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CAPITULO |

METODOLOGIAS ACTIVAS

La metodologia activa se desarrolla mediante métodos, técnicas y estrategias, dindmicas, activas
y motivadoras; donde el estudiante se convierte en el principal protagonista de su aprendizaje
y el docente en el mediador que, con su experticia, logra que estos aprendizajes sean
significativos.

Las metodologias en el aula viabilizan el aprendizaje activando en los estudiantes procesos que
modifican su estructura cognitiva. De esta manera, se produce el aprendizaje significativo —
término propuesto por Ausubel—, que es el proceso mediante el cual la nueva informacion se
articula y encaja con un aspecto relevante de la estructura cognitiva de la persona para formar
nuevas estructuras cognitivas.

Las estrategias metodoldgicas son procesos, acciones y actividades articuladas vy
ordenadas de manera coherente y légica con el fin de lograr aprendizajes significativos
en los estudiantes.

A continuacion, se presentan algunas estrategias para una metodologia activa:

1. DESIGN THINKING EN EL AULA

DEFINICION

“El desing thinking se basa en nuestra capacidad para ser intuitivos, reconocer patrones,
construir ideas que tienen significado emocional, ademas de ser funcionales, y para expresarnos

por mas medios que las palabras y simbolos” (Brown y Wyatt, 2010).

“El desing thinking es un enfoque colaborativo y centrado en las personas, que aplica la
mentalidad de los disefiadores a la resolucion de problemas complejos” (Howard y Davies,

2011).

Con esta metodologia los estudiantes maximizan su creatividad colectiva y proponen soluciones

especificas a los problemas.



CARACTERISTICAS:

Las caracteristicas principales del Desing Thinking son:

1. Esta centrado en el estudiante; motiva la creatividad constantemente para aplicarla a
un proceso de disefio.

2. Requiere de retroalimentacion debido a la permanente investigacion, refinamiento y
evaluacién en el logro de los resultados.

3. Esinterdisciplinario y multicultural, ya que requiere de un trabajo en equipo donde los
miembros aportan y toman decisiones en forma conjunta.

4. Desarrolla la habilidad para solucionar problemas, la empatia y el emprendimiento.

IMPLEMENTACION

Para la aplicacidn del Desing Thinking es necesario la formacién de grupos heterogéneos de

estudiantes, ya que se trabajan técnicas de brainstorming, aprendizaje colaborativo,

pensamiento reflexivo, entre otras. Los estudiantes realizan diagramas, mapas conceptuales,

dibujos, interpretacidn de conceptos y constante retroalimentacion.

Se siguen cinco pasos:

1.

Empatizar: En esta etapa los estudiantes deben socializar entre ellos, crear un clima de
confianza basado en el respeto y comunicacion. Deben comprender el reto o problema
planteado.

Definir: Los estudiantes deben determinar la informacion que les servird para empezar a
determinar las posibles soluciones.

Idear: Los estudiantes deben proponer o planear modelos o prototipos validos, tomando
como base su creatividad para determinar la mejor alternativa.

Prototipar: Los estudiantes llevan a la practica el modelo o el prototipo elegido.
Testear: Los estudiantes se aseguran que su modelo o prototipo funcione y que sea

aceptado por los demas.

Definir Prototipar

¥

Empatizar Idear Testear




EVALUACION
|

La evaluacién puede darse de manera individual o grupal, ya que desarrolla la habilidad de
comunicacion (habla y escucha), trabajo en equipo y resolucién de problemas con un fin

comun. Asimismo, se puede desarrollar la autoevaluacidn, coevaluacién y heteroevaluacién.

2. JUEGO DE ROLES

DEFINICION

Una técnica que promueve el desarrollo de una comunicacion relacional es el juego de
roles o role-play, una técnica de aprendizaje activo que facilita el trabajo cooperativo y puede
ser mas efectiva que los métodos tradicionales para la formacion de habilidades de trabajo
en grupo fortaleciendo el desarrollo de habilidades de comunicacion relaciona (Ormazabal

et all, 2019, p. 208)

En esta estrategia los estudiantes desempefian el rol de un personaje, resaltando sus
caracteristicas. Para ello requieren el desarrollo de habilidades blandas para el logro de esta

actividad, como el trabajo colaborativo y una gran interaccién con sus companieros.

CARACTERISTICAS

1. Estimula a que los estudiantes exploren y comprendan su propio comportamiento y
el de otras personas en situaciones simuladas.

2. Desarrollar relaciones interpersonales y habilidades de comunicacion.

3. Facilita la transferencia del aprendizaje hacia situaciones de la vida profesional.

4. Desarrolla competencias profesionales y académicas propias de la carrera o

especialidad.



IMPLEMENTACION
|

Para aplicar el juego de roles se sugiere la formacidon de grupos de trabajo, ya que permite

desarrollar habilidades blandas utiles para la formacion profesional del estudiante.
Para desarrollar el juego de roles se requiere seguir estas cinco fases:

1. Contextualizacién: El docente les presenta la situacion o el contexto donde se
desarrollara el juego. Asimismo, establecerd las reglas y criterios de evaluacién de
acuerdo a los objetivos que se persigue.

2. Organizacién: Los estudiantes determinan quienes representardan los roles, analizaran el
contexto, recurrirdn a sus conocimientos tedricos y practicos, asi como desarrollaran
capacidades comunicativas, colaborativas y de trabajo en equipo.

3. Desarrollo del juego: Los estudiantes representaran a su personaje como si estuvieran
en una situacion real.

4. Cierre: En esta fase, a través de una guia de preguntas, el docente puede invitar a los

estudiantes a reflexionar u opinar sobre lo sucedido.

Desarrollo del

Contextualizacion Organizacion .
juego

Cierre

EVALUACION

La evaluacién en el juego de roles se da en todo el proceso, desde la planificacién y la
ejecucion de la situacidon que estdn representando. En esta estrategia el estudiante desarrolla
la habilidad comunicacidon verbal y no verbal, dominio tematico, pensamiento critico,
habilidades profesionales, entre otros. Asimismo, se puede desarrollar la autoevaluacion,
coevaluacidn y heteroevaluacion. Puede hacer uso de una lista de cotejo para evaluar la

identificacion con los roles asumidos por los integrantes del equipo.



3. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

DEFINICION

Segun Borochovicius y Barboza (2014), el método de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)
tiene por objeto ayudar al alumno a construir un aprendizaje conceptual, procedimental y
actitudinal a través de problemas propuestos que lo exponen a situaciones motivadoras y lo

preparan para el mundo laboral.

Para Morales (2018), el ABP es una visién educativa que promueve el aprendizaje abierto,
reflexivo y critico, con un enfoque holistico del conocimiento que reconoce su naturaleza
compleja y cambiante, e involucra a una comunidad de personas que interactian en
colaboracidn para tomar decisiones en relacién a diferentes situaciones problematicas que

deben enfrentar.

Es asi que el ABP se convierte en un espacio donde el centro del aprendizaje es el estudiante; el
docente no solo brinda informacién, sino que guia, orienta, acompafia y promueve en todo
momento el desarrollo de capacidades de reflexién y andlisis, desarrollando en el estudiante el
pensamiento critico y la resolucién de problemas. Tradicionalmente, el docente primero
presentaba toda la informacién tedrica al estudiante y posteriormente se pasaba a la resolucién
de problemas, primero sencillos y luego mds complejos, los que muchas veces por el tiempo ya
no se llegan al resolver. En el ABP se inicia la sesién de aprendizaje a partir de un problema
donde se genera la necesidad de aprender, investigar y obtener conocimientos necesarios para
dar solucién al problema. Muchas veces estos conocimientos van mas alld de la propia EC y es
necesario invitar a especialistas o docentes de otras disciplinas que puedan enriquecer el

aprendizaje de los estudiantes.

El ABP, a partir de su planificacién, puede cambiar toda la estructura de la EC, ya que el docente
a partir de la solucién del problema puede generar otro, generando un aprendizaje ciclico a
partir de la solucidn de problemas que respondan a los propdsitos de la EC o solo plantearlo

para algunas sesiones.



CARACTERISTICAS
|

El aprendizaje basado en problemas presenta las siguientes caracteristicas:

=

Desarrolla capacidades cognitivas complejas.

2. Los estudiantes identifican los conocimientos que necesitan aprender, a partir de la
problematica que deben dar solucién.

3. Sedesarrolla en grupos pequeinos donde proponen, debaten y toman decisiones.

4. Los estudiantes juegan un papel fundamental en su aprendizaje.

5. El docente es un facilitador, plantea a los estudiantes preguntas cognitivas y
metacognitvas para llevarlos hacia un aprendizaje auténomo.

6. Lametodologia puede abarcarse desde la solucién de problemas multidisciplinarios.

7. La retroalimentacion y asesorias por parte del docente debe ser permanente
describiendo las oportunidades de mejora en el proceso de trabajo del estudiante.

8. En el ABP, los aprendizajes deben desarrollarse en mdas de una sesion, pues debe

darse el tiempo suficiente para la transferencia del conocimiento.

Las preguntas cognitivas activan y dirigen el proceso de cognicion con interrogantes, como équé
ocurrié?, icdmo es?, écdmo ocurrid?, épor qué?, écual es la explicacion?, ien qué se
parece a...?, éen qué se diferencia de...?, équé pasaria si...?, équé relacidn existe?, écudl es la
conclusién?, écdmo representar?, équé factores intervienen?, icomo demostrar?, ¢écdmo
resolver?, ¢qué aplicaciéon se puede dar?, éiqué inquietudes surgen?, ¢como superar la

contradiccion?, etc.

Las preguntas metacognitivas facilitan la toma de conciencia del proceso cognitivo y contribuyen
a regularlo. Estas son interrogantes de ejemplo: ¢qué tan acertada fue su respuesta?, éeligid la
ruta correcta?, {qué tan facil fue resolverlo?, écuantos intentos empled?, écumplié el objetivo?,
éestd empleando el tiempo previsto?, éise encuentra seguro de estar aprendiendo?, ¢se siente

satisfecho con los logros obtenidos? (Montenegro, 2002).

