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RESUMEN

A lo largo de este informe se intentara analizar de manera sistemética las herramientas
interactivas que ofrece la unidad de Soporte y Asesoramiento a la Actividad Docente de la
Universidad de Lleida (UdL). Este centro es la estructura responsable de asesorar y apoyar
los procesos de ensefianza-aprendizaje presenciales y online de la UdL. Ademas, desde
aqui se promociona la innovacion docente y la utilizacion de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje presenciales, no
presenciales y mixtos con la finalidad de alcanzar elevados niveles de calidad pedagdgica.
El objetivo de este trabajo es el andlisis y comparacion de las herramientas que ofrece la
UdL con otras externas similares en relacion a una serie de variables. Asimismo, durante
este trabajo se presentaran varias propuestas de utilizacién de este tipo de herramientas
en la docencia, no solo a nivel universitario, sino también focalizdndolo a Educacion
Primaria y Secundaria.

Palabras clave: herramientas interactivas, TIC, ensefianza presencial, ensefianza online,
ensefianza mixta, Educacion Primaria, Educacion Secundaria.

ABSTRACT

During the development of this report it is been intended to analyse in a systematic way the
interactive tools offered by the Teaching Activity Support and Advice unit in University of
Lleida (UdL). This centre is the responsible structure in advising and supporting both online
and onsite teaching-learning processes in UdL. Moreover, this is the starting point of
promoting teaching innovation and the utilisation of information and communication
technologies in face-to-face and online teaching-learning methods as well as in blended
learning with the purpose of achieving high quality pedagogical levels. The goal of this work
is the analysis and comparison between the tools offered by the UdL and other one external
and similar tools by means of a series of variables. Likewise, during the course of this work,
some proposals concerning the use of these tools in the teaching will be presented, not only
relating at university level but also focusing them at primary and secondary teaching.

Key words: interactive tools, ICT, face-to-face teaching, online teaching, blended learning,
primary education, secondary education.
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1. INTRODUCCION

Es indudable el hecho de que la incursion de las TIC en nuestras vidas ha cambiado
la manera de actuar en muchos ambitos de la sociedad y, sobre todo, ha transformado la
tradicional manera de acceder al conocimiento. Asimismo, la UNESCO (2018) alega que
la tecnologia puede proveer el acceso universal a la educacion, reducir las diferencias en
el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes, mejorar la calidad y las oportunidades
de aprendizaje, la integracion y optimizar la gestién y administracion de la educacion.

En el campo de la educacion en particular, estos avances tecnoldgicos han
significado un cambio en la metodologia utilizada a la hora de la introduccién, practica o
incluso evaluacién de nuevos contenidos. Segun Parra (2012), uno de los principales
lugares donde la tecnologia ha influenciado los procesos de trabajo es en la escuela, y éste
a su vez en el trabajo del maestro, llegando a formar parte de la cotidianidad educativa.

En la actualidad, en las aulas docentes estd mas que sistematizado el uso de
herramientas TIC para la ensefianza o puesta en practica de determinados contenidos.
Segun Suarez y Custodio (2014), cada vez se requiere mas la alfabetizacion electrénica
en el &mbito educativo, considerandose esta una competencia indispensable para los
alumnos. La revolucién que ha supuesto la incorporacién de las TIC en el aula ha hecho
gue éstas se hayan convertido en instrumentos educativos idéneos para mejorar la calidad
educativa del alumno renovando la forma en que se obtiene, maneja y se interpreta la
informacién. (Aguilar, 2012)

En consecuencia, esta incorporacién conlleva un nuevo cambio de perspectiva a la
hora de introducir los contenidos en el aula, en el aprendizaje de los mismos, e incluso en
su evaluacién. Por ello, también sera necesario dedicar un apartado en este estudio a la
aportacion de varias propuestas de utilizacién de estas herramientas en el ambito de la
Educaciéon Primaria y Secundaria con el objetivo de mejorar las actuales estrategias de
ensefianza y el proceso educativo en general.

No obstante, antes de la presentacion del estudio en si, es necesario hacer un
pequefio recorrido por las investigaciones mas relevantes en torno a la utilizacién de las
herramientas multimedia en el aula, asi como proponer los objetivos de esta investigacion.

2. OBJETIVOS

Teniendo en cuenta las aportaciones anteriormente expuestas, podemos establecer
una serie de objetivos en esta investigacion. Los objetivos generales y especificos de esta
investigacion se muestran a continuacion:

Objetivo general

- Analizar y comparar las herramientas desarrolladas por la unidad de Soporte y
Asesoramiento a la Actividad Docente de la Universidad de Lleida (UdL) con otras
similares y externas al Campus Virtual de la UdL.

Objetivos especificos

- Enumerar las herramientas seleccionadas del Campus Virtual de la UdL y describir sus
principales caracteristicas.
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- Identificar y seleccionar una serie de herramientas externas a la UdL similares a las del
Campus Virtual.

- Distinguir una serie de variables que servirdn para determinar el nivel de calidad
educativa y tecnoldgica de las herramientas seleccionadas.

- Realizar unarubrica utilizando esas variables y asignar valores a los indicadores de nivel
de logro para facilitar el analisis.

- Comparar las herramientas seleccionadas en base a los resultados obtenidos en la
rubrica.

- Exponer una propuesta de utilizacion de este tipo de herramientas mediante su
consecuente adaptacion curricular y pedagoégica en la Educacion Primaria y Secundaria,
proporcionando una serie de estrategias metodologicas para su posible implantacion en
este tipo de aulas.

3. MARCO TEORICO

La adaptacion de las TIC a la practica docente ha potenciado el nacimiento de nuevos
métodos de ensefianza-aprendizaje entre los que se encuentran la ensefianza online, o
también conocida como e-learning, y la ensefianza semi-presencial o blended learning.
Asimismo, la utilizacion en la ensefianza de nuevas herramientas multimedia interactivas
gue permiten la introduccion, practica y evaluacién de contenidos a través de Internet ha
posibilitado la aparicion de estos y otros nuevos conceptos.

Una de esas nuevas concepciones es el EVEA (Entorno Virtual de Ensefianza-
Aprendizaje). Segun De Benito y Salinas (2005), "entendemos por entorno virtual de
aprendizaje como aquel espacio o comunidad organizados con el propdsito de lograr el
aprendizaje y que para que éste tenga lugar requiere ciertos componentes: una
funcién pedagdgica (que hace referencia a actividades de aprendizaje, a situaciones de
ensefianza, a materiales de aprendizaje, al apoyo y tutoria puestos en juego, a
la evaluacion, etc..), latecnologia apropiada a la misma (que hace referencia a las
herramientas seleccionadas en conexion con el modelo pedagoégico) y el marco
organizativo (que incluye la organizacion del espacio, del calendario, la gestién de la
comunidad, etc.. pero también el marco institucional y la estrategia de implantacion). (p.3)

Asimismo, "se considera la organizacién de procesos de ensefianza-aprendizaje en
entornos virtuales como un proceso de innovacién pedagégica basado en la creacion de
las condiciones para desarrollar la capacidad de aprendery adaptarse tanto de las
organizaciones como de los individuos". (De Benito y Salinas, 2005, p.3)

Por tanto, los nuevos métodos de e-learning tratan de desarrollar estrategias
innovadoras relacionadas con el tipo de instituciébn que estd a cargo del proceso de
ensefianza-aprendizaje, con el disefio de la ensefianza en si, con aspectos relacionados
con el alumno o usuario y con el aprendizaje.

Igualmente, otro nuevo concepto relacionado con los nuevos métodos de ensefianza-
aprendizaje resultado de la incursién de las TIC en la practica docente son los entornos
personales de aprendizaje (en adelante PLE, por sus siglas en inglés: Personal Learning
Environments). Estos son entendidos como ‘“el conjunto de herramientas, fuentes de

Andlisis sistematico de las herramientas interactivas ofrecidas por la unidad de Soporte y
Asesoramiento a la Actividad Docente de la Universidad de Lleida



Eulalia Blazquez Garcia

informacién, conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para
aprender” (Adell y Castafeda, 2010, p.7).

Los PLE implican la utilizacion de una serie de herramientas, actividades y procesos
gue son caracteristicos de estos entornos. Siguiendo las aportaciones de Adell y
Castafieda (2010), “existen tres categorias basicas de procesos: los relacionados con la
basqueda, seleccion, adquisicion, gestién y asimilacion de informacion en cualquier
formato (que se denominan genéricamente leer), los relacionados con el procesamiento y
creacion de nuevos artefactos culturales en cualquier formato (hacer/reflexionar) vy,
finalmente, los relacionados con difundir e interactuar con otras personas en relacion a
dichos artefactos (compartir)”. (p.7) En este caso, las herramientas que vamos a proceder
a analizar en esta investigacion pertenecerian al procesamiento y creacion de nuevos
artefactos culturales en cualquier formato (hacer/reflexionar) puesto que su objetivo
principal es practicar los contenidos objeto de estudio y reflexionar sobre ellos.

Por tanto, para la realizacion de este trabajo, también es necesario dejar claro qué
se entiende por herramienta interactiva. Segun Sangra, Guardia, Mas y Girona (2005), son
materiales de aprendizaje que integran, imagen, sonido, video, el texto y los elementos
telematicos que confieren un caracter altamente interactivo que rompe la secuencialidad
de otros materiales didacticos tradicionales. Del mismo modo, para Tizén (citado en
Bolafio, 2017), “las herramientas multimedia interactivas comprenden la integracion de
medios digitales ya sean tanto de texto, graficos, hipertexto, animacion, voz y video que se
combinan con el ordenador y con la que el usuario puede interaccionar”. (p.4)

En relacion a los tipos de herramientas multimedia interactivas, existen varias
clasificaciones. En este caso, vamos a tomar como referencia los principios de Marqués
(1999b) quien las clasifica en “programas tutoriales y de ejercitacion, simuladores, bases
de datos, constructores y programas herramienta” (p.1); y los postulados de Bolafio (2017)
quien las distribuye en “simuladores, educativas y de consulta”. (p.6) En esta investigacion
en particular, las herramientas que vamos a analizar pertenecen al grupo de herramientas
multimedia interactivas de ejercitacion y herramientas educativas.

Siguiendo las aportaciones de Marqués (1999b), “los programas de ejercitacién son
aquellos que permiten a los estudiantes poner en juego determinadas capacidades y
aprender o reforzar conocimientos y habilidades. En concreto, las herramientas
enmarcadas dentro de los llamados programas de ejercitacion son aquellas que se limitan
a proponer ejercicios auto correctivos de refuerzo sin proporcionar explicaciones
conceptuales previas”. (p.1)

Por otro lado, segun Bolafio (2017), “las herramientas multimedia educativas son
aquellos programas gue tienen un entorno constructivista, y cuyo objetivo es el aprendizaje
de nuevos conceptos a partir del descubrimiento, siendo de esta forma mas significativo
para el usuario. Algunos ejemplos de herramientas multimedia educativas son los tutoriales
didacticos, constructores, cuentos, sistemas de expertos, de evaluacion, etc”. (p.6)

Una vez definida la tipologia concerniente a las herramientas que nos proponemos
analizar en este estudio, podemos pasar a describir las herramientas seleccionadas que
se encuentran disponibles en la unidad de Soporte y Asesoramiento a la Actividad Docente
de la Universidad de Lleida.
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4. DESCRIPCION DE LAS HERRAMIENTAS SELECCIONADAS
DEL CAMPUS VIRTUAL DE LA UDL

Como hemos expresado anteriormente, el objetivo de este informe es analizar una
serie de herramientas multimedia interactivas que ofrece la unidad de Soporte y
Asesoramiento a la Actividad Docente de la Universidad de Lleida (UdL). Esta organizacion
promueve y desarrolla proyectos de innovacion docente, elabora estudios para valorar la
situacion actual y las tendencias futuras de la formacion presencial y en linea. Ademas,
ofrece asesoramiento y soporte en la virtualizacion de las acciones formativas durante todo
el proceso, desde la planificacion de la asignatura, disefio de contenidos y actividades,
medios de comunicacién y colaboracion, incluyendo la resolucion de problemas y la
propuesta de mejoras en las herramientas utilizadas en la actividad docente de la UdL.

Dentro de las herramientas que se encuentran en el Campus Virtual de la UdL y que
ofrece esta unidad, vamos a proceder a analizar la herramienta creadora de nubes de
palabras (CloudTagger), la herramienta creadora de preguntas rapidas, la referente a la
creacion de crucigramas y el Trivial.

e CloudTagger

Primeramente, nos centraremos en la herramienta creadora de nubes de palabras o
CloudTagger. En el entorno particular del Campus Virtual de la UdL, este instrumento crea
una representacion visual con las palabras previamente seleccionadas que actian a modo
de resumen de un tema de discusion, texto, tematica, etc.

Esta representacion se realiza con diversos colores y tamafios y teniendo en cuenta
el nUmero de veces que se repite cada palabra. De esta forma, aquellas palabras que
aparecen mas veces se representan con un mayor tamafo y un color diferente en la nube
de palabras.

Titulo: (Afiade un titulo para contextualizar la sesion)

HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Intreduccion: (Espacio para escribir la tarea que tienen que realizar los estudiantes)

Describe herramienta tecnolégicas

Inicio: (Indica el la fecha y la hora para activar la sesion)

2020/02/09 12:24

Fin: (Indica la fecha y la hora para finalizar la sesion)

2020/02/1012:24

Palabras: Utiliza el desplegable para seleccionar el nimero de palabras que quieres
que afiadan los estudiantes)

1y

ACEPTAR

Figura 1. Pantalla desde la vista del profesor para crear la actividad.
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Una de las principales caracteristicas de la herramienta CloudTagger es que le
permite al profesor ver qué alumnos han participado o no en la actividad.

= ANADIR SESION
Inicio

-
CloudTagger

Freguntaripia TECNOLOGIA
B E2/2/2020 10:00:00 - 2/2/2020 11:00:00
Encreuats
Q@
Trivial Escribe palabras relacionadas con la tecnologia.
=
T Palabra 1
B Palabra 2
Actividades s ————
® Palabra 3
Tessy Palabra4
Cuestionarios
(] Palabra 5
Videoconferendia
[+] ENVIAR
Menszjes privados
¥

Participantes

Figura 2. Pantalla desde la vista del profesor para visualizar la lista de alumnos.

Esta es una herramienta de facil uso donde el profesor solamente tiene que crear el
tema sobre el cual va a tratar la nube de palabras. Los alumnos deberan crear su propia
nube escribiendo hasta cinco palabras vy, finalmente, se crea una gran nube con la
recopilacién de todas las palabras de los alumnos que han realizado la actividad.

Salir de la vista v2.0
Estudiant

Inicio

-
Im TECNOLOGIA

- % 2/2/2020 10:00:00 - 2/2/2020 11:00:00
Pregunta rapida
-
Encreuats Escribe palabras relacionadas con la tecnologia.
[~]
Trivial Palabra 1 | |
=
Palabra 2 | |
Recursos
B Palabra 3
Actividades
Palabra 4
&
Testsy Palabra 5 | |
cuestionarios
. Ya se ha realizado la actividad.
Videoconferencia
(=]

Mensajes privados
w VER NUBE

Participantes

Figura 3. Pantalla desde la vista del estudiante para realizar la actividad de CloudTagger.

Si bien la nube de palabras no es un método de analisis en si mismo, si es un método
de presentacion de resultados de facil percepcion, no solo de las teméticas destacadas
sino a la relacién de magnitud respecto de las demas. Por tanto, este método de exposicion
de la informacion resulta ser una buena estrategia a la hora de, por ejemplo, introducir
contenidos (lluvia de ideas) o a modo de resumen de una tematica determinada.

Analisis sistemético de las herramientas interactivas ofrecidas por la unidad de Soporte y
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Compartir

) Online Internet
Multiherramienta

Dispositivo
Multimedia €o'aborar
Virtual

Interactivo

Figura 4. Vista final de un ejemplo de nube de palabras creada por los estudiantes.

e Preguntas rapidas

La herramienta creadora de preguntas rapidas es una herramienta muy sencilla. El
docente solamente tiene que escribir las preguntas en el cuadro de texto y agregar el

tiempo que tiene el alumno para responder la pregunta.
Espal eines pripies (eines-1920) > @ PREGUNTA RAPIDA

«

a

CREAR NOVA PREGUNTA RAPIDA
& - . .
CloudTagzer Escriu la pr‘egunta aqul
L ]
Pregunta rapida
.3
Encreuats
("]
Trivial
=
Reqursos
]
Adtividades
] Minuts per respondre:
tue;fguisnoe = © + CREAR PREGUNTA
L]

Vidzoconferencia

Figura 5. Pantalla desde la vista del profesor para crear una pregunta rapida.

