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INTRODUCCION

Este capitulo pretende realizar un acercamiento a la investigacion e innova-
cion educativa. La investigacion educativa puede considerarse como una ac-
tividad encaminada a responder a preguntas concretas mediante el empleo del
método cientifico. Por su parte, la innovacion en educacion puede entenderse
como un conjunto de ideas y procesos sistematizados mediante el que introducir
cambios en las practicas educativas actuales.

En relacidon con la innovacion y el contexto educativo, tienen cabida metodo-
logias disruptivas que ponen al alumnado en el centro del proceso educativo
y que utilizan las nuevas tecnologias y otros medios online para la mejora
de la adquisicién de las distintas competencias dentro de la formaciéon en Hos-
teleria y Turismo, ademas de favorecer la convivencia positiva, la inclusion
y el cambio social.

Este capitulo se estructura en 8 apartados. En la primera parte del capitulo se
va a tratar la investigacion e innovacion aplicada al ambito educativo. Se
presentan los proyectos de investigacion y/o innovacidon como mecanismos
a través de los que alcanzar mejoras y dar respuesta a los problemas y retos
actuales en el ambito de la educacién. Para ello, en primer lugar, se parte de la
definicion de ambas areas, se identifican sus principales caracteristicas y etapas
a seguir al implementarlas en el contexto educativo desde una perspectiva inte-
gradora en la que la investigacion puede considerarse una etapa de la innova-
cion, y la innovacién una modalidad de investigacion. A continuacion, se aportan
pautas para la elaboracion de los proyectos de investigacion y/o innovacion.

A continuacion, se propone una seleccion de metodologias docentes que,
a modo de referencia y ejemplo, pueden resultar adecuadas para innovar en
la mejora del proceso de ensenanza-aprendizaje, la convivencia positi-
va la inclusion, y el cambio social orientado hacia ciudadanos y futuros
profesionales comprometidos con su entorno.

Posteriormente se realiza una aproximacion al e-learning con el objetivo
de presentar Moodle y el potencial de esta plataforma en el dambito educativo,
que se propone como base para centralizar el trabajo docente. Asimismo, se
presenta Google Workspace for Education, un potente ecosistema de herra-
mientas educativas que quedan al servicio del profesorado para la innovacién
educativa. El capitulo finaliza con dos ultimos apartados en los que se presentan
numerosas herramientas digitales para el diseiio de unidades didacticas
y actividades formativas.

573 &

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversnlano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién P y i de Idi de Andalucia

UNIA

OBJETIVOS

e Conocer la definicion y caracteristicas de la investigacién educativa.

e Conocer la definicidon y caracteristicas de la innovacién educativa.

o Identificar las interrelaciones que existen entre investigacién e innovacion
educativa.

e Conocer la estructura de los proyectos de investigacién e innovacién edu-
cativa.

e Conocer metodologias docentes con las que favorecer la innovacion en el
contexto educativo.

e Realizar una aproximacion al e-learning y a los entornos virtuales de
aprendizaje, en concreto Moodle.

e Reflexionar sobre la competencia digital del profesorado y su alcance.

e Conocer Google Workspace for Education como potente ecosistema de
herramientas educativas.

e Conocer herramientas digitales para el disefio de unidades didacticas vy
actividades formativas.
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CONTENIDOS

1. APROXIMACION A LA INVESTIGACION E INNOVACION EDUCATIVA EN
HosTELERIA Y TUuRISMO

1.1.¢Qué es la investigacion cientifica? ¢Qué se puede entender por
investigacion educativa?

La investigacion es una actividad que todos solemos realizar a diario, dado
que de forma habitual recogemos informacién para responder a los interrogan-
tes del dia a dia y resolver problemas (Booth, Colomb y Williams, 2001).

Este proceso puede abordarse desde diferentes enfoques o perspectivas y no
todas las formas de investigar van a generar un conocimiento valido, riguroso y
fiable (Bisquera Alzina, 2009). El método de investigacién utilizado es el que de-
termina el tipo de conocimiento alcanzado, y la investigacion cientifica, es la
gue genera un conocimiento cientifico. La investigacion pasa a considerarse
cientifica cuando sigue un proceso o método que es sistematico y objetivo, que
se orienta hacia la consecucién de un nuevo conocimiento y la identificacidon de
respuestas a nuevas situaciones e interrogantes (Sierra, 1983).

Definicidn
El método cientifico puede considerarse: “Forma racional, ordenada, objetiva
y social de una actividad, que establece el camino o proceso que aquella ha de

seqguir para alcanzar su fin”.
Sierra (1983, p. 146)

Cuando la investigacién se aplica al campo de la educacién -investigaciéon
educativa-, dicho proceso de investigacion, queda aplicado a contextos educati-
vos y contribuye a la generacién de nuevo conocimiento, la comprension y expli-
cacién de las realidades, procesos y resultados en el campo de la educacién. En
el ambito de la educacién no hay una Unica respuesta que sea valida y aplicable
a todas las situaciones educativas. Ello deriva en que existan distintos enfoques
o0 maneras de abordar la investigacion en el contexto educativo.
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Importante

Un enfoque o modalidad de investigacion es un “conjunto de practicas que
emplean los investigadores para llevar a cabo la busqueda de conocimiento y
la solucion de cuestiones o problemas; implica desde posiciones ideoldgicas o
filosdficas sobre el entendimiento de la realidad hasta cual es la forma mas ade-
cuada de recoger la informacion y suele diferenciarse entre una aproximacion
cuantitativa y otra cualitativa”.

Navarro Asencio, Jimenez Garcia, Rappoport y Thoilliez Ruano (2017).

En la Tabla 1 se muestra, de forma comparada, el enfoque de investigacidn
cuantitativo y cualitativo, con los disefios y técnicas de recogida de informacion
correspondiente.

Enfoque Cuantitativo Cualitativo
i . o Multiple y holistica. Filtrada
Concepcion de la Unica y objetiva. Puede adaptarse p. 4 i
. . . . por el investigador y los
realidad a estudiar en variables medibles. . )
implicados.
Objetivo ultimo de Explicacion mediante el estudio Comprensién de la realidad
la investigacion de relaciones entre variables. para su transformacién.
Tipo de Hipotético. Deductivo (también )
. . . Inductivo.
razonamiento inductivo).

Experimentales: experimental

) Etnografico, biografico,
. puro, pre-experimental, cuas- : )
Diseno de la estudio de casos, teoria

. ) L, experimental, no experimentales: ] . L,
investigacion e i fundamentada, investigacion-
descriptivos, comparativos, ,

accion.

correlacionales, causales...

Observacién de los
participantes, entrevistas,
grupos de discusion,

Pruebas estandarizadas (tests)
Técnicas de recogida | y cuestionarios. También

de informacién observaciones altamente ] L
DAFO, Delphi y analisis de
estructuradas.
documentos.
Informacion (datos) Numeérica. Textual.
Resultado Generalizable a una poblacion. No generalizable.

Tabla 1. Caracteristicas del enfoque cuantitativo y cualitativo. Fuente:
Elaboracidon propia a partir de Navarro Asencio et al. (2017).

576 @

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversn!ano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién Pr y n de Idi de Andalucia

UNIA

La Tabla 1 muestra que son varias las diferencias entre el enfoque cuanti-
tativo y cualitativo. Si bien, la diferencia basica radica en la finalidad de cada
uno de estos enfoques: el cuantitativo se orienta a alcanzar una generalizacién
del conocimiento alcanzado a otros contextos educativos (empleando para ello
la inferencia estadistica, la medicion cuantitativa de variables y usando muestras
representativas de la poblacién de estudio); mientras que el cualitativo se orien-
ta a describir un fendmeno para llegar a comprenderlo en profundidad.

De forma adicional, en el contexto de la investigacién educativa, se puede
considerar un tercer enfoque que es el de investigacién-accién. Este enfoque
es proximo al cualitativo y se orienta a la transformacion de la realidad y/o la
practica educativa como medio para solucionar problemas en educacién a tra-
vés de la intervencidn o el desarrollo de acciones educativas. La finalidad y ca-
racteristicas del enfoque de investigacion-accion lleva a que esté directamente
vinculado con la innovacion en educacion. Siguiendo a Navarro Asencio et al.
(2017), las principales caracteristicas de la metodologia de investigacién-accién
son las siguientes:

e Finalidad practica y aplicada a los procesos de cambio educativo.

e Combina planteamientos y metodologias propias de los enfoques cuanti-
tativo y cualitativo.

e El proceso implica la participacion de los sujetos implicados, en las dis-
tintas fases de la misma, siendo posible también que participen asesores
externos.

e Busca la reflexidén sobre la practica educativa en la que se interviene.

e Puede entenderse como un proceso ciclico, en el que se analiza el proceso
metodoldgico con el que se desarrolla el estudio y la intervencion realiza-
da.

Sabias que...

. ¢es mejor el enfoque cuantitativo, cualitativo o de investigacién-accion?

En educacién e investigacion no hay por qué posicionarse por un enfoque
investigador en particular. Resulta fundamental identificar el enfoque mas ade-
cuado para responder a las cuestiones y problemas planteados. En ocasiones,
puede ser oportuno seguir un método mixto que combine mas de un enfoque de
investigacion.

Una vez puesto de manifiesto que la investigacidon educativa se centra en la
generacion de conocimiento acerca de una realidad del contexto educativo, y
quizas la intervencion en esta realidad (como ocurre en la investigacion-accion),
es necesario reconocer que la investigacion comparte muchos puntos en comun
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con la innovacion educativa, llegando a poder considerarlos como procesos que
se complementan.