IMPLEMENTACION
|

Un aspecto importante a considerar antes de implementar el ABP en la clase es la
planificacion del docente, y dentro de ello considerar las caracteristicas que deben tener los

problemas que plantea a los estudiantes:
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e lLos problemas deben permitir tomar decisiones y emitir juicios basados en
informacidn valida y argumentada.

e El planteamiento del problema debe provocar interés en el estudiante.

o El disefio del problema debe estimular la discusién y el trabajo en equipo.

e Los problemas deben generar la investigacién y curiosidad para la busqueda de
informacion.

e Lalongitud y complejidad del problema depende del aprendizaje que se espera lograr.

e Los problemas deben orientarse al desarrollo de las temdticas de la experiencia
curricular.

e Los problemas a resolver deben estar alineados a la practica de la carrera profesional.

Para el proceso de la implementacién del ABP se propone:

Definicion de
., necesidades de ~
Presentacién del grupos pequenosy

= problema

Organizacion de

> aprendizaje
P ¢ (orientado al logro

(]
0] n. delaEC)

distribucién de
w8 responsabilidades
()

Q

Presentacién en
Socializacion de la plenaria de
informacion en conclusiones

Investigacion de la

o\ informacion "
9 5w 8rupos pequefios ¥ =Y elaboradas en los
)

1 1
1 1
1 1
1 I
| I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 I
I I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 I
| I
I 1
1 1
! = (VR 'faﬁ grupos. X
1 I
| I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 I
| I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 I
| I
1 1
1 1
1 1
1 1
1 1

Debates y
discusiones.
Propuestas de

solucion

! Acompafamiento y retroalimentacion 1
1
! permanente 1
1

EVALUACION

______________________________________________________________________________________________________________________|
Se evallan habilidades como la argumentacion y sustentacion de ideas, trabajo colaborativo,
comunicacién efectiva, habilidad para identificar problemas y necesidades propias del
aprendizaje. Se requiere un manejo de diferentes fuentes de informaciéon, asi como

contenidos de la experiencia curricular.
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Se evalla grupal e individualmente; se puede aplicar la heteroevaluacién y la coevaluacion.
Para ello se puede hacer uso de test, intervenciones orales, reportes de informes, examen
practico, organizadores visuales, entre otros. El recojo de informacién para verificar el logro

de los aprendizajes se debe dar en el proceso (evaluacion formativa) y al final (evaluacién

sumativa).

4. METODO DE CASO

DEFINICION

Segun Nifio (2012), un caso consiste en la descripcion de una situacién sucedida en la
vida de una persona, familia, grupo, empresa, etc., que incorpora para su estudio la
realidad en todas sus dimensiones, se presta a diversas interpretaciones y ofrece la
posibilidad de proponer varias soluciones; por tanto, en la aplicacién del método de caso

importan tanto los contenidos de la materia, como los procesos para acceder a ella.

Pérez-Escoda (2014) explica que el método de caso es un modo de ensefanza
eminentemente activo, que consiste en la descripcion de una experiencia, fenémeno o
situacidn basada en un caso real y especifico a partir del cual se plantea un problema a

resolver como base para la reflexién y el aprendizaje de los estudiantes.

Los casos deben ser relevantes y de interés para el estudiante, deben permitir la aplicacion de
los contenidos desarrollados en la EC y adquirir otros mediante la investigacién. Esta

metodologia se adapta mejor en los ciclos superiores.

CARACTERISTICAS

El estudio de casos presenta las siguientes caracteristicas:

El caso es presentado en forma narrativa con hechos o situaciones de la vida real, permite
la aplicacién de la teoria a la practica; para ello, en el narrativo debe presentarse la mayor
informacidn posible; tablas y datos que ayuden a resolver el caso. Puede ser presentado en

un texto, video o en un podcast. Asimismo, se debe acompanfar al documento una serie de

12



preguntas que ayuden a los estudiantes a comprender el caso, a centrarse en las principales
ideas y a profundizar sobre aquello que ayude a la aplicacién de lo aprendido, ademds, debe

provocar polémica, discrepancias y contraste de ideas con sus pares en el equipo de trabajo.

El caso no debe presentar una Unica solucién, sino que puede tener diversas soluciones;
por lo mismo prepara al estudiante para la toma de decisiones y la defensa de sus
argumentos, ademas del desarrollo de las habilidades de analisis, interpretacion vy
evaluacién. El analisis del caso debe promover en el estudiante la reflexidn sobre la toma
de decisiones y cdmo estas pueden afectar a la persona, a una comunidad y a la sociedad
en general. El docente debe enfatizar la toma de decisiones para el bien comun, siendo

este, el fundamento filoséfico de la propuesta formativa de la universidad.

IMPLEMENTACION

Para implementar el método del caso se recomienda seguir los siguientes pasos:

El docente presenta el caso: documento, video,
audio u otro medio.

Los estudiantes organizados en grupos discuten
y buscan la solucién del caso (dentro o fuera del
aula).

Presentan la solucion del caso, considerando los
resultados consolidados en el equipo.

El docente promueve la discusion y conduce la
plenaria. Motiva la participacién de todos los
estudiantes.

El docente precisa algunos conceptos, estrategias o
técnicas de la EC.
Evalla las habilidades técnicas y blandas.




EVALUACION

Se evaluara la capacidad de analisis, la conexién entre la carrera profesional y la realidad, la
aplicacion de conocimientos/habilidades técnicas en la solucién de los casos, las habilidades de
comunicacion y escucha, asi como la toma de decisiones y la defensa de su sustentacion.

c&'sps’?&gom =
=3

5. AULA INVERTIDA -y

DEFINICION

Esta metodologia nos presenta una manera contraria a lo que tradicionalmente estamos
acostumbrados a desarrollar la clase. Segun Berenguer (2016), “este modelo educativo seria
la de promover que el alumno trabaje por si mismo y fuera del aula los conceptos tedricos a
través de diversas herramientas que el docente pone a su alcance, principalmente videos o
podcasts grabados por su profesor o por otras personas (pero no exclusivamente), y el
tiempo de clase se aproveche para resolver dudas relacionadas con el material

proporcionado”.

El docente debe planificar actividades de aprendizaje que requieran el despliegue de
procesos cognitivos complejos, los mismos que se deben desarrollar durante la clase con la
asesoria y acompafiamiento del docente; asimismo, se deben considerar actividades de
aprendizaje que el estudiante pueda desarrollar de manera auténoma, solo con la ayuda de
los medios y materiales facilitados por el docente. En esta metodologia se hace mas visible

gue el centro del proceso ensefanza-aprendizaje es el estudiante.

CARACTERISTICAS
|

1. Requiere de una gran responsabilidad del estudiante sobre su aprendizaje.
2. Llasactividades de aprendizaje se organizan para el desarrollo de procesos cognitivos
(Taxonomia de Bloom) desde niveles simples a nivel mas complejos que deben

desarrollarse en el aula.
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3. Las actividades que se desarrollan en el aula deben ser activas, motivadoras, de
trabajo colaborativo y deben promover procesos cognitivos de aplicar, analizar,
sintetizar y crear.

4. El estudiante es informado sobre la metodologia a desarrollar y los materiales con

los que contara para su aprendizaje.

IMPLEMENTACION

. _______________________________________________________________________________________________________________________________________|
Para la implementacién de la metodologia el docente debe orientar al estudiante sobre el

manejo y tratamiento de las actividades de aprendizaje que desarrollard de manera
auténoma. El docente brinda al estudiante los materiales y medios para su aprendizaje

auténomo.
A continuacion, se presentan algunas recomendaciones para su implementacion:
Previo a la clase presencial

a. El estudiante observa videos, diapositivas, peliculas; lee textos, articulos y

revistas; escucha audios, resuelve cuestionarios o ejercicios sencillos.
Durante la clase presencial

a. Los estudiantes realizan consultas o preguntas que no hayan podido resolver.

b. Forman grupos pequefios para que en equipo contrasten sus respuestas o socialicen
el trabajo realizado.

c. Plasman sus resultados y opiniones, hacen uso de pizarras interactivas, exponen sus
resultados.

d. Aplican estrategias y algoritmos para la resolucién de situaciones complejas.

e. El docente evalia formativamente, orientando y retroalimentando de modo
permanente. También puede realizar una evaluacidon sumativa mediante pruebas
escritas de desarrollo u objetivas, asi como solicitar a los estudiantes sus productos

o evidencias de aprendizaje.

EVALUACION

La evaluacién puede tener dos momentos: uno individual, producto del trabajo auténomo, y
otro grupal, resultado de la interaccidn con sus pares durante las sesiones presenciales. Con
respecto a la finalidad de la evaluacidn, esta puede ser formativa y sumativa. El docente debe

socializar con los estudiantes los criterios e instrumentos con los cuales serd evaluado.
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6. APRENDIZAJE COOPERATIVO

DEFINICION

El Aprendizaje cooperativo es una de las metodologias que desarrolla la inclusion en el aula,
respetando la diversidad como un aspecto natural e inherente a la humanidad vy
estableciendo las diferencias como un valor, ademas, la ensefianza como un reto para el
docente, que debe garantizar la calidad de los aprendizajes en un trabajo cooperativo.
Fundacion Mapfre (2016: 3)

No basta que trabajen juntos porque el docente lo dispone o porque deben entregar un
producto; el trabajo cooperativo se logra en un proceso que el docente debe promover,

considerando:

a. Organizar cooperativamente las actividades de aprendizaje.

b. Disefiar sesiones cooperativas que se ajusten al logro de los resultados de
aprendizaje y al propdsito de la experiencia curricular.

c. lIdentificar los problemas que puedan presentar los estudiantes al trabajar

cooperativamente y llegar a acuerdos para que superen estas dificultades.

Otro aspecto que potencia el aprendizaje cooperativo en el estudiante es el desarrollo de su
inteligencia emocional, su autoestima y su autoconcepto, indispensables para la vida en

sociedad.