Asimismo, esta herramienta cuenta con la posibilidad de ver el histérico de preguntas
realizadas para poder llevar una mejor organizaciéon a la hora de realizar la actividad.
Igualmente, también permite la descarga de las respuestas de los alumnos en un
documento Excel en el que aparece el nombre del alumno, la respuesta, su correo
electronico y la hora de respuesta, lo cual facilita bastante la labor evaluativa del profesor.

Analisis sistemético de las herramientas interactivas ofrecidas por la unidad de Soporte y
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Pregunta mostrada actualment als estudiants:
Pregunta 2? @ @
DESCARGAS®p

Historic de preguntes:

{0ué es una herramienta multimedia? 5
(Eselblended-learning mas constructivo que [a ensefianza presencial? 5

Pregunta 1? f @

Figura 6. Pantalla del historico de preguntas desde la vista del profesor.

Igualmente, desde la vista del estudiante la herramienta de preguntas rapidas
muestra una interfaz muy sencilla en la que el alumno solamente debe responder la
pregunta antes de que acabe el tiempo asignado y clicar en “contestar.

¢Qué es una herramienta interactiva?

g

CloudTagger

’ Escriu la teva resposta aqui
Pregunta rapida

Actividades

¥

Tessy
cuestionzrios
CONTESTAR
[
Videoconferendia

Figura 7. Pantalla para realizar la actividad desde la vista del estudiante.

e Crucigramas

Esta herramienta es un instrumento muy completo a la hora de crear crucigramas vy,
ademas, presenta un uso muy facil para el docente. Solamente es necesario incluir un titulo
y las palabras que se desea que los estudiantes encuentren en el crucigrama. Una
particularidad de esta herramienta es que proporciona la opcion de coger una definicion
aproximada que se encuentra de manera publica en Internet.
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'\|]/~ Universital de Lleida O8 i

Espai eines propies [¢ines-1920) > B+ ENCREUATS

«
]
e [+ ENCrEUats que he creat:

& Crearnou encreuat:

Pregunta rapida T t: L

# -
Encreuats dioma 7| Cata M # Publicaralespa

Q@
Trivial
-]

Recursos
:

Actividades
] Propcsar def
Figura 8. Pantalla para la creacion de crucigramas desde la vista del profesor.

La desventaja, por llamarlo asi, es que las definiciones que se encuentran en la red
a veces no son las mas adecuadas para utilizar en el aula puesto que no siempre encajan
con nuestro objetivo final. Por lo tanto, lo ideal a la hora de utilizar esta herramienta es
adaptar a nuestras particulares necesidades didacticas la definicion extraida de la red que
nos aporta la propia aplicacién o crear nosotros mismos nuestra definicion o descripciéon
personal de la palabra sometida a la busqueda en la actividad.

Sin embargo, desde la vista del estudiante, esta herramienta es muy intuitiva y
funcional puesto que el alumno solamente tiene que clicar encima de la palabra que se
desea encontrar para acceder a su definicion, incluso desde la aplicacibn mévil de la app
del Campus Virtual de la UdL es muy sencillo su uso.

X @ Campus Virtual U... | <

cv.udl.cat

eru

AR~

SSHERRAMIENTAS

Espai eines propies (eines-1920) > - Encreuats

% 2

TIC

2 - que estudia o que relaciona
el conocimiento es la
epistemologia o teoria del
conocimiento. La teoria del
conocimiento estudia las
posibles formas de relacién

a

Figura 9. Pantalla desde la vista del estudiante de la herramienta Crucigramas en la app
para dispositivos méviles del Campus Virtual de la UdL.
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e Trivial

Esta es una de las herramientas educativas mas completas que ofrece Sakai puesto
que da la oportunidad al docente de utilizarla en cualquier momento del proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya sea para introducir contenidos, su practica, o a modo de
evaluacion. Si bien su uso puede parecer un poco complicado al principio, esta herramienta
puede ser de gran utilidad por lo que es necesario que nos ocupemos de ella en
profundidad.

Para usar la herramienta primeramente debemos crear una bateria de preguntas.
Para ello, clicaremos en el apartado de “bateria de preguntas” y afiadiremos una bateria
nueva.

EXAMENES || PLANTILLAS | EETANAERVIRI2elVIPN90 | REGISTRO DE EVENTOS || INFORME DE ACTIVIDAD DE USUARIO

poreguntas

Afiadir bateria nueva Jimportar bateria | Transferir propiedad de la bateria

Nombre de bateriaz Propietario Ultima modificacién

>3 PRUEBA LALI Eulalia Blazquez Garcia 09/02,/2020
Afadir sub-bateria | Copiar | Mover | Compartir

Eliminar

Figura 10. Pantalla desde la vista del profesor. Paso 3, afiadir una bateria nueva de
preguntas.

Seguidamente, deberemos afadir un nombre a la bateria y guardarlo. Aunque
aparecen mas campos a rellenar, el Unico requerido para poder avanzar es el hombre.

Espai eines propies (eines-1920) > [ TESTS Y CUESTIONARIOS

«
& PO
Afiadir bateria
Ver sitio cor | ¥ .
Los campasgagyeridos se marcan conun *.

i= Nombre de bateria*

Inicio
- Propietario Eulalia Bldzquez Garcia

CloudTagger
L Departamento/Grupo
Pregunta rapida
L Descripcion
Encreuats

(]

Trivial

=

Recursos
|
Actividades Objetivos

~

Testsy Palabras clave

cuestionarios

[}
Videoconferencia «

Figura 11. Pantalla desde la vista del profesor. Paso 4, afiadir nombre a la bateria 'y
guardar.
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El Trivial permite usar preguntas de opcion mdltiple, rellenar huecos y relacionar, asi
como editarlas en cualquier momento.

Bateria de preguntas: PRUEBA LALI

Nombre de bateria PRUEBALALI
Propietario Eulalia Blézquez Garcfa
15ub-bateria Aftadir sub-bateria [Previsualizar
Nombre de bateriaz Propietario Ultima modificacién Preguntas  Sub-baterias
5 pruEBALALI o )
Eulalia Blézquez Garcfa 09/02/2020 0 0

1Pregunta

-

Texto de la pregunta # Tipo de pregunta # (ltima modificacion

Editar pregunta 1 -YCual de |as sigioentes opciones es correcta? Optidn mittiple 2020-02-09 10:44:57

Gopiar | Moy

Figura 12. Pantalla desde la vista del profesor. Paso 5, afiadir las preguntas.

Ahora ya podemos acceder al apartado de Trivial, el cual nos dirigird a una nueva
pagina en la que se nos mostrara la prueba creada y una serie de herramientas que nos
ayudan a la hora de analizar los resultados de los alumnos y a llevar un seguimiento

exhaustivo de la actividad.

Partidas del trivial de la asignatura Espacio herramientas propias (herramientas

1920)

nombreparida Base de datos de preguntcs tiempo fechas idmero mdximo de tirades Ndmerode partdes

—
Sin limite detiempo para tirén @
n sempre dispanible i lmite e tirodas Sinlimic de paridos
—

E) ()

Figura 13. Pantalla desde la vista del profesor. Paso 6, acceso a la partida de Trivial.

Entre estas herramientas se encuentra una destinada a editar la partida de Trivial en
si. Entre las opciones esta limitar el nUmero de tiradas que puede realizar el alumno, el
tiempo para que el alumno responda a cada tirada, el nimero de partidas, el tiempo de la
partida y las fechas de apertura y cierre de la partida. Una vez editadas estas opciones,

solamente es necesario clicar en “guardar partida”.
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'@
OOOE

Figura 14. Pantalla desde la vista del profesor. Menu de herramientas del Trivial.

si no

Limitar el tiempo de la partida?
Si marcamos SI, (Cuando acabe el tiempo la partida se cerrara)

si no

fechas

Quiere limitar las fechas de apertura y cierre de la partida?

si no

@ s =

Figura 15. Pantalla desde la vista del profesor. Edicién de la partida de Trivial.

Las demas herramientas proporcionan la opcion al profesor de borrar la partida,
duplicarla, ocultar o mostrar el Trivial de la vista del alumno, ver el Trivial en directo, ver las
estadisticas de la partida, comprobar mediante una vista previa la partida o, incluso
descargar un documento Excel con los resultados de la partida lo que ayuda bastante al
profesor a la hora de utilizar esta herramienta a modo de evaluacion de contenidos.

Dupli Ocultar/mostrar
up _Icar Trivial de la vista
partida del alumno

Borrar géali
partida S @
Vista
Ver previa
Trivial dela
en partida
directo
Descargar
documento Excel Estadisticas del Trivial
con los resultados
de la partida

Figura 16. Pantalla desde la vista del profesor. Menu de herramientas del Trivial.

Cuando el profesor ya ha creado la prueba, el alumno solamente tiene que acceder
a través de su portal a la seccién de Trivial en su desplegable de herramientas del Campus
Virtual de la UdL.
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>

\l.,l/- Universitat de Lleida

n e ——— _

Espai eines propies (eines-1920) > (3 TRIVIAL

« {Hemos intentado abrir su herramienta en una nueva venta
= abrirlas.)
Inicio
-
CloudTagger

Launch su herramisnta

- Soporte
Pregunta rapida
Centro de ayuda

- Profesorado:
Encreuats - S docente (virtual@udLl.cat)

I; udlcat)
Triviat @udLcat]

= -Espa Udl soporte usuario

Recursos
=

Actividades

Figura 17. Pantalla desde la vista del alumno del menu de herramientas disponibles.

La pagina dirigira al alumno a otra en la que le apareceran las pruebas disponibles y
solamente tendra que acceder a ellas clicando en el boton de “jugar partida”. Ademas, en
esta pagina se le proporcionara al alumno informacién de la partida relacionada con el
tiempo del se dispone para cada tirada, el tiempo por partida, el nUmero maximo de tiradas

0 de partidas.

Bienvenido al trivial de la asignatura. " Espacio herramientas propias
(herramientas-1920) "

tempoparatrada 10 Segin
empo por partida: s limite

‘ Némero miximo de tradss : sin imite:

@ Nimero mximo de partdas: s e

@ 1 &

Figura 18. Pantalla desde la vista del alumno para elegir la partida.

Una vez dentro de la partida, el alumno puede jugar al Trivial clicando al boton verde
gue se encuentra en el centro de la ruleta. Ademas, esta herramienta permite reconocer a
los usuarios y registrar los resultados. En la parte inferior se muestran los alumnos para los
gue estéa disponible esa partida y un marcador individual en el que se muestran las tiradas
de cada alumno y las respuestas acertadas.

Temps tirada Tirades

@ o0:00:15 )

Figura 19. Pantalla desde la vista del alumno al realizar la partida.
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Tras esta descripcion de las herramientas seleccionadas, procederemos a realizar
una seleccién de herramientas similares a las ya descritas que se encuentran en la red y
gue son de acceso libre para realizar una posterior comparacion entre ellas.

5. SELECCION DE HERRAMIENTAS EXTERNAS SIMILARES A
LAS SELECCIONADAS DEL CAMPUS VIRTUAL DE LA UDL

A continuacién, vamos a realizar una breve comparacion de las herramientas
descritas anteriormente de la UdL con otras externas al Campus Virtual y que presentan
similares caracteristicas.

e Tagxedo

En nuestra basqueda de herramientas relacionadas con la creacion de nubes de
palabras hemos encontrado mucha variedad. Wordle, Wordcloud, NubeDePalabras o
Worditout son algunos ejemplos de la gran diversidad de generadores de palabras que
existen en la web. Nos hemos decantado por Tagxedo por ser una herramienta un poco
mas completa en relacién a posibilidades y facilidad de uso. La diferencia de Tagxedo con
el resto de herramientas para generar nubes de palabras es que permite partir de texto,
urls, el perfil personal de Twittter o un feed RSS concreto. De esta manera, el usuario puede
saber cuales son los términos que dominan su discurso en estos espacios digitales.
Ademads, sus posibilidades de personalizacion son bastante extensas puesto que ofrece
una opcién que muchos usuarios utilizan: encargar merchandising con la nube de palabras
impresa.

Tagxedo es una herramienta interactiva utilizada para crear nubes de palabras de
una manera sencilla y sin necesidad de registrarse desde su sitio web oficial en
http://www.tagxedo.com/.

Las diversas ventajas did4cticas descritas en el sitio oficial de Tagxedo son:

- Plasmar descripciones de animales, lugares, personajes, paises, etc. utilizando las
formas de cada uno de ellos.

- Elaborar lluvias de ideas para debates, nubes de palabras relacionadas con temas
actuales o de las diferentes materias, slogans para trabajos, normas de clase, etc.

- Ejecutar trabajos sobre clasificacion de palabras, nubes de adjetivos, verbos, etc. en
otros idiomas ademas del castellano.

- Construir nubes decorativas para diferentes eventos y celebraciones de clase.

Por tanto, en cuanto a herramientas utilizadas para la creacion de nubes de palabras
gue podemos encontrar en la red, Tagxedo es la seleccionada para realizar la comparacion
con la herramienta proporcionada por el Campus Virtual de la UdL, el CloudTagger.

e Survey Monkey

Cuando hablamos de herramientas creadoras de preguntas rapidas también
encontramos una amplia gama de opciones como, por ejemplo, Survio, Kahoot, Zoho
Survey, TypeForm o Survey Planet. Sin embargo, nos hemos decantado por Survey
Monkey porque es una de las herramientas mas conocidas a nivel mundial y bastante
utilizada en el ambito educativo.
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Survey Monkey ofrece una version gratuita que, aunque tiene algunas limitaciones,
nos posibilita utilizar esta herramienta para realizar diez preguntas, cien respuestas y
soporte por correo electrénico. La gran desventaja de esta version gratuita es que no nos
permite descargar los resultados de las encuestas. Sin embargo, la version Premium ofrece
muchas més funcionalidades como, por ejemplo, preguntas y respuestas ilimitadas, la
posibilidad de agregar logotipos, una URL personalizada, filtros, péaginas de
agradecimiento, descalificacion y fin de encuesta, o la posibilidad de descargarse informes
y datos.

Por consiguiente, Survey Monkey es la herramienta seleccionada para hacer una
comparacion con la herramienta de preguntas rapidas que ofrece el Campus Virtual del a
uUdL.

e Educaplay

Cuando hablamos de herramientas para generar crucigramas, la variedad de apps
gratuitas no es muy extensa. Algunos ejemplos de aplicaciones son Crossword Puzzle
Games, EclipseCrossword.com, The Teacher’s Corner u Olesur. En este caso hemos
elegido Educaplay porque es una herramienta creada con una finalidad didactica, de facil
uso y muy intuitiva. Ademas, esta disponible en varios idiomas, es totalmente gratuita y
solamente se requiere un registro de usuario.

Una de las principales caracteristicas de Educaplay es que se ofrece la posibilidad
de crear nuestro propio crucigrama o de elegir uno de entre los miles de crucigramas que
otros usuarios de Educaplay han creado anteriormente. Ademas, podemos generar
crucigramas multimedia o imprimibles lo cual es muy util para el docente.

El modo de uso del crucigrama multimedia es muy sencillo. Para ver la definicion, el
alumno solamente debe pulsar con el ratén sobre cualquiera de las casillas. Ademas, otra
caracteristica de esta aplicacion es que la definicion de cada palabra puede venir dada
mediante una definicion escrita, un sonido o0 una imagen.

Si elalumno se atasca, la herramienta da la opcién de pedir ayuda mediante una pista
de letra o de palabra. Sin embargo, cada vez que se solicite ayuda se restara puntuacion
del resultado de manera proporcional. Cuando se haya completado el crucigrama, solo hay
gue pulsar sobre el boton CORREGIR para comprobar la puntuacién o los fallos en caso
de tenerlos.

Por ende, Educaplay sera la herramienta que utilicemos para hacer la comparacion
con el instrumento de creacion de crucigramas del que dispone el Campus Virtual de la
uUdL.

e Testeando

Para realizar actividades tipo Trivial en el aula tenemos una amplia gama de apps
disponibles en la web, Trivinet, Trivial Quiz, Quizoid o Cuanto sabes de primaria son
algunos ejemplos de aplicaciones similares al Trivial que se pueden utilizar en el ambito
educativo. Sin embargo, nos hemos decantado por Testeando por su adaptabilidad
docente ya que esta ideado para estudiantes de Educacién Primaria, ESO y Bachillerato.

Esta aplicacion posee més de 58.000 preguntas tipo Trivial que se van incrementado
y renovando cada afio. Los test estdn organizados por cursos y materias, por lo que es
muy facil y rapido localizar aquellos que puedan interesar al docente segun la etapa
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educativa y el area. Las materias que tratan son practicamente todas las del
curriculo: conocimiento del medio, matematicas, ciencias de la naturaleza, bilogia,
geologia, fisica, quimica, geografia, historia, filosofia, lengua y literatura, literatura
universal, musica, ...