1.2. éQué es innovar? ¢Qué se puede entender por innovacion
educativa?

Como reflexién inicial, puede entenderse que los cambios que se dan de
forma continua en la sociedad, los sectores profesionales, los avances tecnolé-
gicos y, en consecuencia, las nuevas demandas que se han de incorporar en los
planes de estudios derivan en que sea necesario innovar de forma continua. Los
cambios que se incluyen a nivel de educacién se han de orientar a favorecer la
adquisicion de competencias entre el alumnado en relacidn con su ambito pro-
fesional, pero también, en una preparacién para la vida adulta, el aprendizaje
continuo y si puede ser, la mejora de la sociedad y el sector.

Segun Navarro Asencio et al. (2017), la innovacion educativa se orienta a
la puesta en marcha de procesos, estrategias, ideas, etc, de forma planificada
y sistematizada, con el objetivo de introducir cambios en las practicas educati-
vas vigentes. Los objetivos de la innovacion educativa se orientan a la mejora y
transformacion de la realidad educativa y los procesos de ensefianza-aprendiza-
je a través de nuevas propuestas metodoldgicas o la modificacién de actitudes.
Si bien, resulta relevante destacar que las innovaciones educativas no consisten
solo en introducir una técnica o material novedoso, sino que ello debe traducirse
en una mejora del proceso de ensefianza-aprendizaje o la resolucidén de un pro-
blema educativo.

De una forma mas técnica, la innovacién educativa puede considerarse como
una intervencion planificada que observa los siguientes aspectos (Fullan 2008;
Navarro Asencio et al., 2017):

e Se plantea como un proceso de mejora sobre un problema identificado en
la practica profesional.

e Ha de poder integrarse con los elementos preexistentes en el proceso
educativo para el que se disefna.

e Se plantea como hipétesis de accién modificables durante su implemen-
tacion.

e Puede responder a distintos enfoques: orientado al resultado (énfasis en
aspectos observables y medibles de los procesos de ensefianza-aprendi-
zaje), orientado al proceso y diseno de la innovacién (se revisa y modifica
durante su puesta en marcha) o un enfoque pragmatico (centrado en la
resolucion de problemas practicos, que integra los dos enfoques previos).

e Puede hacer referencia a diferentes tipos de cambios: reforzamientos,
sustituciones, alteraciones, adiciones, reestructuraciones o eliminaciones.

e Se orientan a la permanencia en el proceso educativo, al menos hasta que
aparezcan nuevas oportunidades de mejora.
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e Ha de ser evaluada para conocer si ha llegado a cumplir con sus objetivos.

e Una cultura de mejora continua en los centros educativos contribuye a
gue se inicien mas procesos de innovacion.

e Si genera una mejora significativa puede llegar a formar parte del centro
educativo (mas alla grupo de implementacion).

1.3. éInvestigacidon e innovacion? Relacion entre la investigacion e
innovacion educativa

La investigacion resulta relevante para identificar el nuevo conocimiento vy
demandas del sector y la sociedad, e identificar estrategias docentes que con-
tribuyan a abordar mejor el proceso de ensefianza-aprendizaje. De forma que la
investigacién e innovacion educativa se orientan hacia la mejora y transforma-
cién de la realidad educativa, los procesos de ensefianza-aprendizaje, la organi-
zacion de aulas y centros educativos, las relaciones entre el centro educativo, las
familias, los participantes en el centro y el entorno, y la mejora de los resultados
y de la calidad de la educacion (Navarro Asencio et al., 2017).

Asi, combinar la investigacién (con capacidad de diagnosticar y conocer la
realidad de estudio) y la innovacidon (con capacidad de poner en practica cono-
cimientos novedosos para transformar y mejorar esa realidad) resulta esencial
para el ambito educativo y la mejora del sistema educativo. Ambas, investiga-
cion e innovacién educativa, comparten finalidades, objetivos, etapas y metodo-
logias (Figura 1):

— Conocimiento educativo

& Igiagnésticol-b Problema,

necesidades

recursos, ...

Investigacion
|Proceso de innovacion|

|Eélicaci6n|

Evaluacion

Figura 1. Relacion entre investigacion e innovacion educativa.
Fuente: Navarro Asencio et al. (2017).
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e La innovacion comienza con un diagnodstico de la situacion. Esta
primera etapa es una forma de investigacién y con ella se alcanza un ma-
yor conocimiento de la situacion estudiada (necesidades de los participan-
tes, variables relevantes, etc). Esta primera fase permitird que se haga
una mejor planificacion de la innovacién y tener mas garantias de éxito.

e Los resultados de una innovacion han de ser evaluados. Para ello,
resulta necesario que durante la implementacién de la innovacion y a su
finalizacidn se recojan datos para identificar posibles problemas, desvia-
ciones y plantear reajustes, ademas de evaluar los resultados alcanzados
con la misma. Esta evaluacion resulta ser muy importante porque aporta
un amplio conocimiento acerca de la mejora de los procesos de ensefnan-
za-aprendizaje y facilita informacion relevante para la toma de decisiones.
Algunos de los momentos claves son: al inicio del proceso (para alcanzar
un buen diagndstico de la situacién e identificar las necesidades), durante
la implementacion de la innovacidon (para detectar aspectos a corregir), y
a la finalizacién de la innovacidn (para evaluar los resultados y el impacto
alcanzado).

En resumen ‘%5

La combinacion de investigacion e innovacién educativa va a permitir:

— Intervenir desde un conocimiento riguroso de la realidad y diagndstico de
las necesidades educativas.

— Planificar innovaciones educativas con mayor garantia de éxito.

— Realizar evaluaciones mas precisas que mejoren los procesos de interven-
cion.

— Facilitar la toma de decisiones en cuanto al uso de recursos, métodos o
técnicas a utilizar mas fundamentada y con una base empirica.

— Llevar a cabo un analisis de los resultados mas preciso.

1.4. La ética en la investigacion e innovacién

En todo proceso de investigacion y de intervencion a través de la innovacion,
y en la aplicada al contexto educativo en particular, se han de cumplir ciertos
principios y normas éticas. Un rasgo caracteristico del contexto educativo que
se ha de tener en cuenta, es que en muchas ocasiones se cuenta con la parti-
cipacion de menores de edad, para quiénes se ha de garantizar sus derechos
y dignidad. Por lo que toda investigacién e innovacion se ha de disefar bajo el
cumplimiento de dicha premisa. Siguiendo a Navarro Asencio et al. (2017) se
identifican los siguientes principios éticos a observar en el contexto educativo:

e Integridad: debe respetarse el trabajo de otros profesionales.
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e Respeto por los derechos, dignidad y diversidad: se han de proteger
los derechos, el bienestar y la dignidad de los participantes en la investi-
gacion y/o intervencidn y evitar el sesgo o la discriminacidon por motivos
de estatus socioecondmico, raza, etc...

e Responsabilidad social con la comunidad en la que trabaja.

e Fabricacion, falsificacion y plagio: no se falsificaran o inventaran da-
tos o resultados y se referenciara de forma adecuada cualquier tipo de
informacién no original.

e Evitar el dafo (fisico o psicoldgico) de los participantes durante la
intervencion.

e No explotar econdmica, personal o profesionalmente a otras per-
sonas.

e Confidencialidad: garantizar el anonimato de los participantes.

e Consentimiento informado: no implicar a los participantes sin estar
previamente informados y tener su consentimiento.

581 @&

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversnlano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién Pr y i de Idi de Andalucia

UNIA

2. ¢COMO COMENZAR? PROYECTOS DE INVESTIGACION E INNOVACION Y SUS
ETAPAS

El proceso de investigacidon e innovacion educativa pueden considerarse como
procesos separados con su propia entidad investigadora o de innovacion, o como
un Unico proceso integrado. A continuacion se pasa a identificar distintos tipos
de modelos que pueden identificarse bajo esta visién integradora de la investi-
gacion e innovacion, para a continuacion pasar a mostrar las etapas de este tipo
de proyectos.

2.1. Modalidades que integran la investigacion e innovacion educativa

De forma previa se ha mostrado que un proyecto de investigacion puede
formar parte de los procesos de innovacién y viceversa. Por una parte, una in-
vestigacion educativa puede originarse con el objetivo de intervenir en el aula
a través de una innovacién; y por otra parte, una innovacién educativa puede
incorporar premisas técnicas de la investigacidon para las fases de diagnéstico y
evaluacién. Ello pasa por proponer un plan de actuacion que vincule de forma
directa la investigacidn e innovaciéon que segun Navarro Asencio et al. (2017)
pueden ser los siguientes:

e Lainvestigacion evaluativa. Su objetivo es valorar practicas educativas
de situaciones concretas para evaluar su desempeno, es decir, si consigue
alcanzar los objetivos para los que ha sido disefada. Esa practica educa-
tiva a evaluar puede ser un programa, un proceso, docentes o un centro.
Para llevarlo a cabo es necesario recoger informacion sobre dicha practica
y comparar dicha informacién con criterios establecidos previamente que
aporten una orientacion acerca del grado de consecucion de los objetivos.
La evaluacién de la innovacién educativa también forma parte del proce-
S0, y puede ser llevada a cabo al inicio, al final y en etapas intermedias
de la intervencién.

e Lainvestigacion-accion educativa. La llevan a cabo los propios docen-
tes, aunque también pueden participar asesores externos. Queda aplicada
al contexto en el que se desarrolla la accién educativa porque se orienta
a mejorar las practicas educativas en dicho contexto, a los participantes
objetivo de dicha innovacién y a generar procesos propios de una cultura
innovadora en los centros. En definitiva, se puede considerar una metodo-
logia para el cambio en la que el docente disefia una innovacién en el aula
y al mismo tiempo, se pregunta si esa innovacion produce los resultados
esperados y plantea una investigacion para darle respuesta.
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e El modelo de interaccion social. Se basa en la observacion y valora-
cion de otras situaciones de innovacidon con problemas y/o necesidades
similares a partir de las que se aprende. La innovacion se presenta como
un producto concreto que puede difundirse (un libro, materiales, etc.),
poniendo el foco en el proceso de difusidon de dicha innovacién.