CARACTERISTICAS

Los equipos formados para un aprendizaje cooperativo saben que el rendimiento del grupo

depende del esfuerzo de todos, es asi que los estudiantes deben ser conscientes de que...

e al trabajar de manera cooperativa, obtendran mejores resultados que de manera
individual;

e siunintegrante de equipo falla, todos fallan,

e cada uno asume una responsabilidad y hace responsable a los demds para el logro

del objetivo,
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e apoyarse mutuamente en lo personal y académico, compartir informacién,
motivarse, explicar y alentarse unos a otros, hara que el trabajo sea ameno y sencillo,

e desplegar todas sus habilidades interpersonales, ayudara a una buena coordinacién,
entre todos los miembros, y a desarrollar el trabajo en equipo, comunicacion,
liderazgo, etc.

e evaluar el avance y en qué medida cada miembro estd aportando hacia el logro de

sus objetivos, permitira identificar debilidades para superarlas.

IMPLEMENTACION

La accidn pedagdgica del docente es fundamental para la implementacion de la

metodologia, por ello, se presentan los siguientes pasos:

1. Formar equipos heterogéneos (género, etnia, creencias, capacidades, rendimiento,
motivacion, otros) entre 5 o 6 estudiantes como maximo.

Generar lazos afectivos entre los integrantes del equipo.

Establecer la interdependencia entre los integrantes para el logro del objetivo comun.
Definir el rol de cada integrante para establecer responsabilidades.

Promover la autoevaluaciéon y coevaluacion permanente.

o v o~ wN

Establecer actividades de aprendizaje que aseguren la participacién y el didlogo entre los

integrantes.

7. Desarrollar dinamicas para mejorar el clima en el equipo, manejo de conflictos y manejo
de sus emociones.

8. Monitorear y acompafiar el trabajo cooperativo de los estudiantes para garantizar su

participacion y logros.

EVALUACION

Se evalua de manera grupal. Complementa la evaluacién del logro de aprendizajes con el

desarrollo de habilidades blandas, como comunicacién, trabajo en equipo y empatia.

La evaluacion puede ser formativa y sumativa. Segun el agente de evaluacién, se puede

desarrollar la autoevaluacién, coevaluacién y heteroevaluacion.
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7. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
(ABPy)

DEFINICION

“El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia didactica en la que los alumnos
organizados por grupos, aprenden a través de su investigacion los conceptos de la asignatura.
Dichos conocimientos son la aplicacidn a la realizacion de un proyecto o la realizacién de un

problema” (Reverte et al., 2007).

El aprendizaje basado en proyectos (ABPy) se basa en las teorias constructivistas, donde el
estudiante construye permanentemente su conocimiento en la interacciéon con su entornoy
a partir de procesos cognitivos que modifican su estructura mental, para el logro de

aprendizajes significativos.

“En el ABPy, el docente deja de ser un mero transmisor y reproductor de la cultura y los
valores sociales tradicionales, para ser considerado un productor y facilitador del aprendizaje

independiente y colaborativo del alumnado” (Rekalde y Garcia, 2015).

CARACTERISTICAS

Las principales caracteristicas son:

Promueve el aprendizaje a partir de la investigacion.
Integra la teoria y la practica en el mundo real.

Integra conocimientos y habilidades para plantear soluciones a un problema.

p woN e

El proyecto debe ser a mediano o largo plazo y culminar con un producto significativo e

importante.

5. Los proyectos deben ser planificados con experticia para lograr los conocimientos,
habilidades y actitudes esperadas.

6. Las actividades planteadas en el ABPy deben responder al ambito profesional y al logro

de resultados de aprendizaje.
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IMPLEMENTACION

. _______________________________________________________________________________________________________________________________________|
Para su implementacidn en el aula, debemos seguir los siguientes pasos:
INICIO

1. Elegir untema relacionado con la carrera profesional y elaborar preguntas guias que
ayuden a descubrir qué se sabe, qué necesitamos saber y qué debemos hacer para
resolver la situacion presentada.

2. Definir el producto final (una campania, una maqueta, un servicio, etc.), los criterios

y rubrica de evaluacién.

PROCESO

w

Organizar equipos de trabajo heterogéneos.

4. Socializar los criterios e instrumentos de evaluacion, como listas de cotejo, rubricas
u otros.

5. Los equipos deben presentar su cronograma de trabajo.

6. Orientar el proceso de investigacién.

7. Organizar espacios para compartir informacién, debatir propuestas, estructurar y
sistematizar informacién. Dar respuestas a las preguntas guia.

8. Promover la creatividad para la elaboracién del producto final como respuesta a la
situacidn investigada.

9. Organizar la presentacién del producto final con criterios claros orientados a los

resultados de aprendizaje esperados.
FINAL

10. Promover la reflexidn sobre su compromiso en la construccion de sus aprendizajes,
dificultades y logros.
11. Evaluar haciendo uso de los instrumentos socializados en el proceso, permitir la

autoevaluacién y la coevaluacion.

EVALUACION

Permite una evaluacién auténtica y una retroalimentacidon permanente durante las

actividades que realiza el estudiante.

19



La evaluacion auténtica centrada en el desempefo busca evaluar lo que se hace,
asi como identificar el vinculo de coherencia entre lo conceptual y lo procedural,
entender como ocurre el desempefio en un contexto y situacion determinados, o
sequir el proceso de adquisicion y perfeccionamiento de determinados saberes o

formas de actuacion (Diaz Barriga, 2005).

Permite evaluar la capacidad de andlisis, pensamiento critico y la resolucidon de problemas.
Ademas, contribuye en el desarrollo de habilidades blandas como el liderazgo, la creatividad y

el trabajo en equipo. Se evalula en la etapa formativa y sumativa.

INVESTIGACION (ABI)

i, A
8. APRENDIZAJE BASADO EN LA ‘H H“HHWHHHII HH ©
|
v

DEFINICION

El ABI es una técnica diddctica cuyo objetivo es relacionar las ensefianzas que se brindan en
el aula, con técnicas y metodologias de investigacion (Vasquez, José, 2021).

El Aprendizaje Basado en la Investigaciéon (ABI) permite a los estudiantes desarrollar
capacidades propias de su formacion profesional acompainado de capacidades de analisis,
reflexion y argumentacién a través de técnicas y metodologias investigativas. El estudiante
generara nuevos conocimientos a partir de su propia experiencia y aplicara las teorias a la
practica permitiendo la resolucion de problemas de su entorno.

CARACTERISTICAS
. _______________________________________________________________________________________________________________________________________|
1. El estudiante participa en la construccién de su propio conocimiento.
2. Se utilizan métodos, técnicas e instrumentos de investigacion.
3. Se orienta a establecer la investigacidén en pequefia escala.
4. Se plantean temas actuales de investigacion.
5. Permite incluir a los estudiantes en proyectos institucionales.
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IMPLEMENTACION
|

Para la implementacion del Aprendizaje Basado en la Investigacidn (ABI), se seguirdn cuatro
etapas consecutivas:

1. Enunciado del problema: En esta etapa se determina qué se va a investigar, asi como se
estructurard la pregunta de investigacién y, segln sea el caso, una posible hipétesis.

2. Recoleccién de datos: Los estudiantes deben recoger informacidon sobre su tema
considerando y registrando las diversas fuentes utilizadas.

3. Anadlisis: Los estudiantes examinan y discuten sobre los datos e informacién obtenida en
la fase anterior.

4. Conclusiones: En esta etapa el estudiante sintetiza ideas principales del trabajo y da
posibles soluciones de acuerdo con el problema planteado.

Enunciado del problema

Recoleccidon de datos

Analisis

Conclusiones

EVALUACION

Para la evaluacidn de los proyectos se debe tener en cuenta la coherencia en los resultados,
asi como la objetividad, la transparencia de las fuentes consultadas, la redaccién y los
principios éticos que todo trabajo académico debe tener. Estos u otros criterios deben ser
conocidos por los estudiantes antes de iniciar el trabajo.
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9. APRENDIZAJE-SERVICIO

DEFINICION

Definir el aprendizaje-servicio puede ser algo bastante complicado toda vez que es un
término genérico que nos indica alguna forma particular de aprendizaje y ensefianza; esto es
lo que hace que el aprendizaje-servicio sea un término flexible. Por un lado, se sefiala que es
una forma de aprender con experiencia en donde los aprendices se involucran en actividades
en relacidn a las necesidades humanas y la comunidad, creando oportunidades combinadas
de forma intencional, para que asi se promueva el aprendizaje conjuntamente con el
desarrollo del ser humano.

Por otro lado, se considera al aprendizaje-servicio como una experiencia educativa en la cual
se compromete a los estudiantes universitarios a realizar actividades de forma organizada y
voluntaria con el fin de satisfacer las necesidades de alguna comunidad, de tal forma que se
adquiera una mejor comprension del curso o materia en la cual esta se desarrolle, generando
un sentido de responsabilidad civica (Deeley, 2018).

CARACTERISTICAS
e

1. Desarrolla el aprendizaje y el sentido civico del alumno.

2. Interrelaciona las actividades académicas y los actos voluntarios para con la comunidad.

3. Conecta en todo momento los saberes tedricos con las actividades practicas generando
asi una reflexidn critica en el alumno.

4. Fomenta el voluntariado en el estudiante y el compromiso que conlleva para con la
sociedad.

IMPLEMENTACION
|

Para la implementacién del aprendizaje y servicio es necesario tener en cuenta cuatro
aspectos basicos:

1. Identificar las experiencias curriculares en cada ciclo encargadas de desarrollar el
sentido civico en el estudiante.

2. Crear planes de aplicacién en las experiencias curriculares asignadas para su
aplicacion.

3. Aplicacién de los planes creados segln la zona de accion.

4. Desarrollar los planes creados en coordinacion entre el docente y los estudiantes.
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Crea planes de

Identifica la EC aplicacién en la
EC

Desarrolla los Aplicacion en la

planes zona de accidn

EVALUACION
|

Teniendo en cuenta que esta metodologia requiere una orientacion de servicio hacia la
comunidad, en la evaluacidn debe considerar criterios de participacién, trabajo en equipo,
reconocimiento, comunicacion y organizacion.