Podemos encontrar dos versiones de esta aplicacién: Testeando Lite (gratuita) y

Testeando Pro (es necesaria una suscripcion). Testeando ofrece diferentes tipos de
juego con los que realizar cada test, con reglas y puntuacion distintas, aunque todos ellos
se basan en el funcionamiento habitual de preguntas y respuestas. La ventaja de esta app
es que cada juego estéd pensado para adaptarse a las diferentes situaciones pedagogicas
u organizativas del aula.

CLASICO: El juego plantea diez preguntas con cuatro respuestas de las que solo
una es correcta.

TIEMPO MUERTO: Mismas reglas que el juego "Clasico" pero con la diferencia de
gue el tiempo de respuesta no influye en la puntuacién, por lo que el alumno puede
centrarse en responder con tranquilidad sin estar pendiente del reloj.

SECRETA: Una de las cuatro respuestas (que puede ser la correcta o0 no)
permanece en todo momento oculta. De esta manera, se evita la "respuesta por
eliminacién”, ya que nunca se conocen todas las opciones.

TRIPLEX: Hay hasta tres intentos para acertar cada pregunta, variando la
puntuacion segun el nUmero de intentos. Es el juego mas facil de Testeando y esta
pensado para iniciarse en materias recién aprendidas o complicadas.

PROBANDO: La partida no se termina hasta que se hayan acertado las diez
preguntas planteadas. En todo momento, el alumno sabe el nUmero de aciertos y
de fallos, pero no en qué preguntas se han producido, por lo que se han de ir
modificando las respuestas hasta acertarlas todas.

INFINITUM: El juego va planteando preguntas una tras otra hasta el infinito, pero
no se puede fallar ninguna de ellas, por lo que al primer error la partida se termina.
Se recomienda “Repetir preguntas” al final de cada partida.

MEMORION: De inicio la pregunta esta oculta, y durante 30 segundos se pueden
leer y memorizar las respuestas. Después, éstas se ocultan y ya se puede leer la
pregunta, que se ha de contestar recordando el lugar de la respuesta correcta.

EMPATIA: En este juego no hay que acertar la respuesta correcta sino la segunda
mas elegida (el error mas frecuente) por el resto de alumnos. Para ello es necesario
meterse en sus mentes para saber qué han pensado a la hora de responder cada
pregunta.

PERCENTIL: Calcula el percentil de conocimientos del alumno, analizando la
puntuacion de cada pregunta con la obtenida por otros alumnos para esas mismas
preguntas.

LA CLASE: Durante este juego se puede comparar la puntuacién del alumno con
la media obtenida para esas mismas preguntas por otros alumnos. Ademas de
acertar el maximo nimero de preguntas, el juego consiste en superar la puntuacién
obtenida por "La Clase".

SUPRA: Este juego tiene las mismas reglas que "Clasico", si bien en cada partida
solo se plantean las preguntas mas dificiles de cada test, aquellas que han fallado
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mas veces otros alumnos. Se recomienda jugar con test de al menos 40 preguntas
y es ideal para practicar con la "Asignatura completa".

e APUESTA: En este juego hay que "apostar" cuantos puntos (de 0 a 10) se quieren
jugar en cada pregunta. Si ésta se acierta, se suman los puntos apostados, y si se
falla, los puntos se restan. De esta manera, se valora mas a los alumnos que sepan
con mas "seguridad" la pregunta, ya que tienden a hacer apuestas mas altas que
los "inseguros".

e APUESTA CIEGA: Las reglas son iguales que en el juego "Apuesta”, pero en este
caso la apuesta se ha de realizar obligatoriamente antes de ver las respuestas. Una
vez leidas, la apuesta ya no se puede cambiar. Asi, el alumno ha de estar seguro
de la respuesta para apostar antes de saber las cuatro posibles opciones.

Ademas, existen varios de los tipos de juego de Testeando que ofrecen la opcion
multijugador offline en la que pueden jugar a la vez hasta ocho alumnos distintos en un
mismo dispositivo, para asi aprovechar al maximo los recursos digitales disponibles.
Durante la partida, los estudiantes han de ir contestando a las mismas preguntas segun un
orden aleatorio marcado por el juego y la respuesta correcta solo se muestra una vez hayan
respondido todos.

Asimismo, mediante la opcién multijugador online es posible disputar partidas con
hasta 36 jugadores distintos, cada uno en su propio dispositivo y pudiendo estar en
distintas aulas, colegios, casas... En este caso, los alumnos responden de forma
simultanea a las mismas preguntas. Para jugar una partida multijugador online es necesario
gue el profesor cree primero una sala de juego, a la que después los alumnos se conectan.
En la ventana de opciones, el profesor puede decidir el tiempo de respuesta para cada
pregunta, el tipo de juego, si se permite el "juego cruzado" y cdmo se realiza la seleccion
de preguntas. En el juego cruzado el alumno puede elegir el test al que quiere jugar. Asi,
los jugadores pueden competir a la vez y con un marcador comun, pero respondiendo a
preguntas diferentes. De esta manera, es posible que en una misma partida online puedan
participar jugadores de distintas edades o cursos (por ejemplo, 2° vs 3° de Primaria), o
de diferentes materias (Geologia vs Historia).

Consecuentemente, Testeando serd comparado con la herramienta disponible en el
Campus Virtual de la UdL que ofrece la posibilidad de crear partidas de Trivial.

A continuacién, se muestra una tabla a modo de resumen en la que aparecen todas
las herramientas que serdn comparadas en el apartado 5 de este documento.

HERRAMIENTAS DISPONIBLES
FUNCION EN EL ESPACIO DE SAKAI EN

LA UDL

Creacion de nubes de CloudTagger Tagxedo
palabras

g::gg:ﬁgs rapidas de Preguntas rapidas Survey Monkey
Generar crucigramas Crucigramas Educaplay
Creacion de Trivial Testeando
actividades tipo Trivial

Tabla 1. Tabla representativa de las herramientas utilizadas en la comparacion.

Analisis sistemético de las herramientas interactivas ofrecidas por la unidad de Soporte y
Asesoramiento a la Actividad Docente de la Universidad de Lleida

21



Eulalia Blazquez Garcia

6. COMPARACION DE LAS HERRAMIENTAS DEL CAMPUS
VIRTUAL DE LA UDL CON OTRAS HERRAMIENTAS EXTERNAS
SIMILARES

Antes de realizar la comparacién de las herramientas seleccionadas es necesario
fijar una serie de variables que van a ser la base para realizar este analisis comparativo.

6.1. IDENTIFICACION DE VARIABLES

Para realizar la comparacion de las herramientas seleccionadas del Campus Virtual
de la UdL vamos a seguir varias variables que definen las caracteristicas que deben
mostrar las plataformas e-Learning. Entre ellas se encuentran las variables que ofrece
Boneu (2007) para definir las caracteristicas que debe poseer un entorno virtual
relacionado con el e-Learning. Estas son interactividad, flexibilidad, escalabilidad y
estandarizacion.

e Interactividad
Segun Boneu (2007), para que una herramienta digital sea interactiva, ésta debe
“conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga conciencia de que es el
protagonista de su formacién”. (p.40)

e Flexibilidad

Se entiende por flexibilidad el “conjunto de funcionalidades que permiten que el
sistema de e-learning tenga una adaptacion facil en la organizacién donde se quiere
implantar”. (Boneu, 2007, p.40). Esta adaptacion se puede estructurar en:

— Capacidad de adaptacién a la estructura de la entidad.

— Capacidad de adaptacion a los planes de estudio de la institucién donde se quiere

instaurar el sistema.

— Capacidad de adaptacién a los contenidos y estilos pedagdgicos de la institucion.

e Escalabilidad
De acuerdo con Boneu (2007), esta es la “capacidad de la plataforma de e-learning
de funcionar igualmente con un nimero pequefio o grande de usuarios”. (p.40)

e Estandarizacion
Cuando hablamos de plataformas estandares nos referimos a la “capacidad de
utilizar cursos realizados por terceros; de esta forma, los cursos estan disponibles para la
organizacién que los ha creado y para otras que cumplen con el estandar”. (Boneu, 2007,
p.41). Ademas, debe haber una garantia de la durabilidad de los recursos ofrecidos
evitando que éstos queden obsoletos. Para ello, se estima oportuno realizar un seguimiento
de la conducta de los estudiantes dentro de la herramienta.

Aparte de estas caracteristicas que ofrece Boneu (2007), nos parece interesante
examinar otras premisas que son presentadas por diversos autores como rasgos cruciales
gue debemos tener en cuenta a la hora de analizar la utilizacion de estas herramientas en
el aula.

e Usabilidad
De acuerdo con Gonzalez y Farnés (2009), “la usabilidad seria la medida del grado
de facilidad en el uso de un tipo de producto (en este caso “tecnoldgico”) y del tipo de
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satisfaccién que genera ese uso en el usuario. La usabilidad de una aplicacién debe ser
entendida siempre en relacion con la forma y condiciones de uso por parte de sus usuarios,
asi como con las caracteristicas y necesidades propias de estos usuarios. Un disefio no es
en si mismo usable: lo es para usuarios especificos en contextos de uso especificos”. (p.50)

e Accesibilidad
La accesibilidad se enfoca mas en lo facil o dificil que es acceder a los contenidos
proporcionados. El significado de accesibilidad es mas extenso, asi, cuando hablamos de
usabilidad nos referimos a un “determinado usuario de la audiencia para la que esta
destinada el sitio y cuando hablamos de accesibilidad nos estamos refiriendo al maximo
rango posible de usuarios, incluyendo a personas con discapacidad”. (Gonzalez y Farnés,
2009, p.50)

e Disefio grafico y multimedia (Intuitivo)
Segun Gonzéalez y Farnds (2009), “el usuario del e-learning requiere tener una
interfase grafica amigable, interactiva, y todo lo necesario que le permita sentir que él
decide su propio ritmo de aprendizaje”. (p.53)

e Calidad del entorno audiovisual
Marqués, P. (1999a) aporta una serie de caracteristicas que deben cumplir los
espacios web de interés educativo. Una de ellas es la calidad del entorno audiovisual. Entre
los elementos que deben ser atractivos para el usuario se encuentran:
— El disefio general de las pantallas debe ser claro y atractivo, sin exceso de texto
para que resalte a la vista la informacion importante.
— La calidad técnica y estética de los elementos que se presentan:
- Titulos, menuds de opciones, ventanas, iconos, barras de navegacion ...
- Elementos multimedia: graficos, animaciones, videos ...
- Estilo, tipografia, color ...
— Debe haber una adecuada integracion de medias sin sobrecargar la pantalla 'y
bien distribuidas. (Marqués, 1999a, p.104)

e Calidad de los contenidos

Otra particularidad que aporta Marques, P. (1999a) tiene que ver con la calidad de
los contenidos ofrecidos. En relacidn a este rasgo, se deberia tener en cuenta si se cumplen
los siguientes requisitos:

— La informacién que se presenta es correcta y actual y esta bien estructurada.

— Los textos no tienen faltas de ortografia.

— No hay discriminaciones, es decir, los contenidos y mensajes no deben ser

negativos. (Marqués, 1999a, p.105)

e Sistema de navegacion e interaccién

Segun Marqgués, P. (1999a), los sistemas de navegacion y la forma de gestionar las
interacciones con los usuarios pueden “determinar en gran medida su facilidad de uso y
amigabilidad” (p.105). Por tanto, debemos tener en cuenta los siguientes aspectos:

— Mapa de navegacion. Debe haber una buena estructuracion en el espacio web

gue permita acceder a los contenidos, secciones y prestaciones en general sin

dificultad.

— Sistema de navegacion. Para que el usuario tenga el control, el entorno debe ser

transparente, eficaz, pero sin llamar la atencién sobre si mismo y debe permitir la

navegacion libre.
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— El uso del teclado. Los caracteres que se van escribiendo se visualizan en la
pantalla y se da la oportunidad de corregir errores.

— EI andlisis de respuestas debe ser avanzado y debe ignorar diferencias no
significativas, por ejemplo, espacios superfluos, entre lo tecleado por el usuario y las
respuestas esperadas.

— La gestion de preguntas, respuestas, acciones...

— La ejecucion del programa debe ser fiable, sin errores de funcionamiento. Ademas,
debe tener los links actualizados para que los hipertextos funcionen correctamente y
la velocidad entre el usuario y el programa debe ser adecuada. (Marqués, 1999a,
p.105)

e Adecuacién alos usuarios
Para Marques, P. (1999a), los buenos programas web educativos deben tener en
cuenta las “caracteristicas de los usuarios a los que van dirigidos (desarrollo cognitivo,
capacidades, intereses, necesidades...) y sus circunstancias”. (p.106) Este ajuste se puede
observar en tres espacios principales:
— Contenidos: extension, estructura y profundidad, vocabulario, estructuras
gramaticales, ejemplos, simulaciones y graficos...
— Actividades y secciones: tipo de interaccion, duracion, elementos motivacionales,
mensajes...
— Entorno de comunicacion: pantallas, sistema de navegacién, mapa de
navegacion...
— Posible uso on-line y off-line. (Marques, P., 1999a, p.106)

e Fomento de lainiciativa y el autoaprendizaje

Marques, P. (1999a) valora que los espacios web educativos potencien el “desarrollo
de la iniciativa y el aprendizaje autbnomo de los usuarios, proporcionando herramientas
cognitivas para que los estudiantes hagan el maximo uso de su potencial de aprendizaje,
puedan decidir las tareas a realizar, la forma de llevarlas a cabo, el nivel de profundidad de
los temas y puedan auto-controlar su trabajo”. (p.107)

Por lo tanto, los EVEA deben facilitar el aprendizaje a partir de estrategias de ensayo-
error, tutorizando los ejercicios de los estudiantes, explicando los errores que van
cometiendo o los resultados de sus acciones y facilitando las ayudas y refuerzos que los
alumnos necesiten.

Asimismo, estos entornos virtuales de aprendizaje deben estimular el “desarrollo de
habilidades metacognitivas y estrategias de aprendizaje en los usuarios, que les permitirdn
planificar, regular y evaluar su propia actividad intelectual, provocando la reflexién sobre su
conocimiento y sobre los métodos que utilizan al pensar”. (Marqués, 1999a, p.107)

e Potencialidad de los recursos didacticos
Siguiendo las aportaciones de Marqués (1999a), un buen EVEA debe valerse de

recursos didacticos que proporcionen al usuario un facil acceso a la informaciéon y la
realizacién de buenos aprendizajes. Segun Marqués (1999a), estos recursos deben:

— Plantear varios tipos de actividades e itinerarios que permitan numerosas formas de

utilizacién y de acercamiento al conocimiento.

— Recurrir a organizadores previos al introducir los temas, sintesis, resimenes y

esquemas.

— Emplear cuantiosos cédigos comunicativos: utilizar codigos verbales (demandan un

gran esfuerzo de abstraccion) y cédigos iconicos (presentan representaciones mas

intuitivas y cercanas a la realidad).
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— Contener preguntas para orientar la relacion de los nuevos conocimientos con los
conocimientos anteriores de los alumnos.

— Tutorizacioén de las acciones de los alumnos, orientando su actividad, facilitando
ayuda cuando lo necesitan y proporcionando refuerzos. (Marquées, 1999a, p.107)

e Bidireccionalidad
Las herramientas digitales que son caracteristicas de las plataformas e-learning
deben permitir que los usuarios no solo sean “receptores de la informacion, sino que
también puedan ser emisores, de manera que sea posible una comunicacién bidireccional”.

(Marques, 1999a, p.106)

e Interaccion frecuente y retroalimentacion del usuario

De la misma forma, para Hernandez (2008) unas de las caracteristicas
fundamentales que deben propiciar las nuevas tecnologias para un aprendizaje efectivo
son las interacciones frecuentes y la retroalimentacién del usuario. Ademas, afirma que “el
aprendizaje continda de una manera mas rapida cuando los alumnos tienen oportunidades
frecuentes para aplicar las ideas que estan aprendiendo y cuando las observaciones del
éxito o fracaso de una idea aparecen en un espacio de tiempo corto”. (p.33)

Asimismo, Hernandez (2008) afirma que las nuevas tecnologias apoyan este
principio de aprendizaje en al menos tres formas:

— Las herramientas tecnoldgicas pueden promover por si mismas la interaccion

rapida y la retroalimentacion.

— Las actividades desarrolladas mediante herramientas tecnoldgicas pueden

mantener a los estudiantes ocupados durante un periodo largo de tiempo, lo cual

posibilita al profesor para poder realizar comentarios individuales sobre el trabajo

individual de los estudiantes.

