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MODULO 1: Introduccion a la FP a distancia

Introduccion

La pandemia del COVID-19 ha obligado a muchas instituciones educativas, incluidas las de
EFP (Formacion Profesional), a pasarse al aprendizaje en linea. Como consecuencia, los
educadores han tenido que adoptar nuevos métodos de ensefianza y recursos digitales para
garantizar que los alumnos puedan acceder a los materiales educativos y participar en las clases
en linea de forma eficaz. Es esencial que los alumnos conozcan los distintos recursos digitales
utilizados por los educadores de EFP durante la pandemia por varias razones. En primer lugar,
puede ayudar a los alumnos a acceder a los materiales educativos y a encontrar los recursos
que mejor se adapten a ellos. En segundo lugar, puede exponerles a métodos de ensefanza
innovadores y eficaces que quiza no hayan encontrado antes. En tercer lugar, puede ayudarles
a desarrollar habilidades de alfabetizacion digital que son cruciales para tener éxito en el
mundo laboral. Por ultimo, puede fomentar una mentalidad de aprendizaje permanente y
adaptabilidad a las nuevas tecnologias. En general, conocer los recursos digitales utilizados
por los educadores de EFP durante la pandemia es crucial para que los alumnos tengan éxito

en su educacion y en sus futuras carreras profesionales.

El objetivo del Modulo 1 es presentar la importancia de los recursos digitales en la ensefianza
de EFP y ofrecer una vision general de los diferentes tipos de recursos digitales utilizados por
los educadores de EFP durante la pandemia. También destaca el concepto de alfabetizacion
digital y la importancia de desarrollar habilidades digitales para los alumnos de EFP. Ademas,
el modulo abarca las ventajas y limitaciones de la ensefianza a distancia de la EFP, asi como
los principios pedagogicos necesarios para una educacion y formacion a distancia eficaces. De
acuerdo con lo anterior, hay cuatro capitulos:

1. Panorama de la EFP a distancia

2. Tipos de recursos digitales para la formacion profesional a distancia

3. Ventajas y limitaciones de la FP a distancia

4. Principios pedagogicos de una EFP a distancia eficaz
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Contenido

Capitulo 1. Panorama de la EFP a distancia

La Educacion y Formacion Profesionales (EFP) es un ambito clave de la educacion y la
formacion que proporciona a las personas las capacidades y los conocimientos necesarios para
el éxito en el empleo y el desarrollo profesional. En los tltimos afios, el campo de la EFP ha
experimentado una transformacion significativa, con la llegada de las tecnologias digitales y
los entornos de aprendizaje en linea. La EFP a distancia es una forma de educacion y formacion
a distancia que permite a las personas acceder a materiales y recursos de aprendizaje desde
cualquier lugar del mundo y en cualquier momento. Este capitulo ofrece una vision general de
la definicion y las caracteristicas de la EFP a distancia, asi como de su historia y evolucion.
Ademas, el capitulo contextualiza la EFP a distancia en la pandemia de COVID-19,
examinando las formas en que la educacion y la formacion a distancia se han convertido en

esenciales para las personas y las organizaciones de todo el mundo.

1.1 Definicidn y caracteristicas de la EFP a distancia

El aprendizaje a distancia de FP es una forma de educacion y formacion a distancia que permite
a los alumnos acceder a materiales y recursos de aprendizaje a través de tecnologias digitales,
sin necesidad de interacciones cara a cara con educadores o formadores. Esta modalidad de
aprendizaje suele caracterizarse por su flexibilidad, accesibilidad y comodidad, ya que los
alumnos pueden acceder a los materiales y recursos de aprendizaje desde cualquier lugar del
mundo y en cualquier momento. Ademas, la EFP a distancia suele incorporar herramientas
multimedia, plataformas en linea y tecnologias de la comunicacion para facilitar el aprendizaje

y la colaboracion.

1.2 Historia y evolucion de la FP a distancia
La historia de la EFP a distancia se remonta a principios del siglo XX, cuando se introdujeron

por primera vez los cursos por correspondencia como medio de impartir educacion y formacion
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a distancia. Desde entonces, la EFP a distancia ha evolucionado considerablemente, con el
desarrollo de las tecnologias digitales y los entornos de aprendizaje en linea. Hoy en dia, la
EFP a distancia es un campo dinamico y en rapida expansion, con un niamero creciente de

organizaciones e instituciones que ofrecen programas de educacion y formacion a distancia.

1.3 Contextualizacion de la EFP a distancia en la pandemia de COVID-19

La pandemia de COVID-19 ha tenido un profundo impacto en el campo de la educacion y la
formacion, con el cierre generalizado de escuelas y lugares de trabajo, lo que ha provocado un
cambio hacia el aprendizaje y los entornos de trabajo a distancia. En el contexto de la EFP, la
pandemia ha puesto de relieve la necesidad de modos flexibles y accesibles de educacion y
formacion, y la EFP a distancia se perfila como una solucion clave tanto para las
organizaciones como para los individuos. Como resultado, se ha producido una rapida

expansion de los programas e iniciativas de EFP a distancia en respuesta a la pandemia.

Capitulo 2: Recursos digitales para la FP a distancia

En la actual era digital, la utilizacion de recursos digitales ha transformado significativamente
el panorama de la educacion y formacion profesional (EFP) a distancia. Este capitulo ofrece
una vision general de la amplia gama de recursos digitales disponibles para el aprendizaje a
distancia de la EFP, incluidas las herramientas y los recursos multimedia, las plataformas en
linea y los sistemas de gestion del aprendizaje, asi como las tecnologias de la comunicacion.
Comprender y utilizar eficazmente estos recursos es esencial para que tanto los educadores
como los alumnos de EFP participen en experiencias de aprendizaje a distancia significativas

e interactivas.

2.1 Panorama general de los recursos digitales para la formacion profesional a distancia:

La ensefianza a distancia de la EFP se basa en gran medida en diversos recursos digitales que
facilitan el aprendizaje y mejoran el compromiso. Estos recursos abarcan una amplia gama de
formatos, como texto, imagenes, audio, video y elementos interactivos. Permiten a los alumnos

acceder a contenidos educativos a distancia, colaborar con compaferos y educadores y
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participar en actividades de aprendizaje interactivas. El uso eficaz de los recursos digitales en
la ensenanza a distancia de la EFP mejora la experiencia de aprendizaje, fomenta el

compromiso del alumno y promueve la adquisicion de competencias profesionales.

2.2 Herramientas y recursos multimedia para la formacion profesional a distancia:

Las herramientas y los recursos multimedia desempefian un papel fundamental en la ensefianza
a distancia de la EFP al proporcionar experiencias de aprendizaje dinamicas e interactivas.
Estas herramientas abarcan una variedad de aplicaciones, software y plataformas que facilitan
la creacion, manipulacion y difusion de contenidos multimedia. Un ejemplo destacado de
herramientas multimedia para la EFP a distancia es el software de creacion y edicion de video.
Aplicaciones como Adobe Premiere Pro y Camtasia permiten a los educadores crear atractivas
clases en video, tutoriales y demostraciones que pueden compartirse facilmente con los
alumnos. Estas herramientas ofrecen funciones como edicion de video, grabacion de pantalla
y efectos especiales, lo que permite a los educadores ofrecer contenidos visualmente atractivos

e informativos.

Las herramientas de disefio grafico son otro recurso valioso para la ensefianza a distancia de
EFP. Programas como Canva y Adobe Photoshop permiten a los educadores disefiar
infografias, presentaciones y materiales didacticos visualmente atractivos. Con plantillas
predisenadas e interfaces intuitivas, estas herramientas permiten a los educadores crear
elementos visuales de aspecto profesional que mejoran la comprension y la retencion de los

conceptos de EFP.

Las aplicaciones de realidad virtual (RV) han ganado gran popularidad en la ensefianza a
distancia de la EFP debido a su naturaleza inmersiva. Plataformas como Engage y Mozilla
Hubs permiten a los educadores crear entornos virtuales de aprendizaje en los que los alumnos
pueden explorar simulaciones y escenarios realistas. La tecnologia de RV ofrece experiencias
practicas que permiten a los alumnos practicar habilidades, como el manejo de equipos o los

protocolos de seguridad, en un entorno virtual seguro y controlado. Este enfoque de
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aprendizaje basado en la experiencia aumenta el compromiso y la retencion de conocimientos

en la formacion profesional.

El software de simulacion es otro valioso recurso para la ensefianza a distancia de la EFP.
Herramientas como SimScale y Labster permiten a los educadores simular situaciones y
experimentos del mundo real que son dificiles de reproducir en entornos de aprendizaje
tradicionales. Los alumnos pueden interactuar con estas simulaciones, tomar decisiones y
observar las consecuencias, desarrollando asi el pensamiento critico y la capacidad de
resolucion de problemas. El aprendizaje basado en la simulacion es especialmente eficaz en

areas de formacion profesional como la ingenieria, la sanidad y los oficios técnicos.

2.3 Plataformas en linea y sistemas de gestion del aprendizaje para la formacion profesional a
distancia:

Las plataformas en linea y los sistemas de gestion del aprendizaje (SGA) sirven de centros de
operaciones para organizar e impartir cursos de formacion profesional a distancia. Estas
plataformas ofrecen un amplio abanico de funcionalidades que facilitan la gestion e
imparticion de contenidos educativos. Moodle, por ejemplo, es un LMS de codigo abierto muy
popular que ofrece un conjunto completo de herramientas para educadores. Permite la creacion
de contenidos, la gestion de evaluaciones, el seguimiento del progreso y las actividades
colaborativas, promoviendo una experiencia de aprendizaje estructurada e interactiva. Moodle
también ofrece una serie de complementos y extensiones que permiten la personalizacion y la
integracion de funciones adicionales segiin las necesidades especificas de los educadores de

EFP.

Canva, otra plataforma muy utilizada, ofrece una interfaz facil de usar y herramientas intuitivas
de disefio de cursos. Los educadores pueden crear y organizar facilmente el contenido del
curso, las tareas y los debates en una interfaz visualmente atractiva y accesible. Canvas
también ofrece funciones como la colaboracion en tiempo real, la integracion multimedia y
solidas opciones de evaluacion, lo que permite a los educadores impartir cursos de EFP a

distancia atractivos e interactivos.
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Blackboard es un LMS completo que ofrece un amplio conjunto de funciones para la
ensefianza a distancia de EFP. Ofrece herramientas de gestion de contenidos, comunicacion,
evaluacion y analisis del alumno. Los educadores pueden crear y organizar el contenido de los
cursos, facilitar los debates, realizar evaluaciones y seguir el progreso de los alumnos mediante
la sencilla interfaz de Blackboard. El sistema también admite la integracion con herramientas
y plataformas externas, lo que permite incorporar sin problemas recursos multimedia y otras

herramientas digitales a la experiencia de aprendizaje.

Google Classroom, una plataforma ampliamente adoptada, aprovecha la potencia del conjunto
de herramientas de Google para la ensefianza a distancia de EFP. Con Google Classroom, los
educadores pueden crear y distribuir facilmente tareas, compartir recursos y proporcionar
comentarios oportunos a los alumnos. Se integra perfectamente con Google Drive, lo que
permite editar y almacenar documentos en colaboracion. La plataforma también admite
funciones de comunicacion, lo que permite a educadores y alumnos interactuar mediante

anuncios, comentarios y mensajes privados.

2.4 Tecnologias de la comunicacion para la formacioén profesional a distancia:

La comunicacion eficaz desempefia un papel crucial en la ensefianza a distancia de la EFP, ya
que fomenta la interaccion y la colaboracion entre alumnos y educadores. Las tecnologias de
la comunicacion ofrecen vias de comunicacion sincrona y asincrona que permiten a alumnos
y educadores conectarse y participar en interacciones significativas. Entre los ejemplos de
tecnologias de la comunicacion para el aprendizaje a distancia de EFP se incluyen las
herramientas de videoconferencia (por ejemplo, Zoom, Microsoft Teams), los foros de debate,
las plataformas de mensajeria instantanea y las herramientas de edicion colaborativa de
documentos. Estas tecnologias facilitan la comunicacion en tiempo real, los debates en grupo,
la retroalimentacion entre compafieros y el trabajo colaborativo en proyectos, promoviendo un

entorno de aprendizaje interactivo y social en la EFP a distancia.
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Los recursos digitales constituyen la columna vertebral de la ensefianza a distancia de la EFP,
ya que permiten a los educadores crear experiencias de aprendizaje atractivas e interactivas
para los alumnos. En este capitulo, exploramos la diversa gama de recursos digitales
disponibles, incluidas las herramientas y recursos multimedia, las plataformas en linea y los
sistemas de gestion del aprendizaje, asi como las tecnologias de la comunicacion. El
conocimiento de estos recursos capacita tanto a los educadores como a los alumnos para
navegar eficazmente por el mundo de la EFP a distancia, maximizando el compromiso y los

resultados del aprendizaje.

Capitulo 3: Ventajas y limitaciones de la FP a distancia

La educacion y formacion profesionales (EFP) a distancia se ha hecho cada vez mas popular
en los Gltimos afios, especialmente durante la pandemia COVID-19, debido a su flexibilidad y
accesibilidad. Sin embargo, a pesar de sus ventajas, la EFP a distancia también presenta
algunas limitaciones y retos que deben abordarse para garantizar su eficacia. En este capitulo
se analizaran las ventajas y limitaciones de la FP a distancia, asi como las estrategias para

superar los obstaculos y aumentar su eficacia.

3.1 Ventajas de la FP a distancia: Flexibilidad y acceso

El aprendizaje a distancia tiene varias ventajas sobre la educacion presencial tradicional. Una
de las mas significativas es la flexibilidad que ofrece, ya que permite a los estudiantes
compaginar sus estudios con otros compromisos. En lugar de planificar su dia en funcion de

las clases, los estudiantes pueden decidir cuando, donde y cuanto tiempo quieren estudiar.

Otra ventaja de la educacion a distancia es la comodidad que proporciona. Los alumnos pueden
crear un entorno hogarefio y tranquilo que les ayuda a centrarse en sus estudios, en lugar de

tener que esforzarse para hacer frente a un aula ajetreada y abrumadora.

La educacion en linea también es ventajosa porque las actualizaciones y el apoyo son
instantaneos. Los tutores pueden crear y comunicar facilmente cambios en los cursos, mientras

que los estudiantes pueden recibir y responder a estas actualizaciones rapidamente. El apoyo
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suele estar disponible a través de mensajeria instantanea o videollamadas, lo que facilita la

obtencion de ayuda cuando se necesita.

El coste es otra de las ventajas del aprendizaje en linea. Su implantacion es mucho mas barata
que la de la educacion tradicional, con menos gastos generales como el alquiler de aulas y los
costes de impresion. Esto significa que los estudiantes pueden ahorrar dinero y que una mayor

parte del que gastan se invierte en mejorar e investigar los cursos.

Por ultimo, la ensefianza a distancia es respetuosa con el medio ambiente. Reduce las
emisiones de CO2, ya que los estudiantes no tienen que desplazarse para asistir a las clases, y
se ahorra energia en iluminacion y calefaccion de las grandes aulas. En general, la educacion

a distancia es una alternativa flexible, comoda, rentable y ecologica a la educacion tradicional.

3.2 Limitaciones de la FP a distancia: Retos técnicos y pedagogicos
El aprendizaje a distancia tiene sus inconvenientes y puede no ser adecuado para todo el
mundo. Aunque el aprendizaje en linea tiene varias ventajas, también hay que tener en cuenta

algunos inconvenientes.

Una de las principales desventajas es la necesidad de disciplina. Los estudiantes a distancia
deben ser responsables de su propia organizacion y asegurarse de que cumplen los horarios y
los plazos. Tienen que revisar su correo electronico con regularidad y asegurarse de no

retrasarse en sus estudios.

Otra desventaja es la posible sensacion de aislamiento. Los alumnos a distancia pueden no
tener la misma interaccion social que en un aula tradicional, lo que puede provocar frustracion
o falta de motivacion. Aunque los grupos de redes sociales son una opcion, los alumnos pueden
sentirse mas comodos discutiendo el contenido del curso si se hubieran reunido con sus

compaﬁeros cara a cara.
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Ademas, es posible que el aprendizaje en linea no se adapte a todos los estilos de aprendizaje,
y algunos estudiantes pueden encontrarlo frustrante si lo que les va es el aprendizaje practico
o en grupos reducidos.

Los problemas técnicos también pueden ser un gran inconveniente para los estudiantes a
distancia. Necesitan conexiones a Internet fiables y dispositivos que funcionen para acceder a

los cursos en linea y completar las tareas.

Por ultimo, puede haber una disminucion de la vida social, ya que el aprendizaje a distancia
requiere una cantidad significativa de tiempo y esfuerzo. Los estudiantes pueden tener que
sacrificar algunas de sus actividades sociales para tener éxito en sus estudios. Sin embargo, los

beneficios a largo plazo del aprendizaje a distancia pueden hacer que merezca la pena.

3.3 Superar los obstaculos y mejorar la eficacia de la EFP a distancia

A pesar de los retos que plantea la formacion profesional a distancia, hay varias formas de
superar las barreras y mejorar su eficacia. Una de ellas es proporcionar apoyo a los alumnos a
través de diversos canales, como tutorias virtuales y mentores, para garantizar que tengan
acceso a los recursos y la orientacion que necesitan. Los educadores también pueden
desarrollar y aplicar estrategias de evaluacion eficaces que tengan en cuenta los retos Unicos
de la ensefanza a distancia, como las evaluaciones basadas en proyectos o el uso de

simulaciones virtuales para medir las competencias.

Otra consideracion importante es la necesidad de proporcionar una formacion y un desarrollo
profesional adecuados a los propios educadores, para garantizar que estén bien equipados para
disefiar e impartir programas eficaces de educacion y formacion profesional a distancia. Esta
formacion puede incluir conocimientos técnicos para utilizar diversas herramientas y
plataformas digitales, asi como estrategias pedagdgicas para atraer a los alumnos y promover

resultados de aprendizaje eficaces.

Ademas, la colaboracion entre los educadores y otras partes interesadas del sector de la EFP,

incluidos los profesionales de la industria y los empresarios, también puede contribuir a
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aumentar la eficacia de la ensefianza a distancia de la EFP. Trabajando juntos, las partes
interesadas pueden identificar areas de mejora y disefiar programas que satisfagan las

necesidades cambiantes de los alumnos y del mercado laboral.

En general, aunque no cabe duda de que el aprendizaje a distancia de la EFP plantea algunos
retos, sigue siendo una opcion importante y valiosa para los alumnos que desean adquirir
nuevas competencias y avanzar en su carrera profesional. Mediante la adopcion de estrategias
que aborden las limitaciones y potencien las ventajas de este modo de aprendizaje, los
educadores y las partes interesadas pueden contribuir a garantizar que la formacion profesional

a distancia siga siendo un enfoque pertinente y eficaz de la educacion y la formacion.

Capitulo 4: Principios pedagogicos de una EFP a distancia eficaz

La teoria del aprendizaje de adultos y la andragogia hacen hincapié en que los alumnos adultos
tienen caracteristicas y motivaciones unicas que afectan a su forma de aprender. Segun Tough
(1984), los adultos son autodirigidos, han acumulado experiencias vitales y prefieren enfoques
de aprendizaje centrados en los problemas. En consecuencia, los educadores de EFP deben
disenar y facilitar experiencias de aprendizaje que sean pertinentes, practicas y centradas en el
alumno.

4.1 Disefio pedagégico y estrategias para la formacioén profesional a distancia:

Un disefio y unas estrategias de ensefianza eficaces son cruciales para fomentar el compromiso,
la motivacion y los resultados del aprendizaje en la formacion profesional a distancia. En la
formacion profesional a distancia, el disefio y la imparticion de la ensefianza deben adaptarse
para satisfacer las diversas necesidades y preferencias de aprendizaje de los alumnos adultos.
Las estrategias didacticas como los debates en linea, los estudios de casos, las simulaciones y
los proyectos colaborativos pueden mejorar el compromiso del alumno y promover el
aprendizaje activo. Ademas, el uso de recursos multimedia, como videos, podcasts y modulos
interactivos, puede proporcionar experiencias de aprendizaje variadas y flexibles a los alumnos
de EFP.

4.2 Métodos de valoracion y evaluacion de la FP a distancia:

La valoracion y la evaluacion son componentes esenciales del aprendizaje a distancia de la
EFP para garantizar que los alumnos han alcanzado los resultados de aprendizaje previstos.
Para evaluar los conocimientos y habilidades de los alumnos se pueden utilizar diversos
métodos de evaluacion, como cuestionarios, examenes, tareas y evaluaciones basadas en
proyectos. Los métodos de evaluacion, como las encuestas y los formularios de opinion,
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también pueden utilizarse para recoger la opinion de los alumnos sobre sus experiencias de
aprendizaje e identificar areas de mejora.

En este capitulo, hemos analizado los principios pedagogicos de un aprendizaje a distancia de
FP eficaz, incluyendo la teoria del aprendizaje de adultos y la andragogia, el disefio y las
estrategias de instruccion, asi como los métodos de valoracion y evaluacion. Al aplicar estos
principios en la ensefianza a distancia de la EFP, los educadores pueden crear experiencias de
aprendizaje atractivas, centradas en el alumno y eficaces para los alumnos de EFP.

Metodologias de vanguardia

Una metodologia de eL.earning asincrono gamificado puede incorporar una serie de enfoques
pedagogicos, metodologias y practicas de ensefianza y aprendizaje innovadoras y de
vanguardia, como:

- Aprendizaje personalizado: El aprendizaje personalizado implica adaptar las experiencias de
aprendizaje a las necesidades e intereses de cada alumno. En una metodologia de eLearning
asincrono gamificado, esto puede lograrse mediante tecnologias de aprendizaje adaptativo,
retroalimentacion personalizada y rutas de aprendizaje individualizadas.

- Microaprendizaje: El microaprendizaje consiste en dividir el material didactico en pequeiios
fragmentos que pueden completarse en poco tiempo. Este enfoque es muy adecuado para el
eLearning gamificado, ya que los alumnos pueden completar breves retos o minijuegos que
refuerzan los conceptos de aprendizaje.

-Aprendizaje basado en juegos: El aprendizaje basado en juegos implica el uso de elementos
de juego, como puntos, niveles y tablas de clasificacion, para crear una experiencia de
aprendizaje mas atractiva y motivadora. Este enfoque es ideal para una metodologia de
eLearning gamificada, en la que los alumnos pueden obtener recompensas y reconocimiento
por completar las actividades de aprendizaje.

- Aprendizaje social: El aprendizaje social implica aprender de los demas, ya sea mediante la
colaboracion o la observacion. En una metodologia de eLearning gamificada, esto puede
lograrse mediante funciones sociales, como foros de debate, comentarios de los compafieros y

reconocimiento social.
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- Aprendizaje experimental: El aprendizaje experiencial implica aprender haciendo y
reflexionar sobre la experiencia. En una metodologia de eLearning gamificada, esto puede
lograrse mediante simulaciones, estudios de casos y escenarios interactivos.

- Realidad aumentada y virtual: Las tecnologias de realidad aumentada y virtual pueden
proporcionar a los alumnos experiencias de aprendizaje inmersivas e interactivas. En una
metodologia de eLearning gamificada, estas tecnologias pueden utilizarse para crear mundos
virtuales o simulaciones que mejoren la experiencia de aprendizaje.

- Aprendizaje movil: El aprendizaje movil implica el uso de dispositivos moviles, como
telefonos inteligentes y tabletas, para acceder a los materiales de aprendizaje. En una
metodologia de eLearning gamificada, el aprendizaje movil puede utilizarse para proporcionar
a los alumnos acceso sobre la marcha a actividades y retos de aprendizaje.

- Gamificacion de la evaluacion: La gamificacion también puede aplicarse al proceso de
evaluacion, en el que los alumnos obtienen puntos, insignias u otras recompensas por

completar las evaluaciones o demostrar su dominio de los conceptos de aprendizaje.

La incorporacion de estos enfoques pedagogicos, metodologias y practicas de ensefianza y
aprendizaje innovadoras y vanguardistas a una metodologia de eLearning asincrona
gamificada puede crear una experiencia de aprendizaje mas atractiva, motivadora y eficaz para

los alumnos de EFP.

Casos practicos

S. es una educadora profesional de adultos especializada en marketing digital. Imparte cursos
presenciales y en linea a jovenes adultos interesados en desarrollar una carrera profesional en
este campo. S. siempre busca formas nuevas e innovadoras de implicar a sus alumnos y

ayudarles a desarrollar las habilidades que necesitan para triunfar en el sector.

Para que sus cursos a distancia sean mas interactivos y atractivos, S. decide incorporar una

metodologia de eLearning asincrona gamificada. Cree que este enfoque ayudara a sus alumnos
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a mantenerse motivados y comprometidos, al tiempo que les brindara la oportunidad de

desarrollar sus habilidades de una forma divertida y atractiva.

Para conseguirlo, S. utiliza un sistema de gestion del aprendizaje (SGA) disenado
especificamente para el aprendizaje electronico gamificado. Selecciona una serie de elementos
de gamificacion, como puntos, niveles, insignias y tablas de clasificacion, para motivar y
recompensar a sus alumnos. También incorpora itinerarios de aprendizaje personalizados,

modulos de microaprendizaje y funciones de aprendizaje social en la estructura del curso.

Por ejemplo, S. disefia un modulo de microaprendizaje que reta a los alumnos a crear una
campafia de marketing en redes sociales en s6lo 10 minutos. El modulo se divide en pequenas
partes, cada una de las cuales se centra en un aspecto diferente de la campafia. Los alumnos
ganan puntos e insignias por completar cada trozo y son recompensados con un reconocimiento

en una tabla de clasificacion por completar todo el modulo.

S. también incorpora el aprendizaje basado en juegos a la estructura del curso. Disefia
minijuegos que refuerzan los conceptos de aprendizaje, como un juego de preguntas que pone
a prueba los conocimientos de los alumnos sobre terminologia de marketing digital. El juego
esta disefiado para ser divertido y educativo a la vez, y los alumnos ganan puntos y

recompensas por responder correctamente a las preguntas.

Para fomentar el aprendizaje social, S. crea foros de debate en los que los alumnos pueden
colaborar y compartir ideas. También utiliza la retroalimentacion entre compafieros y el

reconocimiento social para animar a los alumnos a apoyarse mutuamente y celebrar sus éxitos.

S. también utiliza tecnologias de realidad aumentada y virtual para crear experiencias de
aprendizaje inmersivas e interactivas. Por ejemplo, crea una simulacion de realidad virtual que
permite a los alumnos practicar la creacion y ejecucion de una campania de Google Ads de

forma realista y atractiva.
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Por ultimo, S. gamifica el proceso de evaluacion: los alumnos ganan puntos, insignias y otras
recompensas por completar las evaluaciones y demostrar su dominio de los conceptos de
aprendizaje. Este enfoque proporciona a los alumnos una sensacion de logro y reconocimiento

por su duro trabajo.

En general, la metodologia de aprendizaje electronico asincrono gamificado de S. ha
demostrado ser una forma muy eficaz de implicar y motivar a sus alumnos. Al incorporar una
serie de enfoques pedagodgicos, metodologias y practicas de ensefanza y aprendizaje
innovadores y de vanguardia, S. ha creado una experiencia de aprendizaje divertida y atractiva
que ha ayudado a sus alumnos a desarrollar las habilidades que necesitan para tener éxito en

el sector del marketing digital.

Tarea: Analisis reflexivo

Tras revisar el estudio de caso proporcionado, intente responder a las siguientes preguntas de

reflexion:

- Identifique los elementos clave de gamificacion utilizados por S. en sus cursos a
distancia. Como contribuyen estos elementos al compromiso y la motivacion de los

alumnos?

- Discutir las ventajas y los posibles retos de incorporar la gamificacion en los entornos

de aprendizaje en linea basandose en la  experiencia de S.

- Imagina que eres un formador/educador profesional en un campo diferente (por
ejemplo, aprendizaje de idiomas, educacion sanitaria, ciencias medioambientales,
formacion en ventas, educacion financiera, etc.). ;Como podria adaptar la metodologia
gamificada de eLearning de S. a su especialidad? Describa los elementos y estrategias

especificos de gamificacion que incorporaria.
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El objetivo de este analisis reflexivo es emprender un pensamiento critico y examinar las
experiencias personales para que los participantes adquieran nuevas perspectivas y puntos de
vista. El analisis reflexivo permite a los individuos comprender sus éxitos y sus deficiencias,

identificar areas de mejora y desarrollar planes de accion para situaciones futuras.

Cuestionario
Ejemplos:

1) Verdadero o Falso:

La ensefianza a distancia es una forma de educacion que solo tiene lugar en un aula
tradicional.

a) Falso

b) Verdadero

2) /Cual de las siguientes es una ventaja de la FP a distancia?
a) Reduccion de costes.
¢) Mayor interaccion social.

d) Todas las anteriores.