10. APRENDIZAIJE BASADO EN RETOS

DEFINICION

Es un enfoque de la pedagogia que se ha incluido en las areas académicas de la ciencia e
ingenieria, las mismas que hoy en dia demandan perspectivas del mundo que nos rodea, e
involucran al estudiante en los temas de estudios; asimismo, nos indica cdmo formar el
aprendizaje basado en experiencias de un trabajo moderno, aprovechado el interés que
tienen los estudiantes por darle un sentido mas practico a la educacion, mientras desarrollan
sus competencias colaborativas y multidisciplinarias, para aplicarlas en la toma de
decisiones, con sentido ético y con el liderazgo que el mundo de hoy requiere (Reyes y
Carpio, 2018).

CARACTERISTICAS
|

1. Involucra al estudiante con el mundo real.
2. El estudiante participa en el desarrollo de soluciones especificas.

23



3. Ofrece problematicas abiertas y generales sobre las cuales los estudiantes determinaran
el reto que abordaran.

4. Los estudiantes trabajan con los docentes y las comunidades en problematicas reales.

5. Se presenta a los estudiantes situaciones problematicas reales para que asi planteen
soluciones reales.

IMPLEMENTACION

Para implementar el aprendizaje basado en retos, debemos tener en cuenta cinco
aspectos en su desarrollo:

1. Capacitar al docente de la experiencia curricular en temas de desarrollo social.

2. Concientizar al estudiante sobre la importancia de la aplicaciéon del aprendizaje
basado en retos.

3. Identificar las comunidades en las cuales se desarrollara el aprendizaje basado en
retos.

4. Generar grupos entre los estudiantes para la identificacion del dmbito de accidn.

5. Coordinar entre el docente, estudiantes y comunidad para la implantacidn de las
posibles soluciones.

Concientizar al .
. . Identificarlas
Capacitar al docente estudianteen el .
. R comunidades de
es desarrollo social aprendizaje basado en .
trabajo
retos
Coordinar :docente-
estudiantes- Generar grupos entre
comunidad en las los estudiantes
soluciones

EVALUACION

La evaluacion debe valorar el proceso y los productos de las soluciones implementadas,
considerando la retroalimentacién en cada una de las fases. Los criterios a evaluar deben
orientarse al conocimiento, busqueda de la informacidn, resolucién del problema, trabajo
en equipo, organizacién y planificacién.
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CAPITULO Il

HERRAMIENTAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Para el desarrollo de metodologias activas, se requiere incorporar una serie de estrategias y
técnicas que permitan dinamizar las diferentes actividades que estas implican.

En los entornos virtuales, se cuenta con una serie de herramientas que logran esa tarea. Estas
herramientas pueden ser utilizadas en la modalidad presencial, semipresencial o a distancia,
tanto para actividades individuales como grupales; segiin los momentos de interaccién, también
se pueden utilizar en las actividades sincrdnicas o asincronicas.

Sin importar cudl sea la metodologia a desarrollar, todas ellas pueden aplicarse en actividades
de motivacién, de construccidn del conocimiento, de trabajo colaborativo, y de evaluacién y
retroalimentacion.

En la siguiente tabla se presentan algunas herramientas:

item ‘ Herramientas Pagina web o enlace de acceso
1 Asana https://asana.com/es
2 Blackboard debates https://ucv.blackboard.com/
3 Blackboard grupos https://ucv.blackboard.com/
4 Canva https://www.canva.com/
5 Coggle https://coggle.it/
6 Corubric https://corubric.com/
7 Dropbox https://www.dropbox.com/
8 Edpuzzle https://edpuzzle.com/
9 Educaplay https://es.educaplay.com/
10 Exelearning https://exelearning.net/
11 Flipgrid https://flipgrid.com/
12 Gamesforthebrain https://www.gamesforthebrain.com/spanish/
13 Flipgrid https://flipgrid.com/
14 Google Drive https://drive.google.com/
15 Google Form https://docs.google.com/forms
16 Iseazy https://iseazy.com/es
17 |Jamboard https://jamboard.google.com/
18 |Jeopardy https://jeopardylabs.com/
19 Kahoot https://kahoot.it/
20 Mail merge https://n9.cl/8rxoy
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21 Mentimeter https://www.mentimeter.com/

22 Mindomo https://www.mindomo.com/es/
23 Miro https://miro.com/es/

24 Openboard https://openboard.ch/

25 Padlet https://es.padlet.com/

26 Polle Verywhere https://www.polleverywhere.com/
27 Prezi video https://prezi.com/

28 Quizalize https://www.quizalize.com/

29 Quizizz https://quizizz.com/

30 Screencast o matic https://screencast-o-matic.com/
31 |Sli.do https://www.sli.do/

32 Socrative https://www.socrative.com/

33 Team Maker https://chir.ag/projects/team-maker/
34 Trello https://trello.com/es

35 Wheel Decide https://wheeldecide.com/

36 Whiteboard https://whiteboard.fi/

37 Wix https://es.wix.com/

38 Wordwall https://wordwall.net/es

39 Zoom grupos https://zoom.us/
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1. HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA DESARROLLAR ACTIVIDADES DE
MOTIVACION

Motivar una sesidon de aprendizaje significa impulsar en los estudiantes a iniciar actividades de
aprendizaje, y sostenerlas hasta lograr los objetivos o que persistan en el intento hasta lograrlos.

Se presenta una lista de herramientas virtuales que pueden ser utilizadas para generar actividades
motivadoras con los estudiantes. Estas actividades de motivacidn se pueden implementar en
cualquier momento de la sesidn; con ella se lograra:

v" Mayor atencidn y dedicacidn.

v Progreso en el desarrollo de sus habilidades, asi como la superacién de dificultades en su
aprendizaje.
Desarrollo de su creatividad plasmada en la presentacidon de productos académicos de
calidad.
Disposicion para investigar e innovar buscando soluciones a problemas complejos.




1.1 EDUCAPLAY

Para activar la atencion wLUf[“

FINALIDAD

La herramienta permite crear
actividades educativas
multimedia, mediante
crucigramas, sopa de letras,
adivinanzas, ruleta de palabras,
entre otras.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
L]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.educaplay.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente crea una actividad eligiendo una de las
plantillas para editarlas.

e El docente comparte el enlace con sus estudiantes.

e Los estudiantes pueden interactuar en la actividad a
través del enlace proporcionado por el docente.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

El siguiente video muestra como utilizar la herramienta
Educaplay:

https://youtu.be/-hOv6J86nzM

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

Of: 210

[=]:




EDUCAPLAY
Dindmicas gamificadas

FINALIDAD
]

La herramienta permite crear
actividades educativas
multimedia, mediante
crucigramas, relacionar mosaicos,
relacionar columnas, completar,
ordenar letras o palabras, entre
otras.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.educaplay.com/

-’r:\\-[/}'; L I,'I’,-L‘I/
o \J lr_J Al

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente crea una actividad eligiendo una de las
plantillas para editarla.

e El docente comparte el enlace con sus estudiantes.

e Los estudiantes pueden interactuar en la actividad
a través del enlace proporcionado por el docente.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

El siguiente video muestra como crear y editar una
actividad interactiva:

https://youtu.be/-hOv6J86nzM

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.2 GAMESFORTHEBRAIN

Para activar la atencion

FINALIDAD
L

La herramienta permite captar la
atenciéon de los estudiantes a
través de juegos mentales que ya
estan propuestos en la plataforma
y que requiere de atencion vy
concentracioén.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

!' siguiente en|ace permite

acceder a la herramienta virtual:

https://www.gamesforthebrain.com

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede proponer actividades ludicas de
manera individual o grupal.

e El estudiante puede participar de manera activa en
las actividades y retar a sus compafieros
fomentando la participacidn y el trabajo en equipo.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra las diferentes actividades que
tiene esta web y cdmo utilizarlos.
https://youtu.be/VRXLQKMq7hQ

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.3  GENIALLY

Para activar la atencion

FINALIDAD
L

Esta herramienta permite que los
estudiantes trabajen de manera
colaborativa y hace que Ia
informacidn sea facil de entender,
ademas de ser visualmente
atractiva e interactiva. Es ideal
para crear presentaciones
interactivas, contenidos
educativos y contenidos para las
redes sociales.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://genial.ly/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede elegir varias plantillas
predisefiadas de juegos, editarlas y compartirlas
con los estudiantes.

e El docente puede editar los juegos, insertar texto,
audio, video y mapas.

e Los estudiantes pueden interactuar en el juego a
través del enlace proporcionado por el docente.

e El docente puede configurar opciones de
publicacidon y compartir el enlace con sus
estudiantes.

MOMENTOS DE INTERACCION
|
Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo
real o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra como suscribirse a Genially,
como crear una actividad de gamificacién y compartirlo
con los estudiantes.
https://www.youtube.com/watch?v=fluYzrbcf4A

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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GENIALLY

Dinamicas gamificadas

FINALIDAD

Esta herramienta permite que los
estudiantes trabajen de manera
colaborativa y hace que Ia
informacién sea facil de entender,
ademdas de ser visualmente
atractiva e interactiva. Es ideal
para explicar flujos de
informacién, procesos y
esquemas.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
L]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://genial.ly/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear diferentes actividades de
gamificacion y anotar preguntas para evaluar a sus
estudiantes.

e Los estudiantes pueden interactuar en los juegos
para evaluar su conocimiento.

e El docente puede configurar opciones de
publicacidn.

e El docente puede ver la estadistica de la
participacion de los estudiantes.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo
real o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra como suscribirse a Genially,
como crear una actividad de gamificacién y compartirlo
con los estudiantes.