— Las herramientas tecnologicas pueden ser utilizadas para examinar el rendimiento

de cada alumno y para que el profesor aporte una serie de observaciones mas

personales y con una mayor dedicacion de tiempo. (Hernandez, 2008, p.33)

e Participacién en grupos

Esta caracteristica también es muy importante para Hernandez (2008) en relacién a
las posibilidades que nos brindan las nuevas tecnologias en el aula. “Llevar a cabo tareas
entre un grupo de estudiantes les proporciona una oportunidad en la que no s6lo empiezan
a comprender y adoptar ideas de los demas, sino también empiezan a discutir sus
actividades y hacen que sus pensamientos sean visibles. (...) A través de las
conversaciones sociales y los gestos, los estudiantes y profesores pueden proporcionar
consejos explicitos, resolver confusiones y asegurar que sus errores sean corregidos”.
(p.-32)

Ademds, para Hernandez (2008), la utilizacion de la tecnologia para “fomentar
actividades de forma colaborativa realza el grado en el que se encuentran los estudiantes
socialmente activos y productivos”. (p.33)

¢ Rol del profesor

Salinas (2011) afirma que “como facilitador del aprendizaje, el docente es el
encargado de seleccionar y organizar los contenidos que se ensefiaran a través del
entorno, enunciar objetivos de aprendizaje en relacién con ellos, definir las actividades
virtuales que ser propondran a los alumnos, elegir la o las herramientas del entorno virtual
gue se utilizaran, seleccionar y/o crear los materiales digitales que se emplearan como
recursos didacticos, fijar tiempos de trabajo y establecer estrategias e instrumentos de
evaluacion”. (p.9)
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Asimismo, se deben tener en cuenta algunos aspectos como:

— Fomentar procesos de participacion, interaccion y colaboracion con la finalidad de
que los alumnos puedan apropiarse del conocimiento de una forma activa e
interactiva.

— Tutorizar constantemente el proceso de ensefianza-aprendizaje, esto implica
actuar como guia durante el desarrollo de dicho proceso, orientando al alumno en la
ejecucion de las tareas previstas (evaluacion continua).

— Ejercer como animador y moderador de la comunicacion intragrupal: planificar
instancias de interaccién con el propio docente y con los pares (sincrénicas o
asincroénicas); promocionar un clima relacional positivo en el grupo con el objetivo de
estimular la participacion y la interaccion comunicativa; motivar la participacion,
disolver conflictos dentro del grupo, instaurar normas para regular los aspectos
formales del intercambio (estilo y tono de los mensajes, extension), etc.

— Asumir el rol de asesor o0 soporte técnico y resolver dudas de los alumnos sobre
el funcionamiento de la aplicacion informatica. (Salinas, 2011, p.9)

e Rol del alumno

Siguiendo las aportaciones de Jonassen (2009), para que una herramienta digital
permita el aprendizaje constructivo en un EVEA se tienen que cumplir una serie de
principios en los alumnos:

— Activo: los alumnos se deben comprometer en el proceso de aprendizaje.

— Constructivo: los alumnos tienen la posibilidad de adaptar las nuevas ideas

obtenidas al conocimiento ya existente con la finalidad de darle sentido y un

significado.

— Colaborativo: los alumnos tienen la oportunidad de trabajar en comunidades de

aprendizaje.

— Intencional: los estudiantes deben lograr un objetivo cognitivo de forma activa e

intencional.

— Conversacional: aqui el aprendizaje se da mediante un proceso inherentemente

social.

— Contextualizado: las actividades de aprendizaje se presentan mediante tareas

significativas del mundo real o simulado a través de un entorno de aprendizaje

basado en casos o problemas.

— Reflexivo: los alumnos son conscientes de lo que han aprendido y reflexionan

sobre los procesos y decisiones que forman parte de las mismas. (Jonassen, 2009,

p.3-4)

6.2. PRESENTACION DE LA RUBRICA UTILIZADA PARA MEDIR EL NIVEL
DE LOGRO DE LAS VARIABLES PROPUESTAS

Para Gottlieb (2006), la rubrica es una “guia de puntuacién con criterios especificados
gue se utiliza para interpretar el trabajo del alumno, cuya utilizacion facilita la correccion y
objetividad en los aprendizajes que se pretenden alcanzar” (p.84)

Por este motivo vamos a utilizar una rabrica para analizar el uso de las diferentes
herramientas seleccionadas del Campus Virtual de la UdL y las externas similares a ellas.
En ella se describen los indicadores de nivel de logro a los que se les ha asignado un valor
para facilitar el analisis de las herramientas.
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Tabla 2. Descriptores de los indicadores de nivel de logro de las variables.

VARIABLES

INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO

0
No logrado

1
Apenas
logrado

2
Logrado a un
nivel medio

3
Logrado aun
nivel
intermedio

4
Logrado a un
nivel
avanzado

Interactividad

Las acciones de
esta herramienta
para favorecer la
interactividad del
ambiente  virtual
de aprendizaje
estan  ausentes,
por lo que no
existe accion
reciproca para el
logro de los
objetivos de
aprendizaje. El
usuario no se
siente

La herramienta, a
partir de su
disefio, tan solo
mantiene

interactividad de
los usuarios con
los contenidos y
con alguna
actividad de
aprendizaje. El
usuario casi nunca

se siente
protagonista de su
formacion.

La herramienta
permite mediante

su disefio una
interaccion del
usuario con el

medio virtual y con
el tutor, pero no
con los materiales
o] contenidos,
estando también
ausente la
interacciéon entre
los pares a través
de la herramienta.
El usuario a veces

La herramienta
permite mediante

su disefio una
interaccion del
usuario con el

medio virtual, con
el tutor y con los
materiales o]
contenidos,

estando ausente
la interaccion
entre los pares a
través de la
herramienta. El
usuario casi

El ambiente virtual
de aprendizaje
manifiesta desde
el disefio la

diversidad de
estrategias para
facilitar la
interaccion del
usuario con la
plataforma,  con
los recursos vy
objetos de
aprendizaje, con el
tutor, la
interaccion entre

de la herramienta

de la herramienta

funcionalidades

de la herramienta

protagonista de su se siente | siempre se siente | los pares a través

formacion en protagonista de su | protagonista de su | de la herramienta

ningln momento. formacion. formacion. y con los
materiales
educativos. El
usuario se siente
protagonista de su
formacién en todo
momento.

El conjunto de | EI conjunto de | Casi todo el| El conjunto de [ Todo el conjunto

funcionalidades funcionalidades conjunto de | funcionalidades de funcionalidades

de la herramienta

no se adapta | levemente se | de la herramienta | se adapta | se adapta muy
facilmente al | adapta al entorno | se  adapta al | adecuadamente al | adecuadamente al
entorno e- | e-learning. La | entorno e- | entorno e- | entorno e-
learning. La | herramienta learning. La | learning. La | learning. La
herramienta no se | apenas se adapta | herramienta  se | herramienta  se | herramienta  se
adapta a la | a la estructura de | adapta adapta adapta
Flexibilidad estructura de la | la entidad. La | suficientemente a | adecuadamente a | apropiadamente a
entidad. La | herramienta la estructura, a los | casi toda la | toda la estructura,
herramienta no se | apenas se adapta | planes de estudio | estructura, a casi | planes de estudio
adapta a los| a los planes de | delainstitucionya | todos los planes |y a todos los
planes de estudio | estudio y a los | casi todos los | de estudio y a la | contenidos y
ni a los contenidos | contenidos y | contenidos y | mayoria de los | estilos
estilos | estilos estilos contenidos y | pedagdgicos de la
pedagdgicos de la | pedagdgicos de la | pedagdgicos de la | estilos institucion.
institucion. institucion. institucion. pedagogicos de la
institucion.
La herramienta no | Hay veces que la | La  herramienta | La  herramienta | La  herramienta
funciona herramienta  no | funciona funciona de | funciona
igualmente con un | funciona practicamente manera exactamente igual
namero grande de | igualmente conun | igual con un | equivalente con | con un ndmero
usuarios. Si se | nimero grande de [ niUmero grande de | un nimero grande | grande de
aumenta el | usuarios. A veces, | usuarios que con | de usuarios que | usuarios que con
namero de | cuando se | un ndmero | con un ndmero | un ndmero
Escalabilidad usuarios, de datos | aumenta el | pequefio. Si se | pequefio. Si se | pequefio. Si se
gue procesa o de | namero de | aumenta el | aumenta el | aumenta el
solicitudes gue | usuarios, de datos | nimero de [ nimero de [ numero de

recibe, esto afecta

gue procesa o de

usuarios, de datos

usuarios, de datos

usuarios, de datos
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respuesta. de manera | recibe, esto no | recibe, esto no | recibe, esto no
significativa su | afecta de manera | afecta afecta en nada su
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velocidad de | significativa su | practicamente en | velocidad de
respuesta. velocidad de | nada su velocidad | respuesta.
respuesta. de respuesta.
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4
VARIABLES No logrado Apenas logrado Logrado a un Logrado a un Logrado a un
nivel medio nivel intermedio nivel avanzado

Estandarizacion

La herramienta no
es capaz de
adaptar recursos
realizados por
terceros. No hay
ninguna garantia
de la durabilidad

de los recursos
ofrecidos en la
herramienta y

éstos se muestran
obsoletos. No es
posible realizar un
seguimiento de la
conducta de los
estudiantes dentro
de la herramienta.

La herramienta es
capaz de adaptar
algunos recursos
realizados por
terceros. No hay
casi ninguna
garantia de la
durabilidad de los
recursos ofrecidos
en la herramienta
y éstos se
muestran algo
obsoletos. No es
posible realizar un
seguimiento de la
conducta de los
estudiantes dentro
de la herramienta
casi en ningun
momento.

La herramienta es
capaz de adaptar
varios recursos
realizados por
terceros.  Existe
cierta garantia de
la durabilidad de

los recursos
ofrecidos en la
herramienta y

éstos no se
muestran
demasiado
obsoletos. Es
posible realizar un
seguimiento de la
conducta de los
estudiantes dentro
de la herramienta
en algunas
ocasiones.

La herramienta es
capaz de adaptar
un gran numero
de recursos
realizados por
terceros.  Existe
una garantia
aparentemente
visible de la
durabilidad de los
recursos ofrecidos
en la herramienta
y éstos no se
muestran
obsoletos casi en
ningln momento.
Es posible realizar
un seguimiento de
la conducta de los
estudiantes dentro
de la herramienta
casi en cualquier
momento.

La herramienta es
capaz de adaptar
una gran variedad
de recursos
realizados por
terceros con éxito.
Existe una
garantia

claramente visible
de la durabilidad

de los recursos
ofrecidos en la
herramienta y
éstos no se
muestran

obsoletos en

ningln momento.
Es posible realizar
un seguimiento de
la conducta de los
estudiantes dentro
de la herramienta
en todo momento.

Usabilidad

La utilizacién de la
herramienta no
resulta facil para el
usuario, asi como
Su uso tampoco
genera una
satisfaccién en el
mismo. La formay
condiciones de
uso de la
herramienta no
tienen en cuenta
en ningun
momento las
caracteristicas vy
necesidades
propias de los
usuarios. El
disefio de la
herramienta no es
en ningun
momento
funcional ni se
adapta a los
contextos de uso
especificos de los
usuarios.

La utilizacion de la
herramienta casi

en ningn
momento resulta
facil para el

usuario, asi como
Su uso tampoco
genera una gran
satisfaccion en el
mismo. La formay
condiciones de

uso de la
herramienta a
veces no tienen en
cuenta las

caracteristicas vy
necesidades
propias de los

usuarios. El
disefio de la
herramienta a

veces no es
funcional ni se
adapta a los
contextos de uso
especificos de los
usuarios.

La utilizacion de la
herramienta
resulta bastante
facil para el
usuario, asi como
Su USO genera una
moderada
satisfaccion en el
mismo. La formay
condiciones de
uso de la
herramienta
tienen bastante en
cuenta las
caracteristicas 'y
necesidades
propias de los
usuarios. El
disefio de la
herramienta es
bastante funcional
y se adapta
frecuentemente a
los contextos de
uso especificos de
los usuarios.

La utilizacién de la
herramienta
resulta facil para el
usuario, asi como
Su USO genera una
adecuada
satisfaccion en el
mismo. La formay
condiciones de
uso de la
herramienta
tienen en cuenta
casi en todo
momento las
caracteristicas 'y
necesidades
propias de los
usuarios. El
disefio de la
herramienta es
muy funcional y se

adapta
adecuadamente a
casi todos los

contextos de uso
especificos de los
usuarios.

La utilizacién de la
herramienta
resulta muy facil

para el usuario,
asi como su uso
genera una
enorme

satisfaccion en el
mismo. La formay
condiciones de
uso de la
herramienta tienen
en cuenta en todo
momento las
caracteristicas vy
necesidades

propias de los
usuarios. El
disefio de la
herramienta es

ampliamente
funcional y se
adapta
adecuadamente a
todos los

contextos de uso
especificos de los
usuarios.

Accesibilidad

El ingreso a los
contenidos de la
herramienta es
muy dificil.  El
usuario necesita
una clave para
poder acceder. A
las personas con

El ingreso a los
contenidos de la
herramienta es
bastante dificil. El

usuario no
necesita una clave
para poder

acceder, pero es

El ingreso a los
contenidos de la
herramienta no es
muy dificil.  El
usuario no
necesita una clave
para poder
acceder. Aungue

El ingreso a los
contenidos de la
herramienta es
bastante facil. El

usuario no
necesita una clave
para poder

acceder ni es

El ingreso a los
contenidos de la
herramienta es
muy facil. El
usuario no
necesita una clave
para poder
acceder ni es
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discapacidad les

resultaria muy
dificil acceder a
ella.

necesario
registrarse. A las
personas con

discapacidad les
resultaria bastante
dificil acceder a
ella.

es necesario
registrarse, resulta
muy sencillo. Sin

embargo, para
utilizar la
herramienta es
necesario abrir

una pagina nueva.
A las personas
con discapacidad

necesario
registrarse. No es
necesario abrir

una nueva pagina
para acceder a la
herramienta. A las
personas con
cierta

discapacidad no
les resultaria muy

necesario
registrarse. No es
necesario abrir

una nueva péagina
para acceder a la
herramienta. A las
personas con
cierta

discapacidad les
resultaria bastante

les resultaria | dificil acceder a | facil acceder a
relativamente ella. ella.
dificil acceder a
ella.
La herramienta ho | La herramienta | La herramienta | La herramienta | La herramienta
posee una | apenas posee una | posee una | posee una | posee una
interfase  gréfica | interfase  gréfica | interfase  gréfica | interfase  gréafica | interfase  gréafica
amigable, no es | amigable, casi | bastante muy amigable, | muy amigable en
interactiva ni | nunca es | amigable, a veces | casi siempre es | todo momento,
Disefio gréfico y intuiti\_/a. _EI ?nte_rgctiva ni es _?nteractiva e !nte_rz_activa e §iempre_ es
ltimedia usuario no decide intuitiva. El intuitiva. El intuitiva. El interactiva e
i . su propio ritmo de | usuario  apenas | usuario a veces | usuario, la | intuitiva. El
(Intuitivo) aprendizaje decide su propio | decide su propio | mayoria de las | usuario siempre
cuando utiliza la | ritmo de | ritmo de | veces, decide su | decide su propio
herramienta. aprendizaje aprendizaje propio ritmo de | ritmo de
cuando utiliza la | cuando utiliza la | aprendizaje aprendizaje
herramienta. herramienta. cuando utiliza la | cuando utiliza la
herramienta. herramienta.
El disefio general | El disefio general | El disefio general | El disefio general | El disefio general
de las pantallas no | de las pantallas no | de las pantallas es | de las pantallas es | de las pantallas es
es en ningln | es muy claro ni | bastante claro y | muy claro vy | extremadamente
momento claro ni | atractivo, a veces | atractivo, algunas | atractivo, casi no | claro y atractivo,
atractivo, hay | hay exceso de | veces hay exceso | hay exceso de | no hay exceso de
exceso de texto y | texto y no se | de texto, pero se | texto y se aprecia | texto y se aprecia
no se aprecia | aprecia aprecia muy bien la | claramente la
claramente la | claramente la | suficientemente la | informacién informacion
informacién informacioén informacion importante. Hay | importante. La
importante. No | importante. No | importante. Hay | muy buena | calidad técnica y
hay calidad | hay mucha calidad | bastante calidad | calidad técnica y | estética es
técnica y estética | técnica y estética | técnica y estética | estética en los | excelente en los
en los elementos | en los elementos | en los elementos | elementos que se | elementos que se
gue se presentan: | que se presentan: | que se presentan: | presentan: los | presentan: los
los titulos, menus | los titulos, menus | los titulos, menuds | titulos, mends de | titulos, mends de
de opciones, | de opciones, | de opciones, | opciones, opciones,
ventanas, iconos o | ventanas, iconos 0 | ventanas, iconos o | ventanas, iconos o | ventanas, iconos o
. barras de | barras de | barras de | barras de | barras de
Calidad del navegacién  no | navegacion a | navegacion  son | navegacién son | navegacion  son
entorno son claros. Los | veces no son | suficientemente muy claros. Los | claros en  su
audiovisual elem_ento_s claros. Los | claros. Los elemento_s totalidad. Todos
multimedia elementos elementos multimedia los elementos
(gréficos, multimedia multimedia (gréficos, multimedia
animaciones, (gréficos, (gréficos, animaciones, (gréficos,
videos...) no se | animaciones, animaciones, videos...) se | animaciones,
visualizan con | videos...) a veces | videos...) se | visualizan con | videos...) se
claridad. El estilo, | no se visualizan | visualizan con | bastante claridad. | visualizan con
tipografia, color no | con claridad. El | suficiente claridad. | El estilo, | claridad. El estilo,
es adecuado. estilo, tipografia, | El estilo, | tipografia, color... | tipografia, color...
No existe una | color... avecesno | tipografia, color... | es bastante | es muy adecuado.
adecuada es adecuado. es adecuado. Existe una
integracion de | No existe una | suficientemente Existe una muy | excelente
recursos, estos | adecuada adecuado. buena integracion | integracion de
sobrecargan la | integracion de | Existe una | de recursos, éstos | recursos, éstos no
pantallay no estan | recursos, a veces | adecuada no suelen | sobrecargan la
bien distribuidos. éstos sobrecargan | integracion de | sobrecargar la | pantalla en ningn
la pantalla y no | recursos, éstos no | pantalla y estan | momento y estan
estan muy bien | suelen muy bien | muy bien
distribuidos. sobrecargar la | distribuidos. distribuidos.
29

Analisis sistemético de las herramientas interactivas ofrecidas por la unidad de Soporte y
Asesoramiento a la Actividad Docente de la Universidad de Lleida




Eulalia Blazquez Garcia

pantalla y estan
bien distribuidos.

INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO

VARIABLES 0 L 2 3 ¢
No logrado Apenas logrado Logrado a un Logrado a un Logrado a un
nivel medio nivel intermedio nivel avanzado
La informacion | En ocasiones la | La informacioén | La informacién | La informacion
que se presenta | informacibn que | que se presenta | que se presenta | que se presenta
no es correcta ni | se presenta no es | es es correcta, actual | es totalmente
actual, tampoco | muy correcta ni | suficientemente esta | correcta, actual y
esta bien | actual, tampoco | correcta, actual y | adecuadamente esta
estructurada. Los | esta demasiado | esta estructurada  en | adecuadamente
textos tienen | bien estructurada. | adecuadamente casi todo | estructurada en
muchas faltas de | Los textos tienen | estructurada en | momento. Los | todo momento.
Calidad de los ortografia. Se algunas’ faltas de | algunos casos. | textos apenas I__os textos  no
. muestran muchas | ortografia graves. | Los textos tienen | tienen faltas de | tienen ninguna
contenidos discriminaciones Se muestran | algunas faltas de | ortografia leves. | falta de ortografia.
en los contenidos | algunas ortografia leves. | Se muestran | No se muestran
y mensajes, la | discriminaciones Se muestran | ligeramente discriminaciones
gran mayoria son | en los contenidos | algunas algunas en los contenidos
negativos. y mensajes, | discriminaciones discriminaciones y mensajes, todos
algunos son | en los contenidos | en los contenidos | son positivos.
negativos. y mensajes, la|y mensajes, la
gran mayoria no | gran mayoria son
son negativos. positivos.
Casi ningin | Algunos de los | Casi todos los | La gran mayoria | Todos los enlaces
enlace lleva al | enlaces no llevan | enlaces llevan al | de los enlaces | llevan al usuario a
usuario a los sitios | al usuario a los | usuario a los sitios | llevan al usuario a | los sitios descritos.
descritos. El | sitios descritos. El | descritos. El | los sitios | El usuario tiene el
usuario se siente | usuario se siente | usuario se siente | descritos. El | control en todo
perdido. No hay | un poco perdido. | un poco perdido a | usuario tiene el [ momento. La
una buena | La estructuracion | veces. La | control casi en | estructuracion del
estructuracion del | del espacio web | estructuracién del | todo momento. La | espacio web que
espacio web que | que permita | espacio web que | estructuracién del | permita acceder a
permita acceder a | acceder a los | permita acceder a | espacio web que | los contenidos,
los contenidos, | contenidos, los contenidos, | permita acceder a | secciones y
secciones y | secciones y | secciones y | los contenidos, | prestaciones de la
prestaciones de la | prestaciones de la | prestaciones de la | secciones y | herramienta  es
herramienta. El | herramienta no es | herramienta  es | prestaciones de la | muy clara. El
Sistema de entorno  no es | muyclara. Aveces | bastante clara. | herramienta  es | entorno es muy

navegacion e
interaccion

transparente ni
eficaz, no permite

la navegacion
libre. Los
caracteres gue se
van escribiendo

no se visualizan
en la pantalla ni se
da la oportunidad
de corregir los
errores.

el entorno no es
muy transparente
ni eficaz, en

algunos

momentos no
permite la
navegacion libre.
Los caracteres
que se van
escribiendo a

veces no se
visualizan en la

Casi siempre, el
entorno es muy
transparente y
eficaz, la mayoria

de las veces
permite la
navegacion libre.
Los caracteres
que se van
escribiendo  casi
siempre se

visualizan en la

muy clara. El
entorno es
bastante

transparente y
eficaz, casi
siempre permite la

navegacion libre.
Los caracteres
que se van
escribiendo

siempre se

visualizan en la

transparente y
eficaz, en todo
momento permite
la navegacion
libre. Los
caracteres que se
van escribiendo
siempre se
visualizan en la
pantalla y en todo
momento se da la
oportunidad de

Adecuacion a
los usuarios

pantalla nise dala | pantalla y a veces | pantalla y a veces | corregir los
oportunidad de | se da la | se da la | errores.
corregir los | oportunidad de | oportunidad  de
errores. corregir los | corregir los
errores. errores.
La herramienta no | La herramientano | La  herramienta | La  herramienta | La  herramienta
tiene en cuenta en | practicamente no | tiene tiene en cuenta de | tiene  totalmente

ninglin - momento
las caracteristicas
de los usuarios a
los que va dirigida
(capacidades,
intereses,
necesidades...).

tiene en cuenta las
caracteristicas de
los usuarios a los
que va dirigida
(capacidades,
intereses,
necesidades...).

suficientemente
en cuenta las
caracteristicas de
los usuarios a los
gque va dirigida
(capacidades,
intereses,

manera
considerable las
caracteristicas de
los usuarios a los
que va dirigida
(capacidades,
intereses,

en cuenta las
caracteristicas de
los usuarios a los
que va dirigida
(capacidades,
intereses,
necesidades...).
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El entorno de
comunicacion
(pantallas,
sistema y mapa de
navegacion), los

El entorno de
comunicacion
(pantallas,
sistema y mapa de
navegacion), los

necesidades...).
El entorno de
comunicacion
(pantallas,
sistema y mapa de

necesidades...).

El entorno de
comunicacion
(pantallas,
sistemay mapa de

El entorno de
comunicacion

(pantallas, sistema
y mapa de
navegacion), los

Fomento de la
iniciativa y el
autoaprendizaje

contenidos, contenidos, navegacion), los | navegacion), los | contenidos,
(extension, (extension, contenidos, contenidos, (extension,
vocabulario, vocabulario, (extension, (extension, vocabulario,
estructuras estructuras vocabulario, vocabulario, estructuras
gramaticales, gramaticales, estructuras estructuras gramaticales,
ejemplos...) y las | ejemplos...) y las | gramaticales, gramaticales, ejemplos) y las
actividades y | actividades y | ejemplos...) y las | ejemplos) y las | actividades y
secciones (tipo de | secciones (tipo de | actividades y | actividades y | secciones (tipo de
interaccion, interaccion, secciones (tipo de | secciones (tipo de | interaccion,
duracion, duracion, interaccion, interaccion, duracion,
elementos elementos duracion, duracion, elementos
motivacionales, motivacionales, elementos elementos motivacionales,
mensajes...) NO | mensajes...) motivacionales, motivacionales, mensajes...) son
son  adecuados | apenas son | mensajes...) son [ mensajes...) son | totalmente
para los usuarios | adecuados para | suficientemente bastante adecuados para
en ningun | los usuarios. adecuados para | adecuados para | los usuarios en
momento. los usuarios. los usuarios casi | todo momento.

en todo momento.
Mediante la | Mediante la | Mediante la | Mediante la | Mediante la

utilizacién de esta
herramienta no se
potencia en
ningln momento
el desarrollo de la
iniciativa 'y el
aprendizaje

auténomo de los

usuarios, asi
como tampoco se
proporciona la

opcion de decidir
las tareas a
realizar, la forma
de llevarlas a
cabo, no pudiendo
asi los usuarios
auto-controlar su
trabajo. No se
utilizan estrategias
de ensayo-error ni
se explican los
errores o0 los
resultados de sus
acciones a los

usuarios. No se
estimula el
desarrollo de
habilidades

metacognitivas 'y
estrategias de
aprendizaje en los
usuarios que les
permitan
planificar, regular
y evaluar su propia
actividad
intelectual,
provocando asi la
reflexion sobre su
proceso.

utilizacién de esta
herramienta,

apenas se
potencia el
desarrollo de la
iniciativa 'y el
aprendizaje

auténomo de los
usuarios, asi
como la opcién de
decidir las tareas a
realizar, la forma
de llevarlas a
cabo, pudiendo
asi apenas los
usuarios auto-
controlar su
trabajo. Las
estrategias de
ensayo-error son
escasas y no se
explican los
errores 0  los
resultados de sus
acciones a los

usuarios. El
desarrollo de
habilidades

metacognitivas 'y
estrategias de
aprendizaje en los
usuarios que les
permitan
planificar, regular
y evaluar su propia
actividad
intelectual, asf
como la reflexion
sobre su proceso
se estimula
levemente.

utilizacién de esta
herramienta, es
suficientemente
potenciado el
desarrollo de la
iniciativa y el
aprendizaje
auténomo de los
usuarios, asi
como la opcién de
decidir las tareas a
realizar, la forma
de llevarlas a

cabo, pudiendo
asi los usuarios
auto-controlar su
trabajo en
determinadas

ocasiones. Se
utilizan  algunas

estrategias de
ensayo-error y a
veces se explican
los errores o los
resultados de sus
acciones a los

usuarios. El
desarrollo de
habilidades

metacognitivas 'y
estrategias de
aprendizaje en los
usuarios que les
permitan
planificar, regular
y evaluar su propia
actividad
intelectual, asi
como la reflexion
sobre su proceso
se estimula
suficientemente.

utilizacién de esta
herramienta, es
claramente

potenciado el
desarrollo de la
iniciativa y el
aprendizaje

auténomo de los
usuarios, asi
como la opcién de
decidir lastareas a
realizar, la forma
de llevarlas a
cabo, pudiendo
asi los usuarios
auto-controlar su
trabajo en la
mayoria de las
ocasiones. Se
utilizan varias
estrategias de
ensayo-error y se
explican a
menudo los
errores 0 los
resultados de sus
acciones a los

usuarios. El
desarrollo de
habilidades

metacognitivas 'y
estrategias de
aprendizaje en los
usuarios que les
permitan
planificar, regular
y evaluar su
propia  actividad
intelectual, asi
como la reflexion
sobre su proceso
se estimula
claramente.

utilizacién de esta
herramienta, se
potencia
totalmente el
desarrollo de la
iniciativa 'y el
aprendizaje
auténomo de los
usuarios, asi como
la  opcibn de
decidir las tareas a
realizar, la forma
de llevarlas a
cabo, pudiendo
asi los wusuarios
auto-controlar su
trabajo en todo
momento. Se
utilizan  variadas
estrategias de
ensayo-error y se
explican a los
usuarios los
errores 0 los
resultados de sus

acciones
constantemente.
El desarrollo de
habilidades
metacognitivas 'y
estrategias de

aprendizaje en los
usuarios que les
permitan
planificar, regular
y evaluar su propia
actividad
intelectual, asi
como la reflexién
sobre su proceso
se estimula
continuamente.
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VARIABLES

INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO

0
No logrado

1
Apenas logrado

2
Logrado a un
nivel medio

3
Logrado a un
nivel intermedio

4
Logrado a un
nivel avanzado

Potencialidad de
los recursos
didacticos

La herramienta no

facilita  recursos
didacticos ni se
plantean  varios
tipos de
actividades e
itinerarios que
permitan

numerosas formas
de utilizacion y de
acercamiento  al
conocimiento. No

se emplean
cuantiosos
cadigos verbales e
icénicos. No se
muestran
preguntas que
orienten la
relacion de los
nuevos

conocimientos con
los conocimientos
anteriores de los
alumnos.

La herramienta
escasamente

facilita  recursos
didacticos ni se
plantean diversos

tipos de
actividades e
itinerarios que
permitan

numerosas formas
de utilizacion y de
acercamiento  al
conocimiento. El

empleo de
caédigos verbales e
iconicos es
escaso. Apenas
se muestran
preguntas que
orienten la
relacion de los
nuevos

conocimientos con
los conocimientos
anteriores de los

La herramienta
facilita suficientes
recursos

didacticos y
diferentes tipos de
actividades e
itinerarios que
permiten

numerosas formas
de utilizacion y de
acercamiento  al
conocimiento. El

empleo de
cédigos verbales e
icénicos es
suficientemente
adecuado. Se
muestran algunas
preguntas que
orientan la
relacion de los
nuevos

conocimientos con
los conocimientos
anteriores de los

La herramienta
facilita numerosos
recursos

didacticos y
diferentes tipos de
actividades e
itinerarios que
permiten

numerosas formas

de utilizacion y de
acercamiento  al
conocimiento casi
en todo momento.
El empleo de
cédigos verbales e

iconicos es
notoriamente
adecuado. Se
muestran  varias
preguntas que
orientan, en la
mayoria de las
ocasiones, la
relacion de los
nuevos

La herramienta
facilita cuantiosos
recursos

didacticos y
diferentes tipos de
actividades e
itinerarios que
permiten

numerosas formas
de utilizacién y de
acercamiento  al
conocimiento  en
todo momento. El
empleo de codigos

verbales e
iconicos es
extraordinario. Se
muestran
numerosas
preguntas que
orientan, en todo
momento, la
relacion de los
nuevos

conocimientos con

alumnos. alumnos. conocimientos con | los conocimientos
los conocimientos | anteriores de los

anteriores de los | alumnos.

alumnos.

La herramienta | La  herramienta | La  herramienta | La  herramienta | La herramienta
solamente permite | apenas  permite | permite de | permite permite totalmente
a los usuarios ser | que los usuarios | manera suficiente | claramente  que | que los usuarios
receptores de la| no sélo sean | que los usuarios | los usuarios no [ no sélo sean
informacién, no | receptores de la | no so6lo sean | sélo sean | receptores de la
emisores, de | informacién, sino | receptores de la | receptores de la | informacion, sino
manera que la | que también | informacion, sino | informacién, sino | que también
Bidireccionalidad| comunicacion puedan ser | que también | que también | puedan ser
bidireccional es | emisores, de | puedan ser | puedan ser | emisores, de
imposible. manera que la | emisores, de | emisores, de | manera que la

comunicacion
bidireccional

manera que la
comunicacion

manera que la
comunicacion

comunicacion
bidireccional es

Interaccion
frecuente y
retroalimentacion
del usuario

apenas es posible. | bidireccional es | bidireccional es | posible en todo
posible en | posible muy a [ momento.
ocasiones. menudo.
Los alumnos no | Los alumnos | Los alumnos | Los alumnos | Los alumnos
tienen ninguna | apenas tienen | tienen suficientes | tienen varias | tienen numerosas

oportunidad para
poder aplicar las
ideas que estan
aprendiendo. Las
observaciones del
éxito o fracaso de
una actividad no
aparecen en un
espacio de tiempo

corto. No se
promueve la
interaccion rapida

y la
retroalimentacion.
No se posibilita al
profesor para
poder realizar

oportunidades
para poder aplicar
las ideas que
estan
aprendiendo. Las
observaciones del
éxito o fracaso de
una actividad casi

nunca aparecen
en un espacio de
tiempo corto.
Apenas se
promueve la
interaccion rapida

la

retroalimentacion.
Dificilmente se

oportunidades
para poder aplicar
las ideas que
estan
aprendiendo. Las
observaciones del
éxito o fracaso de
una actividad
aparecen en un
espacio de tiempo
bastante corto. Se
promueve
suficientemente la
interaccion rapida
la
retroalimentacion.
A veces se

oportunidades
para poder aplicar
las ideas que
estan
aprendiendo. Las
observaciones del
éxito o fracaso de
una actividad
aparecen en un
espacio de tiempo
corto. Se
promueve a
menudo la
interaccion rapida
la
retroalimentacion.
Frecuentemente

oportunidades
para poder aplicar
las ideas que
estan
aprendiendo. Las
observaciones del
éxito o fracaso de
una actividad
aparecen en un
espacio de tiempo
muy corto. Se
promueve en todo
momento la
interaccion rapida
la
retroalimentacion.
Se posibilita en
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comentarios sobre

el trabajo
individual de los
usuarios. No se
examina en
ningln momento

el rendimiento de
cada alumno ni el
profesor  aporta
una serie de

posibilita al
profesor para
realizar

comentarios sobre
el trabajo

individual de los
usuarios. Apenas
se examina el
rendimiento de
cada alumno vy el

posibilita al
profesor para
realizar

comentarios sobre
el trabajo

individual de los
usuarios. Algunas
veces se examina
el rendimiento de
cada alumno y el

se posibilita al

profesor para
realizar

comentarios sobre
el trabajo
individual de los
usuarios.

