CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

4.3. Retroalimentacion
y toma de decisiones

4.3.0. Introducciéon

4.3.1.;Qué entendemos por retroalimentacién?

4.3.1.1. Herramientas digitales para la retroaliementacién

4.3.1.2. Retroalimentacién en Aeducar

4.3.1.3. Retroalimentacién en Google Classroom

e 4.3.2. Toma de decisiones

Copyright 2026



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -2 -

CATEDU

4.3.0. Introduccion

Esta competencia se despliega a la hora de utilizar las tecnologias digitales y/o los datos aportados
por dichas tecnologias para ofrecer evaluacion formativa y sumativa al alumnado, realizar
una valoracion diagndstica de las necesidades de cada uno de ellos y adoptar medidas de
refuerzo, apoyo o ampliacién a partir de los datos analizados.

Incluye también la capacitaciéon del alumnado en dos aspectos fundamentales:

e La interpretacion de los resultados de las evaluaciones diagndsticas, formativas y
sumativas para que puedan tomar decisiones fundadas. También se debe prestar
apoyo a las familias a la hora de interpretar estos datos porque, en el caso de los
menores, son responsables de las decisiones adoptadas y, en cualquier caso, deben
acompafar al alumnado en este proceso de forma gradual en funcién de la edad,
madurez y condiciones personales.

e La competencia para evaluar por si mismos los aprendizajes -propios
(autoevaluacion) y de otros (evaluacion entre pares)- y los procesos de
ensenanza.

Por otro lado, esta competencia también deber ir orientada a la toma de decisiones para
reconducir el proceso de enseinanza-aprendizaje.

Los contenidos que integran esta competencia son:

e Sistemas digitales de gestiéon para informar a las familias y al alumnado y ofrecer
retroalimentacion sobre la evaluacién del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Aplicaciones para la recogida de calificaciones, informes, etc.

e Valoracion de las conclusiones obtenidas de la interpretacién y andlisis de los datos para
elaborar informes de evaluaciéon y adoptar decisiones para la mejora de la ensefianza y el
aprendizaje.

e Orientacién académica y vocacional.

El nivel B2 exige "Adaptacion contextualizada de los procedimientos y sistemas desarrollados
mediante tecnologias digitales para integrar los datos asociados a la evaluacion y facilitar la
comprension de la informacidn y las orientaciones sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje"
y la forma de lograrlo es:

e 4.3.B2.1. Adapta los procedimientos para automatizar la integracién y presentacion de
datos asociados a la evaluacion procedentes de distintas fuentes empleando las
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tecnologias digitales.
e 4.3.B2.2. Utiliza las tecnologias digitales para facilitar al alumnado y a sus familias la
comprension de los datos obtenidos en los distintos procesos de evaluacion.

Adapto la configuracién y uso de las herramientas digitales del centro para integrar los datos
obtenidos en la evaluacion de forma que enriquezcan y faciliten la toma de decisiones, el
seguimiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje y la retroalimentacién, informacién y
orientacién. Ejemplos:

e Dispongo de un protocolo, desarrollado a partir de técnicas de pensamiento
computacional, para sistematizar la forma en que ofrezco la retroalimentacién a mi
alumnado integrando datos de diversas fuentes.

e Configuro, empleando las tecnologias digitales, un panel de control que integra la
informacidén sobre evaluacién (puntuaciones de tareas, tiempo empleado en la realizacién
de la actividad, nimero de intentos, etc.) para facilitar la consulta individualizada por
parte del alumnado y sus familias y ofrecerme una informacién clara sobre las acciones a
adoptar para la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje.

e Configuro una herramienta digital del centro que permite representar, en tiempo real y
mediante un sistema de colores proyectado en el panel interactivo del aula, el grado de
ejecucion de las tareas que el alumnado debe realizar en grupo en un tiempo dado con el
fin de que tengan informacién que les ayude a autorregular su trabajo.

e Utilizo las tecnologias digitales para transformar de forma automatica la informacién
cuantitativa, obtenida en el proceso de evaluaciéon, en informacién iconografica
comprensible por mi alumnado de educacién infantil.

e Priorizo sistemas de toma automatizada de decisiones en los que puedo configurar las
variables y las relaciones que se establecen entre ellas y que se aplican en este proceso.

e Utilizo los datos sobre el tipo de errores cometidos por mi alumnado en las tareas
asociadas a un determinado aprendizaje para revisar las actuaciones contempladas en la
programacién y distribuir de forma mas eficaz las tareas desarrolladas dentro del aula con
el especialista de apoyo en un modelo de docencia compartida.

e Desarrollo materiales audiovisuales que permiten a las familias y al alumnado
comprender mejor los datos ofrecidos a través de las herramientas de informacién de la
evaluacién proporcionadas por el centro
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4.3.1.¢,Qué entendemos por
retroalimentacion?

La retroalimentacién o feedback entre docentes y estudiantes es fundamental para promover en
ellos una actitud de “soy capaz de lograr esto”.

image.png

Fuente: Importancia de la retroalimentacién

¢, Qué es?

La retroalimentacién consiste en una respuesta verbal, escrita o gestual por parte del docente
en relaciéon al desempefio o comportamiento de un estudiante. Su objetivo es potenciar al
estudiante para que obtenga buenas calificaciones confiando en sus capacidades para
resolver un problema. Si la retroalimentacién es negativa, el estudiante se desalentard y puede
atenuar su esfuerzo desinteresandose por la materia o abandonandola.