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

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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GENIALLY

Presentaciones

FINALIDAD

La herramienta permite trabajar
de manera colaborativa en la
elaboracidon de presentaciones vy
llevar a otra dimensién con
elementos animados,
interactivos, contenidos on line
integrados y plantillas increibles.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
L]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://genial.ly/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede elegir varias plantillas
predisefiadas y crear una presentacion para
compartir con los estudiantes.

e El docente puede editar, duplicar, afladir recursos
a las plantillas y adaptarlas a sus sesiones de clase.

e El docente puede configurar opciones de
publicacidon y compartir el enlace con sus
estudiantes.

e Los estudiantes pueden interactuar con las
presentaciones a través del enlace proporcionado
por el docente.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

El siguiente video muestra cdmo suscribirse a Genially,
como editar las presentaciones y compartirlo con los
estudiantes.

https://youtu.be/hHnu5sk1yrk

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.4 JAMBOARD

Lluvia de ideas

FINALIDAD
L

La herramienta permite
escribir a mano, leer, dibujar
con una pluma, creando varias
pizarras en una clase.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
L]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://jamboard.google.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear y editar una pizarra digital
para compartirla con los estudiantes.

e El docente puede hacer trazos a mano alzada
utilizando la barra de herramientas.

e El docente puede insertar notas adhesivas,
imagenes, formas y figuras, texto y utilizar un
puntero laser.

e Los estudiantes participan con la pizarra digital
colaborativa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra como utilizar la herramienta
Jamboard para crear, editar una pizarra digital y
compartirla con los estudiantes.

https://youtu.be/-IDYGcFsAC4

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.5 MAIL MERGE

Portafolio de evidencias

FINALIDAD

La herramienta permite enviar
correos electronicos
personalizados a sus contactos de
Gmail. Cada mensaje de correo
electrénico es Unico, todos los
destinatarios recibiran el mensaje
deseado como si se les hubiera
enviado Unicamente a ellos. El
seguimiento de correo electrénico
lo ayudard a saber cudndo las
personas han leido su correo
electronico.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
1

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://n9.cl/8rxoy

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear un mensaje personalizado
para cada estudiante usando el editor de correo de
Gmail.

e El docente puede crear una base de datos con Mail
Merge y adicionar algunos campos de interés
personal.

e El docente puede configurar Mail Merge para
Gmail.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Asincrénico. El docente envia un mensaje de correo
electrénico personalizado a cada estudiante.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Mail Merge para enviar correos electrénicos
personalizados:

https://youtu.be/9MnRAXwIcos
cODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.6 MENTIMETER
Lluvia de ideas

FINALIDAD
L

La herramienta permite sostener
la atencidn de los estudiantes
mediante preguntas que el
docente formula para fomentar la
interaccion en los entornos
virtuales.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.mentimeter.com/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede hacer preguntas para recoger
saberes, indagar opiniones o aplicar simples
encuestas de manera rapida y sencilla.

e Los estudiantes participan de manera andnima, lo
que facilita su participacién activa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico. El docente y los estudiantes interactian
en tiempo real.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra como utilizar la herramienta
Mentimeter para crear encuestas o cuestionarios y
compartirlos con los estudiantes.

https://youtu.be/sjKdA4u1k2I

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.7 MIRO

Lluvia de ideas

FINALIDAD
L

Esta herramienta permite realizar
trabajos colaborativos en linea en
una sesién de clase, formando
equipos de trabajo. Garantiza la
participacién activa de los
estudiantes, desde una lluvia de
ideas con notas adhesivas, hasta
la planificacion y gestidn de flujos
de trabajo.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://miro.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente puede compartir con sus estudiantes
antes, durante o después de su sesién de
aprendizaje.

e El docente puede realizar trazos a mano alzada
utilizando la barra de herramientas.

e El docente puede insertar recursos como
presentaciones de PowerPoint, archivos, imagenes
o videos.

e El estudiante puede elaborar presentaciones
interactivas, lluvia de ideas, utilizando recursos
como archivos, imagenes, videos u otros.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo
real o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cémo utilizar la herramienta
Miro para crear, editar la pizarra digital y compartirla con
los estudiantes.

https://youtu.be/IAsKu7_RtoE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.8 PADLET

Lluvia de ideas

FINALIDAD

La herramienta permite Ia
motivacion a través de diferentes
actividades en la cual los
estudiantes comparten
documentos casi en todos los
formatos utilizando videos,
dibujos y fotos en una plataforma
dinamizando actividades cédmo
juegos de participacidn, foros de
presentacion, intercambio de
ideas etc.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.padlet.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear pizarras en diferentes
estilos y disefios personalizados.

e Los estudiantes pueden presentar sus ideas o
productos grupales para socializar en clase.

e El docente puede configurar opciones de
publicacidn.

e Los docentes y estudiantes pueden retroalimentar
las participaciones mediante comentarios o
reacciones.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cémo suscribirse a Padlet, las
plantillas que ofrece y cdmo crear una pizarra y compartirlo
con los estudiantes:

https://youtu.be/8rTIJDV2tPJY

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.9 PREZI

Video

FINALIDAD
L

La herramienta permite mantener
la atencién de los estudiantes con
una presentacion de contenidos
sin que pierda el contacto visual
con su docente.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://prezi.com/es/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede realizar sus presentaciones de
contenido a través de un medio semejante a una
webcam, haciendo énfasis con los gestos, puesto
que el estudiante tendra la vista a su docente y los
contenidos de las presentaciones.

e Las presentaciones se quedan grabadas de manera
local.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.

El docente y los estudiantes, interactian en tiempo
real o en tiempo diferido pues la actividad puede ser
grabada.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cdmo hacer una plantilla de
presentacién para video en Prezi y usarlo como webcam
virtual:

https://youtu.be/JSAIHXxNUWjw

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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1.10 WHEEL DECIDE

Ruletas para dindmicas

FINALIDAD ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
] |
La herramienta permite crear sus e El docente puede crear una ruleta digital para su

propias ruedas digitales para la aula virtual.

toma de decisiones, como elegir a e El docente puede afiadir la lista de participantes, ya
un estudiante al azar en la clase sea de uno en uno o a partir de una lista de Excel.
para responder una pregunta o e El docente puede configurar Wheel Decide para
participar en una actividad en el cambiar los colores de la ruleta, el tiempo de giroy
aula virtual. aplicar los cambios.

e El docente puede compartir la ruleta en las redes
sociales mediante el enlace generado por Wheel
Decide.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrénico.

El docente comparte la rueda digital para tomar
decisiones.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
o

]
En el siguiente video se muestra como utilizar la

El siguiente enlace permite herramienta Wheel Decide para crear la ruleta digital para
acceder a la herramienta virtual: la toma de decisiones:
https://wheeldecide.com/ https://youtu.be/26ZFScNRD0O4

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2. HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA LA CONSTRUCCION DEL
CONOCIMIENTO

Para la construccidn del conocimiento, es importante que el docente disefie actividades que faciliten
la activacion de los procesos cognitivos y la participacion activa del estudiante para lograr un
aprendizaje significativo, asi como plantear retos y situaciones problematicas orientados a la
busqueda de informacidn y alternativas de solucién. Los logros son:

v Desarrollan procesos cognitivos, como clasificar, analizar, aplicar, sintetizar, crear, inferir,
deducir y evaluar.

Desarrollan el pensamiento critico y la toma de decisiones

Aprenden haciendo, a través de la manipulacidon y experimentacion con diversos recursos.
Buscan informacion en diversas fuentes para la comprensidn de conceptos.

Indagan y reflexionan para encontrar soluciones a un problema.

Desarrollan la autonomia y su iniciativa.
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2.1 CANVA

Organizador de informacién

FINALIDAD ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
|

La herramienta permite crear

organizadores de informacion con e Los estudiantes pueden crear mapas mentales,
texto, imdagenes y videos a partir mapas conceptuales y otros diagramas de

de diferentes plantillas organizacion de informacidn.

predisefiadas. e Los estudiantes pueden trabajar de manera

colaborativa en el mismo disefio.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrdnico/asincrénico.

El docente y los estudiantes interactian en tiempo
real o en tiempo diferido, pues la actividad puede ser
grabada.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
e

En el siguiente video se muestra como utilizar la
El siguiente enlace permite herramienta Canva para la creacidn de organizadores de
acceder a la herramienta virtual: informacién:

https://youtu.be/ijAv5Uwg0OUuA

https://www.canva.com/es_es/

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al cédigo QR.
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2.2 COGGLE

Trabajos en grupo

FINALIDAD

La herramienta permite elaborar
esquemas, mapas conceptuales,
mentales y diagramas de flujo de
manera colaborativa fomentando
la participacidn en grupos.

ENLACE DE LA
HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://coggle.it/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede compartir un esquema en linea
para trabajar de manera colaborativa junto con los
estudiantes.

e ElI docente puede hacer cambios e
instantdneamente aparece en el navegador del
estudiante.

e Los estudiantes participan mediante lluvia de ideas
y hacen sus anotaciones en linea.

e El docente puede descargar en varios tipos de
formato, por ejemplo en PDF.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico.

El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
durante la creacidon de mapas conceptuales y mentales
de manera colaborativa.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Coogle.it para fomentar la participacidon en
grupos:

https://youtu.be/il4Qn9szxqE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.3 BLACKBOARD
Para crear debates

FINALIDAD
L

La plataforma Blackboard Learn
Ultra permite crear y programar
un debate o foro.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://ucv.blackboard.com/

Blackboard

LEARN ULTRA

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente puede crear un debate sobre alglin tema a
tratar para generar la construccién del conocimiento.

e El docente puede hacer ajustes de calificacidn, fecha,
hora y la visibilidad.

e El docente puede configurar de manera grupal o
individual para la participacion de los estudiantes.

e Los estudiantes participan para ir construyendo el
conocimiento y también pueden comentar sobre el
conocimiento de otro estudiante.

e El docente puede retroalimentar y moderar en cada
participacion.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Asincroénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempos
diferidos en el debate y construir el conocimiento.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta debate de Blackboard para fomentar la
construccion del conocimiento:
https://youtu.be/3as2awtWfK0

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.4 EDPUZZLE
Aula invertida

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear,
editar videos, evaluar y ver
estadisticas de las calificaciones
de los estudiantes.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://edpuzzle.com/

edpuzzle

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear un video a partir de un video
de Youtube solo copiando la URL.

e El docente puede cortar el video al inicio o al final y
quedarse con la parte pertinente del video.

e El docente puede configurar las preguntas vy
determinar el tiempo de participacion del estudiante.

e Los estudiantes participan visualizando el video vy
respondiendo a las preguntas durante la emision.

e El docente puede visualizar las estadisticas y verificar
si los estudiantes estan viendo los videos.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real y
diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

Se muestra como utilizar la herramienta Edpuzzle para
fomentar la construccion del conocimiento:
https://www.youtube.com/watch?v=ZumdS5Us3Bc

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

46



2.5 EXELEARNING

Aula invertida

FINALIDAD
L

La herramienta permite utilizar
muchos recursos educativos para
una sesiéon de clase en un solo
paquete llamado Scorm.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://exelearning.net/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear los indices de contenido y
archivos.

e El docente puede crear actividades interactivas.

e El docente puede insertar imagenes, videos y
cualquier recurso académico e integrarlos en un
solo archivo Ilamado Scorm.

e El docente puede crear cuestionarios para un
aprendizaje auténomo y hacer que las
evaluaciones sean formativas para los estudiantes.

e Los estudiantes participan visualizando el Scorm en
una Plataforma LMS (Blackboard Learn Ultra).