2.2. Etapas del proceso de investigacion e innovacién

De forma previa se ha descrito la vinculacidon entre los procesos de investi-
gacidn e innovacién educativa. Aungue la innovacidon posee aspectos distintos, a
continuacién, se describe el proceso de desarrollo de este tipo de proyec-
tos desde la perspectiva de la investigacion educativa.

El proceso y disefio de la investigacion puede variar en funcion del problema
o los objetivos sobre los que se pretende trabajar, si bien, en todo proceso de in-
vestigacion se cuenta con las siguientes etapas que son descritas a continuacion
en base con Bisquera Alzina (2009), Navarro Asencio et al. (2017) y Rodriguez
Fernandez (2016) (Figura 2).
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Etapa 1. Problema y
objetivos de investigacion

Etapa 2. Revisién de la
literatura

Etapa 3. Planificacién de la
investigacion

Seleccion del tema

de investigacion,
delimitacion del problema
de investigacion y
planteamiento de los
objetivos de investigacion.

Desarrollo de un cuerpo
actualizado y profundo

de conocimiento sobre la
tematica de estudio que
permita identificar los

gaps en el conocimiento

y las teorias, variables e
hipétesis de investigacion
pertinentes para avanzar en
el conocimiento.

Disefio del proyecto:
identificacion del enfoque de
investigacidén (cuantitativo

o cualitativo) y planificacién
de la implementacién del
trabajo de campo.

Etapa 4. Desarrollo de la
investigacion

Etapa 5. Analisis y
discusion de los resultados

Etapa 6. Difusion,
divulgacion y transferencia
de los principales hallazgos

Puesta en marcha del
proceso o intervencion.
Recogida de informacién.

Reflexion y andlisis de los
resultados, e identificacidon
de conclusiones e
implicaciones para la
practica educativa de
limitaciones y futuras lineas
de investigacion.

Redaccion del informe final
y de otros productos para la
comunicacion, divulgacién
y transferencia de los
hallazgos alcanzados.

Figura 2. Etapas del proceso de investigacion (e innovacion) educativa. Fuente: Elaboracién
propia a partir de Navarro Asencio et al. (2017) y Rodriguez Fernandez (2016).

Etapa 1: Seleccion de la tematica de investigacion, delimitacion del proble-
ma de investigacion y planteamiento de los objetivos de investigacion

El punto de inicio de toda investigacion comienza con la eleccién de la tema-
tica de investigacion sobre la que se desea avanzar en el conocimiento o de un
problema educativo sobre el que se desea intervenir. La propuesta de una tema-
tica de investigacion inicial puede tener su origen en las inquietudes del docente,
su experiencia vital y/o profesional, nuevas necesidades del contexto educativo
y/o profesional o la revision de la literatura.

Esta idea de partida debe ser acotada y definida hasta llegar a plantear los
objetivos de investigacién. Para ello se han de utilizar fuentes de informacion
como publicaciones de revistas especializadas, libros, actas de congresos, etc...
a las que se pueden acceder a través de las bibliotecas, bases de datos, etc. En
definitiva, se ha de abordar un proceso de aprendizaje sobre la tematica de estu-
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dio hasta que los interrogantes de dicho problema o teméatica puedan expresarse
de forma clara, univoca, contextualizada y actualizada.

La Tabla 2 muestra los pasos y algunas cuestiones para desarrollar esta pri-
mera etapa del proyecto.
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Pasos

Cuestiones basicas a plantearse para su desarrollo

Como abordarlo

Eleccion, planteamiento y
justificacion de la tematica o
problema de investigacién

e - ¢Cuadles son las razones o motivos que nos llevan a
plantear la investigacion?

e - (Por qué es relevante la investigacion de esta tematica
para la educacion?

e - Punto de partida de la investigacion.
e - Resulta importante porque va a determinar el desarrollo
y disefio de toda la investigacion

Distintos tipos de preguntas pueden conducir a metodologias y resultados distintos. Las preguntas de investigacion pueden

diferenciarse en funcién del tipo de conocimiento que producen:

- Preguntas de descripcion: tratan de conocer qué caracteristicas o atributos tienen determinados sujetos u objetos. Por

ejemplo: équé estilo cognitivo tienen los estudiantes que alcanzan mayores calificaciones?
e - Preguntas de comparacién: buscan conocer las diferencias y semejanzas entre dos o mas grupos de sujetos. Por ejemplo:
¢los estudiantes con un estilo cognitivo verbal alcanzan mayores calificaciones que los estudiantes con un estilo cognitivo

visual?

e - Preguntas de relacion: buscan averiguar si dos atributos estan relacionados y también pueden preguntarse por como es esa
relacién. Por ejemplo: écudl es la relacidn entre el estilo cognitivo de los estudiantes y sus calificaciones?

e - Preguntas de explicacidén: buscan averiguar la incidencia de un atributo sobre otro o si una variable provoca o influye en
la aparicidn de otra, es decir, si es su causa. Por ejemplo: éel estilo cognitivo de los estudiantes produce una mejora en las

calificaciones?

e - Preguntas de comprensién: buscan la comprensidn en profundidad de algin fendmeno educativo. Por ejemplo: écomo

influye el estilo cognitivo en el aprendizaje de una materia?

e - Preguntas de diagndstico: para conocer los origenes de un problema de aprendizaje, conflictos en el aula, etc; por ejemplo:

ése producen conflictos en el aula? équién los causa?

e - Preguntas de evaluacion: buscan conocer los resultados de un determinado programa o intervencion, por ejemplo: éla in-

novacion ha producido los resultados esperados?

Identificacion de gaps de
conocimiento en torno al
problema de investigacién
a partir de la consulta de
fuentes de informacidn
(revision de la literatura)

e - (Qué se conoce de este problema?

Deben describirse cudles son los antecedentes y el estado
actual.

e - ¢Qué respuestas se han ofrecido anteriormente y en qué
contextos?

Deben identificarse autores que hayan trabajado el tema, tanto
de forma tedrica como aplicada, e identificar las soluciones
principales.

e - (Qué queda por abordar?

Debe contextualizarse la investigacion, es posible que ya
existan soluciones, pero no se han probado en todas las
situaciones o con todos los colectivos.

Con la revision de la literatura se ha de alcanzar un
conocimiento actual acerca de la tematica estudiada, y ademas,
identificar los gaps de conocimiento existentes. Ello ayudara a
mostrar la novedad en el que se sitla el proyecto a desarrollar
y su contribucion al desarrollo de un mayor conocimiento en
dicha tematica.

Identificacion y redaccion de
los objetivos de investigacion

¢Los objetivos de investigacidn planteados contribuyen a
avanzar en el conocimiento de la tematica de estudio planteada
o a resolver el problema planteado?

¢Los objetivos de investigacion planteados son alcanzables,
medibles y operativos?

¢Disponemos de disefios y metodologias de investigacién

que permitan dar respuesta a los objetivos de investigacion
planteados?

Los objetivos de investigacion surgen del problema y reflejan
las acciones que se van a llevar a cabo en la investigacién para
resolver ese problema planteado.

El objetivo general identifica lo que se pretende conseguir con
la investigacion, y los especificos los pasos que deben darse
para conseguir alcanzar el objetivo general.

Los objetivos deben formularse de forma clara y precisa vy,
una vez finalizada la investigacion se debe identificar si se
han conseguido. Por tanto han de ser alcanzables, medibles y
objetivos.

Se suelen expresar con verbos en infinitivo (evaluar, estudiar,
analizar, aplicar, relacionar, etc.)

Tabla 2. Identificacion del problema y objetivos de investigacion. Fuente: Elaboracion propia a partir de Navarro Asencio et al. (2017).
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Etapa 2: Revision de la literatura

Una vez planteados los objetivos de investigacién comentados en la anterior
etapa, se ha de avanzar abordando un proceso de aprendizaje que permita un
dominio profundo, actual y riguroso sobre la tematica de estudio. Este proceso
de aprendizaje se alcanza a través de la revision de la literatura (también llama-
da revision del estado en cuestidon o arte de la materia) que ha de generar un
conocimiento profundo de:

e Los antecedentes, llegando a identificar las teorias mas relevantes, varia-
bles implicadas y relaciones entre dichas variables.

e Los autores especializados mas relevantes en dicha tematica y sus apor-
taciones principales.

e Las contribuciones contextuales alcanzadas por parte de los investigado-
res en torno a dicha tematica (por ambito de aplicacién, entorno geogra-
fico y/o cultural de aplicacién, colectivos de estudio, etc...).

e Las Uultimas aportaciones alcanzadas por la literatura y en consecuencia,
los gaps de conocimiento existente y las contribuciones que podrian al-
canzarse con el desarrollo de la nueva investigacion.