3) (Cual de las siguientes es una limitacion de la FP a distancia?

b) Acceso limitado a los recursos.
¢) Menor flexibilidad.

d) Todas las anteriores.
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4) Comente brevemente la importancia del disefio didactico en la formacion a distancia

de FP. (aprox. 50 palabras)

Respuesta: El diseno didactico implica la creacion de experiencias de aprendizaje
eficaces, eficientes y atractivas. En el aprendizaje a distancia de la EFP, el disefio
pedagogico es crucial para garantizar que se alcancen los resultados del aprendizaje y
que los alumnos estén comprometidos y motivados durante todo el proceso de
aprendizaje. Un disefio didactico eficaz implica comprender las necesidades de los
alumnos, crear objetivos de aprendizaje claros, seleccionar contenidos y métodos de
imparticion adecuados y disefiar evaluaciones que midan los resultados del

aprendizaje.

5) Verdadero o falso: El aprendizaje personalizado implica adaptar las experiencias de
aprendizaje a las necesidades e intereses de cada alumno.
a) Verdadero
b) Falso

6) (Cual de los siguientes es un principio pedagogico de la educacion y formacion
profesionales a distancia?
a) Aprendizaje personalizado.
b) Aprendizaje social.
c¢) Aprendizaje experimental.

d) Todas las anteriores.

7) (Qué software permite a los educadores disefiar infografias, presentaciones y
materiales didacticos visualmente atractivos?

a) Adobe Premiere Pro
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b) Camtasia

d) Comprometerse

Verdadero o falso: El software de simulacion no es eficaz en areas de formacion
profesional como la ingenieria, la sanidad y los oficios técnicos.

b) Verdadero

(Qué plataforma en linea ofrece un conjunto completo de herramientas para
educadores, como la creacion de contenidos, la gestion de evaluaciones, el seguimiento
de los progresos y las actividades de colaboracion?

b) Lienzo

c) Pizarra

d) Google Classroom

10) (Cual es una forma de mejorar la eficacia de la ensefianza a distancia de la EFP?

a) Reducir el nimero de canales virtuales de tutoria y mentoria

b) No proporcionar formacion ni desarrollo profesional a los educadores

d) Desarrollar estrategias de evaluacion ineficaces

Lecturas complementarias

de la Pefia, D., Lizcano, D., & Martinez-Alvarez, 1. (2021). Aprender jugando: Modelo de

gamificacion en la ensefianza universitaria a distancia. Entertainment Computing, 39, 100430.
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Modulo 2: Competencias digitales en la educacion y
formacion profesionales a distancia

Introduccion

La crisis provocada por COVID 19 ha impulsado a millones de formadores a adaptar sus cursos
y su formacion. En muy poco tiempo, han tenido que encontrar soluciones para entregar
material, realizar ejercicios y apoyar a sus formadores a distancia, sea cual sea el tipo de
formacion y el nivel de los formadores. Aunque algunos de ellos llevan mucho tiempo
implicados en el uso de objetos digitales, no siempre es evidente identificar las competencias

asociadas a estas practicas.

La formacion evoluciona con la tecnologia digital, al igual que las competencias. Los
educadores no s6lo necesitan aplicar las practicas existentes, sino también construir y
desarrollar competencias especificas para la ensefianza a distancia. El objetivo de este modulo
es sencillo: le invita a identificar e integrar las competencias digitales que caracterizan la
formacion a distancia, asi como sus puntos fuertes y débiles. También le permitira acceder a
recursos tedricos utiles y pertinentes para la informacion y la formacion. Esta dividido en

cuatro capitulos tematicos:
1. Competencias de la pedagogia activa en linea
2. Creacion de contenidos interactivos y busqueda de informacion

3. Seguridad e identidad digital
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4. Autoevaluacion de competencias digitales y evaluacion de alumnos en linea.

Contenido

Capitulo 1. Las competencias de la pedagogia activa en linea Las competencias de la

pedagogia activa en linea
1.1 Definicion de tecnopedagogia

Es obvio y facil de entender que el término tecnopedagogia procede de la fusion de dos
conceptos clave: tecnologia y pedagogia. La tecnopedagogia, tal y como la teoriza el Centro
de Estudios y Desarrollo para la Innovacion Tecnopedagogica de Quebec (Center d'étude et de
développement pour I'innovation technopédagogique - CEDIT), se define como la ciencia que
estudia los métodos de ensefianza que integran las nuevas tecnologias de la informacion y la

comunicacion.

"Tecno-pedagogia" implica reflexion y una fusion sensata de pedagogia y tecnologia. Este
término se refiere a practicas que combinan tanto aspectos pedagogicos (por ejemplo, métodos
de ensefanza y aprendizaje, motivacion, competencias que deben desarrollarse en los
formadores, etc.) como tecnologicos (por ejemplo, uso de ordenadores, la web, pizarras

interactivas, etc.)".

Esta definicion se basa en dos ideas importantes para adoptar una postura racional y sostenible

en materia de aprendizaje electronico:

- Los medios tecnologicos gestionados y utilizados por los formadores en linea sirven de apoyo

a la pedagogia.

- Las tecnologias se consideran entonces un medio al servicio de la pedagogia activa y no un
fin en si mismas.El objetivo comun de estas innovaciones es mejorar la calidad del aprendizaje

de los formadores.
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1.2 Desarrollar habilidades de coaching

El papel del formador en la formacion a distancia esta destinado a cambiar. El formador ya no
solo tiene que desarrollar el contenido del curso, sino que su actividad se orienta hacia el apoyo.
En consecuencia, ya no tiene la responsabilidad exclusiva de impartir conocimientos, sino que
acompafa a los alumnos en el aprendizaje: para aportarles la mayor autonomia posible, evitar
la sensacion de aislamiento y apoyar su motivacion. Esta claro que el formador ya no es el

unico poseedor de conocimientos ni el Gnico transmisor de conocimientos.

1.3 ;{Qué es la pedagogia activa?

La pedagogia es un concepto que se centra en la participacion e implicacion de los alumnos en
su propio proceso de aprendizaje. En un entorno de trabajo sin papeles, es esencial encontrar
formas de implicar a los alumnos de manera eficaz e interactiva. Esta practica combina
estrategias pedagogicas con tecnologias modernas. La pedagogia activa consiste en hacer
participar a los alumnos de diversas maneras en lugar de mantenerlos ocupados. Se trata de
movilizar las capacidades en lugar de ejercitarlas. Esto significa que se anima a los alumnos a
asumir un papel activo en su propio itinerario de aprendizaje, en lugar de ser receptores pasivos
de informacion. Se despliegan todos los medios para obtener la participacion mas activa de los

alumnos: son actores de su aprendizaje.

La neurociencia enriquece constantemente los métodos de aprendizaje activo. El aprendizaje
activo puede definirse como un proceso en el que los alumnos participan en actividades que
les obligan a reflexionar, analizar, sintetizar y evaluar los conocimientos adquiridos, en lugar
de limitarse a recibir informacion. La neurociencia ha demostrado que el aprendizaje activo es
mas eficaz que los métodos de aprendizaje tradicionales en la era de la ensefianza a distancia.
Los estudios de Steve Masson y Stanislas Dehaene, ambos profesores de neuroeducacion en
Queber, han demostrado que el aprendizaje activo estimula el cerebro y favorece la retencion
de la informacion. Provocar la interaccion directa con la informacion de forma que el alumno

participe en el aprendizaje permite almacenar los datos con mayor eficacia en la memoria a
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largo plazo. El aprendizaje activo también estimula regiones cerebrales asociadas a la toma de
decisiones, la resolucion de problemas y la creatividad, habilidades esenciales en la vida

profesional y personal.

1.4 Dar vida a un aprendizaje activo, auténtico e interactivo

El aprendizaje activo puede adoptar muchas formas y ofrecer distintas opciones de produccion
en linea a los alumnos. He aqui algunas ideas de producciones, para estimular la curiosidad, la

motivacion, la colaboracion y la autonomia de los alumnos :
e debates en grupo
e proyectos de investigacion
® juegos de rol
e Debates
e retos de colaboracion
e carteras digitales

e resolucion de problemas

El aprendizaje se vuelve activo cuando el contenido del aprendizaje lo es:
e En relacion con la actualidad.
Ejemplo: adquirir conocimientos hablando de la politica de tu pais.
e Relacionados con la vida cotidiana.

Ejemplo: Ensefianza de la geometria a partir de un caso de construccion de un huerto

urbano.

e Util para el mundo.
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Ejemplo: Integre en su curso las repercusiones de la crisis actual sobre el cambio

climatico.

Capitulo 2. Creacion de contenidos interactivos y busqueda de informacion Creacion de

contenidos interactivos y busqueda de informaciéon
1.1 Produccion de aprendizaje multimedia

La ausencia fisica de un formador caracteriza el aprendizaje a distancia. Por otra parte, los
conocimientos del formador estan presentes en diversas y multiples formas (video, audio,
textos, presentaciones, galerias de fotos, referencias bibliograficas, etc.). Este material
didactico debe disefiarse de forma que favorezca al maximo un aprendizaje autonomo y
estimulante. En la ensefianza a distancia se habla de mediacion tecnologica, porque las
instrucciones y el contenido de la formacion estdn "mediados" a través de soportes
tecnologicos. Por lo tanto, cuando se ensefa a distancia, el formador debe crear una ayuda
pedagogica "orientada al usuario". La introduccion de anécdotas, elementos visuales y
tutoriales en video hacen que los cursos sean mas interactivos. El contenido debe estar
guionizado y acercarse lo mas posible a las practicas sociales actuales para implicar a los

alumnos.

1.2 Los doce principios de Mayer

Si estd creando un video de formacion, una presentacion de PowerPoint o un curso de
eLearning, ;como se asegura de que su producto final sera un recurso de aprendizaje eficaz y

cOmo selecciona la informacion esencial?

Los 12 principios de la teoria del aprendizaje multimedia, que se centra en cOmo nuestro
cerebro selecciona la informacion y nuestra capacidad de atencion, esbozados por Richard

Mayer, psicologo educativo estadounidense de la Universidad de California, le serviran de

orientacion.
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El principio de coherencia

Sonido, imagenes o palabras: todo lo que sea inttil y corra el riesgo de sobrecargar la carga

atencional de los alumnos debe desaparecer. Simplificar al maximo
2.El principio de la sefializacion

Los seres humanos aprenden mejor cuando se utilizan funciones o elementos para sefialar

puntos importantes.
3. El principio de redundancia

Los alumnos aprenden mejor mediante una combinacion de animacion y narracion. Este
enfoque permite a los alumnos comprender mejor y no sobrecargar su carga de informacion.
Ejemplo: un powerpoint o una animaciéon en directo (ensefianza sincrona) pueden ir

acompanados de una version en PDF que los alumnos pueden consultar.
4. El principio de continuidad espacial

Los formadores aprenden mejor cuando las palabras y las imagenes correspondientes se

presentan cerca unas de otras.

5. El principio de continuidad temporal

La voz en off debe estar bien sincronizada con el video.
6. El principio de segmentacion

Dividir una leccidon en pequefios trozos, segmentarla permite un mejor aprendizaje en linea.

Los alumnos memorizan mejor un contenido bien segmentado en pequefias secuencias.
Ejemplo: es mejor tener tres videos de 2 minutos que uno de 6 minutos.

7.El principio de formacion
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Proporcionar a los alumnos informacion clave antes de la secuencia de aprendizaje principal.
Ejemplo: Lluvia de ideas, creacion de una leccion introductoria o de una ayuda memoria que

se utilizara a lo largo de la formacion.
8. Principio de modalidad

El principio de modalidad, estrechamente relacionado con el principio multimedia, va mas alla
y postula que las animaciones visuales funcionaran mejor en combinacion con la oralidad que

el texto.

9. Principio multimedia

[lustrar los textos con elementos visuales en lugar de utilizar s6lo el texto.
10. Principio de personalizacion

Aprendemos mejor en un estilo conversacional que en un estilo formal, permite recordar mejor.
Por tanto, las narraciones deben utilizar el lenguaje verbal.
31
11. Principio de voz
Aprendemos mejor con una voz humana que con una voz sintética.

12. Imagen o principio humano

La presencia del interlocutor en la pantalla no es obligatoria.

Nota: Por supuesto, es utdopico imaginar una aplicacion sistematica de estos doce principios
que seguramente habra aplicado intuitivamente. En su lugar, le recomendamos que aplique
aquellos que parezcan tener sentido en relacion con las especificidades de sus cursos de

formacion.

Capitulo 3. Seguridad y huella digital

la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA
pueden ser considerados responsables de ellos.
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Este tema engloba las nociones de privacidad, gestion de la identidad y ciberseguridad que
deben dominar los formadores en linea. Cualquier usuario, y especialmente el formador en

linea, debe dominar su identidad digital y tener conocimientos sobre ella.

Gestionar tu identidad digital consiste en mantener el control de tu imagen en linea; mantenerte
dentro de los limites de la seguridad, ser consciente de los riesgos que nuestras acciones y

comportamientos en linea pueden tener sobre nosotros mismos y sobre los demas.
3.1 ;Queé es la huella digital?

La huella digital, a veces llamada sombra digital o huella electronica, es el rastro de datos que
dejas cuando utilizas Internet. Esto incluye los sitios web que visita, los correos electronicos
que envia y la informacion que envia en linea. Una huella digital puede utilizarse para rastrear

las actividades en linea y los dispositivos de una persona.

Cada vez que utilizas Internet, dejas un rastro de informacion conocido como huella digital.
Una huella digital crece de muchas maneras: por ejemplo, publicando en las redes sociales,

suscribiéndose a un boletin de noticias, dejando una resefia en linea o comprando online.

A veces no es obvio que estas contribuyendo a tu huella digital. Por ejemplo, los sitios web
pueden rastrear tu actividad instalando cookies en tu dispositivo, y las aplicaciones pueden
recopilar tus datos sin que lo sepas. Una vez que permites que una organizacion acceda a tu
informacion, puede venderla o compartirla con terceros. Peor ain, su informacion personal
podria verse comprometida en una violacion de datos. A menudo se oyen los términos "activo"

y "pasivo" en relacion con las huellas digitales:

e Huella digital activa

Una huella digital activa es aquella en la que el usuario ha compartido deliberadamente
informacion sobre si mismo, por ejemplo, publicando o participando en redes sociales o foros

en linea. Si un usuario ha iniciado sesion en un sitio web con un nombre de usuario o perfil
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registrado, todas las publicaciones que haga formaran parte de su huella digital activa. Otras
actividades que contribuyen a la huella digital activa son rellenar un formulario en linea -como

suscribirse a un boletin- o aceptar cookies en el navegador.

e Huella digital pasiva

Una huella digital pasiva se crea cuando se recopila informacion sobre el usuario sin que éste
se dé cuenta. Por ejemplo, esto ocurre cuando los sitios web recopilan informacion sobre el
numero de visitas de los usuarios, su origen y su direccion IP. Se trata de un proceso oculto,
del que los usuarios pueden no darse cuenta. Otros ejemplos de huella digital pasiva son las
redes sociales y los anunciantes que utilizan los "me gusta", "compartir" y "comentarios" del

usuario para elaborar un perfil y ofrecerle contenidos especificos.

3.2 ;Por qué son importantes las huellas digitales?

Las huellas digitales son importantes por las siguientes razones:

1. Son relativamente permanentes, y una vez que los datos son publicos -o incluso
semipublicos, como puede ser el caso de las publicaciones en Facebook- el propietario

tiene poco control sobre el uso que otros haran de ellos.

2. La huella digital puede determinar la reputacion digital de una persona, que ahora se

considera tan importante como su reputacion offline.

3. Los empresarios pueden comprobar la huella digital de sus empleados potenciales,

especialmente sus redes sociales, antes de tomar decisiones de contratacion.

4. Las palabras y fotos que cuelgas en Internet pueden ser malinterpretadas o alteradas,

causando ofensas involuntarias.

5. Los contenidos destinados a un grupo privado pueden extenderse a un circulo mas

amplio, lo que puede perjudicar las relaciones y amistades.
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6. Los ciberdelincuentes pueden aprovecharse de tu huella digital utilizandola con fines
como el phishing para acceder a una cuenta o crear identidades falsas basadas en tus

datos.

Por estas razones, merece la pena considerar lo que tu huella digital dice de ti. Muchas personas
intentan gestionar su huella digital teniendo cuidado con sus actividades en linea para controlar

qué datos pueden recopilarse en primer lugar.

3.3 Ejemplos de huella digital

Un usuario puede tener cientos de articulos que forman parte de su huella digital. Estas son

algunas de las formas en que los usuarios aumentan su huella digital:

Compras en linea
e Realizar compras en sitios de comercio electronico.
e Registrate para recibir cupones o crear una cuenta.
e Descargar y utilizar aplicaciones de compra

e Suscribirse a los boletines de noticias de la marca

Banca en linea
e Utilizar una aplicacion de banca movil
e Comprar o vender acciones
e Suscribase a publicaciones y blogs financieros

e Abrir una cuenta de tarjeta de crédito
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Redes sociales
e Uso de las redes sociales en su ordenador o dispositivos
e Iniciar sesion en otros sitios web utilizando sus credenciales de redes sociales
e Conexion con amigos y contactos
e Comparte informacion, datos y fotos con tus contactos

e Unete a un sitio o aplicacion de citas

Leer la noticia
e Suscribase a una fuente de noticias en linea
e Ver articulos en una aplicacion de noticias
e Suscripcion al boletin de una publicacion

e Vuelva a publicar los articulos y la informacion que lea

Capitulo 4. Evaluaci6n del alumno en linea y competencias digitales

Un formador debe ser capaz de evaluar a sus alumnos adaptandose al proceso de aprendizaje
que caracteriza a la ensefianza a distancia. La evaluacion ayuda a los alumnos a comprender
su aprendizaje y les proporciona informacion sobre sus progresos. Tanto si se realiza cara a
cara como a distancia, el objetivo de la evaluacion es informar a los alumnos sobre su

aprendizaje.

4.1 Evaluacion del aprendizaje: criterios que deben respetarse.
Para que la evaluacion promueva el aprendizaje, deben respetarse ciertos criterios:
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- Es necesario que el formador y los formadores definan expectativas explicitas que sean

comprendidas por todos.

- Es necesario especificar los criterios de evaluacion. Los criterios deben ser mensurables y

pertinentes para los objetivos de aprendizaje.

- Todos deben poder aprender durante un periodo de tiempo suficiente. Esto se debe a que los
formadores aprenden a ritmos diferentes y es importante que dispongan de tiempo suficiente

para practicar.

- Los formadores tienen que animar a sus alumnos a que se apropien de su proceso de
aprendizaje y comprendan las ventajas de la autoevaluacion. Los formadores deben ser capaces
de proporcionar una correccion individualizada. Deben ser capaces de proporcionar

comentarios individualizados que ayuden al alumno a mejorar sus habilidades y capacidades.

- Deben dejar margen para el error ofreciendo una segunda oportunidad. Si no lo hacen, los

alumnos no podran aprender de sus errores y sera menos probable que mejoren.

4.2 Como evaluar a los alumnos a distancia

Evaluar a los alumnos a distancia es un proceso complejo y puede resultar dificil. Hay que
tener en cuenta muchos factores, como la tecnologia utilizada, el tipo de evaluacion, el nimero
de formadores implicados, etc. He aqui algunas reglas de oro para evaluar a los alumnos a

distancia.

e FEvaluacion de lo necesario

Un formador debe evaluar lo que se necesita durante la evaluacion a distancia. Debe ser capaz

de evaluar las habilidades de un alumno y proporcionarle informacion en consecuencia.

eEvaluar las competencias por niveles de dominio

B 3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
Rl Cofinanciado por ) ) -
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
Ta " la Unién Europea la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA

pueden ser considerados responsables de ellos.

36



& Rl o

La evaluacion de competencias por nivel de dominio es una practica habitual en la evaluacion
a distancia. Su objetivo es garantizar que los formadores mas autodirigidos y con los que la
retroalimentacion ya no es cara a cara que estan en el buen camino con su desarrollo y progreso

en la escuela.

Ensefiar a los alumnos a autoevaluarse

La autoevaluacion es una de las competencias mas importantes que deben desarrollar los
alumnos. Los alumnos deben confiar en si mismos. Esto les ayuda a comprender en qué son
buenos y qué necesitan mejorar. De hecho, este proceso ayuda a los alumnos a evaluar sus

puntos fuertes, sus puntos débiles y sus areas de mejora.

Utiliza cuestionarios y preguntas rapidas con respuesta automatica.

Evaluar a los alumnos a distancia mediante cuestionarios y preguntas tipo test proporciona
informacion sobre su progreso y permite a los formadores utilizar estas evaluaciones para
mejorar sus calificaciones. El formador puede pedir a los alumnos que realicen cuestionarios.
Ademas, los alumnos que superen el ejercicio deberan explicar la respuesta esperada o
autocorregirse. En este caso, el alumno puede enviar el resultado de su autocorreccion para
obtener un feedback personalizado. Este feedback es esencial para los alumnos, les
tranquilizara. El formador puede presentar una seleccion de pruebas de autocorreccion con

instrucciones sobre como utilizar cada prueba.

e Evaluar oralmente a los alumnos

Este tipo de evaluacion requiere mas esfuerzo que otros tipos de evaluacion porque no es tan
cuantitativa como las demas. El formador debe ser capaz de identificar si un alumno domina
o no una habilidad concreta escuchando sus respuestas y puntuando en consecuencia. Las

ventajas de este tipo de evaluacion son que permite una mayor flexibilidad en cuanto a cuando,
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donde y como puede utilizarse en la instruccion. También puede ser necesaria para el

seguimiento individualizado de los alumnos con dificultades.
4.3 Habilidades de comunicacion: Feedback

El feedback es una respuesta consciente y reflexiva a las acciones, resultados, métodos,
actitudes o comportamientos de alguien. En términos generales, el feedback en la ensefianza
se define como la informacion que el formador proporciona al alumno sobre la realizacion de
las tareas de aprendizaje (Rossier & Daele, 2009). Este feedback puede darse en un contexto
formal o informal y en diferentes momentos del proceso de aprendizaje. El feedback se
convierte en un apoyo para el aprendizaje y permite al formador progresar o avanzar

(feedforward), cuando :
- Ofrece al formador la oportunidad de dar un paso atras en una tarea y tratar de mejorarla.
- Ayuda a preparar una evaluacion final o sumativa.

- Proporciona al formador las claves para seguir avanzando de forma mas independiente

e Cinco razones para preocuparse por la retroalimentacion

1. Principalmente un acto de comunicacion, el feedback también puede ser una oportunidad

para el dialogo entre formador y formando.

2. Una buena retroalimentacion favorece el aprendizaje, mejora el rendimiento posterior y

desarrolla la autonomia del alumno.

3. Puede contribuir al desarrollo de una percepcion positiva de las propias capacidades o del

sentido de autoeficacia, asi como a la motivacion académica.
4. Mejora la correspondencia entre las expectativas del formador y los resultados del formador.
5. Permite al formador regular y ajustar su ensefianza en funcion de la informacion que recibe.

o ;Por qué es tan importante a distancia?
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El feedback es extremadamente importante en la formacion a distancia. Los formadores
pueden reinvertir el feedback de los formadores y verlo como un motivador cuando el contacto
cara a cara es reducido. Esta relacion entre el feedback y la motivacion del formador es mas
intrinseca en la ensefanza a distancia que en la presencial: es un motor de concentracion. Por

tanto, el formador tendra que centrarse en lo cualitativo mas que en lo cuantitativo.

Posibles tipos de feedback en linea y algunas herramientas:

Escribir: Herramientas de revision (Word), burbujas de comentarios (Google Doc), anotar

PDFs (PDF annotator, Acrobat DC, tablet, Notability+ iAnnotate)

Audio/video: En el propio trabajo, anotar el pdf + audio (Acrobat DC), El formador se hace
un selfie (Flipgrid), Captura de pantalla del sonido del ordenador: el formador filma su pantalla

durante la correccion del trabajo: (Flipgrid, Camstudio, Jing).
Metodologias de vanguardia

el a clase invertida

La ensefianza en linea e hibrida permite el uso del flipped classroom como método de
aprendizaje. En su definicion basica, la flipped classroom o "aprendizaje invertido" consiste,
como su nombre indica, en invertir el concepto tradicional de aula. Es una forma de organizar
el tiempo de trabajo en la escuela de manera diferente: la parte lectiva del curso se imparte
utilizando herramientas digitales (capsulas de video, lecturas personales, visitas virtuales,
podcasts...). El descubrimiento y aprendizaje de conocimientos se realiza fuera del aula, al
ritmo del formador, mientras que el tiempo de clase se dedica a actividades de aprendizaje

activo, debates y discusiones.

Las ventajas de este modelo son muchas, pero la principal es la libertad que proporciona. Es
liberador para los formadores, porque ya no se ven obligados a permanecer sentados en silencio
durante horas; ahora pueden "vivir" en el aula y mantener intercambios enriquecedores con el

formador y con otros formadores.
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e Diferenciacion

La "diferenciacion pedagogica" o "pedagogia diferenciada" es una herramienta para gestionar
y reducir las diferencias entre los formadores y gestionar la heterogeneidad en los grupos de

alumnos.

Al practicar la formacion a distancia, el formador utiliza herramientas digitales para evaluar
los logros y dificultades de cada uno independientemente de los demas. El formador puede
proponer actividades adicionales o ejercicios de refuerzo o incluso avanzar mas rapidamente
en la materia. También puede adaptar las modalidades de aprendizaje y las herramientas

especificas a cada formador y permitirle progresar a su ritmo.

Las herramientas digitales permiten al formador individualizar el aprendizaje y practicar una
verdadera ensefianza diferenciada en funcion de las necesidades de cada alumno. Sin olvidar
a los formadores con necesidades especificas, el formador puede utilizar herramientas digitales
o no digitales que pueden apoyar individualmente el aprendizaje de TODOS los formadores.
Asi, un formador puede utilizar materiales de aprendizaje especificos para sus dificultades. En
cuanto a los formadores mas débiles, pueden beneficiarse de un apoyo personalizado,

progresando cada uno a su ritmo y segun sus capacidades.

Casos practicos

Tema: Evaluar a los alumnos en un simulacro de juicio en linea

Lugar : Facultad de Derecho de la Universidad de Lausana, Suiza

e (Contexto

En 2020, en la Facultad de Derecho de la Universidad de Lausana, la distancia fisica creada
por Covid ha impulsado a varios profesores a adoptar modelos de ensefianza nuevos para ellos.
Cada afio, los profesores de Derecho Internacional son evaluados en un experimento llamado

Mood Court. Se trata de una simulacion de juicio simulado que recrea un proceso judicial
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basado en un caso ficticio pero verosimil relacionado con la proteccion internacional de los
derechos humanos. Los formadores, destinados a convertirse en abogados, deben abogar en
equipo, bien del lado de la victima, bien del lado del Estado. Debido a la pandemia y a la
imposibilidad de realizar este ejercicio en persona, los formadores tuvieron que realizarlo a

distancia.
e Flreto

Evaltie a los alumnos a distancia en una simulacion de prueba que normalmente deberia tener

lugar en persona.
e Solucion/habilidades

En 2020, Evelyne Schmidt, profesora de Derecho internacional, organiz6 un tribunal Mood en
linea con su clase de formadores. Primero procedi6 a una fase introductoria en linea, a traveés
de Zoom, explicando todas las expectativas y objetivos de aprendizaje de este ejercicio. A
continuacion, los formadores tuvieron una fase de redaccion de alegatos (durante varias
semanas) que dio lugar a una gran cantidad de comentarios personalizados en linea y orales de
la formadora con todos los equipos. A continuacion, los alegatos se desarrollaron integramente
en Zoom, en las condiciones de un juicio real, en sesiones de dos horas, con cuidadosas pruebas

previas de los microfonos y el equipo.

Los ensayos de Zoom se realizaron de la siguiente manera:

- La profesora y sus ayudantes hicieron de jueces para los equipos de formadores que dirigian

la argumentacion oral.

- Los formadores que no estaban argumentando podian seguir el juicio simulado en Zoom y
evaluar los argumentos de sus compafieros (puntos positivos y negativos) a través de un
formulario. Este proceso de gamificacion hizo que la evaluacion fuera participativa y supusiera
un reto colectivo. La evaluacion de los no participantes no se tuvo en cuenta en la nota final

de los formadores, sino que fue objeto de comentarios por parte del formador y de un debate

colectivo.
3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
MM Cofinanciado por P P piniones y pur presac
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
Ta " la Unién Europea la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA

pueden ser considerados responsables de ellos.



- Los formadores que argumentan en equipo solo son evaluados por la calidad del argumento;

no se juzga el juicio.
Cuestionario

Ejemplos:

1) (Cual es el principio fundador de la tecno pedagogia?

b. La pedagogia es secundaria: familiarizarse con las herramientas digitales y utilizarlas tiene

prioridad sobre el aprendizaje.

2) ;Cuales de las siguientes propuestas corresponden al método de pedagogia activa?

c. Organiza una jornada de juegos de rol en linea.

d. Dar una conferencia en linea.