La escalera de la retroalimentacion

Existen diferentes herramientas de retroalimentacién que pueden utilizarse con los estudiantes.
Una herramienta muy sencilla y efectiva es la Escalera de la Retroalimentaciéon. Cuando los
docentes, estudiantes, y personas en general estan ofreciendo y recibiendo retroalimentacién, se
recomienda que la conversacién tenga en cuenta los siguientes pasos: clarificar, valorar, expresar
inquietudes y hacer sugerencias.

e Clarificar: En este nivel el docente formula preguntas para aclarar ideas o algln aspecto
gue consideremos que el/la estudiante no ha comprendido en su totalidad o lo entendié
de una forma distinta, aqui podemos iniciar con preguntas orientadoras cémo: jexplicame
cémo lo has hecho?, ;Qué dificultades has encontrado?, ;Qué has aprendido en este
ejercicio?

e Valorar: Una vez aclarado el resultado y el proceso para llegar a ese resultado se debe
valorar de manera constructiva, apreciar lo que se realizé correctamente y hacer énfasis
en los puntos positivos creando primordialmente un clima de confianza y colaboracion.

e Expresar inquietudes: En este momento debemos permitir al alumnado que reflexione
sobre su propio proceso y orientarlo sobre otras posibles formas de realizarlo, en este
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punto podemos realizar preguntas orientadoras ;de qué otra forma crees que podriamos
llegar a ese resultado? ;Cémo podrias explicar o ensefiar a alguien mas cémo hacerlo?
iCrees que exista mas de una solucién o mas de un camino para llegar a este resultado?

e Hacer sugerencias: En esta etapa podemos hacer recomendaciones al estudiante,
procurando realizarlas de manera descriptiva , especifica y concreta sobre cémo mejorar,
brindando al estudiante consejos y ejemplos para que los utilice, sugiriendo por ejemplo
agregar mas ejemplos o mas informacién, alentarlo para indagar mas sobre el tema y
buscar otras opiniones o plantear una nueva tarea especifica desde otro punto de vista y
de acuerdo con lo conversado.

image.png

¢,Qué debemos considerar en esta retroalimentacién?

Una vez consideradas las etapas del proceso de retroalimentaciéon debemos establecer lo que
estamos ofreciendo al estudiante, para ello Rebeca Anijovich nos describe la retroalimentacién
como un proceso formativo y dialdégico en el cual la intencién es ayudar a que el estudiante
desarrolle la capacidad de aprender a aprender y sugiere 5 modos de retroalimentar:

1. Ofrecer preguntas: para desarrollar habilidades metacognitivas y despertar la
conciencia del estudiante sobre cémo aprende.

2. Detallar el trabajo del estudiante: Adoptar una forma descriptiva y devolver al
estudiante en “espejo” lo que realizé

3. Vincularse con el estudiante: Impactar de manera positiva en las emociones del
estudiante a través de una buena comunicacion.

4. Ofrecer sugerencias: Buscando reducir la brecha entre el estado inicial y los objetivos
del aprendizaje.

5. Ofrecer andamiaje: Se refiere a la ayuda y acompanamiento que se le ofrece al
estudiante para transitar hacia el logro de los aprendizajes esperados.

¢, Como proporcionar retroalimentacion?

Existen diferentes formas de abordar el proceso de retroalimentacién, te compartimos algunos

elementos basicos para implementar el proceso:

1. Ser afirmativo sobre lo que es correcto: La retroalimentacién nunca se trata solo de
lo negativo. Siempre debe incluir los aspectos positivos y tranquilizar a los estudiantes de
gue estadn en el camino correcto con su pensamiento. Esto significa evitar comentarios
generales como "jBuen trabajo!" incluso si es un buen trabajo, debe tomarse el tiempo
para explicar lo que lo hizo asi.

2. Corregir y explicar: Esta es la forma mas popular de retroalimentacién porque funciona
y los errores deben corregirse. Es inevitable que los estudiantes cometan errores, es parte
del aprendizaje. Pero en lugar de marcar una gran "X", se debe explicar por qué
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obtuvieron una respuesta incorrecta y dirigir su proceso de pensamiento hacia el camino
correcto.

3. Ir a través del proceso: Las preguntas tienen un proceso de pensamiento detras, y se
debe alentar a los estudiantes para ver como se les ocurrié su respuesta. Esto le permite
a los profesores ver hacia dénde va el pensamiento del estudiante. Si una respuesta es
incorrecta, se deberdn seguir los mismos pasos para ver si pueden determinar dénde salié
mal.

4. Auto-retroalimentacion: Alentar a los estudiantes a echar un vistazo a sus propias
tareas y a retroalimentarse, revisando lo que pueden mejorar para la préxima vez. Esto,
por supuesto, se va generando con el tiempo, tal vez con estudiantes mayores que tienen
mas o han ganado experiencia y tienen el ojo para criticar su propio trabajo.

La retroalimentacién es necesaria y puede ayudar a los estudiantes a desarrollarse. Mejora su

proceso de aprendizaje y les da las habilidades para pensar criticamente en el futuro. Afadimos

otros ejemplos.

image.png
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4.3.1.1. Herramientas digitales
para la retroaliementacion

4.3.B2.1. Adapta los procedimientos para automatizar la integracién y presentacion de datos
asociados a la evaluacidon procedentes de distintas fuentes empleando las tecnologias digital

Para dar retroalimentacién al alumnado sobre su trabajo existen numerosas herramientas que nos
pueden ser muy Uutiles, tanto por la facilidad e inmediatez que proporcionan como por la variedad
de formatos que podemos elegir. Esto hace que sea mas facil adaptarnos al alumnado y a las
circunstancias concretas que nos encontramos en nuestro dia a dia. Algunos ejemplos son:

Herramientas de audio:

o Vocaroo

o Audio Recorder (H5P, Aeducar)

o Mute (Extensiéon de Google)

Herramientas que utilizan video:

o Flip

o Edpuzzle

o Video enriquecido (H5P, Aeducar)
Herramientas a través de un comentario en texto
Herramientas de retroalimentaciéon automatica. Actividades H5P
Otras aplicaciones de utilidad

A continuacién pasamos a explicar las que consideramos mas relevantes:

Herramientas de audio

Introduccion

Tenemos diversas herramientas para ello: Vocaroo, Mute ( una extensién de Google) y Audio
Recorder que podemos utilizar en el entorno Moodle ( Aeducar y Aramodoodle) Explicaremos a
continuacién Vocaroo dado que es la que menos requisitos tiene para poder usarla. La idea es
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utilizar estas herramientas digitales para proporcionar informacién al alumnado a lo largo del
proceso de aprendizaje en formato audio, proponer actividades y marcar correcciones que deben
de hacer a su trabajo. También puede ser un medio para que nuestro alumnado realice sus
propios audios evaluando a sus companeros o como respuesta a ciertas actividades.

Vocaroo

d7rPgSW5N4-yLolbz_EVdPg2w8WPx5t7vA19Ezkmk-udekkttl3djkhQ9TSO01FetS3wW12fMPQ2ko4tQ¢

¢, Qué es?

Es una herramienta muy sencilla y eficaz para el aula. Podemos realizar y compartir
grabaciones de sonido de manera facil y sencilla. Una gran ventaja es que no necesita
registro y es gratuita.

Nos permite grabar nuestra voz y después, guardarla, descargarla en diferentes formatos y
compartirla a través de Codigo QR, URL( direccién web) u obtener el cédigo para
embeber/insertar en un blog, pagina web o presentacién .

Como utilizarla en la evaluacion formativa

Podemos utilizarla para enviar retroalimentacion a nuestro alumnado a través de un audio,
también para indicarles tareas que impliquen audio, y para recibir audios por parte de nuestro
alumnado, como parte de una actividad. Ademas, si los alumnos intercambian entre ellos esos
audios con la valoraciéon de su trabajo es una herramienta para la autoevaluacién o la
coevaluacion.

Su mayor ventaja es la sencillez de uso vy la facil accesibilidad para todo tipo de alumnado.

Como funciona

Accedemos a la pagina de Vocaroo y observamos que nos aparece el botdén de grabar. También

podemos subir un audio que queramos compartir a través de Vocaroo.
Vocarool.PNG

Después, podremos escuchar lo grabado y corregir o enviar en los diferentes formatos que
aparecen o a través de enlace, correo electrénico, cédigo QR o cdédigo para embeber.

Vocaroo2.PNG

Para saber mas:
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https://www.youtube.com/embed/T66X8PRYn2I

Youtube. Vocaroo|Tutorial Espafiol 2022 | Graba AUDIOS y PODCASTS sin registro ni descarga.
EducaTIC

Herramientas que utilizan video

Introduccion

Ademas de las herramientas digitales que nos permiten crear videos tutoriales o educativos como
Loom, Screencastify o Screen-cast-o-matic, tenemos también ciertas herramientas que utilizan el
formato video para su funcionamiento como "video interactivo" (dentro de las actividades H5P de
Aeducar), Flip o Edpuzzle. Veremos estas Ultimas dado que nos permitirdn integrarlas dentro de las
diferentes plataformas educativas y nos permitirdn obtener datos sobre el proceso de aprendizaje
de nuestro alumnado.

Flip
FLIP1.PNG

¢, Qué es?

En su forma mds bésica, Flip (conocido antes como FlipGrid) es una herramienta de video que
permite a los maestros publicar «Temas» que son esencialmente videos de corta duracién,
pudiéndose acompanar con un texto. Los videos se comparten con los estudiantes, a quienes
se les puede pedir que respondan. La respuesta se puede hacer usando la camara del software
para crear videos que luego se publican en el tema original. Estos videos se pueden grabar tantas
veces como sea necesario antes de cargarlos y se pueden editar con emojis, stickers, titulos....
personalizados.

Funciona en linea, por lo que se puede acceder a él a través del navegador web desde casi
cualquier dispositivo o mediante la aplicacion. Es compatible con ordenadores portatiles,
tablets, smartphones y Chromebooks
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El unico requisito en cualquiera de estos dispositivos, es tener una camara y suficiente
potencia de procesamiento para respaldar el proceso.

El profesorado se puede registrar mediante una cuenta de Microsoft o Google. Y podemos
integrarlo con Google Classroom, Microsoft Teams y Moodle a través de cédigo embebido. Para el
alumnado no es necesario registro, pueden acceder con un cédigo, pero introduciendo el
correo electrénico aumentan las capacidades de gestion.

Como utilizarla en la evaluacion formativa

La podemos utilizar para enviar mediante video, retroalimentacién a nuestro alumnado, o para
indicar los requisitos que se piden para ciertas actividades. Permite la participacion facil de todo
nuestro alumnado y podemos decidir si el resto del alumnado puede ver esos videos respuesta y
comentarlos o realizar un video respuesta o no. Ademas, podemos obtener los datos sobre las
visualizaciones de nuestro alumnado en formato .csv.

Para saber mas

https://www.youtube.com/embed/XIYLd-NEeXw

Youtube. Cémo usar Flipgrid y todas sus Novedades del 2022. Rosa Liarte Alcaine

En la web de Rosa Liarte puedes ver un video donde explica como lo usa en sus clases:

https://www.educaciontrespuntocero.com/tecnologia/como-utilizar-flipgrid/

Edpuzzle

Edpuzzle.PNG

¢, Qué es?