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Asincroénico. El docente y los estudiantes interactuan
en tiempos diferidos con el Scorm publicado en la
Plataforma Blackboard.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Exelearning para fomentar la construccion del
conocimiento:

https://youtu.be/TTfuBKUGMnk

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.6 FLIPGRID

Foros en videos

FINALIDAD
L

La herramienta permite a los

profesores y estudiantes
interactuar utilizando el video
para generar discusiones

significativas y los estudiantes
puedan compartir su voz vy
creatividad.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
L]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://info.flipgrid.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear grupos y compartirlos
mediante un enlace con los estudiantes
configurando opciones de participacion.

e Los estudiantes participan haciendo clicen la
camara de grabacién y agregando efectos como
fondos, sticker, etc.

e El docente puede visualizar los videos y evaluar la
participacion de los estudiantes mediante una
rabrica.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo
real y diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Flipgrid para crear y configurar las actividades
de participacion en un video:

https://www.youtube.com/watch?v=ZVnl6zuEhyM&t=4s

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.7 GENIALLY

Organizador de informacion

FINALIDAD

La herramienta permite crear un
organizador de informacion
interactivo, con contenidos
educativos y contenidos para
redes sociales, permite insertar
diversos formatos como texto,
audio, video y mapas.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://genial.ly/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear un organizador de
informacidn a partir de las plantillas de Ia
herramienta Genially.

e El docente puede compartir el enlace de la
herramienta a los estudiantes para hacer la
construccion del conocimiento de manera
colaborativa.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta Infografia de Genially uniéndose a ella
mediante el enlace.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
y diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

El siguiente video muestra cémo editar las presentaciones
para que los estudiantes puedan trabajar de forma
colaborativa.

https://youtu.be/hHnu5sk1yrE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.8 IZEAZY

Aula invertida

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
presentaciones dindmicas con
contenido multimedia.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://iseazy.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear una presentacion a partir
de una plantilla de la herramienta Iseazy.

e El docente puede afiadir slides y editar el
contenido para sus presentaciones como
imagenes, fondos, colores, textos, etc.

e El docente puede compartir el enlace generado por
la herramienta Iseazy con los estudiantes.

e Los estudiantes pueden visualizar la presentacion
en la herramienta Iseazy mediante el enlace
directo.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
y diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Iseazy para crear presentaciones con
contenido multimedia:
https://youtu.be/i6Bmkip-nrk

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

50


https://youtu.be/j6BmkIp-nrk

2.9 JAMBOARD

Para el trabajo colaborativo

FINALIDAD

La herramienta permite escribir a
mano, leer, dibujar con una
pluma, creando varias pizarras en
una clase.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:
https://jamboard.google.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear y editar una pizarra digital
para compartir con los estudiantes.

e El docente puede hacer trazos a mano alzada
utilizando la barra de herramientas.

e El docente puede insertar notas adhesivas,
imagenes, formas y figuras, texto y utilizar un
puntero l3ser.

e Los estudiantes participan con la pizarra digital
colaborativa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real o
en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra como utilizar la herramienta
Jamboard para crear, editar una pizarra digital y
compartirla con los estudiantes.

https://youtu.be/-IDYGcFsAC4

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.10 MINDOMO

Organizadores de informacion

FINALIDAD

La herramienta es
multiplataforma v permite
elaborar mapas mentales,
conceptuales y esquemas con un
gran numero de funcionalidades y
permite trabajar tanto on line
como en la computadora.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.mindomo.com/es/

&

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede elegir varias plantillas
predisefiadas y crear un mapa mental para
compartir con los estudiantes.

e El docente puede afiadir tépicos creando el mapa
mental.

e Eldocente puede insertar imagenes, videos e
iconos para que los esquemas sean motivadores.

e Los estudiantes participan en Mindomo de manera
colaborativa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
y diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Mindomo para crear mapas mentales:
https://www.youtube.com/watch?v=fL3IROZuyRo

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.11 OPENBOARD

Pizarra digital

FINALIDAD

La herramienta permite crear una
pizarra digital interactiva de
cddigo abierto que nos permitird
potenciar el desempefio en
nuestras sesiones de aprendizaje
virtual.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.openboard.ch/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede elegir el fondo de la pizarra
digital interactiva para compartir con los
estudiantes.

e El docente puede hacer trazos, seleccionar los
colores y del tamafio segun sus necesidades.

e Eldocente puede importar un archivo de Power
Point a la pizarra de Openboard y trabajar sobre
ella.

e El docente puede utilizar plantillas interactivas
para hacer mas interesante la sesion de clase.

e El docente puede insertar imagenes, iconos y
herramientas como el transportador para mostrar
a los estudiantes.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
y diferido mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra cdmo utilizar la
herramienta Openboard para crear pizarras interactivas:
https://youtu.be/GLBg3q-cFtE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.12 PADLET

Aula invertida

FINALIDAD

La herramienta permite la
construccion del conocimiento
mediante una pizarra digital en
donde los estudiantes comparten
documentos casi en todos los
formatos de documentos, videos,
dibujos y fotos en una plataforma
dinamizando  actividades de
aprendizaje.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.padlet.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede recopilar informacion de manera
organizada y valorar mediante comentarios o
reacciones.

e Los estudiantes pueden presentar sus trabajos casi
en cualquier formato: documentos, videos,
imagenes, audio, etc.

e Los estudiantes pueden grabar sus exposiciones
grupales de Zoom u otra plataforma.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactiian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cdmo suscribirse a Padlet, las
plantillas que ofrece y cobmo crear una pizarray
compartirlo con los estudiantes:
https://youtu.be/8rTJDV2tPJY

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.13 POLL EVERYWHERE

Preguntas rapidas

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
cuestionarios en diferentes tipos
de preguntas de respuesta
inmediata que facilitan la
retroalimentacién formativa, vya
sea de manera grupal o individual.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.polleverywhere.com/

Poll Everywhere

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear sondeos en linea,
encuestas, preguntas y respuestas, cuestionarios,
nubes de palabras y mas.

e El estudiante participa registrando su nombre, no
hay participacién anénima.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo
real.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

En el video se muestra como crear actividades e
interactuar con los estudiantes de manera sincrdnica.

https://youtu.be/BaOos3nvv-4

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.14 SLI1.DO

Sondeos rapidos

FINALIDAD
L

La herramienta permite realizar
encuestas, preguntas y obtener
respuestas de la audiencia de un
evento en tiempo real.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:
https://www.sli.do/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear encuestas para la audiencia
de un evento.

e El docente puede agregar preguntas de opciones
multiples, verdadero-falso y de respuesta corta.

e El docente puede visualizar un resumen del
evento, la cantidad de participantes activos, las
preguntas, los votos y las estadisticas de las
encuestas.

e El docente puede compartir el evento a través de
un enlace, codigo QR o correo electrdnico.

e Los estudiantes pueden participar haciendo uso de
la herramienta Slido, con el cddigo del evento.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico. El docente y los estudiantes interactdan en
tiempo real mediante el enlace compartido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra cémo utilizar la
herramienta Slido para interactuar con la audiencia en
linea:

https://youtu.be/i_3N2ZYdTzI
CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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2.15 WHITEBOARD

WHITEBOARD fi

Pizarra digital

FINALIDAD ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
|

e El docente puede crear una clase y en ella crear

La herramienta permite crear una una pizarra para cada estudiante en linea.

pizarra en linea individual para e El docente puede alternar y visualizar la pizarra de
cada estudiante y hacer el los estudiantes a la vez.

seguimiento  en  evaluacion e Eldocente puede insertar imdgenes en la pizarra
formativa. para hacer mas atractiva.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta Whiteboard uniéndose a la clase, y se
mostrara la pizarra del estudiante.

e El docente puede guardar todas las pizarras en un
archivo PDF.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
mediante el enlace compartido.

ENLACE DE LA ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

- -
HERRAMIENTA

En el siguiente video se muestra como utilizar la
El siguiente enlace permite herramienta Whiteboard para crear pizarras en linea:
acceder a la herramienta virtual: https://youtu.be/pD-xgbdvxuU
https://whiteboard.fi/ CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

e

¥

-
[
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3. HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA EL TRABAJO COLABORATIVO

El aprendizaje colaborativo implica el uso de un conjunto de métodos de instruccién apoyados con
estrategias para propiciar el desarrollo de habilidades mixtas: el aprendizaje y desarrollo personal y
social, donde cada integrante del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del
aprendizaje de los demdas miembros. El docente debe promover las condiciones necesarias para que
los estudiantes puedan indagar e investigar por ellos mismos.

En el trabajo colaborativo con el empleo de herramientas virtuales, los estudiantes desarrollan
habilidades interpersonales y se apoyan unos a otros para lograr un aprendizaje significativo.
Ademas:

Mejoran los procesos creativos y fortalecen las relaciones personales.

Desarrollan habilidades de trabajo en equipo.

Contribuyen a la responsabilidad individual y grupal.

Propician la comunicacidn eficaz y efectiva entre los miembros del equipo.

Desarrollan habilidades de liderazgo, comunicacion, confianza, toma de decisiones y
solucién de conflictos.

Generan un aprendizaje activo colaborativo.

Crean una actitud positiva de los integrantes del equipo.