3) La neurociencia cognitiva nos permite identificar y comprender los métodos de aprendizaje

que favorecen la memoria, la atencion y la asimilacion de conocimientos.

b. Falso
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4) Cuando un instructor disefia una ayuda digital al aprendizaje y presenta algo oralmente con

una ilustracion visual (imagen) en esa ayuda, ;qué principio Meyer ha aplicado el instructor?
a. El principio de la formacion

c. El principio de segmentacion

5) En un curso en linea, la retroalimentacion con los alumnos es menos importante que en una

clase presencial.

a. Verdadero

6) Se crea una huella digital pasiva cuando se recopila informacion sobre el usuario sin que

éste sea consciente de ello.

b. Falso

7) (Qué herramientas utilizarias para hacer comentarios en linea con tu formador?

a. Herramientas de revision (Word)

b. Lienzo
c. Flipgrid
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Lecturas complementarias

Leonardi, Paul (2022) La mentalidad digital: Lo que realmente hace falta para prosperar en la

era de los datos, los algoritmos y la IA
Dehaene, Stanislas (2021), Como aprendemos: La nueva ciencia de la educacion y el cerebro

Reiners, T. y L. C. Wood (2015). Gamificacion en educacion y empresa. Cham: Springer

International Publishing.
Salmon, G. (2013). E-activities: La clave del aprendizaje activo en linea. Taylor & Francis.

Salter, D. J., y Prosser, M. (2013). Casos sobre practicas docentes de calidad en educacion

superior. Hershey PA: Information Science Reference.

Shank, J. D. (2014). Recursos educativos abiertos interactivos: A guide to finding, choosing,

and using what's out there to transform college teaching. San Francisco: Jossey-Bass.
Referencias

Articulo :

Archambault Leanna, Pilares de la pedagogia en linea: un marco para la ensefianza en entornos

de aprendizaje en linea.

Péagina web :
Universidad de Toronto, Recursos, Aprendizaje activo en la universidad de Toronto

https://teaching.utoronto.ca/resources/active-learning-at-the-university-of-toronto/

Libros:
Alexander, J. A. M. Van Deursen, Educacion y aprendizaje digitales - Competencias digitales
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Lambert, M., Rossier, A., & Daele, A. (2009). Feedback to trainers.

Rodet, J. (2004). ;El feedback como medio de aprendizaje?

Masson Steve, Jacob, Odile 2020, Active sus neuronas para aprender y enseiar mejor.
Video- TED:

Daphne Koller: Lo que aprendemos de la educacion en linea.

Koller anima a las mejores universidades a poner en linea gratuitamente sus cursos mas

fascinantes, no s6lo como servicio, sino como forma de investigar como aprende la gente.

https://www.ted.com/talks/daphne koller what we re learning from online education
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MODULO 3: Metodologias y herramientas para mejorar la
interaccion y el trabajo en equipo de los alumnos en la
enseflanza a distancia de EFP

Introduccion

Este modulo presenta las ventajas del aprendizaje colaborativo, destaca algunas estrategias para disefiar
y aplicar practicas eficaces de aprendizaje colaborativo en linea y repasa algunas herramientas y

plataformas digitales ttiles que los profesores pueden utilizar en sus clases.

El capitulo 1 (Aprendizaje colaborativo y cooperativo en la ensefianza a distancia) esboza los marcos
tedricos mas importantes que promueven el papel de la colaboracion y la cooperacion en la ensenanza

y el aprendizaje.

El capitulo 2 (Estrategias para implicar a los alumnos en la cooperacion y la colaboracion en linea)
ofrece una vision general de las estrategias y metodologias que los profesores pueden utilizar para

implicar a los alumnos en la cooperacion y la colaboracion en linea.

Capitulo 3 (Herramientas digitales ttiles para fomentar la interaccion y la colaboracion): describe las
principales herramientas digitales en linea que los profesores pueden utilizar para implicar a los

alumnos en la cooperacion y la colaboracion en linea.

El capitulo 4 (Coémo disefar y preparar experiencias de aprendizaje colaborativo en linea) ofrece
algunos consejos a tener en cuenta a la hora de disefiar una experiencia de aprendizaje colaborativo en

linea.

Contenido

Contenido tedrico relacionado con el moédulo del libro electronico. Utilice un maximo de 4 capitulos

Capitulo 1 Aprendizaje colaborativo y cooperativo en la ensefianza a distancia
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Las tecnologias digitales pueden utilizarse para fomentar la interaccion, la colaboracion y la

cooperacion en las practicas docentes y para reforzar la capacidad de trabajar en equipo.

En este capitulo esbozaremos los marcos tedricos mas importantes que promueven el papel de la

colaboracion y la cooperacion en la ensefianza y el aprendizaje.
1.1.  Aprendizaje colaborativo

Juntos aprendemos mejor. Esta es la sencilla idea en la que se basa el marco del aprendizaje
colaborativo. Algunos estudios demuestran que existe una correlacion positiva entre las practicas
docentes eficaces y el aprendizaje colaborativo. Por ejemplo, Barkley, Major y Cross (2014) han

demostrado como el aprendizaje colaborativo tiene un impacto positivo en:
-implicacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
-persistencia
-desarrollo personal
47

-mejora de los resultados obtenidos en una amplia gama de estudiantes.

En el aprendizaje colaborativo, los estudiantes trabajan juntos "compartiendo la carga de trabajo
equitativamente a medida que avanzan hacia los resultados de aprendizaje previstos" (Barkley et al.,
2014, p. 4). Esta colaboracion y division equitativa del trabajo "involucra a los estudiantes activamente

en su propio aprendizaje [...] en un contexto social de apoyo y desafio" (Barkley et al., 2014, p. 13).
Ademas, actividades de colaboracion:

-ayudan a fomentar la comunidad y a contrarrestar posibles sentimientos de desconexion o aislamiento;
-Ayudar a los estudiantes a compartir la propiedad y la responsabilidad de su aprendizaje;

-Desarrollar dindmicas de grupo positivas haciendo que los alumnos participen en enfoques de creacion

de equipos.

Las actividades de aprendizaje colaborativo pueden disefiarse de forma sincronica, durante la clase,
utilizando el trabajo en grupo y herramientas digitales de colaboracion; de forma asincronica entre

clases, utilizando algo como un tablon de debate de CourseWorks.
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1.2. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es una metodologia de ensefianza y un enfoque pedagogico centrados en la
cooperacion entre alumnos, con el fin de alcanzar un objetivo comun. Por cooperacion entendemos
algo diferente de la colaboracion: en la colaboracion, cada miembro de un grupo trabaja en cada parte
de la tarea a realizar, mientras que la cooperacion preveé un reparto de papeles mas estructurado, en el
que cada miembro contribuye segun sus habilidades e inclinaciones. Como en muchos otros nuevos
enfoques pedagogicos, el aprendizaje cooperativo es una alternativa a las lecciones frontales

tradicionales, que aprovecha las capacidades relacionales, cognitivas y emocionales de los alumnos.
La metodologia del aprendizaje cooperativo fomenta

- trabajo en grupo y relaciones horizontales: la idea de que el objetivo comin so6lo puede
alcanzarse mediante el trabajo en equipo permitira al alumno desarrollar una idea positiva de la

dependencia relacional

- Tutoria entre iguales: en lugar de remitirse a autoridades externas al grupo, los alumnos
autoevaluaran y corregiran su trabajo de forma independiente, aprendiendo a ver sus propios

valores y actitudes personales.

El aprendizaje cooperativo representa un importante campo de entrenamiento para los estudiantes, ya
que les ayuda a desarrollar habilidades cada vez mas ttiles en el mundo laboral: competencias de trabajo
en equipo e interdependencia positiva, participacion igualitaria, interaccion constructiva, habilidades

sociales, capacidad de autoevaluacion/autocorreccion y reflexion metacognitiva.
1.3. Aprendizaje colaborativo en linea

El aprendizaje colaborativo en linea estd estrechamente relacionado con el marco tedrico de la
originalmente llamada comunicacion mediada por ordenador (CMC), o aprendizaje en red. Harasim
(2012) describe el aprendizaje colaborativo en linea (OCL) de la siguiente manera (p. 90): "La teoria
OCL proporciona un modelo de aprendizaje en el que se anima y apoya a los estudiantes a trabajar
juntos para crear conocimiento: inventar, explorar formas de innovar y, al hacerlo, buscar el

conocimiento conceptual necesario para resolver problemas en lugar de recitar lo que creen que es la
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respuesta correcta (...) En la teoria OCL, el profesor desempeia un papel clave no como compaiiero de
aprendizaje, sino como enlace con la comunidad de conocimiento, o estado del arte en esa disciplina.

El aprendizaje se define como cambio conceptual y es clave para construir el conocimiento".

El aprendizaje colaborativo en linea es la base de algunas practicas tipicas del aprendizaje digital, como
las de las comunidades de practica y aprendizaje. Las comunidades de practica son grupos de personas
que comparten una inquietud o una pasion por algo que hacen y aprenden a hacerlo mejor a medida que

interactiian regularmente (Wenger - Trayner)

1.4. Aprendizaje basado en cohortes

El aprendizaje basado en cohortes (CBL) es un enfoque de aprendizaje colaborativo -que se esta
generalizando en el aprendizaje en linea- en el que los estudiantes fomentan una comunidad dentro del
grupo y aprenden juntos, se proporcionan apoyo social y colaboran. En el aprendizaje basado en
cohortes, los estudiantes avanzan juntos a lo largo de un curso y sus instructores o "mentores" les guian
para completar determinados hitos. Los estudiantes, ya sea en persona o en linea, fomentan una
comunidad dentro del grupo aprendiendo juntos, proporcionandose apoyo social y colaborando.
Dependiendo del disefio del curso, puede haber un objetivo general para toda la cohorte u objetivos

individuales para cada estudiante fijados por el instructor.

A diferencia de otras metodologias de aprendizaje en linea anteriores (como los MOOC vy los cursos
asincronos), que ofrecian una experiencia de aprendizaje pasiva y tenian un bajo indice de finalizacion
y participacion, el CBL ofrece una nueva experiencia de aprendizaje activa e interactiva con un alto

nivel de participacion de los estudiantes.

En el CBL los alumnos realizan una serie de cursos juntos, tienen el mismo horario y deben cumplir el
mismo plazo. Esta agrupacion y sincronizacion de las actividades de aprendizaje les hace sentirse
conectados y les mantiene motivados para completar el aprendizaje en el tiempo previsto y no

retrasarse, siendo también motivados para ello por sus compaferos.

Capitulo 2 - Estrategias para implicar a los alumnos en la cooperacion y la colaboracion en linea
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En este capitulo encontrara algunas estrategias y metodologias que puede utilizar para implicar a los

alumnos en la cooperacion y la colaboracion en linea

Revision entre iguales: es un proceso de intercambio de conocimientos y experiencias entre iguales
mediante la aceptacion de criticas constructivas y comentarios de companeros / colegas / compaieros

de clase.

Ayuda a los estudiantes a desarrollar a lo largo de toda su vida la capacidad de evaluar y hacer
comentarios a los demas, y también les dota de habilidades para autoevaluarse y mejorar su propio

trabajo.

Flipped Classroom: invierte el papel de profesor-aprendiz: el profesor proporciona materiales,
tutoriales, enlaces y materiales digitales de aprendizaje a los estudiantes, que crearan la leccion a partir
de lo que habian recibido Utilizando el potencial de los nuevos dispositivos digitales, la leccion se
descompone en varios momentos, dentro y fuera del aula (Mary Beth et al. 2015). En primer lugar, los
estudiantes exploran el contenido proporcionado fuera de clase (viendo, por ejemplo, un video de clase
pregrabado o un modulo digital o completando una lectura o tarea preparatoria). El tiempo en clase se
organiza en torno a la participacion, la indagacion y la evaluacion de los estudiantes, lo que les permite

abordar, aplicar y elaborar los conceptos del curso.

Aprendizaje basado en proyectos. En este método, se asigna a un grupo de estudiantes un proyecto en
el que tienen que trabajar de forma independiente o en grupo. Exige a los estudiantes que utilicen todo
su aprendizaje y elaboren un proyecto. Esta estrategia es estupenda para los jovenes profesionales que

estan aprendiendo, ya que les permite contribuir a sus portafolios.

Narracion Digital. Se basa en que un grupo de alumnos organiza los contenidos de aprendizaje a través
de una estructura narrativa apoyada en diversos tipos de contenidos y elementos digitales como video,

audio, imagenes, textos, mapas, etc;
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Tablon de debate en linea. Un foro de debate en linea es como un hilo de conversacion centrado en un
tema de aprendizaje especifico. Los participantes se reunen y dejan sus comentarios debajo y dan su
opinion. El tablero de debate ha demostrado su eficacia, sobre todo para los alumnos timidos y callados,
que, segun se dice, rinden mejor durante los debates de chat en linea. Los profesores pueden utilizar los
foros de debate en linea para que el aprendizaje sea interactivo y divertido. Pueden darle una vuelta de
tuerca, como en una busqueda del tesoro, dejando pistas que los alumnos tienen que investigar o

resolver utilizando el material didactico para encontrar la respuesta.

Debate en linea. Se trata de un debate informado en linea y en directo, en el que dos equipos apoyan y
rebaten una afirmacion dada, situdndose en un campo (A FAVOR) o en el otro (EN CONTRA). Esta
metodologia puede ir precedida de una fase preparatoria de aprendizaje cooperativo y revision por

pares.

Piensa-Pareja-Comparte en linea. Es el tradicional trabajo en parejas, s6lo que en linea. Este método
proporciona un compafero a cada estudiante y les hace trabajar juntos. No solo se apoyan mutuamente
a lo largo del camino, sino que esta tactica también ensefia a los estudiantes a convivir con los demas.
A diferencia de los ejercicios en grupos mas grandes, es mas intimo y, por tanto, mas eficaz para crear

vinculos entre los estudiantes.

Anotaciones rapidas en linea. Consiste en animar a los alumnos a que anoten rapidamente sus
pensamientos, comentarios, preguntas, palabras clave, a medida que avanzan en la sesion, para luego
preguntarles al final. Este ejercicio exige que los alumnos presten atencion a los detalles para que

puedan tomar notas sobre ellos. Es una estrategia rapida perfecta para mejorar el pensamiento critico.

Mapas de afinidad. Los mapas de afinidad son perfectos para fomentar el aprendizaje colaborativo. Se

plantea a los alumnos una situacion y luego se les pide que escriban sobre ella. Por ejemplo, una
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situacion puede ser '

';,como serian de diferentes nuestras vidas si nunca se hubiera inventado el
ordenador?" y luego intentaran responder a la situacion en una serie. A continuacion, los alumnos
agruparan sus ideas similares en categorias y debatiran por qué la idea concreta encaja en su categoria.
También compararan y contrastaran sus puntos de vista y presentaran argumentos de apoyo. Esta tactica
contribuira a mejorar la capacidad de pensamiento critico de los alumnos y les ayudara a dominar el

arte de organizar sus pensamientos.

Evaluar-Diagnosticar-Actuar. Esta actividad de tres pasos también es una forma estupenda de mejorar
el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de problemas. En este caso, el instructor
proporciona a los alumnos un tema de un escenario que invita a la reflexion y luego les pide que a)
evalten la situacion, es decir, que aislen la cuestion clave, b) la diagnostiquen, es decir, que averigiien

la razon principal del problema, c¢) acttien, es decir, que ideen una solucion o accion para el problema.

Capitulo 3 - Herramientas digitales ttiles para fomentar la interaccion y la colaboracién
En este capitulo describiremos las principales herramientas digitales en linea que puede utilizar para

que los alumnos cooperen y colaboren en linea.

MIRO https://miro.com

Miro es una plataforma de pizarra online muy util para el aprendizaje colaborativo. Es una plataforma
de uso gratuito, con un disefio muy intuitivo y comprensible, excelente para estructurar ideas a la vez
que anima a personas y equipos a colaborar. Los equipos y grupos pueden utilizar Miro para realizar
lluvias de ideas, planificar actividades, dar/pedir opiniones y sugerencias, presentar diferentes
conceptos y muchas otras actividades. La plataforma también ofrece una seccion de chat, comentarios

y videos en directo. Ademas, puedes invitar a personas a colaborar entre si en el mismo tablon

facilmente.
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La pizarra digital Miro ofrece multitud de posibilidades de aprendizaje y colaboracion para clases en
linea o semipresenciales. Aqui puedes encontrar 5 juegos colaborativos para el aula basados en Miro:

https://miro.com/blog/online-or-blended-classes/

Teachfloor https://www.teachfloor.com/

Teachfloor es una plataforma de aprendizaje colaborativo y basado en cohortes que permite a empresas
y centros educativos crear y gestionar cursos en linea basados en cohortes. Los creadores de cursos
pueden crear su plan de estudios combinando actividades sincronas y asincronas. Con Teachfloor las
organizaciones pueden gestionar su comunidad de alumnos, crear interaccion y aumentar el
compromiso de los alumnos. Puede utilizar Teachfloor para crear facilmente cursos de aprendizaje
basados en cohortes; crear un entorno de colaboracion utilizando el aprendizaje entre iguales; gestionar
comunidades para fomentar debates y conexiones valiosas. También puede integrar Zoom en Techfloor

para impartir clases sincronizadas.

Nearpod https:/nearpod.com

Nearpod es una util herramienta de colaboracion intuitiva que permite a los profesores crear lecciones

sencillas, presentaciones interactivas y evaluaciones. Con Nearpod los profesores pueden

- crear lecciones multimedia e interactivas con cuestionarios, videos, encuestas, herramientas de
dibujo, etc. Una vez finalizada la leccion, puede compartirse en las principales redes sociales o

mediante enlace directo;

- implicar a los alumnos, que pueden interactuar con los contenidos siempre que el profesor

habilite sus dispositivos;

- asignar tareas, ver el trabajo de los alumnos en tiempo real y acceder a un informe detallado de
las actividades. Ademas, el profesor puede supervisar las actividades realizadas por sus
alumnos, controlar sus dispositivos (smartphones, tabletas) y proporcionar feedback inmediato

sobre la realizacion de la actividad.
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Balancin https://web.seesaw.me/

Seesaw permite a los alumnos colaborar en dibujos, videos, PDF, textos, etc. Para fomentar la
colaboracion, los profesores pueden incluir instrucciones en cada leccion, asignar tareas a los alumnos
y evaluar sus respuestas. Cada alumno puede incluso crear su diario personal de aprendizaje
colaborativo. De este modo, pueden compartir sus contenidos con sus profesores y compaiieros. La

traduccion multilingiie es una caracteristica destacada, especialmente con estudiantes de ESL.

Cubierta de pera https://www.peardeck.com/

Pear deck permite a los profesores crear presentaciones interactivas en las que los participantes pueden
contribuir utilizando su propio dispositivo. Durante la presentacion, los alumnos pueden interactuar con
el profesor mediante preguntas, dibujos, opciones multiples, problemas, etc. Las distintas respuestas
pueden ser visualizadas por el profesor y pueden servir de punto de partida para posteriores debates en

el aula.

Sus plantillas de evaluacion interactivas son el nucleo central de su modelo de negocio. Afadir
preguntas en las plantillas es tan sencillo como responderlas en tiempo real. De este modo, es posible
obtener un feedback rapido, lo que favorece a todas las partes implicadas. Ademas, profesores y

alumnos pueden importar lecciones de Google Slides, PowerPoint y Keynotes.

Kialo Edu kialo.com

Kialo es una plataforma de discusion publica disefiada para facilitar debates razonados en linea sobre
temas complejos. Kialo Edu es una version personalizada de Kialo disefiada especificamente para su
uso en el aula. Su formato claro y visualmente atractivo facilita el seguimiento de la estructura logica
de un debate y facilita la colaboracion reflexiva. Con Kialo, los profesores pueden organizar debates
en el aula: pueden crear discusiones para sus alumnos, en las que pueden poner en practica sus
conocimientos, desarrollar sus propios puntos de vista sobre los contenidos del aula y consolidar lo que

han aprendido. Los profesores también pueden utilizar Kialo para evaluar el aprendizaje: pueden
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asignar a los alumnos la redaccion de un debate en Kialo en lugar de una redaccion, o utilizar los debates
de Kialo para esbozar proyectos de redaccion mas amplios. La estructura de arbol argumental de Kialo
lleva a los alumnos a considerar contraargumentos, desarrollar un esquema logico de su argumento y

visualizar como encajan sus ideas.

Edpuzzle https://edpuzzle.com/

Edpuzzle es una plataforma de video todo-en-uno, que permite a los profesores crear lecciones de video
interactivas y atractivas experiencias de aprendizaje para sus estudiantes. Con Edpuzzle el profesor
puede tomar cualquier video, incrustar sus propias preguntas de evaluacion y realizar un seguimiento
del progreso de sus alumnos. Es util para Aumentar la participacion de los estudiantes mediante la
transformacion de videos en experiencias de aprendizaje activo; Aumentar la autonomia de los
estudiantes, pero también responsabilizar a los estudiantes, Ahorrar tiempo de clase para el aprendizaje

de alto nivel.

Blendspace www.blendspace.com

Blendspace (ahora conocido como TES Teach) ha sido desarrollado por la empresa de planes de
estudios TES.com (ahora conocida como TES Teach) y ofrece a los profesores formas sencillas de
combinar su aula con contenidos digitales, permitiéndoles acceder a diversos recursos y forjar lecciones
combinadas e interactivas. Su objetivo es permitir a los profesores "mezclar" contenidos en el aula de
forma eficiente y eficaz. Blendspace puede utilizarse para crear y recopilar facilmente recursos web,
integrar contenidos en linea (como videos, imagenes, etc.), seguir el progreso de los alumnos y
personalizar su aprendizaje en tiempo real. Hay varias formas de utilizar Blendspace en el aula: aqui

puedes encontrar algunas sugerencias:
Gamificacion

Para fomentar un enfoque de gamificacion, los profesores pueden utilizar Wordwall y Kahoot!,

mientras que para los cuestionarios o encuestas normales Socrative y los clasicos formularios de Google

Forms son muy funcionales y también Mentimer.
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Capitulo 4 - Cémo disefiar y preparar experiencias de aprendizaje colaborativo en linea

En este capitulo encontrara cinco consejos a tener en cuenta a la hora de planificar una experiencia de

aprendizaje colaborativo en linea.

(Los consejos que figuran a continuacion proceden de: "Strategies for Effective Collaborative

Learning", Columbia CTL - Center for teaching and learning")
4.1. Fomentar un entorno inclusivo y una comunidad en el aula

El éxito del aprendizaje colaborativo depende de la existencia de una comunidad inclusiva en el aula,
en la que los alumnos confien y se respeten mutuamente. Considere el uso de rompehielos sociales (por
ejemplo, aprender nombres, encontrar intereses comunes) para ayudar a los estudiantes a conocerse
antes de comenzar sus actividades colaborativas. Si desea méas estrategias para fomentar la comunidad

en su curso, consulte el recurso de CTL Community Building in Online and Hybrid (HyFlex) Courses.

56

4.2. Disefiar y planificar intencionadamente el aprendizaje colaborativo.

Un aprendizaje colaborativo eficaz requiere prevision y planificacion. Si bien es posible pedir a los
alumnos que formen rapidamente grupos ad hoc durante la clase, también conviene dedicar tiempo
antes de la clase a considerar las estrategias tecnologicas y pedagogicas que mejor apoyen los objetivos

de aprendizaje de la actividad.

4.3. Comunicar el objetivo y las expectativas de la actividad

Cuando los alumnos comprenden la justificacion y los pasos concretos de la actividad, es mas probable

que participen y se comprometan con su aprendizaje.

- Explique claramente a los alumnos la finalidad de la actividad: ;Qué espera que obtengan de la
naturaleza colaborativa de la tarea? ;Qué espera de la participacion de los alumnos y qué deben

esperar ellos de sus colaboradores?
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- Sea explicito con sus expectativas: ;Debe tomar notas cada alumno o habra un tinico anotador

para el grupo? ;jEspera que los grupos compartan sus notas con toda la clase?
4.4. Colabore con sus alumnos

Dado que uno de los principales objetivos del aprendizaje colaborativo deberia ser implicar
activamente a los estudiantes en su propio aprendizaje, ayudandoles a apropiarse del proceso y la
experiencia, es importante asociarse con sus estudiantes en todo momento. Esta colaboracion puede
adoptar muchas formas, dependiendo de los objetivos y el contexto del curso. Algunas de las

actividades que puede considerar son
- Co-construir directrices y expectativas para la experiencia de aprendizaje colaborativo.

- Asigne roles a los alumnos (o pidales que elijan sus propios roles). El uso de roles en el
aprendizaje colaborativo ayuda a que cada alumno se responsabilice de una parte diferente de

la tarea encomendada.

4.5. Utilizar tecnologias especificas para facilitar las actividades de aprendizaje colaborativo

Las herramientas de tecnologia educativa que elija dependeran de los objetivos de su curso, de los
objetivos de la actividad especifica, asi como del contexto del curso. Por ejemplo, si pide a los alumnos
que completen una actividad durante la clase, puede pedir a los grupos que tomen notas en un
documento colaborativo (como Google Doc). Si pide a los alumnos que colaboren fuera de clase, puede
considerar otras herramientas asincronas para que participen en foros de debate en linea.

Metodologias de vanguardia

Enfoques pedagogicos:
Las experiencias de aprendizaje colaborativo en linea se basan en los siguientes enfoques pedagogicos,

- Marco del aprendizaje colaborativo: en el aprendizaje colaborativo los estudiantes trabajan
juntos "compartiendo equitativamente la carga de trabajo a medida que avanzan hacia los

resultados de aprendizaje previstos".

- Aprendizaje cooperativo: una metodologia de ensefianza y un enfoque pedagogico centrados en

la cooperacion entre estudiantes, orientada a la consecucion de un objetivo comun.
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- Aprendizaje colaborativo en linea (Online Collaborative Learning, OLC): en el que el profesor
desempefia un papel clave no como compafiero de aprendizaje, sino como enlace con la
comunidad de conocimiento, o estado del arte en esa disciplina. En el OLC el aprendizaje se

define como cambio conceptual y es clave para construir el conocimiento.

- Aprendizaje basado en cohortes (CBL), un enfoque de aprendizaje colaborativo en el que los
estudiantes fomentan una comunidad dentro del grupo y aprenden juntos, se proporcionan

apoyo social y colaboran.

Practicas de aprendizaje:
Las principales practicas de aprendizaje sugeridas para aumentar la colaboracion en linea son:
- Educacion y revision inter pares
- Aula invertida
- Aprendizaje basado en proyectos
- Foros de discusion y debate en linea
- Mapas de afinidad
- Evaluar-Diagnosticar-Actuar
- OnlineThink-Pair-Share

- Escritos rapidos en linea

Casos practicos

Elisa es profesora de un curso de marketing y comunicacion. El curso esta configurado como hibrido:
se desarrolla en parte presencial (12 horas) y en parte en linea (12 horas). En el curso participan 15

estudiantes de entre 16 y 18 afios.
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Para facilitar el aprendizaje y estimular la interaccion, la colaboracion y la cooperacidon entre sus

alumnos, decide disefiar una experiencia de aprendizaje hibrida basada en el aprendizaje cooperativo

utilizando las siguientes metodologias y herramientas:

Aprendizaje basado en proyectos. Al principio del curso, Elisa asigna una tarea a la clase: el
curso se dedicara a disefar y planificar una campafia de comunicaciéon para promocionar un

nuevo restaurante en la ciudad.
Elisa utiliza las siguientes herramientas digitales:

- MIRO: pizarras colaborativas y post-its digitales para presentar el curso, dar la
bienvenida a los alumnos, permitir que se presenten y crear un clima de confianza e

informalidad con algunas pausas para romper el hielo;
- Edpuzzle creara las primeras lecciones interactivas en video
- Mentimer para recabar opiniones de los estudiantes en tiempo real

Aprendizaje cooperativo. La clase disefia la campafia dividiéndose en 5 grupos, en funcion de
sus aptitudes, intereses y habilidades: un grupo definira la marca, otro trabajara en la imagen
visual, otro elaborara el plan de medios y redes sociales, otro un video promocional, otro un

cartel.
Elisa utiliza las siguientes herramientas digitales:
- salas MIRO y Zoom para apoyar los trabajos en equipo asincronos de los grupos
- Tablon de debate en linea en Kialo Edu para apoyar los trabajos en equipo asincronos

Flipped Classroom: Elisa proporciona inicialmente materiales sobre las principales teorias y
técnicas de comunicacion y luego pide a los grupos de alumnos que preparen una leccion, cada

uno sobre su propio tema de trabajo.
Elisa utiliza las siguientes herramientas digitales:

- MIRO para compartir y organizar el material de formacion que considere util entregar a

los alumnos: videos, documentos pdf, imagenes, bibliografias, etc.
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- Tablon de debate en linea en Kialo para apoyar los trabajos en equipo asincronos

- Evaluar-Diagnosticar-Actuar:, Elisa proporciona a los estudiantes el escenario del restaurante y
les invita a evaluarlo, averiguar las principales cuestiones clave y los objetivos que deben

alcanzarse con la campaia; definir las estrategias de comunicacion que deben aplicarse.
Elisa utiliza las siguientes herramientas digitales:

- Pear deck para crear una presentacion interactiva del Escenario en la que los alumnos
pueden contribuir utilizando su propio dispositivo. Durante la presentacion, los alumnos
pueden interactuar con ella mediante preguntas, dibujos, opciones multiples, problemas,

etc.