Segun el enfoque que adopte la investigacion, para el caso de un en-
foque cualitativo, puede derivar en el planteamiento de la resolucidon de pro-
blemas practicos. El planteamiento de dicho problema surge a partir de la ob-
servacion directa de la realidad por parte del investigador y de un diagndstico
de dicha realidad y contexto. Dichas preguntas se orientan hacia la comprension
profunda del hecho estudiado (por ejemplo écomo se puede lograr una mayor
motivacidn entre los estudiantes? {Se alcanza un alto grado de motivacién entre
los estudiantes de una Unica manera? Son cuestiones que se plantean prestando
atencién en el proceso y no solo en los resultados a alcanzar con la implemen-
tacién de la intervencion.

Por otra parte, para el caso de un enfoque cuantitativo, puede derivar
en el planteamiento de hipodtesis de investigacidon. Se entiende por hipétesis de
investigacién una suposicidén, un juicio, sobre los posibles resultados que el in-
vestigador espera encontrar (Navarro Asencio et al., 2017). Los resultados de la
investigacién permitirdn evidenciar si se alcanza o no soporte empirico para las
hipotesis planteadas (con inferencia estadistica).

Para el desarrollo de esta etapa resulta relevante seleccionar bien las fuentes
de informacidn consultadas. Se recomienda el uso de revistas especializadas de
prestigio, congresos y/o libros especializados en la tematica. Resultan accesibles
a través de las bibliotecas y bases de datos por ejemplo facilitadas por las uni-
versidades.

También resulta aconsejable seguir una buena estrategia de busqueda y se-
leccion de articulos y material a revisar, asi como de registro de la informacién
de dichos articulos. Con la finalidad de dotar de rigor y objetividad al proceso de
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revision de la literatura resulta cada vez mas habitual, adoptar estrategias como
es la de revisidn sistematica de la literatura o llevar a cabo anélisis bibliométri-
cos de la literatura (por ejemplo, Elkhwesky, Castaneda-Garcia, Abuelhassan, y
Tag-Eldeen, 2022; Tranfield, Denyer y Smart, 2003).

Como resultado de esta etapa, se obtiene un resultado o producto en
forma de estado de la cuestion, estado del arte o marco teérico de la
tematica estudiada. Este es un producto que puede contribuir al desarrollo del
conocimiento en la tematica de estudio y que puede ser de interés para otros
profesionales e investigadores, pudiendo incluso a ser publicable a través de
congresos, libros y/o revistas.

Etapa 3: Planificacion de la investigacion: disefio del proyecto

En esta fase de planificacidon de la investigacion se pasa a definir todos los
elementos que conforman el proceso, el enfoque de investigacion (cuanti-
tativo o cualitativo) y planificar qué, como y con qué estrategias e ins-
trumentos se van a desarrollar las distintas acciones que se implemen-
taran en el trabajo de campo para pasar a analizar los resultados alcanzados
y dar respuesta a los objetivos formulados. El producto final de esta etapa es
la elaboracion de un proyecto de investigacion. Este proyecto puede con-
siderarse como la hoja de ruta o una planificacidon detallada de la investigacion.
En base con el enfoque de la investigacion, se destacan algunos de los objetivos
y caracteristicas del enfoque cuantitativo y cualitativo:

Enforque cuantitativo:

e Bajo este enfoque la planificacion de la investigacion pasa por la formula-
cidon de hipotesis que deben contrastarse de forma empirica y la seleccidn
del disefio mas adecuado para conseguir dar respuesta a dichas hipotesis
planteadas.

e Los disefios de investigacion cuantitativa pretenden controlar al maximo
la situacion de la investigacion para establecer con garantias esa expli-
cacion de los fendmenos educativos, y asegurar el control maximo de la
situacion de investigacidon para garantizar que esos resultados se deben al
programa o variables analizadas y no a otros variables que pueden influir.
Tienen la finalidad de generalizar los resultados, por ese motivo, es ne-
cesario trabajar con muestras representativas de la poblacion de estudio.

e Desde este enfoque se ha de definir la poblacién de estudio (es decir, todos
los sujetos de interés para la investigacién) y seleccionar una muestra
representativa de dicha poblacion. El tamafio de la muestra dependera
de la poblacidon de estudio y del método de muestreo utilizado. Ello va a
determinar la cautela con la que puedan o no generalizarse los resultados
y el error muestral asumido.
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e Otro aspecto a definir son las variables implicadas (que pueden ser carac-
teristicas de los sujetos, de los centros educativos o los contextos anali-
zados) y la forma de recoger informacion sobre ellas. Han de recogerse
a través de escalas de medicion de las variables relevantes que en
todo caso han de mostrar una adecuada fiabilidad y validez. Los datos ge-
nerados a partir de la medicién de dichas variables pueden ser recogidos a
través de la implementacion de instrumentos de recogida de informa-
cion como los cuestionarios. Los datos numéricos que se generan a partir
de la medicion de esas variables son analizados con técnicas estadisticas.
El procedimiento de analisis para generalizar resultados alcanzados sobre
una muestra a la poblacién de estudio, se hace a través del contraste de
hipdtesis con inferencia estadistica.

e Entre los disefios con enfoque cuantitativo pueden implementarse dise-
nos experimentales, cuasi-experimentales y no experimentales. Si resulta
adecuado el uso de un diseho experimental o cuasi-experimental, pue-
de ser apropiado la incorporacién de otros grupos de participantes no
sometidos al tratamiento o la intervencién. Ello permitiria comparar los
resultados entre un grupo experimental y otro de control. Hay diferentes
opciones dentro de los disefios experimentales que entre otros factores
van a depender del nUmero de grupos a comparar y de las ocasiones en
las que se mide la variable objeto de estudio (por ejemplo, pueden llevar-
se a cabo mediciones antes y después de aplicar la intervencidn, pre-test
y pos-test).

Enfoque cualitativo:

e Desde la aproximacion cualitativa el proceso es mas flexible. Una me-
todologia adecuada bajo este enfoque es la investigacién-accion educa-
tiva, aunque también pueden considerarse otras como son el estudio de
casos o la etnografia.

e La planificacién de la investigacidén en este caso parte de directrices que
se utilizan como guia del trabajo de campo (en lugar de hacerlo de hipote-
sis a contrastar de forma empirica). Se ha de describir a los participantes
el proceso que se seguird, y se disefia un plan de accién para abordar el
problema de estudio definiendo principalmente cémo entrar en el campo o
escenario (permisos, negociacién de la participacion, tiempos, etc.), qué
hacer una vez dentro (definicion de roles de los participantes, estrategias
de recogida de la informacién y evaluacidon) y cuadl es el procedimiento a
seguir para abandonar el escenario (qué tipo de analisis de informacion o
evaluacion se va a implementar). Es decir, se han de definir las distintas
actividades que se llevaran a cabo (describiendo los objetivos de cada ac-
tividad), la metodologia que siguen y si necesitan recursos materiales y/o
humanos o cualquier otra caracteristica que sea relevante para su puesta
en marcha. El plan de actuacion disefado se orienta al cambio y la me-
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jora, una vez se ejecuta, se evalla para conocer si se han alcanzado los
objetivos planteados. Se trata, ademas, de un proceso ciclico y flexible,
gue puede ir adaptandose durante su puesta en practica.

e En definitiva, la funcion principal de la planificacién de la investigacién y
el disefio del proyecto es establecer un puente de unidn entre lo que se
ha pensado llevar a cabo a nivel tedrico y la puesta en practica de la in-
vestigacion.

Etapa 4: Desarrollo de la investigacion: puesta en marcha del proceso o
intervencion

Esta etapa va a depender del tipo de investigacion que se haya disefiado.
Para el caso de las investigaciones cuantitativas, resulta clave identificar
las escalas de medicidn que se van a utilizar para la medicidon de las variables
incluidas (siendo necesario poner de manifiesto la fiabilidad y validez). En este
sentido, resulta habitual que se utilicen escalas de medicién ya existentes y pre-
viamente validadas y contrastadas por la literatura. Si se requiere de escalas de
medicion propias y especificas para esta investigacion, tendra que abordarse su
desarrollo y validacion en la investigacion (ello implica un proceso que podria
implicar una fase de revision de revision de la literatura, del uso de técnicas cua-
litativas y cuantitativas).

En esta etapa también se ha de delimitar la poblacién de estudio, la estrategia
de muestreo a utilizar y el tamano muestral que se estima necesario alcanzar.
Ello va a quedar determinado por los objetivos de investigacidon y las técnicas
de analisis de datos que se pretenden aplicar. Ademas, resulta relevante disefar
los instrumentos para la recogida y recopilacién de datos proporcionados por los
participantes en la muestra (como podria ser un cuestionario autoadministrado).

Para el caso de investigaciones cualitativas, de caracter aplicado a una
problematica educativa, se parte de un diagndstico de la situacién sobre la
que intervenir, ello contribuye a afrontar con una mayor garantia el disefio de
la intervencién y su desarrollo. En estos casos, el investigador (que en muchos
casos puede coincidir con el equipo docente) pasa a formar parte del proceso
de cambio a través de la incorporacion de una nueva metodologia, una forma
novedosa de relacionarse en el aula, o un nuevo material educativo. Dicho cam-
bio se ha de implementar de forma consensuada con los implicados, explicando
el proceso y roles de los participantes. La innovacion se pondra en marcha y es
importante prestar atencién al proceso.