Continuamente se
examina el

rendimiento de

todo momento al

profesor para
realizar

comentarios sobre
el trabajo
individual de los
usuarios. Se
examina

constantemente el
rendimiento de

observaciones profesor profesor  aporta | cada alumno y el | cada alumno y el
mas personales y | escasamente algunas profesor  aporta | profesor  aporta
con una mayor | aporta observaciones varias muchas
dedicacion de | observaciones mas personales y | observaciones observaciones
tiempo. mas personales y | con una mayor | mas personales y | mas personales y
con una mayor | dedicacion de | con una mayor [ con una mayor
dedicacion de | tiempo. dedicacion de | dedicacién de
tiempo. tiempo. tiempo.
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
VARIABLES J e z - 4
No logrado Apenas logrado Logrado a un Logrado a un Logrado a un
nivel medio nivel intermedio nivel avanzado
La herramienta no | La herramienta | La herramienta | La herramienta | La herramienta
permite en ningln | apenas  permite | permite llevar a | permite llevar a | permite en todo
momento llevar a | llevar a cabo | cabo suficientes | cabo cuantiosas | momento llevar a
cabo tareas en | tareas en grupo y | tareas en grupo | tareas en grupo | cabo tareas en
grupo ni | escasamente para proporcionar | que proporcionan | grupo que
proporciona la | proporciona la | la oportunidad de | numerosas proporcionan una
oportunidad de | oportunidad de | discutir las | oportunidades de | infinidad de
discutir las | discutir las | actividades y | discutir las | oportunidades
actividades 0 | actividades o de | hacer que los | actividades y | para discutir las
hacer que los | hacer que los | pensamientos de | hacer que los | actividades y
pensamientos de | pensamientos de | los usuarios sean | pensamientos de | hacer que los

Participacion en
grupos

los usuarios sean
visibles. No existe
la posibilidad en
ninglin - momento
de proporcionar

consejos
explicitos, resolver
confusiones y

asegurar que los
errores sean
corregidos.

los usuarios sean
visibles.  Apenas
existe una ligera
posibilidad de
proporcionar

consejos
explicitos, resolver
confusiones y

asegurar que los
errores sean
corregidos.

visibles. Existe
alguna
posibilidad de

proporcionar

consejos
explicitos, resolver
confusiones y

asegurar que los
errores sean
corregidos.

los usuarios sean
visibles.  Existen
multiples
posibilidades de
proporcionar

consejos
explicitos, resolver
confusiones y

asegurar que los
errores sean
corregidos.

pensamientos de
los usuarios sean
visibles. Existe en
todo momento la
posibilidad de

proporcionar
consejos
explicitos, resolver
confusiones y

asegurar que los
errores sean
corregidos.

Rol del profesor

La utilizacion de
esta herramienta
no facilta en
ninglin - momento
que el profesor
fomente procesos
de participacion,
interaccion y
colaboracion  en
los alumnos. No
se tutoriza en
ninglin - momento
el proceso de
ensefianza-

aprendizaje, el
profesor no actia
como guia durante
el desarrollo de
dicho proceso, no
se orienta al
alumno en la
ejecucion de las

La utilizacion de
esta herramienta a
veces facilita que
el profesor
fomente procesos
de participacion,

interaccion y
colaboracién en
los alumnos.

Algunas veces se
tutoriza el proceso
de ensefianza-
aprendizaje, el
profesor a veces
actla como guia

durante el
desarrollo de
dicho proceso,

apenas se orienta
al alumno en la
ejecucion de las
tareas  previstas

La utilizacion de
esta herramienta

facilita
suficientemente al
profesor el
fomento de
procesos de
participacion,
interaccion y

colaboracién  en
los alumnos. Se
tutoriza el proceso
de ensefanza-

aprendizaje a
menudo, el
profesor actia

como guia durante
el desarrollo de
dicho proceso de
manera frecuente,
se orienta
bastante al

La utilizacién de
esta herramienta

facilita
continuamente al
profesor el
fomento de
procesos de
participacion,
interaccion y

colaboraciéon en
los alumnos. Se
tutoriza el proceso
de ensefianza-
aprendizaje muy a
menudo, el
profesor actta
como guia durante
el desarrollo de
dicho proceso de
manera continua,
se orienta
continuamente al

La utilizacion de
esta herramienta

facilita en todo
momento al
profesor el
fomento de
procesos de
participacion,

interaccion y

colaboraciéon  en
los alumnos. Se
tutoriza en su
totalidad todo el
proceso de
ensefanza-

aprendizaje, el
profesor actia en
todo momento
como guia durante
el desarrollo de
dicho proceso de
manera constante,
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tareas previstas
(evaluacion
continua). No se
da la oportunidad
al profesor de
ejercer como
animador y
moderador de la
comunicacion
intragrupal en
ningln momento,
ni se estimula la
participacion y la
interaccion
comunicativa;  ni
se instauran
normas para
regular los
aspectos, el estilo
y tono de los
mensajes,
extension, etc.

(evaluacion
continua).
Levemente se da
la oportunidad al

profesor de
ejercer como
animador y

moderador de la
comunicacion

intragrupal, y
apenas se
estimula la
participacion y la

interaccion
comunicativa;
escasamente se
instauran normas
para regular los
aspectos, el estilo
y tono de los
mensajes,
extension, etc.

alumno en la
ejecucion de las

tareas previstas
(evaluacion
continua).
Frecuentemente
se da la
oportunidad al
profesor de
ejercer como
animador y

moderador de la
comunicacion
intragrupal, y se
estimula
habitualmente la
participacion y la
interaccion
comunicativa; se
instauran algunas
normas para
regular los
aspectos, el estilo
y tono de los
mensajes,
extension, etc.

alumno en Ila
ejecucion de las
tareas  previstas
(evaluacion

continua). Muy a
menudo se da la
oportunidad al

profesor de
ejercer como
animador y

moderador de la
comunicacion
intragrupal, y se
estimula
continuamente la
participacion y la
interaccion
comunicativa; se
instauran
bastantes normas
para regular los
aspectos, el estilo
y tono de los
mensajes,
extension, etc.

se orienta en todo
momento al
alumno en la
ejecucion de las
tareas previstas
(evaluacion
continua). En todo
momento se da la
oportunidad al
profesor de ejercer
como animador y
moderador de la
comunicaciéon
intragrupal, y se
estimula en todo
momento la
participacion y la
interaccion
comunicativa; se
instauran muchas
normas para
regular los
aspectos, el estilo
y tono de los
mensajes,
extension, etc.

Rol del alumno

La utilizacion de
esta herramienta
no permite en
ninglin - momento
al usuario tener un
rol activo ni
constructivo.  No

se da la
posibilidad de
adaptar las
nuevas ideas
obtenidas al

conocimiento  ya
existente. No se
permite en ningun
momento al
usuario tener un
rol  colaborativo,
los alumnos no

tienen la
oportunidad de
trabajar en

comunidades de
aprendizaje. No se
permite a los
usuarios lograr un
objetivo cognitivo
de forma activa e
intencional. No se

permite el
aprendizaje

mediante un
proceso  social.

Las actividades de
aprendizaje no se
presentan

mediante tareas
significativas. No
se desarrolla el rol
reflexivo del
usuario puesto

La utilizacién de
esta herramienta
escasamente

permite al usuario
tener un rol activo
y constructivo y
apenas se da la
posibilidad de

adaptar las
nuevas ideas
obtenidas al

conocimiento  ya
existente.

Dificilmente se
permite al usuario
tener un rol
colaborativo, los

alumnos apenas
tienen la
oportunidad de
trabajar en

comunidades de
aprendizaje.

Raramente se
permite a los
usuarios lograr un
objetivo cognitivo
de forma activa e

intencional.
Escasamente se
permite el
aprendizaje
mediante un
proceso social.

Las actividades de
aprendizaje

raramente se
presentan
mediante tareas
significativas.
Apenas se

La utilizacién de
esta herramienta
permite

suficientemente al
usuario tener un
rol activo y

constructivo
dando la
posibilidad de
adaptar las
nuevas ideas
obtenidas al
conocimiento  ya
existente de
manera frecuente.
Frecuentemente

se permite al
usuario tener un
rol  colaborativo,
los alumnos a

veces tienen la
oportunidad de
trabajar en

comunidades de
aprendizaje. De
manera frecuente
se permite a los
usuarios lograr un
objetivo cognitivo
de forma activa e
intencional. A
veces se permite
el aprendizaje
mediante un
proceso social.
Las actividades de
aprendizaje se
presentan
ocasionalmente
mediante tareas
significativas. A

La utilizaciéon de
esta herramienta
permite

continuamente al
usuario tener un
rol activo y

constructivo
dando la
posibilidad
continuamente de
adaptar las
nuevas ideas
obtenidas al
conocimiento  ya
existente. De
manera muy
frecuente se

permite al usuario
tener un rol
colaborativo, los

alumnos  tienen
muchas

oportunidades de
trabajar en

comunidades de
aprendizaje.

Continuamente se
permite a los
usuarios lograr un
objetivo cognitivo
de forma activa e

intencional.
Muchas veces se
permite el
aprendizaje
mediante un
proceso  social.

Las actividades de
aprendizaje se
presentan de
manera continua

La utilizaciéon de
esta herramienta
permite en todo
momento al
usuario tener un
rol activo y

constructivo

dando la
posibilidad en todo
momento de
adaptar las
nuevas ideas
obtenidas al

conocimiento  ya
existente. En todo
momento se
permite al usuario
tener un rol
colaborativo, los

alumnos  tienen
muchas

oportunidades de
trabajar en

comunidades de
aprendizaje. En
todo momento se
permite a los
usuarios lograr un
objetivo cognitivo
de forma activa e

intencional.
Siempre se
permite el
aprendizaje
mediante un
proceso social.

Las actividades de
aprendizaje se
presentan siempre
mediante tareas
significativas. En
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que no
reflexiona  sobre
los procesos y
decisiones que se
toman.

se

desarrolla el rol
reflexivo del
usuario puesto
gue casi nunca se
reflexiona  sobre
los procesos vy
decisiones que se
toman.

veces
desarrolla el
reflexivo
usuario
que
frecuentemente se
reflexiona  sobre
los procesos vy
decisiones que se
toman.

se
rol
del
puesto

mediante tareas
significativas.

Muchas veces se
desarrolla el rol
reflexivo del
usuario puesto
que muy
frecuentemente se
reflexiona  sobre
los procesos vy
decisiones que se

todo momento se
desarrolla el rol
reflexivo del
usuario puesto
que siempre se
reflexiona  sobre
los procesos vy
decisiones que se
toman.

toman.

6.3.
VARIABLES DESCRITAS

ANALISIS DE LAS HERRAMIENTAS SELECCIONADAS MEDIANTE LAS

Para realizar el analisis propuesto vamos a utilizar la rubrica anteriormente
presentada con el objetivo de asignar valores que representan el grado de consecucion de
cada variable en cada herramienta y que nos ayudaran a comprobar en qué medida la
utilizacion de estas herramientas en el aula puede favorecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

6.3.1. HERRAMIENTAS DEL CAMPUS VIRTUAL DE LA UDL

Como ya se ha hecho referencia en el apartado 4 de este trabajo, las herramientas
del Campus Virtual de la UdL llevadas a andlisis son CloudTagger, Preguntas rapidas,
Crucigramas y Trivial. En la siguiente tabla se muestra el nivel de logro de cada variable

en cada una de las herramientas.

e CloudTagger

INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO

0 1 2 3 4 <

VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32

logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©

medio | intermedio |avanzado| ¥

Interactividad X 3

Flexibilidad X 4

Escalabilidad X 4

Estandarizacion X 4

Usabilidad X 3

Accesibilidad X 3

Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 4

Calidad del entorno audiovisual X 4

Calidad de los contenidos X 4

Sistema de navegacion e interaccién X 4
Adecuacion a los usuarios X 4 | 4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 3 C_3|
Potencialidad de los recursos didacticos X 2 | >
Bidireccionalidad X 4 |

Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 3
usuario 3
Participacion en grupos X 1 |-
Rol del profesor X RN

Rol del alumno X 3

Tabla 3. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la herramienta CloudTagger.
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INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO

0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio |avanzado| ©
Interactividad X 3
Flexibilidad X 3
Escalabilidad X 4
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 3
Accesibilidad X 3
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 3
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 4
Sistema de navegacion e interaccion X 4
Adecuacién a los usuarios X 3 |4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 3 3
Potencialidad de los recursos didacticos X 2 | >
Bidireccionalidad X 4 | ™
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 3
usuario 9
Participacion en grupos X 1|~
Rol del profesor X 4
Rol del alumno X 3
Tabla 4. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Preguntas rapidas.
e Crucigramas
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,IE
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio | avanzado| P
Interactividad X 3
Flexibilidad X 4
Escalabilidad X 4
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 3
Accesibilidad X 4
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 4
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 3
Sistema de navegacion e interaccién X 4
Adecuacion a los usuarios X 3 |14
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 3 C_3|
Potencialidad de los recursos didacticos X 2 | >
Bidireccionalidad X 4 |
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 4
usuario &
Participacion en grupos X 2 | —
Rol del profesor X 2 [N
Rol del alumno X 3
Tabla 5. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Crucigramas.
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e Trivial
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio |avanzado| ®
Interactividad X 4
Flexibilidad X 4
Escalabilidad X 4
Estandarizacion X 4
Usabilidad X 4
Accesibilidad X 3
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 4
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 4
Sistema de navegacion e interaccion X 4
Adecuacion a los usuarios X 4 | 4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 4 C_3|
Potencialidad de los recursos didacticos X 3 (>
Bidireccionalidad X 4 1™
Interaccion frecuente y retroalimentacioén del X 3
usuario o
Participacion en grupos X 4 | -
Rol del profesor X 4 1R
Rol del alumno X 4
Tabla 6. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Trivial.
6.3.2. HERRAMIENTAS EXTERNAS SIMILARES A LAS DEL CAMPUS VIRTUAL DE
LA UDL
En el apartado 5 de este trabajo se han descrito las diferentes herramientas
externas similares a las del Campus Virtual de la UdL que se van a utilizar para llevar a
cabo la comparacion. Estas son Tagxedo, Survey Monkey, Educaplay y Testeando. A
continuacion, se muestra el nivel de logro de cada variable en cada una de las
herramientas seleccionadas.
Es necesario aclarar que en este estudio se tiene en cuenta que la mayoria de las
herramientas externas similares a las del Campus Virtual que se han seleccionado para
realizar esta comparativa no se han disefiado con un fin educativo. Sin embargo, el
analisis se realiza bajo la hipotética situacién en la que el profesor y/o alumno utilizan
estas herramientas en el aula con una finalidad Unica y exclusivamente educativa y que
el profesor va a llevar a cabo un seguimiento de la actividad realizada.
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e Tagxedo
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio |avanzado| ©
Interactividad X 3
Flexibilidad X 2
Escalabilidad X 3
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 2
Accesibilidad X 2
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 2
Calidad del entorno audiovisual X 2
Calidad de los contenidos X 3
Sistema de navegacion e interaccion X 3
Adecuacién a los usuarios X 2 |4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 2 C_D|
Potencialidad de los recursos didacticos X 2 | >
Bidireccionalidad X 3|
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 1
usuario 3
Participacion en grupos X 1|~
Rol del profesor X 2 |
Rol del alumno X 2
Tabla 7. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Tagxedo.
e Survey Monkey
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,IE
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio | avanzado| P
Interactividad X 3
Flexibilidad X 2
Escalabilidad X 3
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 3
Accesibilidad X 1
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 3
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 3
Sistema de navegacion e interaccién X 4
Adecuacion a los usuarios X 3 |14
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 2 C_3|
Potencialidad de los recursos didacticos X 3 | >
Bidireccionalidad X 4 |
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 2
usuario &
Participacion en grupos X 2 |~
Rol del profesor X 2 [N
Rol del alumno X 2
Tabla 8. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Survey Monkey.
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e Educaplay
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio |avanzado| ®
Interactividad X 4
Flexibilidad X 3
Escalabilidad X 3
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 3
Accesibilidad X 2
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 3
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 4
Sistema de navegacion e interaccion X 3
Adecuacién a los usuarios X 3 |4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 3 3
Potencialidad de los recursos didacticos X 4 | >
Bidireccionalidad X 4 | ™
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 3
usuario 9
Participacion en grupos X 4 | —
Rol del profesor X 2 |
Rol del alumno X 3
Tabla 9. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Educaplay.
e Testeando
INDICADORES DE NIVEL DE LOGRO
0 1 2 3 4 <
VARIABLES No | Apenas |Logrado a| Logrado a |Logrado a ,32
logrado| logrado | un nivel un nivel un nivel | ©
medio | intermedio |avanzado| ¥
Interactividad X 4
Flexibilidad X 4
Escalabilidad X 3
Estandarizacion X 3
Usabilidad X 4
Accesibilidad X 3
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) X 4
Calidad del entorno audiovisual X 3
Calidad de los contenidos X 4
Sistema de navegacion e interaccién X 3
Adecuacion a los usuarios X 4 | 4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje X 3 3
Potencialidad de los recursos didacticos X 4 | >
Bidireccionalidad X 4 |™
Interaccion frecuente y retroalimentacion del X 2
usuario pold
Participacion en grupos X 3 |~
Rol del profesor X 2 N
Rol del alumno X 3
Tabla 10. Tabla representativa de los valores alcanzados en cada una de las variables en la
herramienta Testeando.
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6.3.3. COMPARACION DE LAS HERRAMIENTAS DEL CAMPUS VIRTUAL
DE LA UDL CON OTRAS HERRAMIENTAS EXTERNAS SIMILARES

Tras haber estudiado todas las herramientas seleccionadas en base a las
variables descritas, ahora podemos llevar a cabo un andlisis comparativo de las que son
similares en cuanto a finalidad.

e CloudTagger vs Tagxedo

Primeramente, mostraremos un resumen de los valores obtenidos en cada uno de
los andlisis realizados a ambas herramientas.