3.1 ASANA

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La herramienta permite organizar
y gestionar grupos, tareas,
proyectos de equipos y usar un
cronograma para crear un plan de
entrega de actividades de manera
colaborativa.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://asana.com/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede seleccionar opciones para trabajar
las actividades del proyecto.

e El docente puede agregar el correo de los
participantes y conformar los grupos asignando un rol
para el trabajo de un proyecto.

e El docente puede ver los reportes de las tareas y de
las entregas finalizadas por los estudiantes.

e Los estudiantes participan en Asana de manera
colaborativa visualizando sus tareas asignadas y
haciendo entrega de sus productos de manera
participativa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Asana para organizar y asignar tareas en un
proyecto:

https://youtu.be/BOP8TfotaeM

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.2 BLACKBOARD

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La plataforma Blackboard permite
gestionar trabajos en equipos
colaborativos, desde la asignacion
de trabajos hasta la evaluacion.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://ucv.blackboard.com/

Blackboard

LEARN ULTRA

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente puede crear grupos para la
presentacién de trabajos o productos académicos
de tres maneras: aleatoria, inscripcion propia por
el estudiante o de manera manual a cargo del
docente.

e Los estudiantes pueden verificar la presentacion de
sus trabajos grupales.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Asincroénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo
diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cdmo crear y administrar grupos
en Blackboard.
https://youtu.be/JInUgFLMTOKw

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.3 CANVA

Para el trabajo colaborativo

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
productos académicos en trabajos
colaborativos a partir de plantillas
y disefios preestablecidos.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.canva.com/es_es/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El estudiante puede crear presentaciones,
infografias, organizadores visuales de informacion,
entre otros disefios.

e El estudiante puede compartir el archivo con sus
companieros para trabajarlo de manera
colaborativa de manera on line.

e El docente puede realizar acompafiamiento en el
desarrollo del producto.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El video muestra como trabajar proyectos colaborativos en
Canva:
https://youtu.be/ixAFrMYI3NI

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.4 COGGLE

Organizador de informacién

FINALIDAD

Esta herramienta permite
elaborar esquemas, mapas
conceptuales, mentales y
diagramas de flujo de manera
colaborativa para organizar la
informacioén.

ENLACE DE LA
HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://coggle.it/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede compartir un esquema en linea
para trabajar de manera colaborativa junto con los
estudiantes y organizar la informacion.

e El docente puede hacer cambios y estos
instantdneamente aparecen en el navegador del
estudiante.

e Los estudiantes participan mediante Iluvia de ideas
y hacen sus anotaciones en linea con la finalidad
de organizar la informacion.

e El docente puede descargar en varios tipos de
formato, por ejemplo en PDF.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Coogle.it para fomentar la organizacion de la
informacién:

https://youtu.be/il4Qn9szxqE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.5 Dropbox

Trabajo colaborativo

FINALIDAD
L

Esta herramienta, al ser un lugar
en la nube, permite almacenar y
compartir absolutamente todo
tipo de archivo facilitando de esta
manera el trabajo colaborativo.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

ttps://www.dropbox.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

Los estudiantes y docentes pueden:
e Almacenar archivos de cualquier formato.
e Acceder a los archivos desde cualquier lugar y
dispositivo.
e Compartir archivos con otras personas que
también tengan cuenta Dropbox.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El video muestra como crear una cuenta en Dropbox y
como gestionar los archivos compartidos.

https://youtu.be/Lq3a0G20ITk

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

-m};-

Ne
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3.6 GOOGLE DRIVE

Trabajo colaborativo

FINALIDAD
L

Esta herramienta permite realizar
actividades de manera
colaborativa compartiendo on line
archivos de todo formato e
incluso permite la edicién de estos
documentos por todos en
simultaneo.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://drive.google.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

Los estudiantes y docentes pueden:

e Compartiry editar documentos, hojas de cdlculoy
presentaciones para elaborar todo tipo de
producto académico.

e Crear formularios para la recoleccién de
informacién y encuestas.

e Utilizarlo como unidad de almacenamiento.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El video muestra como usar Google Drive, subir y compartir
archivos, crear y compartir carpetas para desarrollar tareas
de manera colaborativa.
https://www.youtube.com/watch?v=yFxV4Pe7s1M

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.7 JAMBOARD

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La herramienta permite realizar
trabajos colaborativos on line. Es
una aplicacion de Google Drive
que funciona como una pizarra
digital y se puede trabajar
también de manera individual.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://jamboard.google.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e Los estudiantes pueden trabajar esquemas,
ordenar ideas, hasta presentar datos y
conclusiones.

e Al ser una herramienta on line, se puede compartir
para ser editado de manera colaborativa.

e Elarchivo editado se puede descargar y guardar de
manera local.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra como crear actividades
colaborativas en Jamboard:
https://youtu.be/-IDYGcFsAC4

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.8 MIRO

Participacidon en grupos

FINALIDAD

La herramienta permite realizar
trabajos colaborativos en linea en
una sesién de clase, formando
equipos de trabajo. Garantiza la
participacién activa de los
estudiantes desde una lluvia de
ideas con notas adhesivas hasta la
planificacion y gestion de flujos de
trabajo.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://miro.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente puede compartir con sus estudiantes
antes, durante o después de su sesién de
aprendizaje.

e El docente puede invitar a los estudiantes para
realizar trabajo colaborativo.

e Los estudiantes pueden realizar trabajo
colaborativo utilizando recursos como
presentaciones de PowerPoint, archivos, imagenes
y videos.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente video muestra cémo utilizar la herramienta
Miro y cdmo los estudiantes pueden realizar trabajo
colaborativo.

https://youtu.be/IAsKu7_RtoE

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.9 TEAMMAKER

Team Maker

Participacidon en grupos

FINALIDAD

La herramienta permite crear
grupos de forma rdpida y sencilla,
genera equipos aleatorios a partir
de una lista de participantes en
una sesién de clase.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA
]

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://chir.ag/projects/team-

maker/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede copiary pegar desde un archivo
Excel a la herramienta TeamMaker.

e El docente puede personalizar el nombre de cada
equipo de trabajo.

e El docente puede crear el nUmero deseado de
equipos y permite visualizar en TeamMaker y
exportar a un archivo Excel.

e Los estudiantes visualizan la formacion de equipos
en tiempo real mediante un canal de comunicacion
sincrona.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
mediante alguna herramienta de comunicacion.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta TeamMaker para crear grupos de trabajo de
manera aleatoria:

https://youtu.be/nKhh1ACo 9Y

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.10 TRELLO

FINALIDAD
L

La herramienta permite organizar
todas las actividades de tu
proyecto creando tableros vy
tarjetas fomentando un trabajo
conjunto y colaborativo en un
mismo lugar.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

ttps://trello.com/

M@ Trello

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear un tablero para cada
proyecto a organizar en la herramienta Trello.

e El docente puede asignar a cada tarjeta a los
miembros (estudiantes) responsables del proyecto.

e El docente puede visualizar todas las actividades
con su estado del proyecto en el tablero.

e El docente puede usar plantillas para hacer los
cambios de dicho proyecto,

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta Trello, uniéndose mediante el enlace.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Trello para gestionar las actividades de un
proyecto:

https://youtu.be/B4cA6T2vOCA

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.11 WIX

Trabajo colaborativo

FINALIDAD
[

La herramienta permite crear
paginas web a partir de plantillas.
En el contexto educativo puede
ser adaptado a portafolios de
evidencias de aprendizaje.
Permite trabajar de manera
simultanea con otros usuarios,
por lo que se adapta al trabajo
colaborativo.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.wix.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e Los estudiantes pueden crear un portafolio digital
de evidencias y compartir todo tipo de archivos.

e Los estudiantes pueden trabajar el portafolio
digital de manera colaborativa asignando
diferentes roles y permisos.

e El docente puede hacer monitoreo del portafolio
digital.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video nos muestra como acceder e iniciar un

proyecto en Wix.
https://youtu.be/uv8UnSrU6As

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.12 WORDWALL

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
actividades interactivas en las que
el estudiante participa de manera
individual o mediante dindmicas
grupales.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://wordwall.net/es

Wordwall

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e Los docentes y estudiantes pueden crear
actividades ludicas como ruletas, anagramas,
juegos de palabras, sopa de letras, etc.

e Eldocente, a través de estas actividades, puede
realizar sorteos para las participaciones grupales.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra cdmo realizar sorteo de
grupos en Wordwall.

https://youtu.be/q1Gga3DabwQ

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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3.13 Z00M

Participacidn en grupos

FINALIDAD ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
|

e El docente puede crear salas de videoconferencia

Esta herramienta de la plataforma para grupos pequefios. Los grupos se forman de
Zoom permite gestionar y trabajar manera aleatoria, a eleccidn del estudiante o de
en equipos colaborativos a través manera manual a cargo del docente.

de la funcidn de grupos pequefios. e El docente puede acompafiar a los grupos.

e Los estudiantes pueden interactuar compartiendo
y editando archivos facilitando la elaboracién de
productos académicos grupales.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra cdmo crear grupos en Zoom.
El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual: https://youtu.be/QOVqa5R_UKE

WWwWw.zoom.us CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4,

HERRAMIENTAS VIRTUALES PARA ACTIVIDADES DE EVALUACION Y
RETROALIMENTACION

Valorar el aprendizaje del estudiante implica evaluar y retroalimentar a través de métodos, técnicas
y recursos. En esta tarea, el docente debe ser capaz de utilizar las herramientas digitales para que
la evaluacion cumpla un rol formativo y también sumativo.

Las herramientas virtuales permiten que los docentes valoren los desempefios de los estudiantes,
realicen el acompanamiento y la retroalimentacidon oportuna para que los jovenes alcancen las
competencias. Ademas, el uso de estas herramientas en la evaluacién permite al estudiante:

v
v

Recibir informacién actualizada sobre su progreso.

Recibir informacion sistematizada que le facilita el analisis de los resultados y la
identificacion de los desempefios que le falta desarrollar.

Recibir acompafamiento del docente y retroalimentaciéon inmediata para seguir
avanzando hacia el logro de las competencias.

Desarrollar el pensamiento critico al realizar la autoevaluacion y la coevaluacion.
Reflexionar sobre su proceso de aprendizaje para tomar decisiones y realizar acciones con
el fin de lograr las competencias.