Otro aspecto relevante de la investigacion cualitativa es la evaluacion duran-
te su desarrollo (no solo a la finalizaciéon de la misma). Como mecanismo para la
recogida de informacidn se plantea la observacién, siendo adecuado conocer la
opinién de los participantes durante su implementacién, ademas de al final. Con
los datos que se van generando se pasara a evaluar los resultados alcanzados
con dicha intervencién.
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Etapa 5: Andlisis y discusion de los resultados

Una vez se hayan recogido todos los datos e informacion, comienza una fase
de analisis y sintesis de forma que se alcance una informacién con sentido y
significado. Los analisis de los resultados que se planteen llevar a cabo van a
estar vinculados y determinados por los objetivos de investigacién previamente
propuestos y la forma de recoger los datos e informacion.

La investigacidon con un enfoque cuantitativo sintetizara la informacién a
través del uso de datos numéricos en tablas y graficos, y lo mas importante,
pasara a contrastar las hipétesis de investigacion planteadas con analisis esta-
distico inferencial. Resulta importante alcanzar un conocimiento y dominio ade-
cuado de la técnica de analisis a utilizar, y seguir de forma rigurosa las pautas y
criterios propios de dicha técnica estadistica. El analisis llevado a cabo a través
de la inferencia estadistica utiliza la probabilidad para poder generalizar (o no)
los resultados obtenidos en la muestra alcanzada a la poblacién de estudio.

Por su parte, el analisis cualitativo de informacion, suele generar datos en
forma de texto que empleando sistemas de categorizacién pueden ser organi-
zados y resumir la informacién. De nuevo, es trascendental alcanzar un cono-
cimiento y dominio adecuado de la técnica de analisis cualitativo a utilizar, que
permita aplicarla de forma rigurosa siguiendo las pautas y criterios indicados
para dicha técnica de analisis. Una vez que la informacién se haya analizado, se
podra dar respuesta a las cuestiones planteadas al inicio de la investigacion.

La evaluacion es también una parte importante en los proyectos de inno-
vacion. Para ello se trata de valorar la consecucién de cada objetivo del pro-
yecto a través del uso de indicadores sobre los que se recoge informacion y su
comparacion con valores criterio o referentes que ayuden en la toma de deci-
siones, y determinar si los objetivos se han alcanzado. En estos casos, técnicas
para recopilar informacidon como son la observacién y/o encuestas son usadas.

La evaluacion de la innovacion implica valorar la innovacidon en general, pero
también cada una de las actividades que la integran. Segun muestra la tabla 3,
hay distintos tipos de evaluacién en funcidén de quién se encarga de realizarla, el
agente que evalla y el momento y finalidad con la que se lleva a cabo.
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En funcion del momento

En funcién de quién se En funcion del agente que
) , en el que se lleva a cabo y
encarga de realizarla evalua o
su finalidad
e = Inicial o diagnos-
tica: se realiza antes
e = Heteroevaluacion: 0 al comienzo de la
un docente o experto innovacion, su ob-

e = Evaluacion exter-

evalua el trabajo de L
a: la evaluacion es

jetivo es conocer la

estudiantes o partici- situacion y el contexto
llevada a cabo por .
pantes. de partida.
.. agentes externos al
e = Autoevaluacion: el ) e = Procesual o forma-
proceso (por ejem- .
encargado de evaluar tiva: se hace durante
i . plo, otros docentes no
se evalla a si mismo o . . la puesta en marcha
] . vinculados a la inno- i .,
su propio trabajo. acién) de la innovacion.
, vaci . . )
e = Coevaluacion: la . . e - Final o sumativa:
., e = Evaluacion inter- ]
evaluacion se hace de se lleva a cabo al fina-

na: los propios impli-

forma conjunta entre . .,
cados en la innovacion

lizar el proyecto sobre

iguales (por ejemplo, las acciones y produc-
son los que la valoran. .
entre un grupo de tos terminados para
estudiantes). determinar si se han
logrado los objetivos
propuestos.

Tabla 3. Tipos de evaluacion de las innovaciones educativas. Fuente:
elaboracién propia a partir de Navarro Asencio et al. (2017).

Etapa 6: Difusion, divulgacion y transferencia de los principales hallazgos

Las investigaciones no quedan acabadas con el andlisis de los resultados, si
no que éstos han de hacerse publicos dado que ello permite que se compartan
con otros profesionales e investigadores del campo de la educaciéon. Un medio
para dar difusion a los resultados alcanzados es el informe final del pro-
yecto.

De forma previa a ello, un primer resultado que puede alcanzarse es la revi-
sion de la literatura o estado de la cuestidn, ello resulta de valor para los inves-
tigadores o docentes que deseen aprender sobre dicha tematica.

Una vez la investigacidn ha concluido, puede resultar adecuado preparar dis-
tintas versiones del informe final segun el perfil de cada audiencia. Ademas de
los implicados con la investigacidn, la difusion de los resultados alcanzados se
orienta a los investigadores y profesionales del ambito educativo. La difusion
de los resultados puede alcanzarse participando en:
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e Congresos o jornadas del ambito educativo que suelen ser organiza-
dos por universidades, centros de educacion e investigacion, fundaciones,
etc. En estos eventos se suelen presentar ponencias, comunicaciones y/o
posteres, ademas de poder participar en mesas redondas o simposios.

e Revistas educativas especializadas. Existe una gran cantidad de re-
vistas de investigacion y profesionales especializadas en el ambito edu-
cativo. Para participar en las mismas se han de repasar las normas de
publicacion de cara a adaptar el trabajo y enviarlo a la revista para co-
menzar con un proceso de revision que podria concluir con la publicacion
del mismo.

e Otro medio, puede ser la participacion en la publicacion de libros centra-
dos en la tematica de estudio del proyecto.

También resulta de utilidad valorar las opciones que permiten una divulga-
cion de los resultados para que el conocimiento llegue a otros grupos de la
sociedad y/o llevar a cabo acciones de transferencia a través de las que el
conocimiento sea aprovechado y generador de riqueza en el sector de la educa-
cion.

En los productos derivados de la investigacién (como es el informe final, arti-
culos o comunicaciones), ademas de mostrar las conclusiones alcanzadas se han
de incluir la discusion de los resultados y conclusiones para la literatura.
Para ello se ha de contextualizar los resultados alcanzados en el marco de cono-
cimiento previo, describiendo si los resultados alcanzados coinciden o discrepan,
como se integran los resultados alcanzados en los modelos tedricos previos que
permitan interpretar y explicar el significado de los resultados obtenidos, o como
éstos pueden contribuir al cuerpo de conocimiento que existe sobre la materia.

Por otra parte, se ha de hacer un esfuerzo para identificar y ofrecer suge-
rencias a los profesionales y responsables del campo de la educacion que con-
tribuyan a la mejora de la practica docente y educativa (es decir, identificar las
implicaciones practicas derivadas de la investigacion).

Finalmente, dado que toda investigacién empirica asume limitaciones en su
disefio e implementacién (como por ejemplo puede ser debido a la técnica de
muestreo utilizada o la técnica de analisis de resultados), también resulta rele-
vante la identificacion de las limitaciones del trabajo que han de ser asumidas
en la investigacién. Dichas limitaciones han de ser consideradas al interpretar
las conclusiones e implicaciones alcanzadas. Estas limitaciones, junto con otros
nuevos interrogantes que pueden haber surgido a partir del desarrollo de la
investigacidén, pueden ser la base para el planteamiento de futuras lineas de
investigacion que contribuyan a un mayor desarrollo del area de conocimiento.
Una buena investigacion, ademas de dar respuesta a los objetivos planteados,
también debe ser capaz de estimular el desarrollo de nuevas investigaciones.
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2.3. Consejos y claves para la elaboracion de un proyecto de
investigacion y/o innovacién

Las propuestas de investigacidn y de innovacion se recogen en las memorias
de los proyectos de investigacion y/o proyectos de innovacién. Este es
un documento que ademas de ser una guia para los investigadores y/o docentes,
es una herramienta fundamental para presentar dicha iniciativa ante cualquier
tipo de convocatoria de organismos publicos o privados, o el propio centro de
trabajo. La memoria del proyecto se convierte por tanto en una pieza importante
si se quiere captar recursos econdémicos para su implementacion, obtener una
concesidn y/o autorizacion formal y para la promocion profesional del docente
y/o investigador. Es decir, es el documento a partir del que agentes externos van
a evaluar la viabilidad y aportaciones que pueden alcanzarse con la propuesta.

Los anteriores motivos llevan a que resulte importante familiarizarse con la
estructura y apartados a incluir en las memorias de los proyectos de investiga-
cion y/o innovacién, ademas de la informacién que se ha de incluir en cada uno
de ellos. La tabla 4 muestra la estructura que puede recoger una memoria de los
proyectos seguln se orienten a una investigacidén cuantitativa o cualitativa. Estos
puntos se muestran en el orden que suelen adoptar este tipo de proyectos, pero
atendiendo a la naturaleza del proyecto y la convocatoria en la que se desee
participar, el formato puede ser modificado.

Enfoque cuantitativo Enfoque cualitativo

Titulo Titulo

Presentacion del problema y justificacion P!’eserrmta_cién del probler\ja, Justificacion y
diagnostico de la situacion

Objetivos Objetivos

Marco tedrico Marco tedrico

Hipotesis Hipotesis de accién

Metodologia Guia de accién (plan de actuacion)

Disefio de la investigacion Disefio de la intervencion

Poblacién y muestra Participantes (roles)

Variables e instrumentos de medida Actividades y metodologia de intervencion

Plan de analisis de datos Evaluacion
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Enfoque cuantitativo Enfoque cualitativo
Temporalizacion (cronograma) Temporalizacion (cronograma)
Presupuesto Presupuesto

Tabla 4. Elementos del proyecto de investigacion. Fuente: Elaboracion propia a
partir de Navarro Asencio et al. (2017) y Rodriguez Fernandez (2016).