Es una plataforma que permite crear videos enriquecidos con preguntas de eleccién multiple,
abiertas o a través de audio para nuestro alumnado. Ademas, permite con los Student Project que
el alumnado nos responda también con videos enriquecidos.

¢, Como funciona?
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Es una plataforma donde podemos integrar y editar videos de Youtube, Charlas Ted o videos
propios.

El profesorado se puede registrar gratuitamente mediante una cuenta de Microsoft o
Google. Y podemos integrarlo con Google Classroom, Microsoft Teams y Moodle a través de cédigo
embebido.

Nos permite la opcién de definir la clase como abierta, lo que hard que nuestro alumnado pueda
entrar en ella a través de un cédigo o con el enlace a dicha clase. Podran indicar su nombre o
un apodo que le asignemos. También estd la opcidon de que Edpuzzle les genere un apodo
automaticamente, algo que tendremos que marcar al crear la clase como abierta . De esta manera
podremos ver el avance y resultado de nuestro alumnado, pero no podremos relacionar datos con
alumnos concretos.

Ademas, permite descargar en formato .csv los datos sobre las visualizaciones de los videos
integrados en una clase, con las respuestas de cada alumno. También permite impedir que el
alumnado adelante los videos durante su visionado.

Como utilizarla en la evaluacion formativa

La podemos utilizar para conocer el desarrollo del aprendizaje que tiene nuestro alumnado a lo
largo del desarrollo de un tema en concreto (también podria ser usado para evaluacién inicial o
sumativa) ademads, permite que el alumnado cree sus propios videos enriquecidos en los
denominados Student Project los cuales podremos comentar y afadir audios como
retroalimentacion.

La informacién que nos brinda la herramienta cuando el alumnado ha realizado la tarea es esta:

Screenshot_2.png

Ademas, si usas Google Classroom y lo envias como tarea alli, los resultados aparecerdn en la
propia tarea y en el apartado de calificaciones de la plataforma. Es importante mencionar que, si
usas Moodle o plataformas que se basan en él como Aeducar, puedes crear videos interactivos a
través de las actividades H5P, de las que hablaremos més adelante.

Para saber mas

https://www.youtube.com/embed/68 gFDueNds
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Youtube. Webinar: Edpuzzle: crear clases y editar videos. Rosa Liarte Alcaine

Herramientas a través de comentario
en texto

Aunque algunas de las herramientas que aparecen en este curso permiten hacer comentarios
escritos, existen herramientas disefladas especificamente para esto. La diferencia reside en que
estas aplicaciones o funcionalidades dedicadas permiten insertar notas en el contenido normal del
documento y se encuentran visibles para los lectores y colaboradores.

Google Docs

image.png

La suite ofimatica de Google permite insertar comentarios de manera muy simple en sus
diferentes herramientas (Documentos, Hojas de calculo, Presentaciones) de manera muy sencilla.
Para ello, solo tendremos que pinchar en el "bocadillo" que aparece arriba a la derecha.

image.png

Se abrird un nuevo panel en el lateral derecho del documento donde podremos insertar
comentarios sobre el trozo de texto seleccionado, responder a los que nos hayan hecho, citar a
otros editores usando "@", marcarlos como resueltos una vez revisados, etc.

Sedja

image.png

Sedja es un editor online de archivos pdf. Existen muchos otros, pero hemos elegido este por
su facilidad de uso y la cantidad de opciones que ofrece. Para usar Sedja solo tenemos que ir a su
web y subir el documento que queremos editar. Eso si, hemos de tener en cuenta temas de
privacidad y proteccién de datos, no recomendamos subir archivos donde aparezcan datos
personales.

image.png
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Es una herramienta muy Util cuando nos envian trabajos en pdf (si por ejemplo nos lo mandan por
email) y queremos realizar anotaciones sobre ellos, aunque una vez mas plataformas como
Aeducar tienen esta funcién integrada. Si necesitais funciones mas avanzadas, DocHub es una
suite que amplia las posibilidades sobre todo a nivel de gestién y comparticién de archivos en una
organizacion. Es destacable su integraciéon con Google Workspace.

Control de cambios en un documento de
texto

¢, Qué es?

Una utilidad presente en todos los procesadores de texto que nos permite a partir de un
documento, el realizar modificaciones sobre él dejando constancia de lo que se ha modificado.

Antes de la existencia de los documentos colaborativos, ha sido el modo clasico de revisar
documentos de texto por equipos de trabajo.

¢, Coémo funciona?

Habitualmente en el menu Edicién del procesador de textos, existe la opcién de Control de
cambios (0 nomenclatura similar) Desde el momento en que dicha opcidn se activa, se interrumpe
el modo de edicién habitual de un documento y todos los cambios que se introducen se anotan en
otro color si son afiadidos, o se tachan los contenidos correspondientes si lo que se ha hecho es
borrar o sobreescribir.

imagen.png

Como utilizarla en la evaluacion formativa

Si la tarea que hemos solicitado al alumnado estd en formato de documento de texto, puede ser lo
mas sencillo el corregirselo activando esta opcién para que nuestras correcciones y anotaciones
gueden marcadas de esta forma y devolvérselas asi.

Lo Unico en este caso lo mas adecuado es, una vez realizadas nuestras correcciones, exportar el

documento corregido a PDF para reenviarselo en ese formato, y asi evitar que el alumnado
pueda realizar ninguna otra modificacidén una vez corregido.