- Tablon de debate en linea en Kialo Edu para apoyar los debates asincronos sobre el

Escenario del restaurante

- Narracion digital: cada equipo presenta al final del curso su trabajo utilizando una estructura

narrativa que integra contenidos digitales como video, audio, imagenes, textos.

Tarea: Analisis reflexivo

Imagina que eres un alumno de formacion profesional. Tienes que disefiar una experiencia hibrida de
aprendizaje colaborativo para tus alumnos con el fin de fomentar la interaccion y el trabajo en equipo

en tu clase.

- (Qué aprendizaje y estrategias y qué herramientas digitales responden mejor a sus necesidades?

- ¢Cuaéles son las principales dificultades que crees que encontraras, como profesor, para fomentar
la interaccion y el trabajo en equipo en la experiencia de aprendizaje hibrido? Reflexiona sobre
tu experiencia hasta el momento y haz una propuesta para superar cada una de ellas.

- ¢Cuéles son las principales dificultades que crees que tendran que afrontar tus alumnos?

Reflexiona sobre tu experiencia hasta ahora y haz una propuesta para superar cada una de ellas.
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Cuestionario

Ejemplos:
1) ;Cual es la diferencia entre aprendizaje colaborativo y aprendizaje cooperativo?

a) en el aprendizaje cooperativo, cada miembro de un grupo trabaja en cada parte de la tarea a
realizar, mientras que en el aprendizaje colaborativo hay un reparto de papeles mas estructurado, en el

que cada miembro contribuye segun sus habilidades e inclinaciones

2) (Qué practica de aprendizaje colaborativo invierte el papel de profesor-aprendiz?
a) Foro de debate en linea
c¢) Aprendizaje basado en proyectos.
d) Revision inter pares

3) Evaluar-Diagnosticar-Actuar se basa en que un grupo de alumnos organice los contenidos de
aprendizaje mediante una estructura narrativa apoyada en diversos tipos de contenidos y elementos

digitales como video, audio, imagenes, textos, mapas, etc;

a) Verdadero
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4) (Cual de los métodos de aprendizaje apoya mejor un proceso de intercambio de conocimientos y
experiencias entre iguales mediante la aceptacion de criticas constructivas y comentarios de

compaifieros / colegas / compafieros de clase?
a) Aula invertida
b) Narracion digital

c¢) Escritos rapidos en linea

5) Miro es una plataforma que permite a los profesores crear y gestionar cursos en linea basados en

cohortes.

a) Verdadero

b) Falso 2

6) Miro es una plataforma de pizarra en linea que permite realizar actividades colaborativas, como

[luvias de ideas.

b) Falso

7) (Qué herramienta utilizarias para apoyar un debate publico en linea?
a) Mir6
b) Balancin

c) Edpuzzle
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8) Enumere al menos 3 elementos clave a tener en cuenta a la hora de planificar una experiencia de

aprendizaje colaborativo en linea:

Lecturas complementarias

-https://ctl.columbia.edu/resources-and-technology/teaching-with-technology/teaching- 63

online/community-building/: https://ctl.columbia.edu/resources-and-technology/teaching-with-

technology/teaching-online/community-building/

-Aprendizaje a traveés del debate: https://ctl.columbia.edu/resources-and-

technology/resources/learning-through-discussion/

-Aprendizaje colaborativo: https://ctl.columbia.edu/resources-and-technology/teaching-with-

technology/teaching-online/collaborative-learning-online/

-Evaluacion entre iguales: https://teaching.cornell.edu/teaching-resources/assessment-evaluation/peer-

assessment#:~:text=Peer%20assessment%200r%20peer%20review,and%20improve%20the%20own

%20work
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-Como utilizar Miro para clases en linea o semipresenciales: https://miro.com/blog/online-or-blended-

classes/#during-class

Harbin, M.B. (2020). Toma de notas colaborativa: Una herramienta para crear un aula universitaria mas

inclusiva. Ensefianza universitaria 68(4), 214-220.
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MODULO 4: Metodologias y herramientas para mejorar
la motivacion de los alumnos en la formacion profesional
a distancia

Introduccion

La gamificacion en la formacion profesional a distancia ha surgido como un enfoque potente e
innovador para implicar y motivar a los alumnos en programas de formacion profesional impartidos
a distancia.

Consiste en integrar elementos, mecanicas y dinamicas de juego en la experiencia de aprendizaje
para mejorar el compromiso del alumno, aumentar su motivacion y promover su participacion activa.
La educacion y formacion profesional (EFP) a distancia ha surgido como un enfoque dindmico para
proporcionar a los alumnos acceso a una educacion de calidad, independientemente de las
limitaciones geograficas o de tiempo.

Este modulo sobre "Metodologias y herramientas para mejorar la motivacion de los alumnos en la
formacion profesional a distancia" explorara una serie de estrategias, metodologias y herramientas
que han demostrado su eficacia para motivar a los alumnos en el contexto de la formacion profesional

a distancia.
El médulo se divide en 4 capitulos:

- Nos sumergiremos en las teorias y modelos que sustentan la motivacion (capitulo 1),
examinaremos los factores que influyen en la motivacion de los alumnos y descubriremos

métodos de evaluacion para calibrar los niveles y necesidades de motivacion de los alumnos.

En el aprendizaje a distancia tradicional de la EFP, los alumnos pueden enfrentarse a menudo a retos
como la falta de interaccion, una motivacion limitada y una sensacion de desapego.
- Guiara al alumno a través de técnicas practicas para recabar la opinion de los alumnos,
analizar sus perspectivas (capitulo 2) y adaptar los enfoques pedagogicos en consecuencia.
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Exploraremos el poder de la personalizacion y la adaptacion en el aprendizaje a distancia de
la EFP, fomentando la interaccion social y la colaboracion entre los alumnos.

- La presentacion de casos practicos y ejemplos reales, que le permitiran ser testigo de la
aplicacion con éxito de estrategias de motivacion en el aprendizaje a distancia de la EFP
(capitulo 3), ayudara a los alumnos a tener un conocimiento exhaustivo de las metodologias
y herramientas disponibles para mejorar la motivacion de los alumnos, permitiéndole crear
un entorno de aprendizaje virtual atractivo y motivador.

- Y, por Ultimo, proporcionaré a los educadores o formadores de EFP que deseen mejorar el
compromiso del alumno, como optimizar los programas de aprendizaje a distancia, o un plan
de estudios mediante la incorporacion de estrategias de motivacion en sus materiales

didacticos.

Exploremos ahora las metodologias y herramientas que mejoraran la motivacion de los alumnos en

el dinamico ambito de la formacion profesional a distancia.

Contenido
Capitulo 1: Comprender la motivacion de los alumnos

El primer capitulo de este modulo tiene como objetivo proporcionar una comprension global de la
motivacion de los alumnos en el contexto del aprendizaje a distancia de FP. La motivacion
desempefia un papel muy importante en el compromiso, la persistencia y el éxito de los alumnos en
su itinerario educativo, incluso cuando hablamos de gamificacion. Mediante la exploracion de
diferentes teorias y modelos de motivacion, los educadores pueden obtener informacion valiosa

sobre los factores que influyen en la motivacion de los alumnos y como mejorarla eficazmente.

Tres subcapitulos nos ayudaran a comprender como funciona eficazmente la motivacion y por qué
es importante para que los alumnos experimenten el proceso de aprendizaje a distancia.

- Teoria y modelos de motivacion

- Factores que influyen en la motivacion de los alumnos

- Evaluar la motivacion de los alumnos

la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA
pueden ser considerados responsables de ellos.

wk e 3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo

Rl Cofinanciado por ) ) -
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
la Unién Europea

66



[ ] L)
o BlRUER -2

1.1 Teorias y modelos de la motivacion:

Existen diversas teorias y modelos que explican la motivacion de los alumnos.

- Una teoria destacada es /a Jerarquia de Necesidades de Maslow,

PR rsonal weurin

Physiological needs

alr, warter, food, shelter, sieep, clothing, reprosuction

Maslow's hierarchy of needs

. T , . . . . ) 67
- que sugiere que los individuos estan motivados por una serie de necesidades jerarquizadas,

como las fisiologicas, de seguridad, sociales, de estima y de autorrealizacion - Maslow
(1943).

- Otra teoria influyente es la Teoria de la Autodeterminacion
(https://selfdeterminationtheory.org/theory/) , que destaca la importancia de la motivacion

intrinseca, la autonomia, la competencia y la relacion para fomentar la motivacion de los

alumnos.

Definicion : "La Teoria de la Autodeterminacion (TAD) representa un amplio marco para el estudio
de la motivacion y la personalidad humanas. La TAD articula una metateoria para enmarcar los
estudios motivacionales, una teoria formal que define las fuentes intrinsecas y extrinsecas variadas
de motivacion, y una descripcion de los papeles respectivos de la motivacion intrinseca y de [os tipos
de motivacion extrinseca en el desarrollo cognitivo y social y en las diferencias individuales”

- Ademas, la teoria de la expectativa-valor hace hincapié en como las creencias de los alumnos

y el valor percibido de una tarea influyen en su motivacion para realizarla.
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Definicion : "La Teoria de la Expectativa-Valor es una teoria de la motivacion que describe la
relacion entre la expectativa de éxito de un alumno en una tarea o en la consecucion de un objetivo
en relacion con el valor de la realizacion de la tarea o de la consecucion del objetivo".

https://education.okstate.edu/site-files/documents/motivation-classrooms/motivation-minute-

expectancy-value-theory.pdf

1.2 Factores que influyen en la motivacion de los alumnos:

Comprender los factores que influyen en la motivacion de los alumnos es la mejor manera de que
los educadores disefien estrategias de motivacion eficaces para incorporarlas a su modulo.
Esta seccion explora los factores intrinsecos y extrinsecos que influyen en la motivacion de los
alumnos. Los factores intrinsecos incluyen los intereses de los alumnos, sus creencias de autoeficacia
y la relevancia del contenido del aprendizaje para sus objetivos y aspiraciones.
Los factores extrinsecos abarcan las recompensas externas, el reconocimiento, las interacciones
sociales y el entorno de aprendizaje. Al identificar estos factores, los educadores pueden adaptar sus
enfoques pedagdgicos para maximizar la motivacion de los alumnos.

- Motivacion intrinseca.
La motivacion intrinseca se refiere al deseo y disfrute internos que impulsan a las personas a
participar en actividades por su satisfaccion inherente. Cuando los alumnos estan intrinsecamente
motivados, se dedican al aprendizaje por el placer y la satisfaccion que les proporciona, mas que por
recompensas o consecuencias externas.
Hay que anadir también que la curiosidad es un poderoso motivador intrinseco. Los alumnos tienen
una inclinacion natural a explorar y buscar nuevos conocimientos. Al disefiar experiencias de
aprendizaje gamificadas que despierten la curiosidad de los alumnos, como plantear preguntas que
inviten a la reflexion, presentar escenarios intrigantes o crear misterio y suspense, podemos encender
su motivacion intrinseca para participar activamente y descubrir mas.

Nuevas competenciasespecialmente en el aprendizaje de la EFP, es el propdsito de la presencia del alumno

y conduce a la satisfaccién del alumno especialmente cuando el juego ofrece la oportunidad de demostrar su
nueva competencia en un area particular.

Es posible afiadir entonces actividades de resolucion de problemas, simulaciones o proyectos del mundo real.
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La autonomia y la capacidad de controlar sus experiencias de aprendizaje fomentan el compromiso
y la motivacion intrinseca. Ofrecer opciones y oportunidades para que los alumnos tomen decisiones
y personalicen su itinerario de aprendizaje fomenta el sentimiento de autonomia... Dar autonomia a
los alumnos fomenta su compromiso y motivacion, ya que se sienten dueios y responsables de su

itinerario de aprendizaje.

- Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca implica recompensas y reconocimientos externos que impulsan el
compromiso y el rendimiento de los alumnos.

Aunque la motivacion intrinseca se considera mas sostenible a largo plazo, el uso adecuado de la
motivacion extrinseca puede complementar y mejorar la experiencia global de aprendizaje
gamificado.

Por eso, incorporar recompensas y logros en las experiencias de aprendizaje gamificadas puede
motivar a los alumnos a alcanzar el éxito. Como ya se ha mencionado anteriormente, estas
recompensas pueden adoptar la forma de insignias virtuales, puntos, niveles o tablas de clasificacion,

que proporcionan un reconocimiento visible y una sensacion de logro.

1.3 Evaluar la motivacion de los alumnos.

Existen varios métodos para evaluar la motivacion de los alumnos, como las encuestas de
autoinforme, las entrevistas y la observacion.

Después de explorar los distintos tipos de motivacion, como la intrinseca, la extrinseca, y aprender
a utilizar las herramientas de evaluacion adecuadas para calibrar los niveles de motivacion y las
necesidades de los alumnos. Mediante la recopilacion de datos sobre la motivacion de los alumnos,
los educadores pueden tomar decisiones informadas sobre las estrategias mas adecuadas para

mejorar la motivacion.

Las diferentes evaluaciones posibles son :
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e Entrevistas y conversaciones individuales : este método consiste en disefiar preguntas para
que los alumnos reflexionen sobre sus niveles de motivacion, intereses, objetivos y
competencia percibida.

e Entrevistas y conversaciones individuales: este método consiste en realizar entrevistas o
conversaciones individuales con los alumnos que pueden proporcionar una vision mas
profunda de su motivacion.

e Observaciones y seguimiento del comportamiento : este método consiste en observar el
comportamiento de los alumnos y seguir sus pautas de compromiso también puede ser un
meétodo valioso para evaluar la motivacion.

e [Evaluacion entre iguales y autoevaluacion : este método consiste en proponer al alumno que

trabaje entre iguales y que proceda a actividades de autoevaluacion.

Al final, una vez recogidos los datos de la evaluacion, los educadores deben analizarlos e

interpretarlos para extraer conclusiones significativas.

Capitulo 2: Principios y conceptos fundamentales de la gamificacion.
En el aprendizaje a distancia de la EFP es necesario recoger las opiniones de los alumnos, ya que
proporcionan informacion valiosa sobre sus experiencias, retos y preferencias que mejoran la
motivacion.
De hecho, al recabar opiniones, los educadores pueden comprender mejor las motivaciones de los
alumnos, por qué siguen el programa de formacion y cuales son sus niveles de compromiso y
satisfaccion con los materiales didacticos y el entorno de aprendizaje.
Este capitulo destaca :

- la importancia de recoger las opiniones de los alumnos como medio para mejorar la

experiencia global de aprendizaje y aumentar la motivacion de los alumnos,
- disenar el mecanismo de retroalimentacion,
- analizandolos,

-y aplicarlos para mejorar el contenido del aprendizaje y aumentar la motivacion.

2.1 Métodos y herramientas para recoger las opiniones de los alumnos:
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En esta seccion, exploramos diversos métodos y herramientas que los educadores pueden emplear
para recabar eficazmente las opiniones de los alumnos.
(Cuales son las herramientas pertinentes?

Las encuestas son un método popular y eficaz que permite a los educadores recopilar datos

cuantitativos y cualitativos sobre las experiencias, preferencias y sugerencias de los alumnos. Es
facil de aplicar y existen muchas herramientas en linea (google from, survey monkey, slido,
Socrative,..) https://www.educatorstechnology.com/2023/01/tools-to-remotely-collect-
students.html

Las entrevistas y conversaciones individuales brindan la oportunidad de mantener debates en

profundidad y recibir comentarios personalizados. Permite a los alumnos explicar con exactitud sus
expectativas libremente y compartir comentarios sobre las propias expectativas.

Las sesiones de grupos focales ofrecen a pequefios grupos de personas la oportunidad de debatir

libremente los comentarios de los participantes. La idea es reunir a personas de la misma aula virtual
0 que compartan los mismos objetivos de aprendizaje para mejorar el conjunto de la sesion de
formacion.

Pedir opiniones refuerza la confianza de los participantes, que se sienten escuchados y, al mismo
tiempo, aumenta su motivacion.

Los foros de debate en linea permiten a los alumnos compartir sus ideas, participar en interacciones

entre iguales y proporcionar comentarios continuos. Al leer los comentarios e incluso participar en

el foro, comparten consejos e ideas para aprender mejor y motivarse mutuamente.

Los educadores pueden aprovechar una combinacidon de estos métodos y herramientas para obtener

una vision global de las perspectivas de los alumnos.

2.2 Disefiar una retroalimentacion eficaz y sus mecanismos:

Para disefiar mecanismos de retroalimentacion eficaces hay que tener muy en cuenta
- el proposito,
- formato,

-y el calendario del proceso de recogida de opiniones.
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Primer paso: proponga preguntas claras y breves/concisas, de modo que evite utilizar jerga o
terminologia compleja que pueda confundir a los alumnos.

Segundo paso: el tipo de preguntas que se utilizaran: escalas de valoracion o preguntas abiertas.
Depende de la naturaleza de la respuesta.

Las escalas de valoracion permiten a los alumnos proporcionar informacion cuantificable, indicando
su nivel de acuerdo o satisfaccion en una escala (por ejemplo, de 1 a 5 o de totalmente en desacuerdo
a totalmente de acuerdo).

Las preguntas abiertas, en cambio, animan a los alumnos a dar respuestas detalladas y cualitativas
(utilizadas para expresar sus pensamientos, ideas y sugerencias).

Tercer paso: hay que tener en cuenta las oportunidades de feedback especifico y constructivo. Se
trata de incluir preguntas que inciten a los alumnos a aportar ejemplos o sugerencias concretas. Evite
hacer preguntas genéricas como " ;Le ha gustado el curso?', los educadores pueden hacer preguntas
mas especificas como ";Qué actividades o tareas concretas le han parecido mas atractivas y por
qué?' o ";Qué mejoras sugeriria para los foros de debate para mejorar la interaccion entre
comparieros?". Asi mejorara la calidad de las respuestas.

Al pedir a los alumnos que aporten ejemplos y sugerencias concretas, los educadores pueden obtener
y mejorar la experiencia de aprendizaje.

Cuarto paso:. hay que fomentar el anonimato y la confidencialidad para garantizar respuestas

honestas y auténticas en los mecanismos de retroalimentacion.

Recomendaciones: antes de finalizar las respuestas, ;por qué no realizar una prueba piloto con un
pequefio grupo de alumnos? Esto permite a los educadores identificar cualquier ambigiiedad o

problema en la encuesta, los protocolos de entrevista o las estructuras de los foros de debate.

2.4 Analizar e interpretar los comentarios de los alumnos.

Una vez recogidas las opiniones de los alumnos, los educadores deben analizar e interpretar los datos
para obtener informacion significativa y util.

(Cuales son las estrategias de organizacion y analisis de los datos de feedback que incluyen técnicas

de analisis cualitativo como la codificacion tematica y el analisis de contenido?
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(Como identificar temas comunes, patrones y tendencias en las opiniones de los alumnos y tomar

decisiones basadas en datos?

Para analizar eficazmente las respuestas de los alumnos, los educadores deben organizar
primero los datos de forma "sistematica”. Esto puede lograrse creando una base de datos o
una hoja de calculo para recopilar las respuestas. Algunos programas informaticos utilizan
automaticamente esta opcion para ahorrar tiempo en el analisis.

La codificacion tematica y el analisis de contenido son técnicas de analisis cualitativo que
permiten a los educadores identificar temas comunes, patrones y tendencias en los
comentarios de los alumnos. La codificacion femadtica consiste en asignar sistematicamente
etiquetas o codigos a segmentos de datos que comparten temas o conceptos similares. Este
proceso permite a los educadores clasificar y agrupar las respuestas en temas o categorias
significativos.

Definicion : "La codificacion temadtica, también llamada andlisis tematico, es un tipo de
andlisis cualitativo de datos que encuentra temas en el texto analizando el significado de las
palabras y la estructura de las fiases." https.//getthematic.com/insights/coding-qualitative-
data/#:~:text=La%20codificacion%2C%20tematica % 20también %20/lamada%20tematica,e
5%20mds %20frecuente%20en%20feedback.

Los educadores pueden identificar temas, patrones y tendencias comunes en los comentarios
de los alumnos. Examinando la frecuencia y prominencia de temas o patrones especificos
Analizar el feedback teniendo en cuenta los patrones y temas identificados en el feedback de

los alumnos.

Los educadores pueden determinar los ajustes o mejoras necesarios para mejorar la experiencia de

aprendizaje.

2.5 Aplicar los comentarios de los alumnos para mejorar la experiencia de aprendizaje y las

estrategias de motivacion:

El objetivo ultimo de recoger las opiniones de los alumnos es mejorar el disefio de la ensefianza y

las estrategias de motivacion en la formacion a distancia de FP.
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Al revisar y reflexionar detenidamente sobre los comentarios, los educadores pueden identificar

areas de mejora, modificar el material didictico, perfeccionar las técnicas de motivacioén vy

proporcionar apovyo adicional cuando sea necesario.

Tras el analisis para identificar temas recurrentes, preocupaciones comunes y areas en las que es
necesario mejorar, los educadores pueden identificar areas especificas de mejora como la claridad
de los contenidos, los métodos de ensefanza, las estrategias de evaluacion o la integracion de la
tecnologia, mas informacion sobre un tema especifico, un enfoque de evaluacion diferente, la mejora
de algunas actividades consideradas inutiles o irrelevantes, la calidad del software utilizado teniendo
en cuenta el enfoque en linea, las disponibilidades de los tutores, ...

Una vez identificadas las areas susceptibles de mejora, los educadores pueden modificar los
materiales didacticos en consecuencia y, lo que es mas importante, pueden utilizar esta informacion
para perfeccionar las estrategias de motivacion y adaptarlas mejor a las necesidades motivacionales

de los alumnos.

Capitulo 3: Identificacion de técnicas y herramientas de motivacion

En este capitulo se ofrece una vision general de las diversas técnicas de motivacion que pueden
emplearse para aumentar la motivacion de los alumnos en la formacion profesional a distancia.

Los educadores exploraran una serie de estrategias y enfoques que han demostrado su eficacia a la
hora de fomentar el compromiso, la persistencia y los logros. Al conocer las diferentes técnicas de
motivacion disponibles, los educadores pueden seleccionar las mas adecuadas para satisfacer las

necesidades y preferencias unicas de sus alumnos.

3.1 Fijacibn de objetivos y ejercicios de autorreflexion:

La fijacion de objetivos es una poderosa técnica de motivacion que ayuda a los alumnos a establecer
objetivos claros y una direccion en su viaje de aprendizaje.

(Como guiar a los alumnos en el establecimiento de objetivos realistas y alcanzables tanto a corto
como a largo plazo?

El profesional de EFP debe guiar al alumno y ayudarle a

- teniendo en cuenta sus capacidades, recursos y limitaciones de tiempo actuales
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- dividir los objetivos mas amplios en hitos mas pequefios y manejables para garantizar que el
progreso sea medible y alcanzable.
De hecho, establecer objetivos realistas y alcanzables ayuda al alumno a experimentar una sensacion

de logro y a mantenerse motivado.

Los ejercicios de autorreflexion son un medio para que los alumnos evaliien sus progresos,
identifiquen sus puntos fuertes y sus areas de mejora, y cultiven un sentido de propiedad sobre su
aprendizaje.

Son herramientas valiosas para que los alumnos se apropien de su aprendizaje. Los educadores
pueden introducir actividades periodicas de autorreflexion en las que los alumnos puedan evaluar
criticamente sus logros, sus retos y las estrategias que han empleado.

Ejemplo: el diario: ;por qué no llevar un diario de aprendizaje en el que puedan anotar regularmente
sus pensamientos, observaciones y reflexiones sobre sus experiencias de aprendizaje? ;Qué han
aprendido? ;Como han aplicado sus conocimientos? y ;qué dificultades o éxitos han encontrado?
(Es interesante esta formacion y cumple sus expectativas de aprendizaje? ;Por qué es interesante o
por qué no?

Este ejercicio fomenta la autoconciencia y permite a los alumnos hacer un seguimiento de su
crecimiento y progreso a lo largo del tiempo. También ayudara al formador a mejorar las actividades
propuestas y a ganar motivacion.

Al incorporar ejercicios de fijacion de objetivos y autorreflexion, los educadores pueden fomentar

la motivacion intrinseca y promover una mentalidad de crecimiento entre los alumnos.

3.2 Control y seguimiento de los progresos:

La supervision y el seguimiento periddicos de los progresos de los alumnos desempefian un papel
importante en el mantenimiento de la motivacion.

(Como aplicar sistemas y estrategias para supervisar los logros de los alumnos y proporcionarles
informacion oportuna?

- el uso de listas de control: los educadores pueden proporcionar a los alumnos una lista de control

de tareas, hitos u objetivos de aprendizaje que deben completar.
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- Los graficos de progreso son otra herramienta eficaz para seguir y visualizar los progresos de los
alumnos.

- el uso de plataformas digitales de aprendizaje suelen venir equipadas con funciones de seguimiento
integradas.

Ademas de los métodos de seguimiento visual, los educadores pueden celebrar los hitos y logros de
los alumnos.

Al dar a los alumnos visibilidad de su progreso y reconocer sus logros, los educadores pueden

aumentar la motivacion de los alumnos proporcionandoles una sensacion de logro y direccion.

3.4 Refuerzo positivo y recompensas:

El refuerzo y las recompensas positivas pueden influir significativamente en la motivacion y el
compromiso de los alumnos.

(Cuales son las técnicas para proporcionar retroalimentacion positiva, reconocimiento y
recompensas para reforzar los esfuerzos y logros de los alumnos?

-Una técnica eficaz para proporcionar retroalimentacion positiva es el elogio verbal y el estimulo.

- Las insignias y certificados virtuales son representaciones digitales de logros que los alumnos
pueden obtener a medida que avanzan en su itinerario de aprendizaje: pueden ser disefiados por el
propio educador, alcanzando hitos especificos, demostrando habilidades excepcionales o
completando tareas desafiantes.

- Implementar elementos de gamificacion, como sistemas de puntos o tablas de clasificacion, puede
ser una forma eficaz de proporcionar un refuerzo positivo (" Las tablas de clasificacion indican quién
realiza mejor una determinada actividad. Las tablas de clasificacion o las puntuaciones altas se
utilizan en la mayoria de los juegos y procesos de gamificacion actuales. El objetivo principal de

una tabla de clasificacion es fomentar el compromiso") https://grendelgames.com/how-to-improve-

engagement-with-leaderboards-in-
gamification/#:~:text=Leaderboards%20indicate%20who%20performs%?20the,leaderboard%20is
%20t0%20boost%20engagement.

- Organizar actos de celebracion o mostrar los logros de los alumnos también puede reforzar
significativamente la motivacion. No es muy comun, pero ya ha demostrado su pertinencia y tiene

un impacto muy positivo en la mente y la motivacion.
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3.5 Herramientas y plataformas digitales para mejorar la motivacion:
Las herramientas y plataformas digitales ofrecen un sinfin de oportunidades para aumentar la
motivacion de los alumnos en el aprendizaje a distancia de FP.

- Las plataformas de gamificacion integran elementos de juego, como puntos, insignias, tablas

de clasificacion y retos, en la experiencia de aprendizaje. Estas plataformas transforman el

proceso de aprendizaje en un entorno de juego atractivo e interactivo. Los educadores pueden

utilizar las plataformas de gamificacion para crear busquedas, misiones y pruebas que
motiven a los alumnos a participar activamente, competir y progresar en su viaje de
aprendizaje.

- Los videos, las simulaciones y las presentaciones interactivas captan la atencion de los
alumnos y hacen que la experiencia de aprendizaje sea mas envolvente.

- Herramientas de colaboracion como editores de documentos colaborativos, pizarras
virtuales, etc.

- Las plataformas sociales de aprendizaje ofrecen espacios para que los alumnos se conecten,

participen en debates y compartan conocimientos y recursos.

Las plataformas de gamificacion, los recursos multimedia interactivos, las herramientas de
colaboracion y las plataformas de aprendizaje social son solo algunos de los ejemplos explorados.
Mediante la incorporacion estratégica de estas herramientas digitales, los educadores pueden crear

experiencias de aprendizaje inmersivas y estimulantes.

A la hora de seleccionar técnicas y herramientas de motivacion, es esencial tener en cuenta las
caracteristicas y necesidades tnicas de los alumnos.

Hay que tener en cuenta factores como la edad de los alumnos, los estilos de aprendizaje, las

experiencias previas v los antecedentes culturales que deben informar la seleccidon y personalizacion

de las técnicas de motivacion. Al adoptar un enfoque centrado en el alumno, los educadores pueden

adaptar las estrategias de motivacion a las preferencias de los alumnos, garantizando la maxima

eficacia y compromiso.
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Capitulo 4: Redactar contenidos motivadores

El capitulo 4 se centra en la importancia de redactar contenidos motivadores que enganchen e
inspiren y motiven a los alumnos.