Partiendo del contenido sobre los proyectos de investigacion e inno-
vacion y de la estructura que suele incluir las memorias de los proyec-
tos (descrito en el apartado anterior: “2.2. Etapas del proceso de investigacion
e innovacion” y la Tabla 4) y de Navarro Asencio et al. (2017), a continuacion,
se incluyen algunas sugerencias sobre apartados no mencionados pre-
viamente que pueden ser considerados al elaborar la preparacion de la
memoria del proyecto:

e Titulo: La finalidad del titulo es presentar en pocas palabras el contenido
del proyecto, Se sugiere el uso de titulos no muy largos (por ejemplo no
mas de 15 palabras). En el titulo se podria mencionar los aspectos mas
representativos del proyecto como pueden ser las variables que son tra-
tadas, el tipo de intervencidén y/o el colectivo sobre el que se implementa.
Se trata de transmitir una idea concisa y clara del proyecto.

e Temporizacion: La temporizacidon recoge una programacion de todas las
actividades y su duracién en un calendario. Conviene hacerlo con formato
visual como puede ser utilizando una tabla, donde se incluyan las tareas
a llevar a cabo en las filas (como pueden ser las reuniones, revision de la
literatura, desarrollo del trabajo de campo, etc.) y los periodos de tiempo
en las columnas.

e Presupuesto: Si se va a solicitar financiacién se ha de elaborar un presu-
puesto que muestre los gastos previstos. El presupuesto ha de ser preci-
so, incluyendo los precios estimados de cada gasto. Se ha de verificar que
sOlo se incluyen gastos elegibles de la convocatoria a la que se opte. A
modo de referencia, algunos de los gastos que se suelen incluir son los de
personal, material fungible, material inventariable, servicios especificos,
asistencia a congresos, entre otros posibles.

Sabias que...

. algunos ultimos consejos practicos para la redaccion de tu proyecto:
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— La redaccidn y presentacién del proyecto ha de ser cuidada para crear una
buena primera impresidn e interés entre los lectores. Debe estar ordena-
do (por ejemplo: incluir un indice). Se aconseja leerlo y revisarlo una vez
acabado por los autores y/o una tercera persona externa al mismo.

— Se ha de evitar usar la primera persona (por ejemplo: mi proyecto, mi
propuesta, ...). En su lugar, escribir usando el impersonal (por ejem-
plo: este proyecto aporta, el enfoque se orienta a, ...) o en plural ma-
yestatico (por ejemplo: vamos a plantear, planteamos alcanzar, ...).

— El titulo que ademas de ser informativo debe ser atractivo (en algunos ca-
sos se puede incluir un acronimo que ayude a recordarlo y diferenciarlo).

— Los distintos parrafos de un apartado deben ordenarse, y si se ex-
ponen varias ideas en una misma seccién se han de utilizar recursos
y conectores para organizar dicha informacion (por ejemplo: en primer
lugar..., en segundo lugar; por un lado..., por otro lado; asimismo..., en
consecuencia..., por tanto..., etc.).

— Se ha de adoptar el formato indicado en la convocatoria o elegir uno
que se mantenga a lo largo de la memoria. Aspectos como el tipo y ta-
mano de la letra (sugerencia: 11 o 12 puntos para texto), el interlineado
(sugerencia: 1,5 lineas), separacion entre parrafos (sugerencia de 6 a 18
puntos), justificacién de margenes, numerar y poner un titulo a cada tabla
y figura haciendo referencia a ello en el cuerpo del texto.

— Finalmente, iponerle muchas ganas!
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3. ¢COMO INNOVAR EN LA DOCENCIA? ENFOQUES METODOLOGICOS
INNOVADORES EN EL AMBITO DE HOSTELERIA Y TuRISMO

De forma previa se puso de manifiesto que la necesidad de innovar en el sector
educativo puede surgir como iniciativa para resolver problemas del ambito de la
educacién o la mejora y transformacién de la realidad educativa, de los procesos
de ensenanza-aprendizaje, de la organizacién de aulas y centros educativos,
de las relaciones entre el centro educativo, las familias, los participantes en el
centro y el entorno, de los resultados educativos y de la calidad de la educacion.
Ademas, también se han recogido nociones para el disefio y desarrollo de los
proyectos de innovacion.

Partiendo de lo anterior y con fines didacticos (no de ofrecer una revisidn
exhaustiva), en estos momentos se pasa a sugerir metodologias, orientaciones,
recursos y estrategias que estan alcanzando mas atencion entre la comunidad
educativa y que pueden ser de utilidad para la familia formativa de Hosteleria y
Turismo. Esta seleccion de metodologias innovadoras se organiza en torno a tres
lineas en funcion de sus objetivos: (a) innovacion en el aula a través del uso de
metodologias disruptivas y tecnologia, (b) innovacién para la mejora de la convi-
vencia positiva e inclusién y (c) innovacidn para favorecer la transferencia hacia
la sociedad y el sector profesional.

3.1. Metodologias disruptivas en el aula: el Aprendizaje Basado en
Problemas la clase invertida, la gamificacién y los proyectos basados
en tecnologias digitales y medios online

Como tendencias pedagodgicas actuales de mayor atencidn se reconoce el
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), la clase invertida (o flipped clasroom)
y la gamificacion. Estos tres modelos pedagdgicos tienen en comun que articulan
el proceso de ensefanza-aprendizaje planteando a los estudiantes que superen
retos, respondan cuestiones y se enfrenten a distintas experiencias en las que
necesitan informacion y aprender (Navarro Asencio et al., 2017; Prieto, Diaz y
Santiago, 2014), ademas de haberse visto potenciados por las posibilidades que
aportan los avances tecnoldgicos (en especial las tecnologias de la informacion
y comunicacion y medios online).
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Aprendizaje Basado en Problemas

Definicidon
Aprendizaje Basado en Problemas (en inglés Project Based Learnings) es una
metodologia de ensefianza a través de la que los alumnos adquieren conoci-
mientos y destrezas a través de un trabajo, que se desarrolla a lo largo de un
periodo de tiempo relativamente largo, en el que se espera que investiguen y
respondan a una pregunta, un problema o un reto lo suficientemente motivador

y complejo.

Navarro Asencio et al. (2017)

Un modelo de aprendizaje basado en problemas debe contener los siguientes
elementos:

e Incluir el desarrollo de conocimiento y habilidades clave. Ha de
basarse en la consecucion de los objetivos de aprendizaje, asi como de
habilidades y competencias como pueden ser el pensamiento critico, la
capacidad para solucionar problemas, el trabajo en equipo, etc.

e Plantear un problema o pregunta que para los estudiantes consti-
tuya un reto. Dicha problematica ha de estar ajustada al nivel de dificul-
tad propio del contexto educativo y la edad de los participantes.

e Mantener un esfuerzo de indagacion sostenido en el tiempo. Los
estudiantes han de implicarse en un proceso de indagacién en el que se
hagan preguntas, busquen recursos y apliquen informacion y datos.

e Contextualizar en una situacion real. El proyecto ha de quedar con-
textualizado, e incluir unas tareas y herramientas propias del “mundo
real” que responda a intereses y motivaciones de los estudiantes.

e Considerar las opiniones y elecciones que hacen los estudiantes
en su desarrollo. Los estudiantes han de poder tomar decisiones duran-
te el desarrollo del proyecto.

e Generar momentos para la reflexion, la critica y la revision. Se ha
de dar la posibilidad a los estudiantes de que reflexionen sobre su apren-
dizaje, la eficacia de los procesos de indagacion y las actividades que es-
tan llevando a cabo.

e Presentar publicamente el producto final. Los estudiantes pueden
presentar sus proyectos, si es posible a un publico mas alla de la clase.
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Clase invertida o Flipped Clasroom:

Definicién
Se trata de “un modelo que invierte el método tradicional de ensefanza, llevan-
do la instruccién directa fuera de clase y trayendo a la misma lo que tradicional-

mente era tarea para realizar en casa”.
Tourdn, Santiago y Diez (2014)

Se trata de un método en el que los docentes dejan de llevar a cabo tareas que
hoy en dia pueden ser hechas por la tecnologia (por ejemplo grabando y compar-
tiendo un video con la explicacién de una tematica que puede ser visualizado y
estudiado en casa) y asi puedan centrarse en tareas que implica interaccién sin-
crona que son llevadas a cabo compartiendo el tiempo y espacio social del aula.

Por tanto, la puesta en practica de esta metodologia implica que en primer
lugar, antes de ir a clase, los estudiantes tengan acceso a exposiciones de con-
tenidos a través de videos, lecturas, etc. que han de ser asimilados y estudia-
dos, ademas de incluir la posibilidad de interactuar con el profesorado en caso
de tener dudas que necesiten resolver. En segundo lugar, durante la clase, los
estudiantes realizan actividades de ensenanza-aprendizaje y socializacion (ello
contribuye a aprender a trabajar en grupo, aprender de sus iguales, etc.). Du-
rante el desarrollo de la clase, el docente resuelve dudas y profundiza en deter-
minados aspectos para consolidar el aprendizaje.