4.1 CANVA

Videos

FINALIDAD

La herramienta permite elaborar
evidencias de aprendizaje en
diferentes formatos y archivos a
partir de plantillas prediseiadas.
Ademas, los videos que se pueden
hacer en esta herramienta
permiten que los estudiantes
expongan sus trabajos para ser
evaluados por los docentes.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.canva.com/es

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e Los estudiantes pueden hacer infografias,
esquemas, organizadores de informacion y otras
evidencias de aprendizaje.

e Los estudiantes pueden grabar en video sus
exposiciones para ser evaluadas por el docente.

e El docente puede realizar acompafiamiento en el
proceso de elaboracién de los productos
académicos.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente enlace se observa cdmo realizar videos
tutoriales con Canva.
https://youtu.be/6nOBDxBoh-k

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.2 CORUBRIC

Participacidon en grupos

FINALIDAD

La herramienta permite Ia

creacion de rdbricas digitales

colaborativas mediante la
comunicacion, coordinacion y la
cooperacion de los docentes a fin
de evaluar los productos
académicos o trabajos de los
estudiantes a través del uso de las
rubricas.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

http://www.corubric.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede evaluar en linea mediante la
rubrica y sacar reportes y graficas de manera
inmediata.

e El docente puede utilizar las rubricas publicas
elaboradas por otros docentes.

e El docente puede crear su rubrica a partir de una
rabrica publica.

e Eldocente puede exportar a Excel los resultados
de la evaluacion.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.

El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
durante la evaluacién y en tiempo diferido para
compartir los resultados de la evaluacion que estardn
disponibles para los estudiantes.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra un ejemplo de la
elaboracion de las rubricas en la herramienta CoRubric:

https://www.youtube.com/embed/s7vnjBa7G2s

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.3 GOOGLE FORM

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
eventos, encuestas, cuestionarios,
formularios y formular preguntas
para examenes.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://docs.google.com/forms/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede ingresar mediante el correo de
Gmail y seleccionar la plantilla del examen.

e El docente puede seleccionar el tipo de preguntas
y respuestas para crear las evaluaciones.

e El docente puede configurar la calificacidn después
de la entrega del examen.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta Google Form mediante un enlace y
responder el examen de evaluacion.

e El docente puede descargar los resultados en un
archivo de Excel.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Google Form para crear formularios para las
evaluaciones:

https://youtu.be/SP95nGwe46E

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.4 JEOPARDY

Tablero de preguntas

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear un
tablero de preguntas y respuestas
en tiempo real.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://jeopardylabs.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear un tablero de preguntas.

e El docente puede agregar preguntas de opciones
multiples, verdadero-falso y de respuesta corta.

e El docente puede compartir el juego a través de un
enlace por redes sociales, mensajeria instantanea,
plataformas LMS, etc.

e Los estudiantes pueden participar haciendo uso de
la herramienta Jeopardy, a través del enlace
proporcionado por el docente.

e El docente puede visualizar los resultados en la
herramienta Jeopardy.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra cdmo utilizar la
herramienta Jeopardy para crear un tablero de preguntas:
https://youtu.be/iahspjawpyg

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

76


https://youtu.be/iahspjqwpyg

4.5 KAHOOT

Evaluaciones gamificadas

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
examenes interactivos, programar
la actividad, ver el porcentaje de
respuestas correctas/incorrectas.

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://kahoot.it/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e Eldocente puede crear examenes en linea.

e El docente puede ver el porcentaje de
respuestas correctas/incorrectas.

e El docente puede ver el avance de respuestas
correctas, sin respuestas y puntuacion final.

e El docente puede compartir con sus
estudiantes los accesos del juego.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta mediante el enlace o cddigo, y
rendir su evaluacion.

MOMENTOS DE INTERACCION
|
Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Kahoot para crear examenes interactivos y ver
en tiempo real el avance de los estudiantes.
https://youtu.be/3xk0gzyXGrU

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.6 MENTIMETER

Participacidon en grupos

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
encuestas y cuestionarios para
examenes.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.mentimeter.com/es-
ES

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear preguntas, encuestas,
cuestionarios, con opciones simples o multiples.

e El docente puede compartir con sus estudiantes
un enlace o generar un cédigo QR en la misma
herramienta.

e El docente puede descargar sus evidencias en
formato Excel o PDF.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta mediante el enlace y dar su examen.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico. El docente y los estudiantes interactian en
tiempo real.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra como utilizar la herramienta
Mentimeter para crear encuestas o cuestionarios, y
compartirlos con los estudiantes.

https://youtu.be/sjKdA4ulk2|

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.7 PADLET

Publicacion de productos

FINALIDAD

La herramienta permite la
presentacion de trabajos casi en
todos los formatos utilizando
videos, dibujos y fotos en una
plataforma, dinamizando las
actividades de evaluacién vy
retroalimentacion.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://es.padlet.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e Los estudiantes pueden presentar sus evidencias
de aprendizaje para socializar en clase.

e El docente puede configurar opciones de
publicacidn.

e Los docentes y estudiantes pueden retroalimentar
las participaciones mediante comentarios o
reacciones.

e El docente puede crear foros de discusion para
favorecer la coevaluacién formativa.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

El siguiente video muestra cdmo suscribirse a Padlet, las
plantillas que ofrece y cdmo crear una pizarray
compartirla con los estudiantes.

https://youtu.be/8rTJDV2tPJY

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.8 QUIZALIZE

Evaluaciones gamificadas

FINALIDAD

La herramienta permite crear
cuestionarios para la participacién
individual o grupal de los
participantes. Se pueden
proponer preguntas propias o
recoger preguntas de otras
evaluaciones ya publicadas.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:
https://www.quizalize.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear actividades sincrénicas,
actividades de extension a manera de tareasy
actividades de evaluacién.

e Los estudiantes participan de manera activa al ser
una actividad ludica.

e Son actividades basadas en la gamificacion.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Quizalize para crear evaluaciones gamificadas:
https://youtu.be/eGWrvs3j6PA

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.

80



4.9 QUIZIZZ

Evaluaciones gamificadas Quizizz

FINALIDAD
L

La herramienta permite evaluar
mediante cuestionarios
personalizables que se pueden
crear desde cero o con preguntas
ya existentes en la herramienta,
basadas en la gamificacion.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://quizizz.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear los cuestionarios basados
en la gamificacion.

e El docente puede compartir el enlace de la
herramienta a los estudiantes.

e El docente puede iniciar el juego y las preguntas
van presentdndose a los estudiantes.

e El docente puede visualizar los reportes y ver las
puntuaciones de cada participante.

e El docente puede exportar a Excel los resultados
de la evaluacion.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
s

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Quizizz para crear evaluaciones gamificadas:

https://www.youtube.com/embed/s7vnjBa7G2s

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.10 SCREENCASTOMATIC

Videos

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
videos, puesto que se graba en
formato MP4 todo lo que ocurra
en la pantalla de la computadora
con la voz del expositor.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://screencast-o-matic.com/

SCREENCAST MATIC

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e Los estudiantes pueden grabar en videos su
exposicidn mostrando sus presentaciones.

e El docente puede grabar en video
recomendaciones, retroalimentaciones y otros
aportes.

e El docente puede elaborar videos tutoriales con
instrucciones en general.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Asincroénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo
diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

El siguiente enlace permite acceder a la herramienta
virtual:

https://youtu.be/GzoNFJ_YM9Y

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.11 SOCRATIVE

Evaluaciones gamificadas

FINALIDAD
L

La herramienta permite realizar
encuestas, cuestionarios,
examenes en tiempo real.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.socrative.com/

—a
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socrative

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR
L

e El docente puede crear cuestionarios e importar
otros para su edicién.

e El docente puede elegir el método de entrega y
retroalimentacion instantanea en la configuracién.

e Los estudiantes pueden participar haciendo uso de
la herramienta Socrative, con el nombre de la clase
y unirse con sus datos personales.

e El docente puede visualizar los resultados en la
herramienta Socrative y descargar reportes.

MOMENTOS DE INTERACCION
-

Sincrdnico/asincrdnico.
El docente y los estudiantes interactian en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Socrative para crear examen en linea:

https://youtu.be/7hNMjnQGKvY

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL
-

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.12 WHITEBOARD

WHITEBOND Fi

Pizarras para retroalimentar

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear una
pizarra en linea individual para
cada estudiante y hacer el
seguimiento en evaluacion
formativa.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://whiteboard.fi/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear una clase vy, en ella, crear
una pizarra para cada estudiante en linea.

e El docente puede alternar y visualizar la pizarra de
los estudiantes.

e Los estudiantes pueden participar en la
herramienta Whiteboard uniéndose a la clase y se
mostrara la pizarra del estudiante.

e El docente puede guardar todas las pizarras en un
archivo PDF.

MOMENTOS DE INTERACCION

Sincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL

En el siguiente video se muestra cdmo utilizar la
herramienta Whiteboard para crear pizarras en linea:

https://youtu.be/pD-xgbdvxuU

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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4.13 WIX

Portafolio de evidencias

FINALIDAD
L

La herramienta permite crear
paginas web a partir de plantillas.
En el contexto educativo puede
ser adaptado en portafolios de
evidencias de aprendizaje y editar
el sitio de manera colaborativa.

ENLACE DE LA HERRAMIENTA

El siguiente enlace permite
acceder a la herramienta virtual:

https://www.wix.com/

ACTIVIDADES QUE SE PUEDEN REALIZAR

e El docente puede crear una pagina web y editar las
plantillas y trabajar de manera colaborativa con los
estudiantes.

e El docente puede visualizar todas las
actualizaciones que realizan los estudiantes.

e Los estudiantes pueden participar en la creacién y
edicion de la pagina web de manera colaborativa.

MOMENTOS DE INTERACCION
e

Sincrdnico/asincrénico.
El docente y los estudiantes interactuan en tiempo real
o en tiempo diferido.

ENLACE DEL VIDEO TUTORIAL
-

En el siguiente video se muestra como utilizar la
herramienta Wix para crear una pagina web:

https://www.youtube.com/watch?v=uV8UnSrU6As

CODIGO QR DE VIDEO TUTORIAL

Usted podra acceder desde su celular al codigo QR.
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