Un disefio didactico y unas técnicas de redaccion eficaces son una baza real a la hora de desempenar
un papel significativo a la hora de captar la atencion de los alumnos, mantener su motivacion y
promover experiencias de aprendizaje significativas.

El objetivo de este capitulo es proporcionar a los educadores ideas vy estrategias valiosas para crear

contenidos motivadores en entornos de ensefianza a distancia de EFP.

4.1 Principios de disefio instruccional para mejorar la motivacion:

Los educadores deben conocer principios como

relevancia,

autenticidad,

centrado en el alumno,

-y andamios.

Al alinear el disefio didactico con los principios motivacionales, los educadores pueden crear
contenidos atractivos, significativos y Utiles para los alumnos.
Relevancia: la relevancia es un principio fundamental del disefio didactico para la motivacion. Es

mas probable que los alumnos estén motivados cuando ven el valor y la aplicabilidad de lo que estan

aprendiendo a sus vidas, metas y aspiraciones. Los educadores aprenderan a establecer la relevancia

conectando los objetivos de aprendizaje y los contenidos con situaciones del mundo real, contextos
profesionales o intereses personales.

La autenticidad en el disefio didactico se refiere a la integracion de experiencias y tareas del mundo

real que reflejen los retos y complejidades que los alumnos pueden encontrar en el campo elegido /
como evaluaciones auténticas, estudios de casos, simulaciones, evaluacion basada en practicas o
incluso proyectos basados en la industria.

El enfoque centrado en el alumno es importante incluso cuando se habla del proceso de disefio
didactico. Se trata de tener en cuenta las necesidades, los intereses, los conocimientos previos y las

preferencias de aprendizaje de los alumnos.
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Por andamiaje se entiende el apoyo y la orientacion que se proporciona a los alumnos a medida que

avanzan en su proceso de aprendizaje.

"El andamiaje es el proceso de dividir las lecciones en unidades manejables, en las que el profesor
proporciona niveles decrecientes de apoyo a medida que los alumnos captan nuevos conceptos y
dominan nuevas destrezas. "https://pce.sandiego.edu/scaffolding-in-education-
examples/#:~:text=Scaffolding%20is%20the%20process%200f,concepts%20and%20master%20ne
w%_20skills.

4.2 Utilizar 1a narracion de historias y ejemplos de la vida real para atraer a los alumnos:

En el proceso de aprendizaje, estos ejemplos tienen un gran impacto en la motivacion y el
compromiso de los alumnos, ya que combinan el aprendizaje tedrico con el basado en la realidad.
Aqui se muestran las técnicas para incorporar la narracion de historias y los ejemplos de la vida real
a los contenidos didacticos.

Etapa 1 : explorar diversas técnicas narrativas, como el uso de personajes convincentes, la creacion
de suspense y la incorporacion de giros argumentales, para enganchar a los alumnos desde el
principio.

Etapa 2 : eleccion de ejemplos que se ajusten a las experiencias, intereses y aspiraciones de los
alumnos, utilizando escenarios relacionables, trabajando tanto los conceptos abstractos como las
aplicaciones practicas.

Etapa 3 : presentar el concepto e ilustrar la aplicacion con relevancia para aumentar la motivacion.
Etapa 4 : incorporar elementos que resuenen con las emociones y experiencias de los alumnos,

fomentando una conexion mas profunda con el contenido.

Al incorporar la narracion de historias y los ejemplos de la vida real a los contenidos didacticos, los
educadores pueden captar el interés de los alumnos, hacer que los contenidos sean afines y

pertinentes, y demostrar la aplicacion practica de conocimientos y habilidades.

4.3 Redactar instrucciones claras:

Las instrucciones claras son esenciales para que los alumnos comprendan y completen las tareas con

eficacia. Utilizando técnicas como un lenguaje sencillo, dividiendo las tareas complejas en pasos
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mas pequefios y proporcionando una orientacion clara, los educadores pueden garantizar el éxito de
los alumnos y minimizar la frustracion.

- Utilice un lenguaje sencillo al redactar las instrucciones. Debe ser claro, directo y sin jerga

ni términos técnicos innecesarios. Esto permite a los alumnos comprender facilmente las
tareas sin confusiones ni ambigiiedades, elimina posibles barreras a la comprension y
garantiza que los alumnos puedan centrarse en la tarea en si.

- Descomponer las tareas complejas que conducen a la frustracion y la pérdida de motivacion.
La idea es transformar las tareas complejas en pasos mas pequeiios y manejables, claramente
definidos y acompanados de instrucciones especificas. Al proporcionar un desglose paso a
paso, los educadores hacen que la tarea sea mas accesible, lo que permite a los alumnos

progresar gradualmente y ganar confianza a medida que completan cada paso.

4.4 Adaptacion de los estilos de redaccion a los distintos formatos de los medios de comunicacion:

Los distintos formatos de medios de comunicacion requieren estilos de escritura especificos para
maximizar el compromiso del alumno. Cuales son los estilos de escritura adaptados a los distintos
medios, como los contenidos basados en texto, las presentaciones multimedia y los materiales
didacticos interactivos, que mejor se adaptan a sus alumnos?

Laidea de esta seccion es identificar las técnicas para escribir eficazmente en cada formato, incluido
el uso de un lenguaje atractivo, la incorporacion de elementos visuales y la creacion de elementos
interactivos para aumentar la motivacion de los alumnos.

- Contenido basado en texto :

e Utilizar una voz activa (dentro del curso en linea) para que el contenido sea més dinamico y
atractivo.

e Incorpore titulos, subtitulos y vifietas para organizar el contenido y facilitar su lectura y
comprension.

e La inclusion de ejemplos y anécdotas relevantes ayuda a los alumnos a relacionar los
conceptos tedricos con situaciones del mundo real, lo que hace que el contenido resulte mas

cercano y atractivo.
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Presentacion multimedia (como PPT): equilibrio entre el elemento visual y el contenido
escrito.

Contenido conciso de las diapositivas con la idea de mantener el texto de cada diapositiva al
minimo para evitar abrumar a los alumnos y permitirles centrarse tanto en los elementos
visuales como en los escritos.

Utilizacion de elementos visuales impactantes mediante imagenes, graficos, tablas o videos
relevantes para mejorar la comprension y atraer visualmente a los alumnos.

Proporcionar explicaciones claras, asi como elementos visuales con explicaciones claras y

concisas para garantizar que los alumnos capten el mensaje.

Material didactico interactivo.

Se incorporaran preguntas e indicaciones interactivas para que los alumnos se comprometan
activamente con el material y reflexionen sobre su aprendizaje.

Crear oportunidades para que los alumnos aporten sus ideas, opiniones o soluciones,
fomentando un sentimiento de propiedad y participacion.

Disefiar simulaciones o escenarios interactivos para aplicar sus conocimientos y habilidades

en situaciones realistas.

4.5 Estrategias para crear evaluaciones y tareas motivadoras:

Las evaluaciones y tareas desempefian uno de los papeles més importantes a la hora de mantener la

motivacion de los alumnos y promover una comprension mas profunda.

Los educadores exploraran técnicas que incorporan

Eleccion y relevancia: esto puede hacerse ofreciendo diferentes temas, formatos o enfoques
que se ajusten a los intereses, capacidades y preferencias de aprendizaje de los alumnos.

proporcionar una retroalimentacion significativa: disefando las evaluaciones y tareas de
forma que permitan una retroalimentacion personalizada y constructiva: una
retroalimentacion oportuna y especifica que destaque los puntos fuertes, identifique las areas

de mejora y ofrezca orientacion sobre como seguir avanzando.
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-y dar oportunidades para la autorreflexion y la fijacion de objetivos, ya que puede aumentar

la motivacion y promover una comprension mas profunda.

Mediante la autorreflexion, los alumnos adquieren un conocimiento mas profundo de sus puntos

fuertes y sus areas de mejora, lo que aumenta su motivacion...

Por ultimo, se pueden incorporar elementos interactivos a los materiales didacticos, como
cuestionarios, simulaciones, laboratorios virtuales y actividades colaborativas. En un capitulo
anterior, ya hemos tratado el hecho de que los elementos interactivos, como el aprendizaje basado
en juegos o la gamificacion, pueden crearse e implementarse y seran clave para fomentar la
motivacion de los estudiantes de FP a distancia. De hecho, el disefio de experiencias interactivas
promueve el aprendizaje activo, fomenta la colaboracion y aumenta la motivacion y el compromiso

de los alumnos.

Se anima a los educadores a que apliquen los principios del disefio didactico, aprovechen la narracion
de historias y los ejemplos de la vida real, redacten instrucciones claras, adapten los estilos de 82
redaccion a los distintos formatos de los medios de comunicacion, creen evaluaciones y tareas
motivadoras e incorporen elementos interactivos. Mediante el empleo de estas estrategias, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje convincentes y motivadoras que capaciten a

los alumnos e impulsen su éxito en el aprendizaje a distancia de la EFP.

Metodologias de vanguardia

Para maximizar el compromiso y la motivacion de los alumnos, muchas practicas innovadoras
aprovechan los Gltimos avances de la tecnologia y la investigacion educativa para crear experiencias

de aprendizaje dindmicas y eficaces.

Se trata de distintos enfoques pedagogicos que permiten al educador mejorar la implicacion y la

motivacion del alumno. Pueden utilizarse juntos o acumulados.
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Los itinerarios de aprendizaje personalizados desarrollan la idea de tener experiencias de aprendizaje
personalizadas y adaptadas a las necesidades de los alumnos, de forma individual o en pequefios
grupos. También hay que tener en cuenta los intereses y estilos de aprendizaje.

Para reunir la informacion suficiente, los educadores pueden utilizar los datos de los perfiles de los
alumnos y las tecnologias de aprendizaje adaptativo para disefiar itinerarios de aprendizaje
personalizados.

Los alumnos tienen flexibilidad para avanzar en el curso a su propio ritmo, acceder a los recursos

pertinentes y participar en actividades que se ajusten a sus objetivos especificos. Las rutas de

aprendizaje personalizadas capacitan a los alumnos, aumentan su motivacion y promueven el

aprendizaje autodirigido.

Aprendizaje basado en proyectos que anima a los alumnos a aplicar sus conocimientos y habilidades
en contextos del mundo real. La idea es disefiar proyectos significativos que desafien a los alumnos
a resolver problemas, trabajar en colaboracion y participar en el pensamiento critico, pero

satisfaciendo sus necesidades profesionales.

El aprendizaje basado en juegos va directamente a la inclinacion natural de los alumnos por el
desafio, la competicion y el compromiso. Disefiar juegos educativos (véanse los modulos 5 y 6),
simulaciones o actividades gamificadas que se ajusten a los objetivos del curso ayudara al alumno a
meterse de lleno en el contenido y a aplicar directamente sus conocimientos sin sentir la pesadez del

trabajo propiamente dicho. Al incorporar mecénicas de juego, como puntos, niveles, recompensas y

tablas de clasificacion, los educadores crean un entorno de aprendizaje inmersivo y motivador que

fomenta la participacién activa, la resolucion de problemas vy la retencion de conocimientos.

Las comunidades sociales de aprendizaje que se crean dentro del propio curso animan a los alumnos
a conectarse, colaborar y apoyarse mutuamente. Evita la soledad y mejora la motivacion.

Se anima a los educadores a crear foros de debate en linea, grupos de estudio virtuales o comunidades
de medios sociales en los que los alumnos puedan compartir sus experiencias, intercambiar ideas y
proporcionar retroalimentacion entre iguales e incluso trabajar juntos utilizando software de

comunicacion como Teams, Zoom, Skype o Google Meet (interesante ya que tienen sesiones
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ilimitadas posibles de forma gratuita). Las comunidades sociales de aprendizaje fomentan el

sentimiento de pertenencia, facilitan el intercambio de conocimientos y aumentan la motivacion a

través de experiencias de aprendizaje colectivo.

Otro concepto consiste en utilizar los enfoques del microaprendizaje y el aprendizaje movil. Permite
que los contenidos sean mas accesibles y puedan utilizarse en dispositivos moviles. Por ejemplo, se
pueden crear modulos mas breves (que retnan solo la informacion mas relevante y ejemplos ttiles),
videos o recursos de aprendizaje interactivos a los que se pueda acceder en cualquier momento y
lugar.

El microaprendizaje permite a los alumnos participar en actividades de aprendizaje en pequefios
incrementos, lo que aumenta la retencion y la motivacion. El aprendizaje movil ofrece flexibilidad

y comodidad, permitiendo a los alumnos adaptar el aprendizaje a sus apretadas agendas.

Estos enfoques aprovechan la tecnologia, promueven la colaboracion y se adaptan a las necesidades

de los alumnos, lo que en Ultima instancia aumenta su motivacion, satisfaccidon y éxito en el curso.

Casos practicos

Este estudio de caso explora la aplicacion y el impacto de la gamificacion en la formacion profesional
a distancia. Se centra en un modulo de aprendizaje en linea que utiliza elementos de gamificacion
para mejorar el compromiso, la motivacion y la retencion de conocimientos de los alumnos y
descubrir una nueva forma de aprender.

El estudio de caso examina el disefio, el proceso de implementacion y los resultados del enfoque de
gamificacion, proporcionando valiosas perspectivas sobre los beneficios potenciales y los retos de

la incorporacion de la gamificacion en el aprendizaje a distancia de FP.

Titulo: "La busqueda del conocimiento: Un viaje a través de la educacion y formacidn profesional a

distancia gamificada"
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Antecedentes: El sector de la EFP ha adoptado cada vez mas las plataformas de aprendizaje en linea
para ofrecer opciones educativas flexibles y accesibles. Sin embargo, uno de los principales retos
del aprendizaje a distancia es mantener la motivacion y el compromiso de los alumnos, ya que la

ausencia de interaccion cara a cara puede reducir la interaccion y la participacion.

La historia: Celia es una estudiante de FP que quiere completar sus cualificaciones de FP a través de
la educacion a distancia.

Mientras descubre los retos de la educacion a distancia, ha encontrado un interesante modulo de
aprendizaje en linea que promete hacer su experiencia de aprendizaje atractiva y divertida a través
de la gamificacion.

Se matricula en el programa de FP a distancia y explora la plataforma en linea. Sin estar familiarizada
con el concepto de gamificacion, se topa con el modulo de aprendizaje gamificado especialmente
disenado para sus asignaturas de EFP. El modulo le presenta un entorno de aprendizaje inmersivo
lleno de insignias, tablas de clasificacion y retos interactivos.

(Por qué no?

Entusiasmada por comenzar su aventura de aprendizaje gamificado, se adentra en el primer modulo,
donde conoce a un mentor virtual que la guia a través de diversas actividades de aprendizaje,
cuestionarios y ejercicios practicos. Comienza su viaje y descubre que cada tarea completada con
éxito le hace ganar puntos de experiencia (XP), desbloqueando nuevos niveles y dandole acceso a

contenidos avanzados, todo ello sobre la tematica de su asignatura de EFP vy su proyecto profesional.

A lo largo de su viaje, descubre a nuevas personas a través de una activa comunidad en linea de
compafieros que utilizan el foro o el chat para debatir los temas, mejorar sus conocimientos y
organizar encuentros eventuales. Incluso se proponen participar en competiciones amistosas en las

tablas de clasificacion, colaborar en tareas desafiantes y animarse mutuamente.

A medida que avanza por el modulo de aprendizaje gamificado, se encuentra con obstaculos y retos
dificiles. Sin embargo, persevera, motivada por la promesa de desbloquear recompensas especiales,

insignias poco comunes y recursos de aprendizaje exclusivos.

la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA
pueden ser considerados responsables de ellos.

wk e 3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo

Rl Cofinanciado por ) ) -
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
la Unién Europea

85



& Rl o

El compromiso y la implicacion de Celia en el modulo de aprendizaje gamificado se tradujeron en
una importante retencion de conocimientos y en el desarrollo de habilidades practicas. Se da cuenta
de la confianza que le inspira aplicar lo aprendido en situaciones reales y de como mejora su

motivacion y sus ganas de seguir aprendiendo y alcanzar sus objetivos profesionales.

Al completar con éxito el moddulo de aprendizaje gamificado, no s6lo obtiene sus cualificaciones de

EFP, sino que también se siente realizada y orgullosa.

Los objetivos de este estudio de caso son mostrar el valor afiadido real de un juego de buena calidad
utilizado en el programa de formacion de FP e-learning y como aumenta la motivacion y el

cOmMpromiso.

A la hora de disefiar un modulo de aprendizaje en linea para la educacion y formacion profesionales

a distancia, deben incorporarse elementos de gamificacion para ayudar al alumno a interesarse y

comprometerse mas con el programa y aumentar su motivacion.

Es crucial investigar el impacto de la gamificacion en el compromiso y la motivacion del alumno,
asi como evaluar la eficacia de la gamificacion para mejorar la retencion y la aplicacion de

conocimientos en las asignaturas de FP.

Pensemos ahora en una metodologia para crear un juego en linea basado en su programa de
entrenamiento y que mejore la motivacion.
Proponemos pensar y seguir los siguientes pasos:
1) identificar las materias de FP objetivo, los perfiles de los alumnos y los resultados especificos del
aprendizaje :

- ¢Intenta pensar por tu cuenta en un juego que pueda incorporarse a tu programa de

formacion? ;Quiénes son sus beneficiarios? ;Qué podria motivarles?

Te da consejos para empezar a disefiar una actividad de aprendizaje basada en juegos.
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2) Etapa de disefo y desarrollo, después de pensar en una plataforma en linea especifica o en un
software digital para crear un modulo de aprendizaje interactivo en linea, o incluso en un disefiador,
es el momento de pensar en :

- En qué podria basarse mi juego? ;Cual es mi escenario?

Este modulo incluia elementos de gamificacion como insignias, tablas de clasificacion, seguimiento
del progreso y sistemas de recompensa.

Intente responder a la siguiente pregunta: ;por qué mi juego es importante para mantener la atencion
y el compromiso de mis beneficiarios?

(Responde a sus necesidades profesionales?

(Es lo suficientemente divertido e interesante?

(Incluye todas las estrategias a la hora de redactar contenidos motivadores como: relevancia,

autenticidad, centrado en el alumno y andamiaje?

¢) Integrar el modulo gamificado en la plataforma de formacion a distancia de FP existente /o utilizar
herramientas disponibles gratuitamente (como google form* en el que se pueden crear juegos de
palabras, preguntas y adivinanzas) dentro de su programa de formacion.

El ultimo paso esta directamente relacionado con su realidad profesional y sus beneficiarios.

Ahora puede tener una vision del juego que decida desarrollar :utilizando software o creandolo de
laAalaZ.

Preglntate :

(Cuales son mis objetivos de aprendizaje?

(Son claras para mis alumnos?

(Cuadl es el valor afiadido de mi juego?

(Mejora la motivacion de los estudiantes al ser interesante y atractiva?

d) Evalua ahora tus conclusiones.
(Estas preparado para crear tu propio aprendizaje basado en juegos? Si no es asi, ;podrias volver a

leer los capitulos anteriores y ver qué te has perdido?

la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA
pueden ser considerados responsables de ellos.

wk e 3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo

Rl Cofinanciado por ) ) -
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
la Unién Europea

87



o BlaaRR R

Puedes intentarlo una y otra vez hasta que finalmente consigas crear tu propia actividad de formacion

gamificada.

Este estudio de caso demuestra el impacto positivo de la gamificacion en la formacion a distancia
de FP sobre la motivacion de los estudiantes. La integracion de elementos de juego en linea en el

modulo de aprendizaje en linea aumentd el compromiso, la motivacion y la retencion de

conocimientos de los alumnos. Los resultados ponen de relieve el potencial de la gamificacion como

poderosa herramienta para transformar el aprendizaje a distancia tradicional de la EFP en una

experiencia educativa atractiva y eficaz.

Cuestionario

Este cuestionario evaluara sus conocimientos sobre la gamificacion y su impacto en la educacion y .
formacion profesionales (EFP) a distancia.

1. ;Qué herramienta digital se puede utilizar para implicar y motivar a los alumnos en el aprendizaje

a distancia de FP? a) Plataformas de gamificacion

b) Recursos multimedia interactivos

c¢) Herramientas de colaboracion

2. {Como puede la gamificacion mejorar el aprendizaje a distancia de la EFP?

b) Eliminando la necesidad de material didactico tradicional

¢) Sustituyendo a los profesores por personajes del juego

3. Verdadero o falso: La gamificacion en la formacion a distancia de FP solo se aplica a los alumnos

mas jovenes.

b) Falso
3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
MM Cofinanciado por P P piniones y pur presac
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
Ta " la Unién Europea la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA

pueden ser considerados responsables de ellos.



4, ;Como pueden los educadores aprovechar las herramientas y plataformas digitales para aumentar
la motivacion de los alumnos en la formacion profesional a distancia?

a) Incorporando elementos de gamificacion y recursos multimedia interactivos

b) Ofreciendo oportunidades para el aprendizaje colaborativo y la interaccion social

¢) Utilizando tecnologias de aprendizaje adaptativo e itinerarios de aprendizaje personalizados.

5. ¢{Cual es el objetivo de recoger las opiniones de los alumnos en la ensefianza a distancia de FP?

a) Evaluar el progreso de los alumnos

c¢) Evaluar la eficacia de las herramientas tecnologicas

6. (Cual de los siguientes es un método eficaz para recabar la opinion de los alumnos?
a) Encuestas
b) Entrevistas

c¢) Foros de debate en linea

7. Verdadero o falso: La gamificacion en la formacion a distancia de FP debe sustituir a todos los
meétodos de ensefanza tradicionales.

a) Verdadero

8. ¢(Cuaéles son las recompensas virtuales que pueden utilizarse para reforzar los esfuerzos y logros

de los alumnos en el aprendizaje a distancia de FP?

d) grados especificos
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9. (Por qué son importantes el anonimato y la confidencialidad en los mecanismos de
retroalimentacion?

a) Fomenta las respuestas sinceras y auténticas

b) Ayuda a identificar a los alumnos mas motivados

c) Protege los intereses de los educadores

10. (Como pueden los educadores aplicar las opiniones de los alumnos para mejorar el disefio
didactico?

a) Identificar las areas de mejora

b) Modificar el material didactico

c) Perfeccionar las técnicas de motivacion

d) Todas las anteriores

Lecturas complementarias

Qué es la gamificacion - El poder de la gamificacion.
https://grendelgames.com/gamification/?gclid=CiwKCAjwg-
GijBhBnEiwAMUVNW8TprylUT4F116b0uHfaBRSjb4kKhTu6EoNkbehEQ2wW -
qPUqUSUIRoCIMIQAvVD BwWE

6 libros sobre gamificacion en la educacion.

https://tubarksblog.com/2017/05/08/for-educators-6-books-on-gamification-in-education/

Concepto de gamificacion UX: Principios y tacticas
https://adamfard.com/blog/gamification#:~:text=En%20su%20ntcle0%2C%201a%20gamificacion
%20es,0bjetivos%2C%20recompensas%2C%20y%20competicion.

Libros:
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https://tubarksblog.com/2017/05/08/for-educators-6-books-on-gamification-in-education/
https://adamfard.com/blog/gamification#:~:text=At%20its%20core%2C%20gamification%20is,objectives%2C%20rewards%2C%20and%20competition
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La Gamificacion del Aprendizaje y la Instruccion: Game-based Methods and Strategies for Training

and Education, Kapp, Karl M. John Wiley & Sons, 2012.

Ejemplo de plataforma de microaprendizaje :

https://go.whatfix.com/lp/microlearning/?utm source=google&utm medium=cpc&utm campaign

=Microlearning-Europe-
Responsive&utm term=Microlearning& gclid=Cj0KCQjwj ajBhCqgARIsSAA37s0wNh7snZx9J-
TlleGAada-7prLh8819z0YIPGBZ-PpKdMNNIHD59keaAkbQEALw wcB

Video de microaprendizaje: qué es y por qué es tan potente

https://kannelle.io/en/blog/microlearning-video-how-to/

Referencias

Deci, E. L., y Ryan, R. M. (1985). Motivacion intrinseca y autodeterminacion en el comportamiento
humano. New York, NY: Plenum.

Deci, E. L., y Ryan, R. M. (2000). El "qué" y el "por qué" de la busqueda de metas: Las necesidades
humanas y la autodeterminacion de la conducta. Psychological Inquiry, 11, 227-268.

Ryan, R. M., y Deci, E. L. (2000). La teoria de la autodeterminacion y la facilitacion de la motivacion

intrinseca, el desarrollo social y el bienestar. American Psychologist, 53, 68-7

Como recoger las opiniones de los clientes - 6 métodos

https://monkeylearn.com/blog/customer-feedback-methods/

La codificacion tematica es una forma de analisis cualitativo que consiste en registrar o identificar
pasajes de texto o imagenes vinculados por un tema o idea comun que permite indexar el texto en
categorias y, por tanto, establecer un "marco de ideas tematicas sobre el mismo", (Gibbs 2007).
https://www.betterevaluation.org/methods-approaches/methods/thematic-

coding#:~:text=La%?20codificacion%20tematica%?20es%20una%20forma,it%E2%80%9D%20(Gi
bbs%202007).
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https://go.whatfix.com/lp/microlearning/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=Microlearning-Europe-Responsive&utm_term=Microlearning&gclid=Cj0KCQjwj_ajBhCqARIsAA37s0wNh7snZx9J-7lIeGAa4a-7prLh88f9zoYlPGBZ-PpKdMNNlHD59kgaAkbQEALw_wcB
https://kannelle.io/en/blog/microlearning-video-how-to/
https://monkeylearn.com/blog/customer-feedback-methods/
https://www.betterevaluation.org/methods-approaches/methods/thematic-coding#:~:text=Thematic%20coding%20is%20a%20form,it%E2%80%9D%20(Gibbs%202007)
https://www.betterevaluation.org/methods-approaches/methods/thematic-coding#:~:text=Thematic%20coding%20is%20a%20form,it%E2%80%9D%20(Gibbs%202007)
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3 principios de gamificacidn para un entorno de aprendizaje gamificado

por MATTHEW LYNCH 3 de junio de 2021

https://www.thetechedvocate.org/3-gamification-principles-for-a-gamified-learning-environment/

;.Qué es la teoria de la autodeterminacion?

Como influye la autodeterminacion en la motivacion, Kendra Cherry, MSEd

https://www.verywellmind.com/what-is-self-determination-theory-2795387

La relacion profesor-nifio y la adaptacion escolar temprana de los nifios

Sondra H. Birch, Gary W. Ladd, Computers in Human Behavior, volumen 58, mayo de 2016,
paginas 48-63.
https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563215302363

Revista de Psicologia Escolar

Volumen 35, nimero 1, primavera de 1997, paginas 61-79 92

https://www.sciencedirect.com/journal/journal-of-school-psychology

Celebrar los logros, reconocer el éxito para aumentar la motivacion

Por el equipo de contenidos de Mind Tools

https://www.mindtools.com/ax3c2aw/celebrating-achievement

Four ways to celebrate student success, "Why we should celebrate student success" Universidad de
Essex, sitio web del articulo;

https://www.essex.ac.uk/staff/student-success/four-ways-to-celebrate-student-success

Los mejores LMS para colegios en 2023: Caracteristicas clave de los mejores sistemas de gestion

del aprendizaje

por Imed Bouchrika, Phd Cientifico Jefe de Datos y Director de Contenidos

https://research.com/education/best-lms-for-schools
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.Qué es una plataforma de aprendizaje social (v es realmente lo que necesita)?

Robin Nichols Responsable de contenidos en EE.UU., 360L earning

https://360learning.com/blog/social-learning-platform/

Realidad virtual en la educacion: Beneficios, herramientas v recursos

Blog de la American University, 16 de diciembre de 2019

https://soeonline.american.edu/blog/benefits-of-virtual-reality-in-education/

La motivacion en la educacion: What It Takes to Motivate Our Kids, 7 Ene 2020 por Beata Souders,

MSc., candidata a PsyD

https://positivepsychology.com/motivation-education/

Todas las imdgenes proceden de : pixabay.com
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MODULO 5: Gamificacion en la ensefianza a distancia I
Introduccion

La gamificacion es una estrategia metodologica util para promover la educacion inclusiva,
incrementar la participacion de los alumnos y aumentar los niveles de motivacion y
compromiso de éstos con su aprendizaje. Este método pedagodgico consiste en introducir
elementos de juego en un contexto educativo, aprovechando asi la curiosidad, el disfrute, la
satisfaccion o la implicacion que genera el juego para mejorar el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

La gamificacion mejorara el aprendizaje a distancia, preferiblemente si es asincrona. Una
experiencia asincrona gamificada puede utilizarse como enfoque alternativo a los deberes.
Ademas, la gamificacion puede ser util en el aprendizaje a distancia si se utiliza de forma

continuada en el tiempo: no un Unico "juego", sino una "aventura colectiva".