Para saber mas
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https://www.youtube.com/embed/RZgKxWrVcVc

Herramientas de retroalimentacion
automatica. Actividades H5P

¢,Qué son?

H5P es una herramienta cuyo objetivo es facilitar la creacidn, participacién y reutilizaciéon de
contenidos interactivos. Cubren gran parte de las funcionalidades vistas hasta ahora y en
muchos casos las amplian. H5P es un marco de trabajo colaborativo, libre, de cédigo
abierto y basado en Javascript. Las actividades pueden crearse de forma relativamente répida y
sencilla, podemos adaptarlas a nuestro alumnado y, ademas, cada una cuenta con un tutorial y un

ejemplo para facilitar su creacién en la pagina h5p.org Ademas de ser una herramienta de autoria
para contenido enriquecido, H5P permite la importaciéon y exportaciéon de estos archivos para ser
reutilizados y por tanto, compartir el material generado.

Podemos integrar actividades h5p en entornos Moodle, Canvas, Brightspace, Blackboard,
Wordpress y Drupal. Las actividades son visibles en todo tipo de dispositivos y ofrecen
retroalimentaciéon inmediata para el alumnado.

¢, Como funciona?

Existen varias opciones para poder crear contenido interactivo h5p.

e si el médulo de actividad estd instalado en Moodle, Wordpress, Brightspace, Canvas,

Blackboard... se pueden crear desde ahi y monitorizar los resultados del alumnado.
e en h5p.com (de pago).

e en Lumi. Lumi es una aplicacién gratuita que nos permite crear, editar y ejecutar

contenido H5P sin necesidad de conexidn a internet. Tiene version de escritorio y versién
en la nube. Eso si, al ejecutar el contenido, el alumnado solo vera su feedback inmediato

pero este no quedara registrado. Cuenta también con un repositorio de contenido para

poder reutilizar recursos creados por otros.

¢, Como utilizarlas en la evaluaciéon formativa?
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Si las integramos en Aeducar o Aramoodle, podemos hacer que los resultados se trasladen al libro
de calificaciones del alumnado (e incluso elegir qué intento queremos que se califique, o la
media de todos ellos, o el mejor intento...) con lo que podran ser usadas a lo largo del proceso de
aprendizaje para valorar el nivel de desarrollo del mismo y dar retroalimentacion a nuestro
alumnado de manera automatica.

Para este apartado de evaluacion formativa hemos seleccionado las siguientes actividades, que
podemos encontrar en la pagina h5p.org, dado que proporcionan retroalimentaciéon automatica
. Al ser una plataforma colaborativa, de forma periédica se actualiza y se amplia el banco de tipos
de actividades.

e Arithmetic Quiz: quiz aritmético de sumas, restas, multiplicaciones o divisiones.

e Audio recorder: insertar una grabadora de audio. El alumno/a graba y se nos envia la
grabacion.

e Branching scenario: crea una actividad similar a “elige tu propia aventura”.

e Complex fill in the blanks: actividad de completar en los huecos.

e Course presentation: presentacidn basada en diapositivas con titulos, imdgenes, audios o

videos, pero ademas, podremos intercalarlas con contenido interactivo evaluable como
cuestionarios, actividades de rellenar huecos...

e Crossword: crucigrama. Introducimos las definiciones y las palabras y nos crea un
crucigrama.

e Dictation: dictado. Se sube un audio, se sube el texto de ese audio y al alumno/a le
aparece un cuadro para escribir al dictado mientras escucha

e Drag and drop: Este tipo de actividad permite asociar 2 o mds elementos para hacer

conexiones ldgicas de una manera visual. Algunos ejemplos de uso son estos: agrupar
elementos que van juntos o tienen algo en comun, emparejar un objeto con otro objeto,
poner elementos en el orden correcto, colocar los elementos en una posicidn correcta...
Esta actividad puede ser incluida dentro de las actividades "Course Presentation”,
"Interactive video", "Question set" y "Column".

e Drag the words: permite crear un conjunto de palabras, las cuales hay que arrastrary

colocar en espacios en blanco de diferentes oraciones, lo que permite crear desafios
basados en texto.

e Essay: con esta actividad se le pide al alumno/a que escriba un resumen. Previamente
nosotros habremos facilitado al crear la actividad una serie de palabras clave que
gueremos gue aparezcan. Basandose en esto, el programa ofrece un feedback al
alumno/a sobre como lo ha hecho.

e Fill in the blanks: rellenar los huecos. Se introduce un texto y las palabras que queremos

que no aparezcan se ponen entre *asteriscos*. Luego al alumno le aparecen los huecos y
tiene que escribir esas palabras.
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https://h5p.org/arithmetic-quiz
https://h5p.org/audio-recorder
https://h5p.org/branching-scenario
https://h5p.org/advanced-fill-the-blanks
https://h5p.org/presentation
https://h5p.org/content-types/crossword
https://h5p.org/dictation
https://h5p.org/drag-and-drop
https://h5p.org/drag-the-words
https://h5p.org/content-types/essay
https://h5p.org/fill-in-the-blanks
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Find multiple hotspots: se suben varias imagenes y el alumno debe seleccionar las

correctas.

Find the hotspot: se suben varias imagenes y solo una es la respuesta correcta a una

pregunta.

Find the words: sopa de letras.

Guess the answer: se muestran imagenes y una pregunta, el alumno/a tiene que

contestarla.

Image choice: se hace una pregunta y los alumnos/as deben seleccionar las imagenes
adecuadas.

Image pairing: emparejar imagenes.

Interactive book: crea una libro interactivo con texto, audio, video, enlaces...