HERRAMIENTAS
Ml tios CloudTagger Tagxedo
Interactividad 3 3
Flexibilidad 4 2
Escalabilidad 4 3
Estandarizacion 4 3
Usabilidad 3 2
Accesibilidad 3 2
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) 4 2
Calidad del entorno audiovisual 4 2
Calidad de los contenidos 4 3
Sistema de navegacion e interaccion 4 3
Adecuacion a los usuarios 4 2
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje 3 2
Potencialidad de los recursos didacticos 2 2
Bidireccionalidad 4 3
Interaccién frecuente y retroalimentacion del usuario 3 1
Participacién en grupos 1 1
Rol del profesor 2 2
Rol del alumno 3 2

TOTAL 59 40
Tabla 11. Tabla comparativa de los valores obtenidos en las herramientas CloudTagger y
Tagxedo.

Si comparamos Tagxedo y CloudTagger, podemos encontrar varias diferencias
bastante representativas en cuanto a su aplicacion docente. La herramienta Tagxedo
en particular no es un instrumento educativo en si, de ahi que las principales diferencias
entre ambas se den en las variables relacionadas con la “flexibilidad”, el “disefio gréafico
y multimedia”, la “calidad del entorno audiovisual”’ y la “adecuacién a los usuarios”. No
obstante, la creatividad de cada docente puede hacer que esta herramienta tenga una
utilidad didactica en el aula, pudiendo ensefar geografia creando mapas, verificar la
ortografia de los estudiantes al realizar un dictado con palabras técnicas, creando un
glosario de términos, elaborando sin6nimos y anténimos, etc.

Sin embargo, la herramienta CloudTagger si se ha creado con un fin propiamente
didactico. Una de sus principales y mas importantes caracteristicas es que esta
herramienta permite al profesor ver qué alumnos han participado o no en la actividad.
Por este motivo, la variable referente a la “interaccion frecuente y retroalimentacion del
usuario” marca otra de las grandes diferencias entre ambas herramientas ya que
Tagxedo no permite al profesor comprobar si el alumno ha realizado o no la actividad.
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Ademas, el hecho de que cada alumno deba elegir cinco palabras del tema
seleccionado y que, con ello, después se cree una gran nube con todas las palabras
escogidas posibilita al profesor para poder tener una imagen grupal de las palabras que
més han sido repetidas por los alumnos en la creacion de la nube de palabras.

Por lo tanto, CloudTagger seria una excelente herramienta para la introduccion de
contenidos (lluvia de ideas) o para la creacion de resumenes de una tematica
determinada.

e Preguntas rapidas vs Survey Monkey

A continuacion, se muestra un resumen de los valores obtenidos en el estudio de
las siguientes herramientas similares.

HERRAMIENTAS

VARIABLES Preguntas Survey
rdpidas Monkey

Interactividad

Flexibilidad

Escalabilidad

Estandarizacion

Usabilidad

Accesibilidad

Disefo grafico y multimedia (Intuitivo)

Calidad del entorno audiovisual

Calidad de los contenidos

Sistema de navegacion e interaccion

Adecuacion a los usuarios

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje

Potencialidad de los recursos didacticos

Bidireccionalidad

Interaccién frecuente y retroalimentacion del usuario

Participacién en grupos

Rol del profesor

Rol del alumno
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TOTAL

Tabla 12. Tabla comparativa de los valores obtenidos en las herramientas Preguntas rapidas y
Survey Monkey.

Al igual que Tagxedo, Survey Monkey no es una herramienta educativa en si pero
puede utilizarse como tal seglin la necesidad de la tarea requerida. En cambio, la
herramienta de Preguntas rapidas del Campus Virtual de la UdL si es una herramienta
creada exclusivamente con esta finalidad. Por este motivo, la “accesibilidad” es otro
punto clave a la hora de realizar esta comparacion. Para el acceso a Survey Monkey es
necesario registrarse, accion que no resulta complicada para el usuario universitario.
Sin embargo, con el objetivo de la implementacion de esta herramienta en el aula de
Educacioén Primaria y Secundaria, éste podria resultar un gran inconveniente que no se
da a la hora de la utilizacion de la herramienta de Preguntas rapidas.

Asimismo, entre las ventajas que ofrece la herramienta de la UdL se encuentra la
posibilidad de visualizar el historial de las ultimas cinco preguntas realizadas y la
descarga de las respuestas en un documento Excel en el que se muestra el nombre del
alumno, su correo electronico personal y la fecha y hora en la que se ha realizado la
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respuesta, por lo que esta herramienta aporta la posibilidad de proporcionar un feedback
inmediato al alumno de una manera sencilla y rdpida. De aqui que una de las grandes
diferencias entre ambas venga dada por el papel que puede desarrollar el profesor
mediante la utilizaciéon de este instrumento ya que la herramienta de Preguntas rapidas
permite al docente una tutorizacion completa del proceso de ensefianza-aprendizaje,
actuando, asi como guia durante el desarrollo de dicho proceso de una manera continua
y orientando continuamente al alumno en la ejecucion de las tareas previstas
(evaluacion continua).

Por tanto, la herramienta de preguntas rapidas ofrece una mayor utilidad a la hora
de llevar un seguimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje que su analoga.

e Crucigramas vs Educaplay

Seguidamente se muestra el extracto de los valores obtenidos en el estudio de
estas herramientas.

HERRAMIENTAS

VARIABLES

Crucigramas

Educaplay

Interactividad

Flexibilidad

Escalabilidad

Estandarizacion

Usabilidad

Accesibilidad

Disefio grafico y multimedia (Intuitivo)

Calidad del entorno audiovisual

Calidad de los contenidos

Sistema de navegacion e interaccion

Adecuacion a los usuarios

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje

Potencialidad de los recursos didacticos

Bidireccionalidad

Interaccién frecuente y retroalimentacion del usuario

Participacién en grupos

Rol del profesor

Rol del alumno

TOTAL
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Tabla 13. Tabla comparativa de los valores obtenidos en las herramientas Crucigramas y

Educaplay.

Como se puede observar, el analisis entre estas dos herramientas ha dado
resultados similares en ambas herramientas siendo los valores obtenidos en variables
como la “usabilidad”, la “calidad del entorno audiovisual” o la “adecuacién a los usuarios”
exactamente iguales.

Las grandes diferencias se encuentran en las variables de la “accesibilidad” y la
“participacion en grupos”. La primera viene dada por la dificultad que puede plantear la
herramienta de Educaplay para algunos usuarios puesto que para crear un crucigrama
es necesario registrarse. La segunda tiene que ver con la posibilidad que ofrece esta
misma herramienta para trabajar en grupo. Educaplay ofrece la opcién de competir
contra otros usuarios, lo cual se puede utilizar para crear competiciones de crucigramas
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por grupos de alumnos, accion que no permite realizar sin embargo la herramienta del
Campus Virtual de la UdL.

Asimismo, la herramienta de Crucigramas de la UdL también aporta una gran
ventaja puesto que da la posibilidad de utilizar una definicion aproximada que la propia
herramienta genera, facilitando asi el trabajo del docente. De la misma forma, la
aplicacion Educaplay resulta muy util a la hora de introducir, trabajar o evaluar
contenidos en cualquier etapa educativa o area puesto que el docente solo debe adaptar
las definiciones al objetivo y nivel seleccionado. Igualmente, resulta una aplicacion
enriquecedora cuando hablamos de colaboracion entre docentes puesto que en la
aplicacion se da la posibilidad de buscar crucigramas ya creados por otros profesores
que nos puedan servir de utilidad ademas de poder contribuir nosotros mismos a otros
compafieros con la creacion de nuestros crucigramas.

Por tanto, ambas herramientas ofrecen practicamente las mismas posibilidades
de aprendizaje, lo ideal seria alternar su utilizacion segun nuestra finalidad, ya sea ésta
el trabajo en grupo o la creacion de crucigramas totalmente adaptados a los contenidos
gque deseamos trabajar.

e Trivial vs Testeando

A continuacion, se muestra la recopilacién de valores obtenidos en el analisis
llevado a cabo de estas dos herramientas.

VARIABLES HERRAMIENTAS
Trivial Testeando
Interactividad 4 4
Flexibilidad 4 4
Escalabilidad 4 3
Estandarizacion 4 3
Usabilidad 4 4
Accesibilidad 3 3
Disefio grafico y multimedia (Intuitivo) 4 4
Calidad del entorno audiovisual 3 3
Calidad de los contenidos 4 4
Sistema de navegacion e interaccion 4 3
Adecuacion a los usuarios 4 4
Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje 4 3
Potencialidad de los recursos didacticos 3 4
Bidireccionalidad 4 4
Interaccién frecuente y retroalimentacién del usuario 3 2
Participacién en grupos 4 3
Rol del profesor 4 2
Rol del alumno 4 3
TOTAL 68 61

Tabla 14. Tabla comparativa de los valores obtenidos en las herramientas Trivial y Testeando.

Observando los resultados finales, podriamos decir que ambas herramientas
obtienen un resultado similar. Sin embargo, se pueden apreciar algunas diferencias en
variables como el “sistema de navegacion e interaccién”, el “fomento de la iniciativa y el
autoaprendizaje” y la “interaccion frecuente y retroalimentacion del usuario” donde la
herramienta Trivial se muestra con un mayor nivel de consecucion de estas variables.
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Por otro lado, también podemos observar que la herramienta Testeando obtiene
un valor mas alto en la variable de “potencialidad de los recursos didacticos”. Esto se
debe a que esta herramienta posee una amplia coleccién de actividades adaptadas a
varias etapas y é&reas educativas: Educacion Primaria, Educacién Secundaria,
Bachillerato y Formacién Profesional. Esto le puede ayudar al docente para ahorrar
tiempo en la preparacion de la actividad pues solamente deberia buscar la etapa y el
area a trabajar. Sin embargo, esta caracteristica también juega en contra puesto que a
través de esta herramienta es imposible realizar una actividad tipo Trivial de manera
personalizada.

En general, ambas son muy buenas herramientas para trabajar contenidos en el
aula de manera divertida. Ademas, una de las principales ventajas de las dos
herramientas es que el docente puede conocer las respuestas de los alumnos. En el
caso de Testeando mediante el controlador utilizando un cédigo que crea la propia
herramienta y en Trivial exportando las puntuaciones de cada alumno a una hoja de
calculo. Por tanto, ambas herramientas facilitan la evaluacion de contenidos de una
forma mas motivadora para los alumnos.

7.PROPUESTAS METODOLOGICAS PARA LA UTILIZACION DE
LAS HERRAMIENTAS DE LA UDL EN LA EDUCACION PRIMARIA
Y SECUNDARIA

Numerosas investigaciones avalan la idea de que el uso de las nuevas tecnologias
en el aula puede aportar multitudinarias ventajas en el aprendizaje del alumnado. Pero
también suponen varios problemas e inconvenientes. La mayor dificultad se presenta en
las actividades que se plantean para trabajar las TIC en el aula, ya que el aprendizaje
mediante el uso de las nuevas tecnologias no se da mediante la sola utilizacion de un
ordenador o tableta digital, sino que se debe permitir a los alumnos interactuar con las
herramientas tecnoldgicas para que ellos mismos sean los protagonistas en la construccion
de sus conocimientos. Se deben crear situaciones que fomenten la participacién de los
estudiantes y un nivel de implicacién en el que el uso de las TIC juegue un papel importante.
En definitiva, seglin Jonassen (2000) se trata de crear entornos de aprendizaje que
permitan mostrar al estudiante diversas experiencias y escenarios que le faciliten su propia
construccion del conocimiento.

Asimismo, desde las teorias sociohistdrica de Vygotsky y psicoevolutiva de Piaget en
la segunda mitad del siglo XX donde el juego se veia como una necesidad adscrita al
aprendizaje del nifio hasta estos dias, multitudinarios autores han defendido el juego como
una parte esencial en la construccién del aprendizaje del nifio. Un ejemplo son las
aportaciones de Bascon (2010) quien afirma que el juego aporta numerosas ventajas en
cuanto al desarrollo conductual del estudiante debido a que éste supone un progreso en
sus habilidades sociales y en su caracter. Esto ademas facilita la adaptacion del estudiante
en el aula y permite el desarrollo de sus destrezas relacionadas con la autonomia.

El motivo por el cual nos centrarnos en el juego como estrategia principal en este
apartado viene apoyado en la idea de trasladar las herramientas descritas y analizadas del
Campus Virtual de la UdL a las etapas de Educacion Primaria y Educacion Secundaria.
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Piaget dividio el desarrollo intelectual del nifio en cuatro estadios. Es cierto que en
todos ellos el juego actia como eje central.

- Estadio sensoriomotor (de 0 a 2 afios): En esta etapa prevalecen los juegos motores
y de construccion.

- Estadio preoperacional (de 2 a 6 afios): en este periodo los juegos son
fundamentalmente simbdlicos y de construccion.

- Estadio operacional concreto (de 6 a 12 afos): aqui destaca el juego reglado y de
construccion.

- Estadio operacional formal (de 12 o mas afos): en este estadio los nifios se
decantan por juegos de mesa, juegos de rol y todo juego que implique hacer
deducciones.

Sin embargo, las herramientas analizadas de la UdL (CloudTagger, Preguntas,
Crucigramas y Trivial) tienen las caracteristicas necesarias para poder desarrollar
actividades basadas en el juego reglado y el juego que implique deducciones, aspectos
distintivos de los dos estadios que nos incumben en estas dos etapas educativas (estadio
operacional concreto y estadio operacional formal).

Por lo tanto, si el juego nos lo llevamos al ambito tecnoldgico, tenemos una
inmensidad de posibilidades metodol6gicas a utilizar en el aula. Las estrategias basadas
en el Flipped Classroom y la Gamificacion serian algunos de los modelos metodolégicos
gue utilizan actividades basadas en el juego en el aula.

El Flipped Classroom es también conocido como clase invertida o aprendizaje al
revés. Este es un modelo pedagdgico que coge determinados aspectos y procesos de
aprendizaje y los traslada fuera del aula (en casa), utilizando el tiempo de clase para el
desarrollo de actividades de andlisis y aplicacion. En este momento, el docente toma el
papel de guia y el alumno/a tiene un rol activo, siendo éste el centro de su propio
aprendizaje (Bergmann y Sams, 2012).

Destacar también en relacion al Flipped Classroom que segun Parra (2017), en clase
se desarrollan las habilidades mas complejas de la taxonomia de Bloom, tales como
aplicar, analizar, evaluar y crear y, en casa, las habilidades menos complejas como
recordar y comprender, ya que estas no requieren estrictamente de la presencia del
docente. Es en los niveles mas complejos donde el alumnado va a necesitar la ayuda y
orientacion de la figura docente.