El capitulo 1 explica los conceptos basicos sobre Gamificacion, sus elementos y la diferencia
entre gamificacion sincronica y asincronica. La Gamificacion es una estrategia metodologica
util para promover la educacion inclusiva, incrementar la participacion de los alumnos y
aumentar los niveles de motivacion y compromiso de los alumnos con su aprendizaje. Este
método pedagodgico consiste en introducir elementos de juego en un contexto educativo,
aprovechando asi la curiosidad, el disfrute, la satisfaccion o la implicacion que genera el juego

para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El capitulo 2 explica las ventajas educativas del uso de la gamificacion en el aprendizaje a
distancia, en concreto, el uso de la gamificacion en el aprendizaje a distancia desde la década
de 2000, las ventajas educativas de la gamificacion, como el aumento del compromiso y la
motivacion de los estudiantes, el aprendizaje activo, el aprendizaje personalizado, la mejora
de la colaboracion y la interaccion social, entre otros; y algunas caracteristicas de la

gamificacion que facilitan el enfoque interactivo en el aprendizaje a distancia de FP, como
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insignias, recompensas, tablas de clasificacion, clasificaciones, seguimiento del progreso,

retos, misiones, entre otros.

Contenido

Capitulo 1: Conceptos basicos sobre gamificacion
-, Qué es la gamificacion?
-Elementos de juego en la gamificacion

-Gamificacion sincronica y asincronica

Capitulo 2: Ventajas educativas del uso de la gamificacion en la educacion a distancia
-El uso de la gamificacion en la ensefianza a distancia
-Ventajas educativas de la gamificacion

-Caracteristicas de la gamificacion que facilitan el enfoque interactivo en la formacion

a distancia de FP

Capitulo 1: Conceptos basicos sobre gamificacion
{Qué es la gamificacién?

La gamificacion es el uso de principios, mecanismos y elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos para aumentar el compromiso, la motivacion y la participacion. Consiste
en tomar elementos que suelen encontrarse en los juegos, como puntos, insignias, tablas de
clasificacion y retos, y aplicarlos a actividades, procesos o sistemas que no suelen parecerse a

un juego.

El objetivo de la gamificacion es hacer que las actividades no ladicas sean mas divertidas,
interactivas y atractivas aprovechando el deseo inherente de las personas de alcanzar logros,
reconocimiento, competicion y recompensas. Al integrar elementos de juego en diversos
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contextos, como la educacion, el lugar de trabajo, la forma fisica, el marketing o el desarrollo
personal, la gamificacion pretende impulsar la motivacion, aumentar el compromiso y

promover los comportamientos o resultados deseados.

La gamificacion no consiste en crear juegos completos, sino en aprovechar los elementos y
principios del juego para mejorar las experiencias y alcanzar objetivos especificos. Puede
aplicarse de varias formas, desde simples sistemas de puntos o seguimiento del progreso hasta

narrativas mas complejas, retos y experiencias inmersivas.

Cuando se aplica eficazmente, la gamificacion puede fomentar la sensacion de logro, promover
el aprendizaje, fomentar la resolucion de problemas, facilitar la interaccion social y crear una
experiencia mas atractiva y agradable para los participantes. Puede utilizarse en una amplia
gama de contextos para motivar e implicar a los usuarios, impulsar cambios de

comportamiento, mejorar los resultados del aprendizaje y mejorar el rendimiento general.

Elementos de juego en la gamificacion

La gamificacion incorpora varios elementos de juego para aumentar el compromiso y motivar
a los participantes. Estos elementos de juego pueden utilizarse individualmente o combinados
para crear una experiencia gamificada. Algunos elementos de juego comunes utilizados en la

gamificacion incluyen:

1. Los puntos: Los puntos son un elemento fundamental del juego que se utiliza para seguir el
progreso y proporcionar una sensacion de logro. Los participantes ganan puntos por completar

tareas, alcanzar hitos o mostrar los comportamientos deseados.

2. Insignias: Las insignias son representaciones visuales de logros o hitos. Sirven como forma

de reconocimiento y logro, permitiendo a los participantes mostrar su progreso y estatus.

3. Tablas de clasificacion: Las tablas de clasificacion clasifican a los participantes en funcion
de su rendimiento o progreso, creando un entorno competitivo. Fomentan la sensacion de

desafio e impulsan a los participantes a luchar por los primeros puestos.
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4. Niveles: Los niveles representan diferentes etapas o niveles de progresion. Los participantes
comienzan en niveles inferiores y desbloquean niveles superiores completando tareas o

acumulando puntos. Cada nivel presenta nuevos retos y recompensas.

5. Desafios: Los retos presentan tareas u objetivos especificos que los participantes deben
completar. Aportan un sentido de finalidad y proporcionan un marco estructurado para la

participacion. Los retos pueden basarse en el tiempo, las habilidades o el contenido.

6. Recompensas: Las recompensas pueden adoptar diversas formas, como bienes virtuales,
contenidos desbloqueables, acceso exclusivo o incentivos del mundo real. Las recompensas
sirven como motivadores, animando a los participantes a comprometerse y lograr los

resultados deseados.

7. Seguimiento del progreso: El seguimiento del progreso permite a los participantes controlar
su avance visualmente. Proporciona una idea clara del progreso y ayuda a establecer objetivos

y metas.

8. Narrativa: La gamificacion puede incorporar elementos narrativos para crear una narracion
convincente en torno a las actividades o tareas. La narracion afiade profundidad, inmersion y

contexto a la experiencia gamificada.

9. Interaccion social: La gamificacion suele incluir caracteristicas sociales, como la
colaboracion, la competicion o el intercambio social. Los participantes pueden interactuar

entre si, formar equipos, competir por recompensas 0 compartir sus logros.

10. Retroalimentacion y bucles de retroalimentacion: La retroalimentacion oportuna y
constructiva es crucial en la gamificacion. Ayuda a los participantes a comprender su
rendimiento, mejorar y mantenerse motivados. Los bucles de retroalimentacion garantizan un

COmpromiso y un progreso continuos.

Estos elementos de juego son flexibles y pueden personalizarse en funcion de los objetivos
especificos, el publico destinatario y el contexto de la aplicacion de la gamificacion. El uso
eficaz de estos elementos puede mejorar la motivacion, el compromiso y la experiencia general

del usuario.
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Gamificacion sincronica y asincronica

La gamificacion sincronica y la asincronica hacen referencia a distintos enfoques en cuanto al
calendario y la interaccion de las actividades gamificadas. He aqui un desglose de las

diferencias:

1. Gamificacion sincronica: En la gamificacion sincronica, las actividades e interacciones entre
los participantes se producen en tiempo real. Normalmente implica la participacion simultanea
y requiere que los participantes estén presentes al mismo tiempo. Ejemplos de gamificacion
sincronica son los juegos multijugador en directo, las competiciones en tiempo real o las
actividades colaborativas en las que los participantes interactiian y se comprometen entre si en

tiempo real.

Caracteristicas clave de la gamificacion sincronica:

- Interaccion en tiempo real entre los participantes.

- Reaccion y respuesta inmediatas.

- Requiere la presencia simultanea de los participantes.

- Enfatiza la colaboracion, competicion o interaccion en tiempo real.

2. Gamificacion asincrona: En la gamificacion asincrona, las actividades e interacciones entre
los participantes no se producen en tiempo real. En su lugar, los participantes interactiian con
los elementos de la gamificacion a su propio ritmo y tiempo. Pueden completar tareas, alcanzar
objetivos o interactuar con el sistema gamificado de forma independiente, sin requerir la

participacion simultanea de otros.

Caracteristicas clave de la gamificacion asincrona:

- Los participantes se comprometen a su propio ritmo y tiempo.
- No se exige la participacion simultanea.

- Las actividades y el progreso no dependen del tiempo.
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- Los participantes pueden participar individualmente sin interaccion en tiempo real.

La eleccion entre gamificacion sincronica y asincronica depende del contexto especifico, los
objetivos y las preferencias de la experiencia gamificada. La gamificacion sincronica es
adecuada para situaciones en las que se desea interaccion, colaboracidon o competicion en
tiempo real. La gamificacion asincrona, por el contrario, ofrece flexibilidad y permite a los
participantes interactuar a su conveniencia, por lo que es adecuada para el aprendizaje a su
propio ritmo, la colaboracion a distancia o situaciones en las que los participantes se

encuentran en zonas horarias diferentes.

Capitulo 2: Ventajas educativas del uso de la gamificacion en la educacion a distancia
El uso de la gamificacion en la ensefianza a distancia

La gamificacion se utiliza en la educacion a distancia desde hace bastante tiempo, pero su
adopcion generalizada ha aumentado en los ultimos afios con el crecimiento de las plataformas
de educacion en linea y los avances tecnologicos. He aqui una breve cronologia de la

gamificacion en la educacion a distancia:

1. Principios de la década de 2000: El concepto de gamificacion empezo a cobrar importancia
a medida que investigadores y educadores exploraban formas de mejorar las experiencias de
aprendizaje mediante elementos similares a los juegos. Algunos de los primeros ejemplos de
gamificacion en la ensefianza a distancia fueron el uso de insignias, tablas de clasificacion y

sistemas de puntos para motivar e implicar a los alumnos.

2. Mediados de la década de 2000: Las plataformas de aprendizaje en linea empezaron a
incorporar elementos de gamificacion en sus sistemas. Se introdujeron funciones como el
seguimiento del progreso, los logros y las recompensas virtuales para hacer que la experiencia

de aprendizaje fuera mas interactiva y agradable para los estudiantes.

3. Finales de la década de 2000: Con el auge de las redes sociales y las tecnologias moviles, la

gamificacion en el aprendizaje a distancia se expandi6 aiin méas. Las aplicaciones y plataformas
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de aprendizaje movil integraron mecéanicas de juego como niveles, misiones y retos para

fomentar la participacion y facilitar el aprendizaje sobre la marcha.

4. 2010s: La gamificacion sigui6d evolucionando y se hizo mas frecuente en el aprendizaje a
distancia. Los educadores y disefadores pedagodgicos empezaron a aprovechar las
simulaciones basadas en juegos, la realidad virtual, la realidad aumentada y la narracion

interactiva para crear experiencias de aprendizaje inmersivas y atractivas.

5. Presente: La gamificacion se ha convertido en una practica habitual en muchos cursos en
linea y sistemas de gestion del aprendizaje. Se utiliza para mejorar la motivacion de los
estudiantes, aumentar la participacion, proporcionar retroalimentacion inmediata, fomentar la

colaboracion y crear itinerarios de aprendizaje personalizados.

La adopcion de la gamificacion en la ensefanza a distancia se debe a la idea de que la
incorporacion de elementos de juego puede mejorar el compromiso, la motivacion y la
retencion de los alumnos. Proporciona oportunidades para el aprendizaje activo, la resolucion

de problemas y el desarrollo de habilidades de una manera interactiva y divertida.

Es importante tener en cuenta que, aunque la gamificacion puede mejorar la experiencia de
aprendizaje, debe aplicarse cuidadosamente y en consonancia con los objetivos pedagogicos.
Un disefio de gamificacion eficaz tiene en cuenta las necesidades especificas de los alumnos,

la materia y los resultados de aprendizaje deseados.

Ventajas educativas de la gamificacion

El uso de la gamificacion en la ensefianza a distancia puede aportar varias ventajas educativas

a los estudiantes. He aqui algunas de las principales ventajas:

1. Mayor compromiso: La gamificacion capta la atencion de los estudiantes y les motiva a
participar activamente en el proceso de aprendizaje. La naturaleza interactiva y envolvente de
los juegos hace que el aprendizaje sea méas ameno, reduciendo el aburrimiento y aumentando
los niveles de compromiso. Este mayor compromiso puede mejorar la retencion de

conocimientos y la comprension de la materia.
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2. Mejora de la motivacion: La gamificacion aprovecha la motivacion intrinseca de los
estudiantes incorporando elementos como retos, recompensas y logros. Al establecer objetivos
claros, proporcionar informaciéon inmediata y ofrecer incentivos, la gamificacion crea una
sensacion de logro y progreso. Es mas probable que los estudiantes se mantengan motivados
e implicados en su proceso de aprendizaje, lo que se traduce en un mayor esfuerzo y

dedicacion.

3. 3. Aprendizaje activo: Los juegos fomentan el aprendizaje activo, en el que los estudiantes
se convierten en participantes activos en lugar de receptores pasivos de informacion. Las
actividades gamificadas suelen requerir la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la
toma de decisiones y la colaboracion. Los estudiantes aplican activamente sus conocimientos
y habilidades para superar los retos del juego, promoviendo una comprension mas profunda y

el desarrollo de habilidades.

4. Aprendizaje personalizado: La gamificacion permite experiencias de aprendizaje
personalizadas. Los juegos pueden disefiarse con funciones adaptativas que ajustan el nivel de
dificultad en funcion del rendimiento de los alumnos, proporcionando retos individualizados.
Este enfoque personalizado garantiza que los estudiantes reciban los retos y el apoyo

adecuados, atendiendo a sus necesidades y capacidades Unicas de aprendizaje.

5. Feedback inmediato: Los juegos ofrecen retroalimentacion inmediata, lo que permite a los
estudiantes comprender su progreso y rendimiento en tiempo real. El feedback puede ser en
forma de puntuaciones, niveles, insignias o respuestas especificas dentro del juego. Este
feedback inmediato ayuda a los estudiantes a identificar areas de mejora, reforzar

comportamientos correctos y ajustar sus estrategias de aprendizaje en consecuencia.

6. Mejora de la colaboracion y la interaccion social: Muchas experiencias de aprendizaje
gamificadas implican actividades colaborativas, en las que los estudiantes pueden trabajar
juntos hacia un objetivo comun. La gamificacion puede fomentar la interaccion social y la
colaboracion a través de funciones como los juegos multijugador, los retos en equipo o los
foros de debate. Esto fomenta la comunicacion, el trabajo en equipo y el intercambio de ideas

entre los estudiantes, mejorando sus habilidades sociales e interpersonales.
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7. Dominio y aprendizaje basado en el dominio: La gamificacion a menudo incorpora un
enfoque de aprendizaje basado en el dominio, en el que se anima a los estudiantes a dominar
un concepto o habilidad antes de avanzar al siguiente nivel. Esto promueve una comprension
mas profunda y la retencion de conocimientos. Los estudiantes pueden volver sobre el

contenido, practicar hasta alcanzar el dominio y construir una base solida antes de avanzar.

8. Informacion basada en datos: Las plataformas de gamificacion a menudo recopilan datos
sobre el progreso, el rendimiento y los comportamientos de aprendizaje de los estudiantes. Los
educadores pueden aprovechar estos datos para obtener informacion sobre los puntos fuertes
y débiles de los alumnos y sus patrones de aprendizaje. Esta informacion puede ayudar a
personalizar la instruccion, proporcionar intervenciones especificas y tomar decisiones

basadas en datos para apoyar el aprendizaje de los estudiantes.

Al aprovechar las ventajas educativas de la gamificacion en la educacion a distancia, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje dindmicas y atractivas que promuevan la

participacion activa, la motivacion intrinseca y los itinerarios de aprendizaje personalizados.

Caracteristicas de la gamificacion que facilitan el enfoque interactivo en la ensefianza a

distancia de EFP

En la formacion profesional a distancia, la gamificacion puede ser una poderosa herramienta
para facilitar una experiencia de aprendizaje interactiva y atractiva. He aqui algunas
caracteristicas clave de la gamificacion que contribuyen a un enfoque interactivo en la

ensefnanza a distancia de EFP:

1. Puntos y recompensas: La gamificacion suele incorporar sistemas de puntos y recompensas
para incentivar el progreso y los logros de los alumnos. Al ganar puntos, insignias o
recompensas virtuales, los alumnos se sienten realizados y motivados para participar

activamente y completar las tareas.

2. Tablas de clasificacion: Las tablas de clasificacion muestran el rendimiento de los alumnos,

creando un elemento competitivo que fomenta el compromiso y la sana competencia entre los
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alumnos. Fomenta el sentido de comunidad y permite a los alumnos comparar sus progresos

con los de sus compaiieros.

3. Seguimiento del progreso: La gamificacion proporciona indicadores visuales del progreso
de los alumnos, como barras de progreso o sistemas de nivelacion. Un seguimiento claro del
progreso ayuda a los alumnos a fijar objetivos, seguir sus logros y visualizar su avance dentro

del curso o programa.

4. Retos y misiones: La gamificacion incorpora retos o misiones que requieren que los alumnos
completen tareas especificas o resuelvan problemas. Estas actividades ofrecen oportunidades
para el aprendizaje activo, la resolucion de problemas y el pensamiento critico, haciendo que

la experiencia de aprendizaje sea mas interactiva y practica.

5. Feedback inmediato: La gamificacion permite obtener informacion instantanea sobre el
rendimiento de los alumnos. Esta retroalimentacion puede venir en forma de puntuaciones,
logros o mensajes personalizados, proporcionando a los alumnos informacion oportuna sobre

su progreso y ayudandoles a entender las areas de mejora.

6. Interaccion social: La gamificacion suele incluir funciones sociales que promueven la
interaccion y la colaboracion entre los alumnos. Esto puede incluir foros de debate, funciones
de chat o actividades colaborativas en las que los alumnos pueden compartir sus progresos,

intercambiar ideas y apoyarse mutuamente en su aprendizaje.

7. Personalizacion y eleccion: La gamificacion puede ofrecer a los alumnos la posibilidad de
personalizar su experiencia de aprendizaje y tomar decisiones que influyan en su progreso.
Esta sensacion de autonomia y control aumenta el compromiso y permite a los alumnos adaptar

su itinerario de aprendizaje a sus necesidades y preferencias individuales.

Estas caracteristicas de la gamificacion en el aprendizaje a distancia de EFP contribuyen a un
enfoque interactivo al promover el compromiso, la motivacion, la participacion activa y la
colaboracion del alumno. Mediante la incorporacion de elementos ludicos, los educadores de
EFP pueden crear un entorno de aprendizaje mas envolvente y agradable que mejore la

adquisicion de competencias y conocimientos profesionales.
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Metodologias de vanguardia

La gamificacion en la educacion implica la aplicacion de elementos y principios de juego en
un contexto no ludico para mejorar la experiencia de aprendizaje. Incorpora enfoques
pedagogicos, metodologias y practicas de ensefianza y aprendizaje innovadores y de
vanguardia. He aqui algunos elementos relacionados con la gamificacion que contribuyen a su

eficacia:

1. Disefio inspirado en el juego: La gamificacion utiliza principios de disefio de juegos para
crear experiencias de aprendizaje atractivas y envolventes. Incorpora elementos como puntos,
niveles, insignias, tablas de clasificacion, misiones, retos y narrativas para que el proceso de

aprendizaje sea mas interactivo y ameno.

2. Feedback inmediato: La gamificacion proporciona feedback instantaneo a los alumnos,
permitiéndoles evaluar su progreso y rendimiento en tiempo real. El feedback puede adoptar
la forma de recompensas, puntuaciones, insignias o indicadores visuales, que motivan a los

alumnos y les ayudan a hacer un seguimiento de sus logros.

3. Establecimiento de metas: Establecer metas y objetivos de aprendizaje claros es un aspecto
fundamental de la gamificacion. A los alumnos se les proporcionan metas e hitos claros que

alcanzar, lo que crea un sentido de proposito y direccion en su viaje de aprendizaje.

4. Progresion y avance: La gamificacion incorpora un sentido de progresion y avance, en el
que los alumnos pueden pasar por diferentes niveles o etapas a medida que demuestran sus
conocimientos y habilidades. El avance proporciona una sensacion de logro y motiva a los

alumnos a esforzarse por alcanzar mayores logros.

5. Colaboracion y competicion: La gamificacion fomenta la colaboracion entre los alumnos a
través de tareas cooperativas, retos en equipo o clasificaciones en tablas de clasificacion.
También incorpora elementos de sana competencia, motivando a los alumnos a superar a sus

compafieros y alcanzar mayores niveles de logro.

6. Personalizacion y eleccion: La gamificacion permite experiencias de aprendizaje

personalizadas al proporcionar a los alumnos opciones y autonomia. Los alumnos pueden
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tomar decisiones, seleccionar caminos y personalizar su viaje de aprendizaje en funcion de sus

intereses y preferencias.

7. Simulaciones inmersivas: La gamificacion puede implicar el uso de simulaciones inmersivas
o entornos virtuales para proporcionar un aprendizaje practico y experimental. Los alumnos
pueden participar en escenarios realistas, actividades de resolucion de problemas o

simulaciones que simulen situaciones del mundo real.

8. Interaccion social: La gamificacion suele incluir elementos sociales, como foros de debate,
comentarios de los compafieros o retos colaborativos, para promover la interaccion social y el
intercambio de conocimientos entre los alumnos. Esto fomenta el sentido de comunidad y el

cOmMpromiso.

9. Datos y anélisis: La gamificacion aprovecha los datos y la analitica para realizar un
seguimiento del progreso, el rendimiento y el comportamiento del alumno. Estos datos pueden
utilizarse para ofrecer recomendaciones personalizadas, identificar areas de mejora y tomar

decisiones pedagogicas fundamentadas.

Estos elementos se combinan para crear experiencias de aprendizaje atractivas y eficaces en
entornos gamificados. Al integrar estos innovadores enfoques y practicas pedagogicas, la
gamificacion mejora la motivacion, el compromiso y la retencion de conocimientos de los

alumnos.

Casos practicos

Uso de la Gamificacion en el Aprendizaje de la Medicina Veterinaria (Facultad de Veterinaria,

Universidades CEU, 46115 Valencia, Espaina)

En sustitucion de una actividad presencial que no pudo realizarse debido al brote de COVID-
19, la Facultad de Veterinaria introdujo el uso de las nuevas tecnologias, concretamente el uso
de videos interactivos. Se utilizd un meticuloso disefio especifico para el proyecto. Antes de
crear las grabaciones, un profesor que habia participado previamente en la misma actividad
redactd un guion. Todo el contenido se dividio en 13 videos (con una duracion media de 2

minutos y 26 segundos). En cuanto a la relacion formato-fondo, se realiz6 una edicion especial
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y unas ilustraciones y disefios unicos para la obra. Los videos contenian elementos interactivos

y de tipo ludico.

Los resultados fueron increiblemente alentadores. La tasa media de finalizacion de la
participacion de los alumnos es del 150%, lo que significa que el cincuenta por ciento de los
alumnos vieron el doble de videos. Al término de la actividad, se realizo6 una encuesta para

recabar la opinion de los alumnos:

- El1 98% de los estudiantes califico la visita virtual como un sustituto adecuado de la visita a

una granja real.

- Todos los estudiantes otorgaron las puntuaciones mas altas a la duracion del video, las

cualidades estéticas y la calidad general.

Los resultados obtenidos indican que estas metodologias de aprendizaje alternativo podrian
aplicarse a diversas materias para que los alumnos, de forma ludica y relajada, sean capaces
de consolidar todos los conocimientos que van adquiriendo durante su formacion veterinaria,
preparandoles asi para desarrollar su futura actividad profesional con mayor facilidad y

seguridad.

Referencia:

https://repositorioinstitucional.ceu.es/bitstream/10637/14171/1/Use Mar%C3%ADn ES 20

22.pdf

Cuestionario

1) La gamificacion es el uso de principios, mecanismos y elementos de disefio de juegos
en contextos no ludicos para aumentar el compromiso, la motivacion y la participacion.
Consiste en tomar elementos que suelen encontrarse en los juegos, como puntos,
insignias, tablas de clasificacion y retos, y aplicarlos a actividades, procesos o sistemas

que no suelen parecerse a un juego.

a) Verdadero
b) Falso
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2) Las insignias pueden adoptar diversas formas, como bienes virtuales, contenido
desbloqueable, acceso exclusivo o incentivos del mundo real. Las insignias sirven
como motivadores, animando a los participantes a comprometerse y lograr los

resultados deseados.
a) Verdadero

b) Falso

3) A principios de la década de 2000, la gamificacion siguié evolucionando y se hizo mas
frecuente en el aprendizaje a distancia. Los educadores y disefiadores pedagogicos
empezaron a aprovechar las simulaciones basadas en juegos, la realidad virtual, la
realidad aumentada y la narracion interactiva para crear experiencias de aprendizaje

inmersivas y atractivas. 107
a) Verdadero

b) Falso

4) Seleccione las caracteristicas de la gamificacion que facilitan el enfoque interactivo en
la ensefanza a distancia de EFP

a) Tablas de clasificacion
b) Seguimiento del progreso
c) Foros de debate

d) Funciones de chat

e) Todas las anteriores
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5) Explique la diferencia entre gamificacion sincronica y asincronica

Referencias

Alsawaier, R. (2018). El efecto de la gamificacion en la motivacion y el compromiso. Revista
internacional de tecnologia de la informacion y el aprendizaje. DOI:10.1108/1JILT-02-2017-
0009

Alzahrani, F.; Alhalafawy, W. (2022). Benefits And Challenges Of Using Gamification Across
Distance Learning Platforms At Higher Education: A Systematic Review Of Research Studies
Published During The COVID-19 Pandemic.

Barata, J.; Gongalves, D. (2013). Improving participation and learning with gamification.

https://doi.org/10.1145/2583008.2583010

Boudadi, N.; Gutiérrez-Colon, M. (2020). Effect of Gamification on students' motivation and

learning achievement in Second Language Acquisition within higher education: a literature

review 2011-2019. The EUROCALL Review, Volume 28, No. 1

Poondej, Ch.; Lerdpornkulrat, T. (2019). Gamificacion en e-learning: Una implementacion de
Moodle y su efecto en el compromiso y el rendimiento de los estudiantes. Tecnologia

interactiva y educacion inteligente. DOI:10.1108/ITSE-06-2019-0030
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o ETERE
MODULO 6: Gamificacion en la ensefianza a distancia II

Introduccidon

La gamificacion es la herramienta utilizada para aportar principios de motivacion y compromiso
basados en el concepto de juego a actividades ordinarias, como el aprendizaje (Deterging et al., 2011).
El objetivo principal de la gamificacion del aprendizaje es animar a los estudiantes desmotivados a

implicarse mas en el aprendizaje a distancia de FP, ya sea sincrono o asincrono.

La gamificacion por si misma no puede conseguir los resultados deseados. Investigaciones
anteriores demostraron que la falta de motivacion de los alumnos en el uso de la gamificacion se debia a
un modelo de disefio motivacional incompleto. Ademas, siempre existe el riesgo de que los estudiantes
se queden en el juego y no se interesen por los conocimientos que se ofrecen a través de €l. En ese caso,

Lo . . , — . ., 109
deberian incluirse algunas estrategias especificas en el disefio de la gamificacion.

Algunas de las principales estrategias son las siguientes:

e Uso de las emociones

e Respuesta inmediata

e Descubrimiento

e [Espacios abiertos de decision
e Un reto

e Contexto

Tres de ellos se presentaran en los capitulos siguientes y los otros tres se incluiran.

Contenido

Capitulo 1: Uso de las emociones

Seglin Nah et al. (2013), para motivar a los estudiantes hay que integrar la gamificacion en el

aprendizaje. El objetivo principal de la gamificacion es aumentar la motivacion, la experiencia y el
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compromiso del usuario (Dominguez et al., 2013). En psicologia existe una distincion entre dos tipos de
motivacion: las motivaciones 1ntrinsecas que provienen de nuestro yo central y las motivaciones
extrinsecas que tienen que ver con el mundo que nos rodea (Zichermann & Cunnignham, 2011). Hay
muchos factores que afectan a la motivacion en el e-learning. Segun el Marco MDA, el disefio de la
gamificacion del aprendizaje debe basarse en tres componentes: Mecanica, Dinamica y Estética (Hunicke

et al., 2004).

e Las mecanicas son los componentes basicos del juego, por ejemplo, los algoritmos y las
estructuras de datos, las reglas y, en general, todas las acciones basicas que tienen que ver con el

juego.

e Las dinamicas son el comportamiento en tiempo de ejecucion de las mecanicas que actiian sobre

la entrada del jugador y las otras salidas con otras mecanicas.
e La estética son las respuestas emocionales que provoca el jugador.

Segun Keller (2006), el disefio motivacional puede utilizarse para mejorar la motivacion parallo
aprender, para trabajar, para desarrollar atributos motivacionales particulares y para mejorar las
habilidades motivacionales de las personas en la automotivacion. Humanizar la gamificacion del
aprendizaje introduciendo emociones en la gamificacion del disefio, puede derivarse un mejor
comportamiento de los alumnos, sobre todo cuando estas emociones tienen que ver con el aumento de la

confianza de los alumnos.