Interactive video: desde un video de YouTube o subiendo un video propio se pueden

insertar actividades tipo verdadero/falso, respuesta multiple, rellenar los huecos... o
ampliar informacién con cuadros de texto, enlaces... Un poco como Edpuzzle.

Mark the words: el alumno/a tendra que seleccionar de un texto las palabras que se

pidan. Nosotros insertamos el texto y las palabras que queramos que seleccionen las
pondremos entre comillas.

Memory game: juego de memoria. Subiremos las tarjetas y deberdn emparejarlas.

Multiple choice: test de respuesta multiple.

Quiz/Question set: actividades tipo verdadero/falso, respuesta multiple, rellenar los
huecos.

Questionnaire: set de preguntas con respuesta abierta o de opcién Unica.

Single choice set: nos permitira afiadir una o varias preguntas de opcién multiple que

tengan sélo una respuesta correcta. Es importante tener en cuenta que la respuesta
correcta siempre se deberd indicar en la primera de las alternativas.

Sort the paragraphs: introduciremos un texto separado en parrafos y los alumnos/as

tendrdn que ordenarlos.

Speak the words: introduciremos una serie de palabras y los alumnos/as deberan mandar

su respuesta por audio. Solo funciona en Chrome.

Speak the words set: igual que el anterior, pero con mas variedad de tipos de preguntas.

Solo funciona en Chrome.

True false question: preguntas de verdadero o falso.

Para saber mas
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https://h5p.org/speak-the-words
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En Libreria CATEDU hay dos libros en los que se explican algunas actividades h5p y su
funcionamiento:

e Profundizamos en el uso de Aeducar.

e Creacidén de contenidos interactivos h5p en Moodle y Aeducar.

Otras aplicaciones de utilidad

Para no extendernos mds todavia no vamos a explicar mas aplicaciones, pero queremos
nombrarlas por si a alguien le pueden ser de utilidad:

e Nearpod: herramienta educativa que genera experiencias de aprendizaje en forma de
"lecciones". En una leccién se pueden incluir documentos, presentaciones, videos, etc.; y
enriquecer todo ello con preguntas y actividades interactivas que generan informacién
sobre el aprendizaje en tiempo real. Permite elegir entre que el docente dirija el avance
de la leccién o dejar que cada alumno/a vaya a su ritmo.

e Peardeck: sirve para enriguecer presentaciones pudiendo incluir preguntas. Muy Util para
ytabajar con presentaciones que tengamos ya hechas.

e Fichas autocalificables: Liveworksheets, Topworksheets.

e Videos enriquecidos (ademas de Edpuzzle y las herramientas H5P): Playposit, Zaption,
Classinthebox.
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4.3.1.2. Retroalimentacion en
Aeducar

Tanto en este apartado como en el siguiente vamos a tratar de dar respuesta, dentro de nuestros
EVA al siguiente idicador de logro:

4.3.B2.2. Utiliza las tecnologias digitales para facilitar al alumnado y a sus familias la
comprension de los datos obtenidos en los distintos procesos de evaluacion.

Las aplicaciones explicadas en el apartado anterior ya dan esa respuesta, pero si queremos hacerla
extensible a las familias o tenerlas centralizadas de cara a una mejor comprensién para el alumno,
recogerlas en nuestra plataforma de aprendizaje puede ser la opcién, siendo Moodle o Google
Classroom las opciones mas habituale

Coémo llevar a cabo laretroalimentacion en Aeducar

Una vez el estudiante o el grupo ha entregado la tarea, podemos corregirla y calificarla.
Accedemos a la tarea propuesta clicando sobre ella y veremos lo siguiente:
image.png

En primer lugar mostraréd las condiciones de finalizacién, seguido de la descripcién de las tareas y
la fecha de disponibilidad de la tarea.

A continuacién tenemos los botones Ver todos los envios y Calificar. Clicando cualquiera de las dos
opciones podemos acceder a la calificaciéon de las entregas. Veamos los dos casos:

Desde boton Calificar

Esta opcidén nos permite recorrer uno a uno los estudiantes del curso para revisar y calificar sus
entregas. Si nos fijamos en la siguiente imagen, desde el icono marcado con 1 vamos recorriendo
el listado de estudiantes de nuestro curso, y desde el icono marcado con 2 podemos filtrar ese
listado para que nos muestre Unicamente las entregas que estén pendientes de calificar, por
ejemplo.
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image.png

Desde el icono marcado con 3 recorreremos las paginas del documento entregado, y sobre éstas
podremos realizar anotaciones utilizando la barra de herramientas (4) .

image.png Rotar 909 a izquierda/derecha.

image.png ARadir/Color comentario. Cuadro de texto.
image.png Botdn para arrastrar elementos.
image.png Botdn para seleccionar elementos.
image.png Herramientas y color de escritura/dibujo.
image.png Sello.

Otra forma de realizar anotaciones seria descargando la entrega, modificAndola en local con las
correcciones oportunas y finalmente subiéndola de nuevo como archivo de retroalimentacién (si lo
hemos habilitado en los ajustes de la tarea).

Nos fijamos ahora en otra opcién interesante que encontramos en esta vista de calificacién es la
marcada con 5 desde donde podemos elegir la configuracién de las dreas que conforman esta
pagina. image.png

Por defecto nos aparecera el contenido de la entrega a la izquierda (panel de revisién) y en una
zona mas estrecha el drea de calificacion (panel de calificacién). Las otras dos opciones nos
permitirdn dar todo el ancho de la pagina a la visualizacién del documento entregado, o bien, dar
todo el ancho de la pagina al area de calificacion, lo cual nos puede resultar util si utilizamos
rabricas, ya que nos las mostrara con mas claridad.