Algunas de las criticas que recibe esta metodologia es que no es sencillo la
preparacion y elaboracion de materiales adecuados para el aprendizaje de los
estudiantes. Ello consume bastante tiempo del docente, ademas de que se re-
quiere de cierto conocimiento técnico. Ademas, los materiales han de llegar a ser
lo suficientemente atractivos y motivadores para los estudiantes. Por otra parte,
los estudiantes pueden llegar a percibir de forma errénea que pueden asumir
el proceso de aprendizaje de forma solitaria y que las clases quedan vacias de
contenido.

Gamificacion:

Definicién
La gamificacion (o gamification por su término en inglés) hace referencia al uso
de las mecanicas caracteristicas de los juegos (puntos, niveles, tablas de clasi-
ficacion, desafios, recompensas, retos, etc.) a situaciones que, en principio, no
son de juego o ludicas.

Navarro Asencio et al. (2017)
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El uso de la gamificacién se ha visto potenciado en los ultimos afios gracias
a las posibilidades que aportan las tecnologias y el auge de los videojuegos. El
objetivo de usar la gamificacién se orienta a la mejora de la motivacién, concen-
tracion en las tareas y el deseo por esforzarse mas de los estudiantes.

Al aplicar la gamificacion, resulta importante prestar atencién a su disefo. Lo
mas importante es que ésta quede orientada al perfil de los participantes, y que
alcance el objetivo de que los estudiantes deseen continuar participando en la
misma como medio para aprender mas. En el disefio de la gamificacion se han
de tener en cuenta aspectos como son: los objetivos de aprendizaje, la expe-
riencia de participacion en el juego (identificando las tareas, mecanicas, reglas
y las sensaciones que genera en los participantes el uso de las mismas), los re-
Ccursos que se van a utilizar (mecanismos de seguimiento de la actividad llevada
a cabo para cada estudiante, la interfaz de juego, etc.), los elementos de juego
(individuales como pueden ser los puntos, las insignias... y sociales como son
los rankings, grupos sociales donde exhibir los logros...).

En todo caso, resulta relevante que una vez disefiado el juego se teste la
experiencia generada entre los participantes. Dicha experiencia ha de ser di-
vertida y motivadora (incluyendo elementos de juego que pueden potenciar la
motivacién extrinseca y despertar la intrinseca a través de la potenciacién de
la sensacién de dominio, autonomia y de relacion entre los participantes), para
finalmente, corroborar si el uso de la gamificacidon se traduce en la mejora del
aprendizaje y de la experiencia.

Proyectos basados en tecnologias digitales y medios online

Las posibilidades que aportan los recursos tecnoldgicos (especialmente las
tecnologias de la informacién y comunicacion y medios online) que se van im-
plementando en los centros educativos y por parte de los docentes pueden y
deben ser aprovechadas para favorecer el cambio y la innovacion en este con-
texto. Un buen uso de estas tecnologias puede traducirse en procesos de ense-
Aanza-aprendizaje mas motivadores y participativos, una mayor interaccidon con
el alumnado, el desarrollo de recursos y materiales mas atractivos, una mayor
comunicacién entre el centro educativo y el entorno, favorecer el desarrollo de
entornos mas inclusivos, entre otras posibilidades.

La relevancia de las tecnologias de la informacién y comunicacién y medios
online para abordar la innovaciodn el contexto educativo y el proceso de adopcion
gue ha de asumir los docentes lleva a que se pase a proponer entornos, herra-
mientas y aplicaciones de utilidad para los docentes en el contexto de Hosteleria
y Turismo (apartados 4, 6, 7 y 8 de esta unidad).
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3.2. Metodologias para favorecer la convivencia positiva y la inclusion

Uno de los mayores retos actuales en educacién es dar respuesta a una gran
variedad de estudiantes que se diferencian significativamente por sus capaci-
dades, intereses, motivaciones, actitudes... llegando a presentar, o no, nece-
sidades especificas de apoyo educativo y/o diversidad funcional (Albaladejo et
al., 2015). Dos posibles metodologias que pueden responder a este reto y que
al aplicarlo al contexto educativo se pueden considerar propuestas innovadoras
son la mentorizacién y la mediacion.

Mentorizacion:

Definicién
La mentorizacién es una férmula que busca potenciar la comunicacidn entre
pares y el desarrollo de las personas. Es el proceso por el cual una persona ex-
perimentada ayuda en el desarrollo personal y profesional a otra, mediante la

confianza y el compromiso
Valderrama (2011)

La mentorizacion resulta positiva para el desarrollo personal, docente y pro-
fesional de la persona mentora y la mentorizada. Puede ejercerse por pares de
personas que forman parte de una relacién institucional vertical (por ejemplo,
entre docente y estudiante) o que forman parte de una relacién institucional
horizontal o entre iguales (por ejemplo, entre dos estudiantes). La mentoriza-
cion esta basada en la capacidad empatica, orientadora y formativa que pueden
tener los mismos estudiantes de cara a otros compafieros de niveles académi-
cos iguales o inferiores dentro del centro educativo, pero también de cara a las
relaciones jerarquicas (por ejemplo, cuando los estudiantes hacen las practicas
de empresa).

Carr (1999) establece que en la mentorizacidn no hay una diferencia jerar-
quica entre la persona mentora y la tutelada. En todo caso, se persigue ayudar
a cada una de las partes a superar sus dificultades y alcanzar un aprendizaje
mas significativo y rapido (Juncosa, 2017). Entre algunas de las ventajas para la
persona mentorizada puede destacarse que (a) obtiene satisfaccion y reconoci-
miento personal al ser participe del desarrollo y progreso de la otra persona; (b)
pasa a ser consciente de los conocimientos que posee y desarrolla siendo capaz
de aplicarlos a nuevas situaciones; (c) adquiere nuevas habilidades de comuni-
cacion relativas a como transferir a otros sus conocimientos, habilidades y expe-
riencias; y (d) se enriquece con los puntos de vista de la persona mentorizada
gue le puede aportar nuevas visiones y perspectivas. Por otra parte, la persona
mentorizada se beneficia de ventajas entre las que se destacan: (a) contar con
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la ayuda de un compafiero para avanzar de forma mas rapida y segura en un
area concreta, (b) un modelo en quién puede inspirarse o apoyarse para avan-
zar, y (c) actualizarse en la materia de forma rapida.

Implementar la mentorizacién como metodologia a través de la que desarro-
llar las competencias del alumnado requiere de una formacion y entrenamiento
del profesorado. Dicho proceso de aprendizaje puede abordarse precisamente,
por ejemplo, a través de la propuesta y desarrollo de un proyecto de innovacién
docente.

Mediacion:

Definicidn
La mediacidén puede considerarse “un proceso de comunicacién entre partes en
conflicto con la ayuda de una o varias personas imparciales que procuran que las
partes se escuchen en un espacio de libertad y seguridad para que comprendan

el conflicto que viven y puedan llegar por ellas mismas a un acuerdo que les
permita recomponer una buena relacidon, no necesariamente la misma relacién
previa al conflicto, encarar el conflicto desde actitudes constructivas y actuar
preventivamente de cara a mejorar las relaciones con los demas y a la busqueda

de la gestion positiva de los conflictos que puedan surgir en el futuro”.

Farré (2001)

La mediacién es una metodologia a través de la que se puede construir una
convivencia positiva. La convivencia no surge espontaneamente, sino que se ha
de construir a base de trabajo, tiempo e implicaciéon de toda la comunidad de
aprendizaje. Las pautas de comportamiento respetuosas hacia el entorno esco-
lar (personas y materiales) que el alumnado interioriza antes en la familia, no
siempre cabe esperarlas. A veces el alumnado es socializado en antivalores tales
como la injusticia, la insolidaridad, el maltrato; y en un modelo de relaciones
basado en la intolerancia.

La mediacion es una metodologia a través de la que se puede fomentar la
Cultura de Paz en los centros educativos, mejorar la inclusién y de la convivencia
positiva y, dotar de un modelaje y aprendizajes a los estudiantes que los pueden
acompanar a lo largo de la vida adulta y el desarrollo de su carrera profesional.
Esto resulta relevante, dado que las profesiones que se ejercen dentro de la fa-
milia formativa de Hosteleria y Turismo implican trabajar con y para personas,
muchas veces de perfiles, comportamientos y especializaciones muy diversas.

El uso de la mediacidon desde el punto de vista de la innovacion puede orien-
tarse para generar dindmicas de grupo en las que se generen consensos desde
la libertad y simetria de poder, exista la misma oportunidad de utilizar actos de
habla, de expresar actitudes, sentimientos o deseos, se excluyan privilegios en
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las normas de valoracién y exista la misma oportunidad para afirmar, interpretar,
de forma que no quede libre de critica ningun prejuicio.

3.3. Metodologias para el cambio social y la transferencia a la
sociedad

Los centros formativos ademas de formar a nivel curricular, también tienen
un cometido hacia la transferencia y la mejora de la sociedad. Para ello es ne-
cesaria la puesta en practica de metodologias y generar oportunidades en las
que los estudiantes puedan desarrollarse tanto a nivel cognitivo, como a nivel
actitudinal, moral y profesional. En este sentido, se propone la metodologia de
Aprendizaje Servicio (orientada a la mejora de la sociedad) y los proyectos
orientados al emprendimiento (orientados a la transferencia). Este tipo de
acciones y oportunidades pueden ser un potente motivador para los estudiantes
que pueden sentirse reconocidos y valorados por la sociedad, y para el centro
educativo y los docentes, por mejorar su imagen social y su capacidad de lide-
razgo y dinamizacién social.