Basandonos en Zichermann y Cunningham (2011), podemos identificar cuatro razones por las que
la gente juega: para dominar, para angustiarse, para divertirse y para socializar. Basandonos en esto,

podemos identificar cuatro tipos de jugadores:

e [os exploradores, que creen que la experiencia es el objetivo principal e intentan llevarla a su

mundo.
e Los triunfadores, que quieren ganar siempre en un entorno competitivo.
e [Los socializadores, a quienes les gusta interactuar con la sociedad, y

e [ os asesinos, que son como los triunfadores, pero para ellos ganar no es suficiente, porque no

s6lo quieren ganar, sino que ademas, quieren ver perder a los demas.
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Cabe mencionar que hay individuos que no necesitan motivacion adicional para aprender, lo
consideran una pérdida de tiempo o no les gusta competir con los demas. Por ello, a la hora de disefiar un
modelo de e-learning con elementos gamificados, es importante tener en cuenta por qué la gente juega y

cuales son sus habitos de aprendizaje.

Maximizar la satisfaccion, motivacion, eficacia y eficiencia de los estudiantes son los principales
objetivos del e-learning. Hay que animar a los alumnos a dominar temas inexplorados y mejorar asi sus

conocimientos.

Ademas, la gamificacion debe crear emociones positivas en los alumnos incluyendo recompensas
virtuales por cada tarea completada, como sistemas de puntuacion, puntos de experiencia, objetos,

recursos, logros, comentarios, mensajes, animaciones y contenidos.

Las tacticas que deben utilizarse para estimular la curiosidad por descubrir, fomentar la confianza

y satisfacer a los alumnos son las siguientes (Erenli, 2013):

e En primer lugar, los alumnos deben conocer los requisitos de aprendizaje, por ejemplo, " ;Como
pueden los alumnos crear expectativas positivas de éxito al utilizar la gamificacion?”. En ese caso,
el objetivo principal es crear expectativas positivas de éxito al utilizar el material de e-learning.
Esto puede lograrse formando a los alumnos en el uso de las aplicaciones de e-learning y

haciéndoles saber lo que se espera de ellos.

e En segundo lugar, la gamificacion del disefio debe ofrecer oportunidades de éxito, por ejemplo:
";Como apoyarda o mejorard la competencia de los alumnos el uso de las aplicaciones de
aprendizaje electronico?". La respuesta es que el juego tiene que proporcionar situaciones para

que los alumnos experimenten el éxito con las aplicaciones de aprendizaje electronico.

o Ademés, los alumnos deberian ser mas responsables, por ejemplo: " ;Cémo sabrin los alumnos
que su éxito se basa en sus esfuerzos y capacidades?". Los alumnos podrian ser conscientes de
ello vinculando el éxito del e-learning al esfuerzo y la capacidad personales. La tactica que podria

utilizarse es crear aplicaciones de e-learning que permitan a los alumnos controlarse a si mismos.

e Ademaés, debe haber una recompensa y los alumnos deben conocer la forma de obtenerla. La

recompensa debe ser algo de valor que se dara a los alumnos que completen las actividades con
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la intencion de que el comportamiento se repita. En ese caso, los alumnos podrian reclamar la

recompensa utilizando el punto.

o Ademas, los alumnos deben estar familiarizados con el estado de la gamificacion del aprendizaje
en cada momento, es decir, debe haber condiciones que muestren el estado de los alumnos o debe
haber un reconocimiento de lo que se ha conseguido. La tactica que puede utilizarse en este caso

es utilizar niveles para indicar la consecucion de objetivos intermedios en el e-learning.

o Ademas, se debe animar y apoyar a los alumnos de forma positiva, proporcionandoles feedback

para mostrarles las ventajas de utilizar sistemas de e-learning gamificados.

o Ademas, los alumnos necesitan ser recompensados cuando tienen éxito con el e-learning. Esto

funciona como incentivo para mejorar su rendimiento.

e Ademas, hay que convencer a los alumnos de que existe un trato justo mediante la normalizacion

de las medidas de puntuacion de las tareas y los logros.

e [ osalumnos necesitan conocer sus logros, algo que puede animarles a buscar retos y fijarse metas. 112

Una tactica es utilizar insignias para recompensarles por su reconocimiento.

e Ademas, hay que tener en cuenta que los alumnos quieren expresarse a través de los juegos de e-
learning. Esto podria hacerse recompensandoles con bienes virtuales, como armas, soldados o

puntos para el juego.

e Al menos al principio, los disefiadores deben ser generosos a la hora de hacer regalos para motivar

a los alumnos a completar sus tareas.

e Por ultimo, la competicion es necesaria para motivar a los alumnos en la gamificacion del
aprendizaje. El diseno del juego tiene que permitir que los alumnos se desafien entre si para
conseguir la maxima puntuacion en cualquier actividad. La tactica propuesta consiste en utilizar

una tabla de clasificacion para mostrar las puntuaciones mas altas del juego de aprendizaje.

Ademas, un disefo grafico de calidad es uno de los objetivos mas importantes, porque tiene que
inspirar a los alumnos y crear un ambiente calido para ellos. La falta de un disefio grafico adecuado puede
conducir facilmente a una aplicacion infructuosa. Al mismo tiempo, si permitimos que los alumnos elijan

su propio fondo, tipo de letra o avatar, podemos aumentar su compromiso y su implicacion. La
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personalizacion es una herramienta poderosa, pero no debe ser utilizada en exceso por los alumnos

(Zichermann & Cunnigham, 2011).
Basta con seguir el consejo de Zichermann y Cunningham (2011):

"Tu jugador estd en su propio viaje. Tu objetivo debe ser ayudar a pavimentar y estructurar ese
viaje. Para obtener una lealtad y una conexion duraderas y a largo plazo de tus jugadores, debes guiarles
montana arriba. No hace falta que usted sea la montania ni que la cree. Simplemente tienes que guiarles

hacia arriba”.

Capitulo 2: Contexto

El e-learning a través de la gamificacion trata de prestar mas atencion al aprendizaje que a las
necesidades educativas. Asi, sus principales objetivos son facilitar el aprendizaje y mejorar los

conocimientos y habilidades de los alumnos. 13

Senala que la gamificacion debe utilizarse como una herramienta cognitiva que anime a los
alumnos a apoyarse y a participar en un entorno real similar al de una clase. Se espera que esta nueva

forma de aprender suponga un mayor reto para los alumnos y les haga participes de un aprendizaje activo.

Segtn Deterding et al. (2011), la gamificacion podria caracterizarse como el uso de elementos de
disefo de juegos en contextos no ludicos. Este disefio debe ajustarse a una variedad de condiciones de

aprendizaje y ampliarse en funcion de los requisitos deseados, como la atencion y la relevancia.

Las estrategias para conseguir estos elementos primarios, atencion y relevancia, podrian ser las

siguientes:

e Para captar el interés de los alumnos, podemos utilizar imagenes o animaciones interesantes o

maximizar la visibilidad.

e Para estimular el interés utilizando material de e-learning, podemos crear aplicaciones de e-
learning interactivas. Ademas, la interfaz debe ser facil de navegar. Ademas, debe haber un

equilibrio entre estética, usabilidad y visibilidad.
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e Si queremos mantener la atencion de los alumnos, debemos anteponer la informacion o utilizar

una interfaz atractiva. Ademas, podemos utilizar contenidos actualizados.

e Uno de los objetivos mas importantes es la adecuacion de los motivos. Debe haber una
convergencia entre el material de e-learning y el interés personal de los alumnos. Si queremos
conseguirlo, debemos hacer que los alumnos participen en el proceso de desarrollo y prestar

atencion a su punto de vista.

e Otro objetivo importante es que el disefiador debe conocer las necesidades del alumno. Para lograr
la orientacion a objetivos, primero debe realizarse un analisis de evaluacion de necesidades y

después determinar el objetivo.

e Por ultimo, el disefio de la gamificacion debe tener en cuenta como adaptar el material de
aprendizaje electronico a las experiencias del alumno. La tactica para ello es recurrir a expertos

en la materia y modificar los cambios necesarios en la gamificacion existente.

Capitulo 3: Feedback

Dado que el e-learning es un proceso dinamico, requiere una retroalimentacion rapida y
personalizada de las actividades del usuario, especialmente cuando esta retroalimentacion tiene que ver
con la gamificacion. El uso de varios elementos de juego, como puntos, logros, insignias, tablas de
clasificacion, niveles y retos, podria servir no s6lo como recompensa para los alumnos, sino también
como feedback para el disefiador de la plataforma de aprendizaje basada en juegos. Basdndose en las
recompensas de los alumnos, los disefiadores pueden recabar opiniones de los usuarios y adoptar

determinadas caracteristicas a sus necesidades.

Glover (2013) defendié que cuando la experiencia educativa es gratificante por si misma, la
gamificacion puede hacerla méas gratificante. Por ello, la gamificacion del disefio debe hacer un buen uso
de los elementos primarios. También hay que tener en cuenta que las recompensas pueden desanimar a
los alumnos menos competitivos y ser contraproducentes para aquellos a los que les suponga una pérdida
de tiempo. Asi pues, hay que disefiar cuidadosamente un mecanismo de recompensa para motivar a todos

en funcion de sus habitos de aprendizaje.
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Todos los alumnos pueden ser recompensados si su esfuerzo es significativo, pero hay que
asegurarse de que el mecanismo de recompensa no sea demasiado competitivo, porque, como ya se ha
dicho, no todos los jugadores son triunfadores y asesinos. Los disefiadores deben tener presente que su
papel es ayudar y guiar a los alumnos hacia sus objetivos, especialmente a los principiantes que no tienen

experiencia previa.

Presentaremos elementos basicos de diseiio gamificado y hablaremos de como podrian utilizarse

para recompensar y retroalimentar.

® Puntos. Se utilizan en todos los sistemas educativos. Cada estudiante recibira puntos por el
desempefio de sus tareas y sus diversas actividades en el sistema. Son necesarios en la
gamificacion para motivar a los alumnos. Segiin Zichermann y Cunningham (2011), hay cinco
tipos de puntos: puntos de experiencia, puntos canjeables, puntos de habilidad, puntos de karma

y puntos de reputacion.

o Puntos de experiencia: pueden utilizarse para observar todo el progreso en los sistemas de

e-learning. 115
o Puntos canjeables: son adecuados para juegos sociales y programas de fidelizacion.

o Puntos de habilidad: pueden utilizarse como un conjunto de puntos de bonificacion que

los alumnos pueden ganar para realizar actividades adicionales.

o Puntos de karma: pueden ser utilizados por los estudiantes para ganar estatus en un entorno

virtual y eso podria ser un poderoso motivador para algunas personas.
o Puntos de reputacion: alguien puede utilizarlos como indicador de confianza.

Normalmente, los puntos son un indicador visual de un nivel concedido que se calcula en funcion

del tiempo y la actividad del alumno en el curso electronico.

e [nsignias- Trofeos. Los alumnos recibiran insignias y trofeos al completar diversas acciones

relacionadas con sus actividades. Pero las insignias y los trofeos por si mismos no pueden mostrar
el progreso de los estudiantes. Por lo tanto, debe haber una pagina de perfil para cada estudiante

donde se puedan mostrar las insignias totales. La existencia de una insignia en escala de grises
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que indique los logros de un alumno seria un poderoso motivador. Conseguir una insignia no debe
ser un proceso facil, tiene que significar mucho para los alumnos. Los alumnos desean insignias
y trofeos por todo tipo de razones. Ademas, los disefiadores deben tener en cuenta que las insignias
no deben ser feas, aburridas o sin sentido, sino que deben ser divertidas y dificiles de conseguir.

En resumen, las insignias representan los logros relacionados con una determinada realizacion.

® (lasificacion: Los alumnos con las puntuaciones mas altas apareceran en una tabla de
clasificacion. Es un tipo de marcador en el que los resultados de los alumnos se muestran de arriba
a abajo. Se utiliza para motivar a los alumnos competitivos. Como a nadie le gusta estar en la
parte inferior de la tabla de puntuaciones, los disenadores deben considerar otro enfoque. Por
ejemplo, podria haber varios marcadores para cada actividad y un marcador para todas las

actividades.

Otra buena estrategia es utilizar una tabla de clasificacion que sitie al alumno en el centro sin
importarle cuantos puntos tiene. Este tipo de tabla de clasificacion se utiliza en las redes sociales.
Glover (2013) afirma que la tabla de clasificacion se utiliza en un entorno competitivo, pero e
también puede utilizarse para fomentar el trabajo en equipo, refiriéndose a los socializadores.
Normalmente, una tabla de clasificacion muestra la clasificacion de los estudiantes en cada
actividad. Los alumnos pueden ver qué actividad han completado ya con éxito todos los demas

alumnos, pero no tienen acceso a las calificaciones de los demas.

® Niveles: Enders (2013) defini6 los niveles como "hitos que un jugador alcanza al completar
determinadas tareas'. Los niveles tienen que ver con el progreso. Deben disefiarse de forma
comprensible para los alumnos. Ademas, deben poder ampliarse cuando sea necesario. Debe
haber una escalada de dificultad entre los niveles. Los comentarios de los alumnos son muy
importantes para los disenadores a la hora de tomar decisiones y realizar cambios. Los niveles
suelen calcularse como porcentajes. Segun Glover (2013), el seguimiento del progreso
proporciona una retroalimentacion instantanea. A través de la retroalimentacion, el alumno puede
ver lo que ya ha hecho y el disefiador tiene informacion sobre como puede mejorar o avanzar en
la eficiencia del alumno y motivarlo a continuar. En la gamificacion del e-learning, tenemos que

permitir que los alumnos completen todos los niveles.
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® Retos. Los retos provocan que los alumnos hagan cualquier cosa para ganar recompensas.
Zichermann y Cunningham (2011) afirman que los retos pueden afadir profundidad y significado
para los jugadores. Aunque no son tan comunes en los sistemas de e-learning, pueden fomentar
el interés de los alumnos si se combinan con recompensas, como insignias y trofeos. Hay que
recompensar a los alumnos por completar los retos. Las recompensas que reciban deben ser
significativas para ellos. El tipo de retos debe variar en cuanto a su dificultad, duraciéon y tiempo
de realizacion. También podria haber retos cooperativos, en los que grupos de alumnos pudieran
cooperar para obtener una recompensa. Seria una gran herramienta de motivacion. Por lo general,
un reto lleva a los alumnos a poner a prueba sus conocimientos y, si su puntuacion es superior a

la media, pueden aprobar.

El feedback es una de las mecanicas de juego mas importantes. Zichermann y Cunningham (2011)
creen que la retroalimentacion puede caracterizarse como una pieza de informacion que regresa a los
jugadores, donde pueden ser informados por lo que ya han hecho en el momento presente. Gracias a la
retroalimentacion, los alumnos estan en condiciones de saber en cualquier momento si estan en la
posicion correcta. El feedback también es ttil para el disefiador de la gamificacion porque puede utilizarlo 7
para mejorar el juego de e-learning. Hay que senalar que el feedback no s6lo debe producirse al final del

juego de e-learning, sino también durante todo el proceso de e-learning.

La retroalimentacion debe existir en cada actividad del juego e-learning, especialmente la
retroalimentacion visual, para mantener un registro de lo que los alumnos ya han hecho, lo que han
completado, qué porcentaje de todo el juego e-learning se ha conseguido, cuantos puntos han conseguido,

en qué nivel se encuentran, etc.

Es esencial que los juegos de e-learning permitan a los alumnos experimentar por su cuenta tantas
veces como quieran, y fracasar para aprender de sus errores. Tras los intentos fallidos, los alumnos
pueden recibir un feedback instructivo positivo e intentarlo de nuevo. Las preguntas podrian ser aleatorias

cada vez y podria haber respuestas multiples, asi como afirmaciones verdaderas o falsas.
En resumen, el disenador debe hacer lo siguiente:

e Facilitar los niveles iniciales para animar a los alumnos a ser més activos y seguir adelante y

completar todos los niveles.
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e Ultilizar retos y recompensas para los alumnos cuando completen sus actividades.

e Proporcionar retroalimentacion a los alumnos durante todo el juego para informarles de si van

por buen camino.

e Y, por ultimo, dar a los alumnos la oportunidad de fracasar y proporcionarles
retroalimentacion instructiva positiva para que mejoren y obtengan reconocimiento social y

un buen rendimiento.

Metodologias de vanguardia

La pedagogia es un método y una practica de ensefianza que se ocupa de la calidad educativa, los
valores de la ensefanza, el aprendizaje y las actividades de evaluacion. La pedagogia, en colaboracion
con la tecnologia y la educacion, es uno de los elementos basicos que debemos tener en cuenta a la hora g

de disefiar juegos de e-learning.

Los enfoques pedagogicos que pueden utilizarse para mejorar la gamificacion del e-learning

difieren del aprendizaje tradicional.

En primer lugar, el objetivo principal de los juegos de e-learning es que los alumnos descubran

felizmente los conocimientos por si mismos a través del juego.

En todos los cursos de e-learning, especialmente en los juegos, la cantidad de conocimientos se
estructura en subsecciones mas pequefias, conocidas como niveles, que los alumnos deben completar para
ser recompensados. Recompensar significa para los alumnos que han dominado los conocimientos. De
este modo, los alumnos pueden tener informacion inmediata en cualquier momento, lo que les ayuda a

saber si lo estan haciendo bien.

La mayoria de los e-learning-games son diferenciados y se adaptan a las necesidades de los
alumnos. Ademas, algunos de ellos dan a los alumnos la libertad de suspender, lo que significa que
pueden suspender un niimero infinito de veces hasta pasar al siguiente nivel. Esto anima a los alumnos a

no rendirse.
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Ademas, algunos de los tipos de recompensas, como ya se ha mencionado, pueden fomentar la
competicion entre los jugadores. Eso puede llevar a los alumnos a apasionarse por los juegos o a hacer
grupos entre ellos para ganar cuando el juego lo permita. La eleccion de los enfoques pedagogicos

adecuados puede influir positivamente en la eficacia de los juegos de e-learning.

Casos practicos

"E" lleva 14 afios trabajando como profesora de FP. En los tltimos 4 afios, ha observado que cada
vez mas alumnos abandonan los estudios porque tienen dificultades con las clases o porque ya no les

parecen interesantes.

A partir de su experiencia educativa se dio cuenta de que es necesario cambiar la forma tradicional
de ensefiar. Tiene que encontrar otro enfoque pedagogico para motivar a sus alumnos. Asi, con la ayuda
de la universidad con la que colabora, acabaron disefiando un juego con fines educativos. El uso de la

gamificacion en el aprendizaje no esta muy extendido en su pais, asi que fue una sorpresa para su escuela. 119

Su papel en el disefio del juego fue crucial, porque ella era quien mejor conocia las necesidades de
los alumnos. Sugiri6 que el juego debia ofrecer motivaciones emocionales y sociales a los alumnos, como
excitacion perceptiva, estatus, recompensa, autoconfianza, autoexpresion, equidad, competicion,

altruismo, oportunidades de éxito, colaboracion.

Ademas, sefiald la importancia del sistema de recompensas y sugirid distintos tipos de
recompensas: puntos, trofeos, tablas de clasificacion, niveles, retos, etc. Afirmé que el feedback
inmediato informa a los estudiantes sobre su eficacia y les anima a seguir adelante. Por supuesto, siempre
existe la posibilidad de que los alumnos accedan a las actividades del juego tantas veces como quieran

en aras del aprendizaje.

Al cabo de seis meses, el juego estaba terminado y los alumnos lo aplicaban durante la clase o en
modo asincrono. La mayoria de los alumnos respondieron positivamente al juego. Ademas, un mes
después, se observo una disminucion de la tasa de abandono escolar. El juego tuvo verdadero éxito. Sin
embargo, es necesario introducir algunos cambios en el juego de e-learning hasta que éste responda en

gran medida a las necesidades y deseos de los alumnos.
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Tarea: Analisis reflexivo

Si estuvieras en el lugar de E, ;qué estrategias sugeririas para disefar un juego de este tipo para tus

alumnos? ;Por qué?

Cuestionario
120
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1) ;Cudl es el principal objetivo de los juegos de e-learning?
a) Motivacion
b) Juegos de azar
c¢) Entretenimiento

d) Pérdida de tiempo

1) Segun Zichermann y Cunningham (2011), ;cudles son los cuatro tipos de jugadores y qué sabes

de ellos?

Respuesta correcta: 1. Los exploradores, que creen que la experiencia es el objetivo principal e intentan
llevarla a su mundo, 2. los triunfadores, que quieren ganar siempre en un entorno competitivo, 3. los
socializadores, a los que les gusta interactuar con la sociedad, y 4. los asesinos, que son como los
triunfadores, pero para ellos ganar no es suficiente, porque no so6lo quieren ganar, sino que también

quieren ver perder a los demas.

2) Todas las personas necesitan una motivacion adicional para aprender.

a) Verdadero

b) Falso

3) Los alumnos deben expresarse a través de los juegos de e-learning.

a) Verdadero
b) Falso
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4) La falta de un diserio grafico adecuado puede dar lugar facilmente a:
b) Una aplicacion satisfactoria
¢) Un entorno calido
d) Una inspiracion para los estudiantes

3) Para captar el interés de los alumnos, podemos utilizar imigenes o animaciones interesantes o

maximizar la visibilidad,

b) Falso

6) El disefiador del juego no necesita conocer las necesidades de los alumnos.

b) Falso

122

7) ¢ Cudles son los elementos basicos de gamificacion utilizados para recompensar y retroalimentar?

Respuesta correcta: Puntos, Clasificacion, Insignias-Trofeo, Niveles, Desafios

8) ;Por qué es tan importante la retroalimentacion?

Respuesta correcta: Gracias al feedback, los alumnos pueden saber en todo momento si estan en la
posicion correcta. El feedback también es Util para el disefiador de la gamificacion porque puede utilizarlo

para mejorar el juego de e-learning.
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9) Tenemos que dar a los alumnos la oportunidad de fiacasar y proporcionarles una

retroalimentacion instructiva positiva.

b) Falso

123
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Lecturas complementarias

e Biro, G.I. (2013). Didactica 2.0: Un analisis pedagogico de la teoria de la gamificacion desde una
perspectiva comparada con especial atencion a los componentes del aprendizaje. Procedia-Social

Behav. Sci., 141: 148-151. DOI: 10.1016/j.sbspro.2014.05.027

e Deci, E. y Ryan, R.M. (1985). Motivacion intrinseca y autodeterminacion en el comportamiento

humano. 1* ed., Springer Science and Business Media, Nueva York, ISBN-10: 0306420228.
e Hakulinen, L. (2015). Enfoques lidicos para la ensefianza de la informatica. Universidad de Aalto.

o Kapp, K.M. (2012). La gamificacion del aprendizaje y la instruccion: Game-Based Methods and
Strategies for Training and Education. 1st Edn., John Wiley and Sons, San Francisco, CA, ISBN-
10: 1118096347.

e Priego, R.G. y Peralta, A. (2013). "Engagement factors and Motivation in E-Learning and
Blended-Learning Projects", I Conferencia Internacional sobre Ecosistemas Tecnologicos para la
Mejora de la Multiculturalidad (TEEM 'l3). Obtenido de http://dx.doi.org/ 10.1145/2536124
536.2536606
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MODULO 7: Herramientas de evaluacion para la
enseflanza a distancia

Introduccidon

La evaluacion es un aspecto fundamental de la ensefianza del aprendizaje de los alumnos y, durante
Covid-19, los centros de FP no estaban totalmente preparados para evaluar eficazmente a los alumnos
y aprendices. Black (1998) definio6 tres distinciones principales de la evaluacion:

A. Evaluacion formativa para facilitar el aprendizaje

B. Evaluacion sumativa para revision, transferencia y certificacion

C. Evaluacion sumativa para la rendicion de cuentas al publico.

En el caso de la evaluacion en linea o a distancia, el proceso de aprendizaje de los estudiantes incluye
diferentes tipos de evaluaciones, que van desde cuestionarios sencillos y de opcion multiple, exadmenes] 26
escritos o ensayos y presentaciones orales hasta evaluaciones auténticas, incluidos casos basados en
proyectos, juegos y simulaciones o portafolios electronicos. Especialmente en los centros de FP, que
siguen un enfoque de la evaluacion y la ensefianza mas basado en la practica, para los educadores de
FP era todo un reto evaluar eficazmente a los estudiantes. A través de un examen riguroso de las
tendencias emergentes y las mejores practicas en este campo, el modulo guiara a los educadores en la
construccion de un nuevo método de evaluacion que incorpora estrategias de evaluacion basadas en la
evidencia y se alinea con la eficacia educativa y los principios de validez. El aprendizaje en linea puede
considerarse una herramienta que puede hacer que el proceso de ensefianza y aprendizaje esté mas
centrado en el alumno y sea mas innovador y flexible. Sin embargo, el uso del modelo asincrono es un
medio para inculcar la participacion activa de los estudiantes debido a la flexibilidad que ofrece a los
estudiantes y a menudo optimiza la experiencia de aprendizaje para los estudiantes. El aprendizaje a
distancia tiene las caracteristicas de ser abierto, de aprendizaje independiente, de aprendizaje en
cualquier lugar, en cualquier momento y basado en la informacion y la comunicacion. El aprendizaje
asincrono a distancia debe garantizar que la evaluacion implique la interaccion entre el profesor y el

alumno, entre el alumno y el alumno, y entre el alumno y los medios de comunicacion y aprendizaje.
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Contenido

Capitulo 1: Evaluacion y aprendizaje en linea sincrono y asincrono

Este capitulo pretende contribuir al discurso sobre los métodos de aprendizaje diferenciados en la
educacion y formacion profesional (EFP), con especial atencion al uso de herramientas de evaluacion
dentro de los modos sincrono y asincrono. El capitulo pretende explorar como pueden emplearse estos
meétodos de evaluacion para mejorar la experiencia de aprendizaje de los alumnos de EFP e identificar
estrategias para mejorar su experiencia general. A través de un andlisis critico de las ventajas y
desventajas de estas herramientas de evaluacion, el capitulo proporcionara valiosas ideas sobre su
aplicacion practica y sus implicaciones pedagodgicas. Ambas metodologias se engloban dentro del
aprendizaje a distancia, que se apoya en medios tecnologicos o "aprendizaje digital" (Seyffer,
Hochmuth & Frey, 2022). Para empezar, conviene definir las evaluaciones sincronica y asincronica.

e 127
Evaluacion sincronica:

La parte sincronica de cada procedimiento de aprendizaje durante Covid-19 se impartio6 a través de las
herramientas digitales que proporcionaban un aula digital en tiempo real (es decir, mediante el uso de
Zoom o Microsoft Teams), mientras que el componente asincronico se basod en videos preproducidos
en condiciones de laboratorio mediante captura de video profesional u otro software de video. La
distincion fundamental entre los modos de aprendizaje sincrono y asincrono en el contexto de la
evaluacion radica en la nocion de evaluacion "en tiempo real". Aparte de eso, la distincion entre los
modos de evaluacion sincrono y asincrono radica en el nivel de flexibilidad temporal que se exige a
alumnos e instructores. La evaluacion sincronica requiere la presencia y realizacion simultaneas de las
tareas de evaluacion, que pueden llevarse a cabo en persona o virtualmente. Este modo de evaluacion
suele incluir evaluaciones sumativas que requieren una respuesta inmediata, como examenes o
cuestionarios. Por el contrario, la evaluacion asincrona se caracteriza por un mayor grado de flexibilidad
temporal y ofrece a los estudiantes la oportunidad de comprometerse con el material del curso a su
propio ritmo. Este modo de evaluacion se emplea a menudo en cursos en linea, programas de
aprendizaje a distancia y otros entornos educativos que priorizan el aprendizaje a ritmo propio (Martin

et al., 2021).
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Evaluacion asincrona:

En los entornos de aprendizaje asincrono, los participantes pueden necesitar mas tiempo para
perfeccionar y enviar sus contribuciones, pero este enfoque se asocia a menudo con un compromiso
mas meditado y reflexivo en comparacion con el aprendizaje sincrono (Hrastinski, 2008). La mayor
flexibilidad del aprendizaje asincrono puede permitir a los participantes trabajar a su propio ritmo y
proporcionar respuestas mas consideradas y deliberadas, contribuyendo a debates mas profundos y
significativos. Los entornos de aprendizaje sincronico pueden fomentar un mayor sentido de
compromiso y motivacion entre los participantes debido a la presencia inmediata y la orientacion del
instructor, aunque esto puede ir en detrimento de una reflexion y un compromiso mas profundos
(Emmanouilidou, 2012). Por el contrario, el aprendizaje asincrono permite un tipo de participacion mas
reflexiva y deliberada, ya que los participantes no estan restringidos por limitaciones de tiempo y
pueden comprometerse con el material del curso a su propio ritmo. Esta flexibilidad puede facilitar
contribuciones mas reflexivas y matizadas, asi como una mayor autonomia individual y agencia en el
proceso de aprendizaje. La bibliografia sobre el aprendizaje en linea suele hacer hincapi¢ en lal28
importancia de los debates en linea estructurados, con directrices y expectativas claramente definidas,
asi como de los cursos bien disefiados, con contenidos interactivos y atractivos y plazos flexibles.
Ademas, la implicacion continua de los educadores se considera crucial, sobre todo a la hora de
proporcionar informacion formativa personalizada y oportuna a los alumnos. En conjunto, estas
estrategias se consideran los enfoques mas prometedores para promover el aprendizaje y facilitar

resultados satisfactorios en los entornos de aprendizaje en linea.