Desde botdn Ver todos los envios

Clicando en este botdn nos llevara a una pagina en la que veremos la tabla resumen de todas las
entregas.

image.png

Nos fijamos que para cada estudiante es posible entrar en su calificacién o afadir comentarios a la
entrega directamente desde la misma tabla. Lo interesante de esta opcién lo veremos al pie de la
tabla donde aparecen las siguientes opciones:
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image.png
De estas opciones, las que mas usaremos sera:

e Con las seleccionadas...: podemos bloquear, desbloquear, ampliar el plazo de entrega
para alumnado en concreto, y algo que nos puede ser muy Util, descargarnos todos los
ficheros recibidos en carpetas identificadas por alumno.

e Filtro: para que Unicamente aparezcan en la tabla las tareas pendientes de calificar (jMuy
atil!).

o Calificacién rapida: para algunas tareas que no requieran comentarios a su entrega, es
posible anotar la calificacién directamente sobre la tabla al verse de la siguiente manera:
image.png

Extraido de: "Comenzamos con nuestra aula en Aeducar v4".
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4.3.1.3. Retroalimentacion en
Google Classroom

Otra plataforma que se abrié paso sobre todo a raiz de la pandemia, es Google Classroom. Esta
plataforma ofrece un flujo de trabajo muy funcional, ya que combinado con otras
herramientas y con las funcionalidades de Google Sheets y Meet, se crea un entorno de trabajo
virtual bastante potente. La pega ya la sabemos, que no responde a los estandares de
seguridad de la UE y por lo tanto puede ser conflictivo.

No obstante, desde este curso creemos que su uso en el aula ha sido y es una realidad, y conviene
dar soporte a los docentes que puedan estar usandolo en su centro, aungue no sea un entorno
amable con la proteccién de datos.

RETROALIMENTACION CON EL ALUMNADO EN GOOGLE CLASSROOM

Classroom permite establecer un sistema de comunicacién con el alumno/a sobre la tarea
encargada. Una vez realizada, el profesor la recibe, la revisa, anota los comentarios que crea
oportunos, adjunta nuevos archivos, etc., y se la devuelve al alumno de una manera sencilla. Si los
archivos estafian alojados en drive la labor de correccién se simplifica. En este caso, se pueden
realizar todas las correcciones, calificaciones y comentarios de todos los alumnos sin
cambiar de pantalla, lo cual supone una importante mejora y eficacia de los procedimientos de
revision.

No obstante, se pueden escribir comentarios sobre otros tipos de archivo (pdf, doc, docx,
jPg, PPt pptx...).

https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-

1vSHELaFw34Rmv2RNLZk8e]MSgk2ImmqgSNIpcxdpg3zc KvbpgMFsicSIx Ahlfy9fq 2dI6heO1D5g/e

mbed?start=falseloop=false&delayms=3000

Capitulo 3.3. Correcién y comunicacion. Jesus Lopez de Leiva.
https://libros.catedu.es/books/google-classroom/page/33-correccion-y-comunicacion

Si quiere ver como se hace paso a paso, puedes consultar el siguiente video:
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https://www.youtube.com/embed/Gf9B6j2METU

Youtube. Google Classroom | Como calificar y devolver tareas. Prodidactica.

Aqui dejamos un repositorio sobre Google Classroom que puede servir de mucha ayuda para
todos aquellos que utilicen esta plataforma en el centro:

- CREAR EXAMENES EN CLASSROOM

- EL CLASSROOM DEL ALUMNO/A

- SOBRE TAREAS Y CALIFICACIONES
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4.3.2. Toma de decisiones

Al cabo del curso, los docentes tienen que tomar numerosas decisiones sobre diferentes cuestiones
educativas como, por ejemplo, qué tipo de letra usar para ensefar a escribir o qué medidas
adoptar para incentivar la participacién del alumnado dentro del aula Para decidir qué hacer, los
docentes suelen apoyarse en su experiencia previa y en la de sus colegas de oficio, en sus
creencias y en sus valores, entre otros.

e Todos estos elementos son esenciales e inherentes al oficio de docente. Sin
embargo, no siempre son suficientes para garantizar la mejor opciéon (Chalmers, 2003). A
modo de ejemplo, la clase invertida en un aula de 22 de ESO puede funcionar muy bien en
un centro cuyas familias disponen de los recursos necesarios en casa para que el
estudiante complete las actividades previas que exige este modelo de aprendizaje (por
ejemplo, acceso a internet o un espacio y condiciones de estudio adecuados). Y, sin
embargo, puede resultar un fracaso absoluto en un centro con caracteristicas
demograficas opuestas. En este caso, si un docente se apoyara Unicamente en la
experiencia acumulada en otro centro escolar y decidiera incorporar el aula invertida a su
quehacer diario, es muy probable que su decisién resultara fallida. Entonces, ;qué hacer
para optimizar la toma de decisiones en materia educativa? En las siguientes lineas,
vamos a ofrecer algunas claves que pueden ayudar en esta tarea.

e Antes de tomar cualquier decision, conviene analizar tanto las caracteristicas
del alumnado como del centro educativo. No es lo mismo un estudiante de
bachillerato que uno de primaria, ni un estudiante con dificultades de aprendizaje que
otro sin ellas. Tampoco son iguales una escuela rural y un centro escolar de grandes
dimensiones o un colegio ubicado en una zona socio-econdmicamente desfavorecida que
otro situado en un barrio acomodado. Asimismo, es aconsejable que la toma de decisiones
venga precedida por un analisis de las necesidades del alumnado (bien a nivel de aula, de
curso o de etapa) y del centro escolar en su conjunto. El resultado de estos dos pasos
tiene que dar respuesta a la siguiente pregunta: jes necesario incorporar algun tipo de
cambio?