Cuando hablamos de gamificacion, Llorens-Largo et al. (2016), la definen como:
"diferentes estrategias propias del juego en contextos ajenos a este con el fin de transmitir
una serie de conocimientos de manera ludica y motivadora para los alumnos" (p. 25).

La gamificacion en los dltimos afios ha aumentado significativamente, se puede
apreciar un aumento significativo en el interés y la motivacion por parte los docentes puesto
gue éste es un recurso eficiente para impartir los diferentes contenidos siempre y cuando
se tenga presente distintos factores antes de llevar a cabo dicha estrategia como a quién
va dirigida, factores econémicos, entorno y formacién del profesorado (Peirats, Marin y
Vidal, 2019).

Asimismo, Fernandez, Prieto, Alcaraz, Sanchez y Grimaldi (2018) afirman que los
contenidos son adquiridos mas facilmente a través de esta estrategia y su durabilidad en
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el tiempo es mayor respecto otros aprendizajes con estrategias mas tradicionales.
La gamificacién tiene una gran carga motivadora por lo que hace que los alumnos quieran
participar activamente en las diferentes tareas, gracias a esta actitud por parte de los
alumnos hace que recuperar conocimientos sea mas sencillo y duradero con el paso del
tiempo.

Por tanto, a continuacion, se plantearan una serie de posibles propuestas
metodoldgicas basadas en el Flipped Classroom y la Gamificacion que pueden ser llevadas
a cabo con las herramientas analizadas de la UdL en las aulas de Educacion Primaria y
Secundaria.

e Cloudtagger

Con la siguiente propuesta podremos integrar la herramienta de creacion de nubes
de palabras propuesta por el Campus Virtual de la UdL en un aula de Educacion
Secundaria para realizar una actividad de evaluacion inicial. Sin embargo, se podria
realizar esta misma actividad en Educaciéon Primaria, en los cursos 4°, 5° o 6° porque es
una herramienta muy facil de utilizar. La tabla que se muestra a continuacion muestra todos
los puntos necesarios para realizar esta propuesta.

ACTIVIDAD BASADA EN LA HERRAMIENTA CLOUDTAGGER

ETAPA - 1°de ESO
- Las edades de los alumnos estan comprendidas entre los 12 y
13 afios.
AREA - Lengua Castellana y Literatura.
OBJETIVOS - Definir los conocimientos previos del alumnado.

- Repasar aspectos basicos sobre los distintos tipos de texto que
se establecen para el curso de 6° de Educacion Primaria en el
Decreto 198/2014, de 5 de septiembre por el que se establece
el curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad
Auténoma de la Region de Murcia.

- Definir la intervencién educativa que se va a llevar a cabo con
los alumnos, priorizando aquellos aspectos deficitarios que
sean precisos para el desarrollo de habilidades funcionales
propias de su edad.

CONTENIDOS - La tipologia de los textos: descriptivos, argumentativos,
expositivos, instructivos, literarios.
COMPETENCIAS - Competencia digital.

- Competencia en comunicacion linguistica.

- Competencia para aprender a aprender.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

METODOLOGIA - Para la realizacién de esta actividad vamos a utilizar una

metodologia constructivista en la que se potenciara el

aprendizaje significativo a través de técnicas de Gamificacion.

MATERIALES - Pizarra digital, ordenadores y la herramienta CloudTagger.

TEMPORALIZACION |- La actividad se debe realizar en el primer trimestre para definir
los conocimientos previos del alumnado.

- La actividad se va a realizar en la primera parte de una sesion
y conllevara una duracién de 30 minutos.

ORGANIZACION - Los alumnos realizaran la actividad en el aula TIC.

- Se dispondra un ordenador por cada alumno.
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ACTIVIDAD

- Una vez estén los alumnos organizados en el aula TIC, el
profesor explicara el funcionamiento de esta herramienta de
creacion de nubes de palabras.

- Seguidamente, se les asignara a los alumnos un tipo de texto
del cual tienen que describir sus principales caracteristicas
mediante la realizacion de una nube de palabras.

- El profesor guiara en todo el momento la actividad resolviendo
las posibles dudas y asegurandose de que todos los alumnos
realizan correctamente la actividad.

- Finalmente, se mostraran en la pizarra digital todas las nubes
de palabras creadas por los alumnos y se pondran en comun
las ideas principales.

EVALUACION

- El profesor comprobard las respuestas de los alumnos
mediante la nube de palabras creada por la herramienta.

- Ademés, se realizar& una auto-evaluaciéon mediante un
cuestionario que se ejecutara con la herramienta Kahoot para
comprobar la satisfaccion de los alumnos respecto a esta
actividad.

e Preguntas rapidas

La siguiente idea de actividad para utilizar la herramienta Preguntas rapidas esta
enfocada al aula de Educacion Secundaria para comprobar la comprension de los
contenidos en los alumnos, pero se podria llevar también a los cursos de 5° y 6° de
Primaria. A continuacion, se muestran todos los temas que se deben tener en cuenta en

su implementacion.

ACTIVIDAD BASADA EN LA HERRAMIENTA PREGUNTAS RAPIDAS

ETAPA -1°de ESO
- Las edades de los alumnos estan comprendidas entre los 12 y
13 afios.

AREA - Biologia y Geologia.

OBJETIVOS - Comprobar la comprension de los contenidos relacionados con
las caracteristicas de los minerales y las rocas que se
establecen para el curso de 1° de ESO en el Decreto 220/2015,
de 2 de septiembre de 2015, por el que se establece el curriculo
de la Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad
Auténoma de la Region de Murcia.

CONTENIDOS - Los minerales y las rocas: sus propiedades caracteristicas y
utilidades. La escala de Mohs, las caracteristicas de los
minerales o el origen y la extraccién de algunos de ellos.

COMPETENCIAS - Competencia digital.

- Competencias sociales y civicas.

- Competencia en comunicacion linguistica.

- Competencia para aprender a aprender.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia.

METODOLOGIA - Esta actividad se realizard siguiendo una metodologia

constructivista en la que se potenciard el aprendizaje
significativo a través de una estrategia de ensefianza basada
en el Flipped Classroom.
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MATERIALES - Pizarra digital, tabletas digitales y la herramienta Preguntas

rapidas

TEMPORALIZACION |- La actividad se puede realizar en cualquier momento del curso.

En este caso, las dos ultimas sesiones de la unidad referente a

los minerales y las rocas se van a llevar a cabo a modo de

proyecto y esta actividad forma parte de la Ultima sesion.

La actividad se va a realizar al finalizar la sesion y durara 30

minutos. Duracion total de las dos sesiones: 2 horas.

ORGANIZACION - La clase se dividira en grupos de 4 alumnos.

A cada grupo se le asignara un mineral y una tableta digital.

Esta actividad forma parte de una sesién en la que se utilizara

el modelo Flipped Classroom. En la primera sesion los alumnos

trabajaran los contenidos sobre los minerales y las rocas con
otras actividades como la nube de palabras y los crucigramas.

Aqui también se designaran los grupos de trabajo (4 alumnos),

se les adjudicard un tipo de mineral y se explicara el

procedimiento a seguir en la siguiente sesion donde tendran
gue describir por grupos las caracteristicas principales de los
minerales que les ha tocado a cada grupo.

Antes de la segunda sesion, los alumnos visualizaran en casa

un video relacionado con las caracteristicas de los minerales y

las rocas que actuara a modo de repaso. Asimismo, también

deberan hacer una entrada al blog de clase explicando el
mineral que les ha tocado en el aula.

Una vez en el aula, la primera parte de la segunda sesién se

dedicard a la exposicion por grupos en las que tendran que

describir los minerales asignados.

Seguidamente, en la segunda parte de la sesién se realizara la

actividad de la herramienta de Preguntas rpidas. Para ello,

todos los alumnos de cada grupo deberan responder al menos

a una pregunta.

El profesor guiara en todo el momento la actividad resolviendo

las posibles dudas y asegurandose de que todos los alumnos

realizan correctamente la actividad.

Finalmente, se pondran en comun las respuestas de todos los

grupos que se mostrardn en la pizarra digital mediante el

documento Excel que la herramienta permite descargar al
docente.

EVALUACION - El profesor comprobara las respuestas de los alumnos
mediante la hoja de calculo que la propia herramienta genera
con las contestaciones de los alumnos.

- Ademas, se realizard& una auto-evaluacion mediante un
cuestionario que se ejecutara con la herramienta Survey Planet
para comprobar la satisfaccion de los alumnos respecto a esta
actividad.

ACTIVIDAD

e Crucigramas

La siguiente actividad la hemos dirigido a 5° de Educacién Primaria. Sin embargo, es
una actividad que se puede adaptar a casi cualquier curso de Primaria (desde 3° en
adelante) y de Secundaria. En la tabla que se expone a continuacion se presentan los
apartados que se han planificado para poder llevar a cabo esta actividad.
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ACTIVIDAD BASADA EN LA HERRAMIENTA CRUCIGRAMAS

ETAPA - 5° de Educacion Primaria
- Las edades de los alumnos estan comprendidas entre los 10 y
11 afios.
AREA - Ciencias Sociales.
OBJETIVOS - Repasar aspectos basicos sobre conceptos relacionados con
el Sistema Solar y que se establecen para el curso de 5° de
Educacién Primaria en el Decreto 198/2014, de 5 de septiembre
por el que se establece el curriculo de la Educacion Primaria en
la Comunidad Autbnoma de la Region de Murcia.
CONTENIDOS - El Sistema Solar. Los planetas.
- El planeta Tierra y la Luna, su satélite. Caracteristicas.
Movimientos y sus consecuencias.
COMPETENCIAS - Competencia digital.

- Competencia en comunicacion linguistica.

- Competencia para aprender a aprender.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia.

METODOLOGIA

- Para la realizacién de esta actividad vamos a utilizar una
metodologia constructivista en la que se potenciara el
aprendizaje significativo a través de técnicas de Gamificacion.

MATERIALES

- Ordenadores o tabletas digitales y la herramienta Crucigramas.

TEMPORALIZACION

- La actividad se puede realizar en cualquier momento del curso.
En este caso, se realizar4 en el primer trimestre para repasar
los contenidos relacionados con el Sistema Solar.

- La actividad conllevara una duracion de 15 minutos.

ORGANIZACION

- Los alumnos pueden realizar la tarea en clase si se dispone de
tabletas digitales para todos. De no ser asi, sera necesario
llevarla a cabo en el aula TIC.

ACTIVIDAD

- La realizacion de esta actividad es muy sencilla. Los alumnos
deberan realizar de manera individual el crucigrama propuesto
con los contenidos tratados sobre el Sistema Solar.

- En el caso de no completar el crucigrama correctamente a la
primera, se podra realizar un segundo intento.

- El profesor guiara en todo el momento la actividad resolviendo
las posibles dudas y asegurandose de que todos los alumnos
realizan correctamente la actividad.

- Finalmente, se mostraran en la pizarra digital los resultados del
crucigrama y se pondran en comun las ideas principales.

EVALUACION

- El profesor comprobara que las respuestas de los alumnos son
correctas y resolvera las posibles dudas.

e Trivial

La siguiente propuesta se puede realizar con el objetivo de repasar diferentes
aspectos gramaticales mediante la realizacion de una actividad basada en la herramienta
Trivial. A continuacion, se muestra una tabla que expone todos los apartados necesarios
para llevar a cabo esta propuesta.

ACTIVIDAD BASADA EN LA HERRAMIENTA TRIVIAL

ETAPA

- 6° de Educacion Primaria
- Las edades de los alumnos estan comprendidas entre los 11y
12 afios.
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AREA

- Lengua Castellana y Literatura.

OBJETIVOS

- Trabajar de forma cooperativa en el aula.

- Repasar aspectos gramaticales basicos que se establecen
para el curso de 6° en el Decreto 198/2014, de 5 de septiembre
por el que se establece el curriculo de la Educacién Primaria en
la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.

CONTENIDOS

- Aplicacion de las normas ortogréaficas y signos de puntuacion

- La conjugacion de los verbos regulares e irregulares mas
frecuentes.

- Vocabulario: sinénimos y anténimos.

COMPETENCIAS

- Competencia digital.

- Competencia social y ciudadana.

- Competencia en comunicacion linguistica.

- Competencia para aprender a aprender.

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia.

METODOLOGIA

- Para la realizacién de esta actividad vamos a utilizar una

metodologia constructivista en la que se potenciara el
aprendizaje significativo a través de una estrategia de
ensefianza basada en el Flipped Classroom.

MATERIALES

- Tabletas digitales y la herramienta Trivial.

TEMPORALIZACION

- La actividad se puede utilizar en cualquier momento del curso.
Sin embargo, seria mas adecuada para finales de segundo o
tercer trimestre.

- La actividad se va a realizar en una sesion (60 minutos).

ORGANIZACION

- La clase se dividira en grupos de 4 alumnos.
- A cada grupo se le asignara un nombre y una tableta digital.

ACTIVIDAD

- Para la realizacion de la actividad, antes de trabajar la
herramienta Trivial en el aula, los alumnos visualizaran en casa
un video-tutorial realizado por el profesor en el que se explica
el funcionamiento y las reglas a seguir durante el juego.

- Seguidamente, en el aula se resolveran las posibles dudas y se
crearan los grupos.

- Cada grupo compite contra sus compareros en relacion a la
puntuacion obtenida en las respuestas del Trivial siempre y
cuando se respeten las normas.

- El profesor guiara en todo el momento la actividad resolviendo
posibles conflictos y asegurandose de que todos los alumnos
participan en la actividad.

EVALUACION

- El profesor comprobara las respuestas de los alumnos
mediante la hoja de calculo que la propia herramienta genera
con las contestaciones de los alumnos.

- Ademas, se realizard& una auto-evaluacion mediante un
cuestionario que se hara con la herramienta Survey Monkey
para comprobar la satisfaccion de los alumnos respecto a esta
actividad.

Es importante expresar que todas estas propuestas deberan ser adaptadas a las
necesidades y caracteristicas de los alumnos puesto que casi todas las herramientas
utilizadas tienen como una de sus principales caracteristicas la flexibilidad que les permite
ser amoldadas al objetivo propuesto y a nuestros alumnos.
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8. CONCLUSION

Tras el andlisis realizado a las herramientas seleccionadas para elaborar este trabajo,
podemos observar que todas ellas tienen algo en comun, de una manera u otra todas
fomentan en algin momento de su desarrollo el trabajo o aprendizaje cooperativo y
colaborativo.

La colaboracion y cooperacion son las habilidades propias del siglo XXI. La OCDE
(2010) las especifica como una subdimension de la dimension de la comunicacioén, que en
conjunto conforman un extenso marco tedrico-conceptual para agrupar las habilidades y
competencias del siglo XXI, todas ellas asociadas a menudo a un componente digital.

Asimismo, el trabajo cooperativo se enfoca en la dimension procedimental de una
competencia del profesor, es decir, en lo que el docente plantea para el desarrollo de la
clase como las actividades, secuencia, tiempos, recursos... por tanto, todas ellas son
acciones intencionadas para alcanzar los resultados. Por consiguiente, es el docente quien
disefia y mantiene la organizacion de interacciones y resultados que se han de obtener
(Panitz 2001). Luego, la responsabilidad de aprendizaje es del profesor. Un claro
ejemplo de actividad de trabajo cooperativo donde todas las herramientas analizadas se
pueden utilizar sin ningan problema es el disefio instruccional creado para un curso en
concreto (MOOC) con unidades, objetivos y actividades claramente especificadas.

El trabajo colaborativo le da al estudiante la responsabilidad de aprender. Sin
embargo, el trabajo del profesor sigue siendo muy importante. De hecho, la responsabilidad
es aln mayor puesto que es el docente el encargado de disefiar y articular anticipadamente
las actividades, para que la “orquesta” funcione perfectamente en la puesta en escena.

No obstante, trabajo cooperativo y colaborativo tienen un punto en comun: la
reflexion. La clave en ambos es la labor reflexiva desarrollada al finalizar el trabajo, la cual
es llevada a cabo a partir de la interaccion y el intercambio de ideas que esta conlleva. Aqui
es donde todas las herramientas analizadas en este trabajo convergen puesto que todas
ellas otorgan la oportunidad a los alumnos de ser capaces de evaluar y juzgar la creacién
de sus evidencias.

Consiguientemente, todas estas herramientas permiten la reflexiébn, movilizar
saberes y desarrollar competencias que son claves para la sociedad del conocimiento,
donde interactuamos docentes y estudiantes diariamente. Por tanto, como docentes, es
importante alcanzar las competencias necesarias para trabajar con estas herramientas y
cualquier recurso TIC en cualquier contexto y adaptarlos a los objetivos y las caracteristicas
de nuestros alumnos.
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