Capitulo 2: Herramientas de evaluacion
A lo largo de los afios, las herramientas de evaluacion han experimentado cambios significativos vy,
desde que surgio la pandemia del Covid-19, las escuelas han tenido que transformar rapidamente sus
métodos de evaluacion de los estudiantes. Debido al cambio hacia la ensenanza a distancia, se
necesitaban enfoques novedosos para evaluar a los estudiantes, que variaban en funcion de la modalidad
de imparticion del modulo. Se identificaron las nueve herramientas mas comunes utilizadas para evaluar
a los estudiantes durante las evaluaciones sincronicas. Cuestionarios en linea, que son ideales para medir
los resultados del aprendizaje en un publico amplio, preguntas abiertas/de ensayo que fomentan el
pensamiento critico y son las mas adecuadas para evaluar el aprendizaje de alto nivel, actividades de
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arrastrar y soltar que se utilizan cuando los alumnos aplican los conocimientos en situaciones de la vida
real, entrevistas en linea para que los alumnos demuestren su competencia en diversas areas,
simulaciones de didlogo para ayudar a los alumnos a mantener conversaciones reales con otras personas,
sondeos/encuestas en linea para obtener informacion directamente de un publico sobre su experiencia
de aprendizaje, actividades de tipo ludico que pueden considerarse divertidas y no pruebas, evaluacion
y revision por pares que proporcionan informaciéon de forma coherente y estructurada y, por ultimo,
mensajes en foros que se utilizan para interactuar como parte del proceso de aprendizaje, al tiempo que
se comprueba la comprension de un tema. Los elementos comunes que se pueden encontrar en estas
herramientas son que permiten a estudiantes e instructores comunicarse mediante audio, video, chat de
texto, pizarra interactiva, uso compartido de aplicaciones, puesta en comun instantanea, etc. como si se

tratara de clases presenciales (Martin, 2021).

En un entorno de aprendizaje asincrono, se puede proporcionar a los estudiantes evaluaciones
compartiendo el material necesario en linea y dandoles libertad para investigar y terminar la tarea dentro
del plazo establecido. Para crear un método de evaluacion asincrona valido, justo y fiable, es importante] 29
tener en cuenta el nivel de los estudiantes destinatarios, el nivel de dificultad del plan de estudios y el
tipo de conocimientos, destrezas y competencias que deben evaluarse. El nivel de los alumnos
destinatarios se refiere a si la evaluacion esta destinada a los estudiantes. Cuando se disefia un examen
para estudiantes, las preguntas deben basarse en su afio de estudios. Teniendo en cuenta estos factores,
se puede desarrollar un método de evaluacion asincrona adecuado y creible. La evaluacion asincrona
debe basarse en tres elementos para tener éxito. Flexibilidad para los estudiantes, lo que significa que
los estudiantes tendran la oportunidad de ser evaluados en su espacio seguro en cualquier momento sin
barreras de tiempo o lugar, lo que conduce al segundo elemento, que es la evaluacion del pensamiento
critico. A los estudiantes se les pide que respondan probablemente con un formato de libro abierto, por
lo tanto la dificultad del cuestionario -que es el tercer elemento- requerira altas habilidades de
pensamiento critico, por lo que una respuesta no es sélo una memorizacion por el libro. El aprendizaje
asincrono se caracteriza por la capacidad del estudiante de controlar el tiempo, el lugar y el ritmo de su
aprendizaje. Se ha comprobado que este elemento de autonomia repercute positivamente en el
rendimiento educativo y académico de los estudiantes al permitir el uso de métodos contemporaneos
(Ghilay, 2022). Por ejemplo, los educadores pueden asignar tareas que requieran que los estudiantes

escuchen un podcast o vean un video relevante para sus planes de estudios en cualquier momento y
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luego evaluar su comprension a través de respuestas grabadas en formato de video o podcast. Este
enfoque fomenta mecanismos de pensamiento critico al animar a los estudiantes a investigar y leer
recursos relevantes y a reflexionar sobre las preguntas de evaluacion. Como tal, el aprendizaje asincrono
ofrece a los estudiantes la oportunidad de participar en el aprendizaje autodirigido y desarrollar una
serie de habilidades que son esenciales en la economia actual basada en el conocimiento, como la

autorregulacion, la gestion del tiempo y la alfabetizacion digital.

A pesar de sus distintas caracteristicas, los modos asincrono y sincrono de aprendizaje y evaluacion
comparten varios puntos en comuin que los hacen valiosos para mejorar la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes. Ambos modos ofrecen a los estudiantes la flexibilidad de asistir a clase desde
cualquier lugar, lo que es especialmente importante en periodos de crisis, como la pandemia de Covid-
19. Ademas, proporcionan a los estudiantes canales de comunicacion regulares con sus educadores y
compafieros. Ademas, proporcionan a los estudiantes canales de comunicacion regulares con sus
educadores y compatfieros, lo que contribuye a fomentar un sentimiento de comunidad y apoyo. Esta
comunicacion también facilita la creacion de redes entre los estudiantes, permitiéndoles intercambiar] 30
ideas y conocimientos en tiempo real o fuera de linea. Asi pues, tanto los modos asincronos como
sincronos de aprendizaje y evaluacion tienen el potencial de mejorar los resultados de aprendizaje de

los estudiantes y contribuir a su éxito académico general.

Por lo tanto, para resumirlo en 2 sencillos paradigmas sobre lo que es la evaluacion asincrona y sincrona
y proporcionar una comprension clara a los educadores, Wintemute (2022) lo describi6 perfectamente.
El aprendizaje sincronico suele implicar clases transmitidas en directo a las que los estudiantes asisten
virtualmente. En este formato, los profesores o conferenciantes invitados presentan su material a través
de la transmision en linea, y los estudiantes pueden hacer preguntas utilizando camaras web, micréfonos
o chats y tablones de mensajes. Para mejorar la participacion en clase, se pueden incorporar grupos de
debate por videoconferencia. Estos grupos pueden configurarse como pequeias salas para facilitar el
debate directo entre los estudiantes. Por otra parte, el aprendizaje asincrono suele incluir clases
pregrabadas que los alumnos ven de forma independiente. Los profesores cuelgan en linea archivos de
video o audio y apuntes de las clases, y luego hacen un seguimiento con cuestionarios para asegurarse
de que los estudiantes han asimilado el material. Otro componente clave del aprendizaje asincrono es

el foro de debate, que proporciona una experiencia interactiva y un espacio para el aprendizaje social.

B 3 s Financiado por la Unién Europea. Las opiniones y puntos de vista expresados solo
Rl Cofinanciado por ) ) -
* i 5 comprometen a su(s) autor(es) y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o los de
Ta " la Unién Europea la Agencia Ejecutiva Europea de Educaciony Cultura (EACEA). Nila Unidn Europea nila EACEA

pueden ser considerados responsables de ellos.



& Rl o

En este espacio, los profesores plantean temas de debate y los alumnos pueden hacer preguntas e
interactuar con sus compaineros. Tanto el modo de evaluacion asincrono como el sincrono estan en
consonancia con la promocion de los enfoques centrados en el alumno, que hacen hincapié¢ en la
importancia de personalizar la experiencia de aprendizaje para abordar las necesidades e intereses
unicos de cada estudiante. Por lo tanto, las evaluaciones formativas y sumativas son cruciales para
captar el aprendizaje de manera eficaz (Fundacion Europea de Formacion, 2020). Las evaluaciones
auténticas son cada vez mas populares, ya que ofrecen a los alumnos la oportunidad de realizar tareas
del mundo real que pueden requerir habilidades rutinarias o complejas capacidades de resolucion de
problemas. Estas evaluaciones pueden adoptar la forma de tareas basadas en el trabajo, carpetas
multimedia u otras actividades similares. Para evaluar las competencias de los alumnos, los evaluadores
pueden utilizar rabricas que describan los criterios de rendimiento y las gradaciones de calidad. En el
caso de las evaluaciones de alto riesgo, como los examenes de certificacion, se desarrollan procesos de
moderacion para garantizar la coherencia de la puntuacion. Estos procesos de moderacion suelen
implicar que varios evaluadores evaliien de forma independiente las mismas respuestas para establecer
la fiabilidad entre evaluadores. En general, el disefio y la aplicacion eficaces de las evaluaciones soni31
fundamentales para fomentar el aprendizaje en profundidad y garantizar que los alumnos adquieran los

conocimientos y habilidades necesarios para tener €xito en sus actividades académicas y profesionales.

Capitulo 3: Disefio de evaluaciones sincronas y asincronas eficaces

Este capitulo podria abarcar una serie de temas pertinentes, como el disefio de criterios de evaluacion
precisos y bien definidos, la realizacion de tareas de evaluacion auténticas y la aportacion de
informacion eficaz a los alumnos. Para garantizar que las evaluaciones sean validas y pertinentes para
las destrezas y los conocimientos que se espera que adquieran los estudiantes, deben estar en
consonancia con los resultados de aprendizaje del curso de FP. Ademas, en los cursos de FP debe
integrarse una amplia gama de tipos de evaluacion, como las evaluaciones formativas y sumativas, las
autoevaluaciones, las evaluaciones entre compatfieros y las que incorporan comentarios de expertos del
sector. El uso de evaluaciones auténticas es crucial para que los alumnos puedan simular situaciones

del mundo real y demostrar asi su competencia en contextos practicos.
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La incorporacion del video asincrono al aprendizaje basado en problemas (ABP) es una estrategia
potencial para mejorar la eficacia de la evaluacion asincrona. El video asincrono tiene el potencial de
mejorar el compromiso de los estudiantes y proporcionar oportunidades para un aprendizaje mas
profundo al permitir a los estudiantes comprometerse con el material a su propio ritmo y en su propio
tiempo. Los videos PBL eficaces requieren objetivos de aprendizaje claros, un programa de aprendizaje
estructurado y oportunidades para la reflexion y la retroalimentacion de los estudiantes. Ademas, el uso
del video asincrono en el PBL puede facilitar la comunicacion y la colaboracion entre estudiantes,
especialmente en entornos de aprendizaje hibridos. La exploracion y experimentacion de nuevas
tecnologias puede aumentar atin mas el potencial de un PBL eficaz y mejorar los resultados de

aprendizaje de los estudiantes.

Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Para conseguir una evaluacion asincrona eficaz y satisfactoria utilizando el PBL asincrono por video,
un educador de EFP puede seguir estos pasos: En primer lugar, el educador debe definir claramente los
objetivos de aprendizaje que la evaluacion pretende alcanzar. Esto ayudara a garantizar que la]32
evaluacion esté centrada y alineada con los resultados del aprendizaje. A continuacion, el educador debe
desarrollar un programa de aprendizaje estructurado que describa los pasos que los estudiantes deben
dar para completar la evaluacion. Esto puede implicar dividir la evaluacion en tareas mas pequenas,
establecer plazos para cada tarea y proporcionar orientacion y comentarios a lo largo del proceso. A
continuacion, el educador debe crear videos asincronos claros y atractivos que se ajusten a los objetivos
de aprendizaje y ofrezcan a los estudiantes oportunidades para profundizar en el aprendizaje. Los videos
deben ser breves y concisos, con una estructura y un propo6sito claros. Para facilitar la comunicacion y
la colaboracion entre los estudiantes, el educador debe incorporar oportunidades para la reflexion y la
retroalimentacion. Ademas, el educador puede fomentar la comunicacion y la colaboracion entre los
estudiantes mediante el uso del video asincrono en el PBL. Esto puede implicar la creacion de tareas de
grupo, proporcionando oportunidades para discusiones en linea, o el uso de herramientas de
colaboracion como Google Docs o Slack. Por ultimo, el educador debe experimentar con nuevas
tecnologias para aumentar el potencial de PBL eficaz y mejorar los resultados de aprendizaje de los
estudiantes. Esto puede implicar el uso de plataformas de video interactivo, ludificacion o realidad

virtual. Siguiendo este enfoque, un educador profesional puede crear una evaluacion asincrona eficaz
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que involucre a los estudiantes en un aprendizaje mas profundo, mejore sus resultados de aprendizaje e

incorpore los beneficios del video asincrono en PBL.

Un enfoque alternativo para idear una estrategia de evaluacion asincrona exitosa es la utilizacion del
modelo de pensamiento de disefio. El pensamiento de disefio es un proceso cognitivo e imaginativo que
facilita la experimentacion, la creacion de prototipos, la recopilacion de informacion y la iteracion
(Razzouk y Shute, 2012). Plattner, Meinel y Weinberg (2009) propusieron un modelo de pensamiento
de disefo que se caracteriza por ser secuencial y ciclico. El modelo comprende dos fases distintas -la
fase del problema y la fase de la solucion-, cada una de las cuales consta de tres pasos. La fase del
problema implica comprenderlo, observarlo y aportar un punto de vista. La fase de solucion incluye la
ideacion, la creacion de prototipos y las pruebas. El modelo hace hincapié en la interaccion entre las

dos fases, donde los pasos de cada una estan interconectados directa o indirectamente.

Pensamiento de disefio

Para crear una evaluacion asincrona eficaz utilizando el enfoque del pensamiento de disefio, uni33
educador de FP puede empezar por definir el problema que quiere abordar. Esto implica identificar los
objetivos de aprendizaje, determinar las habilidades y competencias que deben evaluarse y comprender
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes. Una vez definido el problema, el educador debe
investigar para recabar informacion sobre los estilos de aprendizaje, las preferencias y las necesidades
de los alumnos. Esto puede implicar la revision de evaluaciones y comentarios anteriores, la realizacion
de encuestas o entrevistas y el analisis de datos. Sobre la base de la investigacion y las observaciones,
el educador debe desarrollar una comprension clara del problema y definir el propoésito, las metas y los
objetivos de la evaluacion. A continuacion, el educador debe realizar una lluvia de ideas sobre posibles
métodos y enfoques de evaluacion que se ajusten a la finalidad y los objetivos definidos. Esto puede
implicar explorar diferentes tipos de evaluaciones, como estudios de casos, proyectos, simulaciones o
cuestionarios. Una vez identificados los métodos de evaluacion mas prometedores, el educador debe
desarrollar un prototipo de evaluacion. Esto puede implicar la creacion de un simulacro de evaluacion
o una tarea de muestra que pueda probarse y perfeccionarse en funcion de los comentarios recibidos. A
continuacion, el educador debe poner a prueba la evaluacion con un pequefio grupo de estudiantes y
recabar comentarios sobre su eficacia, facilidad de uso y pertinencia. Basandose en los comentarios, el

educador debe perfeccionar y mejorar la evaluacion hasta que cumpla los objetivos y resultados de
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aprendizaje definidos. Al utilizar el enfoque de pensamiento de disefio, un educador profesional puede
crear una evaluacion asincrona que se adapte a las necesidades de sus estudiantes, los involucre en el
proceso de aprendizaje y evalie con precision sus habilidades y competencias.

Al comparar los modos de evaluacion sincrono y asincrono, se observa que la evaluacion sincrona se
caracteriza por una mayor sencillez en su administracion y ejecucion. Los entornos sincronos en linea
ofrecen a estudiantes e instructores una serie de herramientas de comunicacion, como audio, video, chat
de texto, pizarras interactivas, aplicaciones compartidas y encuestas instantaneas, que les permiten
interactuar de forma muy similar a como lo harian en una clase presencial. Estos entornos permiten a
los participantes entablar debates, verse a través de camaras web, utilizar emoticonos y colaborar en
salas de reuniones. En la ensefianza superior, las tecnologias sincronas en linea mas utilizadas son
Zoom, Blackboard Collaborate, Elluminate, Adobe Connect y Webex. Las tecnologias sincronas son
especialmente utiles para crear comunidad o facilitar el aprendizaje social, asi como para debatir
cuestiones menos complejas, conocerse o planificar tareas. Sin embargo, las tecnologias sincronas son
menos flexibles en cuanto a la programacion y requieren que los participantes estén disponibles al
mismo tiempo. Por otro lado, proporcionan retroalimentacion inmediata y admiten la comunicacion] 34
multimodal, lo que puede mejorar la experiencia de aprendizaje (Martin & Parker, 2014; Hrastinski,
2008). Para aplicar eficazmente la evaluacion asincrona en la EFP, es importante tener claros los

resultados del aprendizaje y los criterios de evaluacion.

A modo de resumen, la aplicacion de técnicas eficaces de evaluacion en linea implica varios
componentes clave. En primer lugar, es esencial crear escenarios realistas que permitan experiencias de
aprendizaje significativas. Para ello es necesario alinear los objetivos de aprendizaje con escenarios
realistas que garanticen su pertinencia y adecuacion al publico al que van dirigidos. En segundo lugar,
la incorporacion temprana de herramientas y plataformas informaticas adecuadas es fundamental para
facilitar un proceso de evaluacion en linea fluido y eficaz. Ademas, la existencia de tutores en linea que
puedan ofrecer orientacion y apoyo a los alumnos es un factor importante para fomentar el compromiso
y mejorar los resultados. Por ultimo, para garantizar una experiencia de evaluacion en linea completa y
eficaz, es fundamental impartir formacion presencial a los profesores, adaptada a las necesidades de
aprendizaje especificas de cada alumno. Al integrar estos elementos en sus estrategias de evaluacion en
linea, los educadores pueden optimizar la eficacia de sus esfuerzos y mejorar los resultados de

aprendizaje de sus alumnos.
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Metodologias de vanguardia

Sistemas de gestion del aprendizaje (LMS): aplicacion o plataforma de software disefiada para facilitar
y gestionar la imparticion de cursos educativos, programas de formacion o contenidos de aprendizaje.
Un LMS proporciona varias herramientas para la creacion de contenidos, la administracion de cursos y
el seguimiento de los alumnos, y permite a los educadores evaluar los conocimientos y habilidades de
los alumnos a través de una variedad de métodos de evaluacion, incluyendo cuestionarios.

e C(Canvas: Canvas es un LMS basado en la nube que se utiliza ampliamente en el sector educativo,
desde escuelas secundarias hasta instituciones de educacion superior. Proporciona herramientas
para la creacion de cursos, la gestion de contenidos y la evaluacion de los alumnos.

e Pizarra: Blackboard es otro LMS popular utilizado en el sector educativo. Ofrece herramientas
para impartir cursos, evaluar y colaborar.

e Moodle: Moodle es un LMS de codigo abierto, gratuito y ampliamente utilizado en el sector
educativo. Ofrece herramientas para la gestion de cursos, la evaluacion y la colaboracion.

e Cornerstone OnDemand: Cornerstone OnDemand es un LMS de nivel empresarial diseﬁado135
para la formacion y el desarrollo de los empleados. Proporciona herramientas para la formacion

en cumplimiento normativo, la incorporacion de empleados y el desarrollo de habilidades.

Gamificacién: A pesar de que los videojuegos se consideran principalmente una actividad de ocio, en
realidad pueden constituir un valioso medio de educacion para estudiantes y jovenes. La naturaleza
repetitiva de los juegos obliga a los jugadores a esforzarse por completar objetivos, utilizando la
informacion y las habilidades aprendidas en fases anteriores para progresar y superar obstaculos, y a
persistir hasta la finalizacion definitiva del juego. En consecuencia, el juego puede ser una herramienta
muy eficaz para el aprendizaje. La gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos en contextos
no ludicos, como la educacion. Las herramientas de evaluacion pueden utilizarse para crear experiencias
de aprendizaje gamificadas que enganchen a los estudiantes y les motiven para aprender.
e ;Kahoot! Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite a los
educadores crear cuestionarios, encuestas y preguntas de debate. Los alumnos pueden acceder

a estos juegos desde sus propios dispositivos y competir entre ellos en tiempo real.
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e Quizlet: Quizlet es una plataforma de aprendizaje online que permite a los educadores crear
fichas, cuestionarios y guias de estudio para sus alumnos. También tiene un modo de juego que
convierte el aprendizaje en una actividad divertida y atractiva.

e (lasscraft: Classcraft es un juego de rol que convierte el aula en una aventura. Los estudiantes
crean personajes y se embarcan en misiones, ganando puntos de experiencia por completar
tareas y demostrar buen comportamiento.

e Minecraft: Education Edition: Minecraft: Education Edition es una version educativa del
popular juego Minecraft. Permite a los educadores crear actividades de aprendizaje
personalizadas y mundos que involucran a los estudiantes de una manera divertida y envolvente.

e Duolingo: Duolingo es una aplicacion de aprendizaje de idiomas que utiliza la gamificacion
para que aprender un nuevo idioma sea divertido y atractivo. Recompensa a los estudiantes por
completar las lecciones y actividades, y también incluye caracteristicas de juego como subir de

nivel y ganar insignias.

Aprendizaje basado en competencias: El aprendizaje basado en competencias es un enfoque en el quel36
los estudiantes son evaluados en funcion de su capacidad para demostrar habilidades y conocimientos
especificos. Las herramientas de evaluacion pueden utilizarse para valorar el progreso de los estudiantes
hacia los objetivos de competencia y proporcionar informacion que puede utilizarse para mejorar su
rendimiento. El aprendizaje basado en competencias puede ser una opcion muy eficaz para la educacion
y formacion profesionales (EFP). En este enfoque, el aprendizaje se centra en desarrollar y evaluar
competencias o habilidades especificas, en lugar de limitarse a acumular conocimientos. Este enfoque
es muy adecuado para la EFP, ya que permite a los estudiantes adquirir experiencia practica y desarrollar
aptitudes especificas para el puesto de trabajo que pueden aplicarse inmediatamente.

e Evaluaciones Edmentum: Esta plataforma de evaluacion en linea ofrece evaluaciones
formativas y sumativas para cursos de FP que se alinean con los objetivos de aprendizaje
basados en competencias. Las evaluaciones estan disefiadas para evaluar el rendimiento de los
estudiantes en una serie de competencias y proporcionar informacion inmediata a estudiantes y
profesores.

e Cuestionario: Esta plataforma ofrece una variedad de tipos de evaluacion, incluidos

cuestionarios de opcion multiple, preguntas abiertas y evaluaciones basadas en el rendimiento.
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Las evaluaciones se pueden personalizar para alinearlas con competencias y objetivos de
aprendizaje especificos, y se pueden realizar en linea para el aprendizaje a distancia.

e C(lasstime: Esta plataforma ofrece herramientas de evaluacion y retroalimentacion en tiempo
real para el aprendizaje a distancia en FP. La plataforma permite a los profesores crear y entregar
evaluaciones que se alinean con competencias especificas, y proporciona analisis e informes
detallados sobre el rendimiento de los estudiantes.

e cSkill: Esta plataforma ofrece evaluaciones basadas en competencias para cursos de EFP,
incluidas evaluaciones de competencias técnicas, competencias especificas del puesto de trabajo
y competencias interpersonales. Las evaluaciones estan disefiadas para la ensefianza a distancia
en linea y proporcionan informacion inmediata a estudiantes y profesores.

e ALEKS: Esta plataforma ofrece evaluaciones adaptativas para cursos de EFP, que pueden
personalizarse para alinearse con competencias y objetivos de aprendizaje especificos. Las
evaluaciones estan disefiadas para identificar las areas en las que los estudiantes necesitan apoyo
adicional y proporcionar itinerarios de aprendizaje personalizados para ayudar a los estudiantes

a construir las competencias necesarias. 137

Casos practicos

El impacto de Covid-19 en el aprendizaje a distancia: Un estudio de caso de estudiantes de la
Universidad de Sharjah

La ensefianza a distancia ha repercutido en la relacion interactiva profesor-alumno, y se ha constatado
que refuerza esta relacion, segun las investigaciones. Sin embargo, los profesores han percibido que la
informacion en los entornos de aprendizaje virtual no es tan facilmente accesible o clara en comparacion
con la educacion tradicional. Para facilitar el aprendizaje a distancia, pueden tomarse varias medidas
que garanticen que la experiencia sea fluida y eficaz. Una de ellas es desarrollar métodos de control
electronico para gestionar la asistencia de los estudiantes durante las clases, lo que podria incluir un
sistema que informe del nimero de estudiantes que se ausentan o abandonan durante una clase. Ademas,
pueden establecerse mecanismos de seguridad para evitar interferencias o pirateos del sistema de
enseflanza a distancia. Para que los estudiantes se familiaricen con la ensefianza a distancia y la utilicen

sin dificultad, deben diversificarse los métodos y técnicas de imparticion de las clases. Ademas, los
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profesores deberian recibir formacion practica para mejorar su competencia y flexibilidad en el uso de
las técnicas de aprendizaje a distancia. Para animar a los estudiantes a comprometerse con la tecnologia,
se pueden poner en marcha programas educativos y atractivos como "Kahoot". Por ultimo, es
importante motivar a los instructores para que mejoren sus relaciones con los estudiantes a fin de superar

las preocupaciones y ansiedades causadas por la falta de horas de oficina.
Tarea: Analisis reflexivo

Imagina que eres un alumno de formacion profesional que ha pasado recientemente a la educacion a

distancia. Reflexione sobre su experiencia hasta el momento y responda a las siguientes preguntas:

e ;Como se ha visto afectada la relacion interactiva profesor-alumno por el cambio a la ensefianza
a distancia? ;En qué aspectos se ha fortalecido y en cuales ha planteado retos?

e Hable de la accesibilidad y claridad de la informacion en el entorno virtual de aprendizaje en
comparacion con la educacion tradicional. ;Qué dificultades ha encontrado y como las ha
superado? 138

e Basandose en su experiencia, proponga tres medidas que puedan adoptarse para mejorar la
eficacia de la ensefianza a distancia. Explique como abordaria cada medida los retos

identificados.

El objetivo principal de la tarea es incitar a los alumnos a reflexionar sobre sus experiencias con la
ensefianza a distancia y a comprender mejor los puntos fuertes y débiles de la relacion interactiva
profesor-alumno y la accesibilidad de la informacion en el entorno virtual de aprendizaje. Al responder
a las preguntas planteadas, los alumnos adquirirdn una comprension mas profunda del impacto de la
ensefianza a distancia e identificaran posibles medidas de mejora. Esta tarea pretende cultivar la
autoconciencia y el analisis critico, capacitando a los alumnos para participar en debates y sugerir

soluciones practicas para mejorar su experiencia de aprendizaje a distancia.
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Cuestionario

1. {Como pueden utilizarse los métodos de evaluacion sincrona y asincrona para mejorar la
experiencia de aprendizaje de los alumnos de EFP, y qué estrategias pueden aplicarse para

mejorar la experiencia en general? (350 caracteres)

2. El aprendizaje sincronico implica clases pregrabadas que los estudiantes ven de forma

independiente.

a) Verdadero
b) Falso

3. (Cual de los siguientes es un ejemplo de Sistema de Gestion del Aprendizaje (SGA)?

a) jKahoot! 139
b) Quizlet

c) Pizarra

4. El aprendizaje asincrono ofrece a los estudiantes la oportunidad de participar en el aprendizaje
autodirigido y desarrollar una serie de habilidades que son esenciales en la economia actual
basada en el conocimiento

a) Verdadero
b) Falso

5. (Puede explicar cudl es la diferencia entre el aprendizaje y la evaluacion sincronos y asincronos?

(350 caracteres)

6. (Puede describir las diferencias entre las tecnologias punteras mencionadas? (350 caracteres)
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Lecturas complementarias

Colman, H. (2023, 28 de febrero). 9 maneras de evaluar el aprendizaje de los estudiantes en linea.

Obtenido de https://www.ispringsolutions.com/blog/8-ways-to-assess-online-student-learning

Wintemute, D. (2022, 28 de septiembre). Clases sincronas vs. asincronas: ;Cual es la diferencia?

Obtenido de https://thebestschools.org/resources/synchronous-vs-asynchronous-programs-courses/

West, R. (2021, 3 de febrero). Improving Problem-Based Learning with Asynchronous Video.
Obtenido el 21 de marzo de 2023, del sitio Web: https://er.educause.edu/blogs/2021/2/improving-

problem-based-learning-with-asynchronous-video.

Video: Evaluaciones asincronas frente a evaluaciones sincronas en la ensefanza a distancia

https://study.com/academy/lesson/asynchronous-vs-synchronous-assessments-in-distance-

learning.html

Learning Management System (LMS): https://www.techtarget.com/searchcio/definition/learning-

management-
system#:~:text=Un%20sistema%20de%20gestion%20del%20aprendizaje%20(LMS)%20es%20u

na%20aplicacion%20de%20software%200,evalia%20un%20proceso%20de%20aprendizaje%20e

140

specifico.

Miller, M., Lu, Y., & Montplaisir, L. (2017). Los efectos de las entrevistas de video asincronas en

los procesos de entrevista y las percepciones. Online Learning Journal, 21(1), 75-94.

https://doi.org/10.24059/0lj.v2111.3398

Barbour, M.K. y Harrison, K.U. (2016). Percepciones de los maestros de K-12 en linea: Impacting
the Design of a Graduate Course Curriculum. Revista de Sistemas de Tecnologia Educativa, 45(1),

74-92. Obtenido el 22 de marzo de 2023 desde https://www.learntechlib.org/p/175706/
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