Recordamos que estas decisiones deben estar en consonancia con los Capitulos Il y Ill de la
DECRETO 188/2017, de 28 de noviembre, del Gobierno de Aragdn, por el que se regula la
respuesta educativa inclusiva y la convivencia en las comunidades educativas de la

Comunidad Auténoma de Aragén. CONSULTAR AQUI.
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e Hay ocasiones en las que lo que mueve a un docente o a un centro a realizar un
cambio no es tanto una necesidad detectada sino un deseo de innovar, de
explorar nuevas formas de educar. Este motivo es tan legitimo como el anterior. Ahora
bien, en este caso es importante tener presente que no todos los cambios son para bien.
Puede ocurrir que un docente abandone un método, recurso o estrategia que estd
funcionando en el aula (esto es, que favorece el aprendizaje o bienestar de todo el
alumnado) por otro instrumento nuevo cuyo resultado final sea peor. O puede ocurrir que
el resultado sea el mismo pero, sin embargo, los costes en términos de tiempo, de
dedicacién, de formacién o de adquisicion de materiales no compensen tal cambio.

e Tanto si el motor del cambio es la deteccién de una necesidad real o un margen claro de
mejora como si es el deseo de innovar, es aconsejable valorar con detenimiento una serie
de aspectos antes de tomar una decisién. Por una parte, valora si el cambio es
sostenible a largo plazo o, si por el contrario, a medio o largo plazo no quedara
otra opcion que abandonarlo. Hay numerosas razones que pueden hacer poco o nada
viable una decisién a medio o largo plazo. Un motivo puede ser la imposibilidad de
afrontar los costes de los recursos materiales y/o personales necesarios. Otro motivo
puede ser la dificultad de prolongar en el tiempo la alteraciéon de los horarios o del uso
habitual de los espacios

e Asimismo, antes de tomar una decisiéon, conviene que el centro determine si
cuenta con los recursos necesarios. Y, muy ligado a esto dltimo, si el profesorado
cuenta con los conocimientos y habilidades suficientes o, por el contrario, necesita una
formacién especifica. Un cambio metodolégico que refleja muy bien todas estas
cuestiones es el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Un centro que decide adoptar
este método tiene que analizar si cuenta con espacios suficientes para realizar
actividades en gran grupo; si es posible realizar sesiones de clase de mas de una hora con
docentes de diferentes disciplinas en una misma aula; o si el profesorado cuenta con el
conocimiento y las habilidades suficientes para comenzar a trabajar bajo este enfoque
(por ejemplo, si domina el aprendizaje cooperativo, el uso de los portfolios o el manejo de
determinadas TICs

e En ocasiones, algunas decisiones que se toman en educaciéon pueden favorecer
solamente a una parte del alumnado y resultar inadecuada para otra parte.
Continuando con el ejemplo anterior, el ABP es un método de aprendizaje centrado en el
discente, donde el profesor adopta el papel de facilitador mientras los aprendices
resuelven problemas reales de forma cooperativa y autbnoma que, a menudo, culmina
en un producto final (Thomas, 2000). Este método ha arrojado buenos resultados en el
alumnado que ya posee una serie de conocimientos previos, que domina las habilidades
necesarias para trabajar en equipo y que es capaz de regular su propio aprendizaje, entre
otros. Sin embargo, puede no ser tan eficaz en el alumnado con dificultades de
aprendizaje o en desventaja social, el cual se beneficia mas de una ensefianza mas

explicita (Kirschner et al. 2010). Por este motivo, a la hora de tomar una decisién en

materia educativa, es preciso valorar si el método, estrategia o herramienta que se
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desean incorporar al trabajo en el aula favorecen la equidad y son adecuados para todo el
alumnado.

e A la vista de todos los costes que puede acarrear un cambio en un centro educativo y de
que, a pesar de que se haga siempre con la mejor intenciéon, el cambio puede tener
efectos inesperados en parte o la totalidad del alumnado, es recomendable
comenzar con ensayos piloto. Un ensayo piloto consiste en poner a prueba aquel
cambio que queremos incorporar en el centro solamente en una parte del alumnado
mientras el resto permanece “en espera”. De esta manera, se ahorra buena parte de los
recursos y tiempo que habria que invertir en caso de extender el cambio a todo el centro
y se evita exponer a todo el grupo de estudiantes a unos efectos inesperados. En caso de
gue el ensayo piloto arroje resultados positivos, se podra extender el cambio al resto del
alumnado con las maximas garantias.

e Por ultimo, junto con el resto de criterios que utilicemos para decidir si incorporar o no un
cambio en el centro, es muy recomendable consultar si existe investigacion
cientifica sobre el método, herramienta o estrategia que se desea introducir y,
en caso de que si, comprobar si los resultados confirman o descartan su eficacia
y bajo qué condiciones. Cuando hablamos de investigacién cientifica nos referimos a
aquella que cumple una serie de parametros de calidad y que ha sido sometida al
escrutinio de varios investigadores independientes expertos en la materia para notificarlo

(ver Guia rapida para evaluar propuestas educativas). La investigacidon en educacién es

compleja por todos los factores que pueden explicar un mismo resultado como, por
ejemplo, el nivel socioeconémico o la motivacién de cada estudiante. Ademds, aun
existen muchos interrogantes por responder.
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