Aprendizaje Servicio:

Definicidn
El Aprendizaje Servicio puede considerarse “una propuesta educativa que com-
bina procesos de aprendizaje y de servicio a la comunidad en un solo proyecto
bien articulado donde los participantes aprenden a trabajar en necesidades rea-

les del entorno con la finalidad de mejorarlo”.
Centre Promotor d’Aprenentatge Servei, citado en Fernandez et al. (2015)

Es una metodologia orientada a la experiencia, la participacién activa, la re-
flexién, la interdisciplinariedad, la resolucion de problemas y la cooperacién. Esta
vinculada con la metodologia de Aprendizaje Basado en Problemas o Proyectos
(ABP) junto con una filosofia que reconcilia el aprender cognitivo y la ética.

Segun Fernandez et al. (2015) éste es uno de los métodos de aprendizaje
mas eficaces porque los estudiantes encuentran sentido a lo que estudian cuan-
do aplican sus conocimientos y habilidades en una practica solidaria. Su objetivo
fundamental consiste en formar buenos ciudadanos capaces de mejorar la socie-
dad y su entorno, y potencia la adquisicién de la competencia social y ciudadana
entre el alumnado.

Para ser implementado, un proyecto de Aprendizaje Servicio puede iniciarse
identificando en el entorno una necesidad social, ambiental, cultural... con la
que conectar y/o estar sensibilizados. Se pueden barajar posibilidades como la
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proteccion del medio ambiente, recuperacién del patrimonio, ayuda a grupos so-
ciales en desventaja, etc. El servicio seleccionado debe permitir aplicar los cono-
cimientos del curriculum en el proyecto a realizar, a la vez de que ha de permitir
formular interrogantes intelectuales y civicos, y ser una fuente de experiencias
capaces de generar nuevos aprendizajes.

La planificacidon del proyecto implica un trabajo en red en el que el centro
educativo se ha de coordinar con los beneficiarios del servicio (entidades, re-
sidencias, otros centros educativos...). Esta colaboracidon permite que el centro
educativo se abra al entorno, a la vez que las organizaciones sociales ejerzan
una influencia formativa que completa la accién del centro educativo, en linea
con el concepto de “ciudad educadora”.

Proyectos orientados al emprendimiento:

Definicién
En la actualidad el emprendimiento se considera una alternativa de desarrollo
profesional capaz de mejorar la competitividad de las economias en entornos
cambiantes; y en los planes de estudios se pasa a incorporar conocimiento, des-

trezas y actitudes orientadas al desarrollo del espiritu emprendedor.
Marin Marin (2016)

Aungue no se trata de una metodologia docente en si misma, si no, de una
tematica incorporada al curriculum de los planes de estudios, puede ser de in-
terés potenciar el desarrollo del espiritu emprendedor a través de los proyectos
de innovacién docente. Ello podria apoyarse con el uso de metodologias como
la de Aprendizaje Basado en Proyectos o Aprendizaje Servicio. Los estudiantes
podrian desarrollar una propuesta emprendedora interdisciplinar (con la par-
ticipacién y reconociendo de distintas materias) a través de la que aprendan
y pongan en practica competencias vinculadas con el perfil del emprendedor,
oportunidades e ideas de negocio, desarrollo de planes de empresa y areas de
marketing, gestién, produccién, recursos humanos y financiacién, el proceso
para la creacién de empresas, las medidas de apoyo al emprendimiento y la éti-
ca y la responsabilidad social empresarial.

Ello podria verse potenciado, si por ejemplo a través del centro o alguna
institucién del entorno, se aporta algun tipo de reconocimiento a los mejores
proyectos o se le presta apoyo para seguir madurando las propuestas para su
implementacion real, favoreciendo de esta forma una transferencia hacia la so-
ciedad.
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3.4. Finalmente, para acabar esta parte del capitulo...

Sabias que...

¢Qué puede aportar la investigacion e innovacién educativa a los profesionales
de la educacién? Dominar competencias y conocimientos en investigacion e in-
novacion puede aportar una ventaja diferencial a los docentes, dado que contri-
buye a alcanzar una mayor capacidad de:

— Analisis.

— Comprension de nuevos materiales.

— Recopilacién y organizacion de informacion.

— Critica.

— Valoracion e interpretaciéon de otras investigaciones.

— Alcanzar resultados que contribuyan al desarrollo y promocion de la ca-

rrera profesional.
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4. HERRAMIENTAS E-LEARNING Y ENTORNOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE:
MoobDLE

La revolucién digital ha tenido una repercusién importante en la educacion. La
aparicion de nuevas tecnologias y los cambios experimentados en los perfiles y
demandas de los y las estudiantes han traido consigo cambios significativos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje y en la eficacia de este. Esto ha supuesto,
al mismo tiempo, una necesaria formacidén permanente por parte del profesora-
do, con el fin de aprovechar las oportunidades que estos cambios pueden traer
en el aprendizaje y evitar los riesgos o amenazas que pueden suponer estas
tecnologias en la educacion. El Covid-19 ha acelerado la digitalizacion en la edu-
cacién y esa necesidad de formacion.

No debemos olvidar que en este proceso no solo basta con la implantacion de
nuevas tecnologias. El centro, a través de sus estrategias, la misidn y la vision,
son parte clave para un cambio real. La investigacidén educativa también es una
pieza fundamental para seguir avanzando en una transformaciéon educativa di-
gital de calidad.

Desde hace varias décadas hemos sido testigos de la incorporacion de de-
terminados dispositivos y entornos de trabajo de apoyo al ecosistema del aula.
Los proyectores, equipos informaticos, pizarras digitales, tabletas, dispositivos
moviles o plataformas virtuales son solo algunas de ellas. También con las tec-
nologias se ha desarrollado el E-learning o aprendizaje en linea.

El concepto de E-learning ha evolucionado mucho en las Ultimas décadas,
dando lugar a tres generaciones que no se sustituyen, sino que conviven de
forma simultanea. Se ha roto con el concepto de LMS (Learning Management
System, sistema de gestion de aprendizaje) como Unico responsable para la for-
macion en linea. El concepto pierde verticalidad transformandose en algo mas
universal y transversal (Garcia-Penalvo, 2021).

Definicidon
El E-learning es el proceso formativo, de naturaleza intencional o no intencional
orientado a la adquisicién de una serie de competencias y destrezas en un con-
texto social, que se desarrolla en un ecosistema tecnoldgico en el que interac-
tuan diferentes perfiles de usuarios que comparten contenidos, actividades y ex-
periencias. En situaciones de aprendizaje formal, debe ser tutelado por actores
docentes cuya actividad contribuya a garantizar la calidad de todos los factores
involucrados.
(Garcia Pefalvo, 2021)
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Nos encontramos inmersos en una revolucion en el aprendizaje digital basa-
do en la tecnologia. En pocos afios se ha extendido el uso de los LMS, el avance
de estos a los LCMS (Learning Content Management System, sistema de ges-
tion de contenidos de aprendizaje), o el empleo de los CMS en educacion, el
microlearning (como podcasts, GIFs, elementos interactivos, archivos de audio,
infografias, videos, ilustraciones, graficos, etc.), los MOOCs, las redes sociales o
innumerables canales de videos de Youtube son también empleados como apoyo
en la educacion.

- £ O‘
Referencias ()

Diferencias entre LMS, LCMS y CMS
— https://www.ideaspropiaseditorial.com/blog/diferencias-entre-Ims-Ic-
ms-y-cms/

La investigacion aplicada y la innovacion en E-learning resultan claves
para hacer frente a los retos educativos actuales y de futuro. Algunas de las
preocupaciones del profesorado en estos entornos se refieren a la evaluacién
del alumnado. Concretamente nos referimos a la deteccion del plagio, el reco-
nocimiento de autoria en las pruebas sincronas o las opciones para una efectiva
evaluacién continua del alumnado.

Entre los entornos virtuales de aprendizaje nos centramos a
ﬁm@ﬁ@ continuacion en Moodle. o
Moodle es una plataforma de aprendizaje en la que se puede
crear cursos virtuales, resultando util tanto para la ensefianza
a distancia aunque también puede ser empleado como complemento a la
educacion presencial. Es de software libre, lo que supone un uso y redistri-
bucién gratuito y su cédigo es publico.
Entre las principales finalidades de Moodle destacan las siguientes:

e Expositor de contenidos formativos (en el que dejar disponibles apun-
tes, documentos, materiales, recursos ...)

e Espacio de encuentro para el alumnado, como lugar de debate y red
social (protegida y segura) de aula (foros, chat, correo y mensajeria, ...)

e Espacio de trabajo en el que el poder acceder, realizar y entregar tareas
al profesorado.

Ahora bien, la utilizacidon que se haga de Moodle dependera en gran medida
del docente. En un continuo donde un extremo es una utilizacién basica como
repositorio de recursos y el otro extremo su empleo como un verdadero espacio
de aprendizaje dependera de donde decida ubicarse. La Figura 3 sintetiza las
principales utilidades de Moodle para profesorado y alumnado.
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Utilizacion basica como < Ut|||zaCIon mas completa como

repositorio de recursos espacio de aprendizaje

Permite al alumnado:
Interactuar entre si
« Acceder a los contenidos
Realizar tareas y actividades
Permite al profesorado:

Realizar un seguimiento individual de la
actividad del grupo de estudiantes

Figura 3. Finalidades de Moodle. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacién, se resumen algunas de las caracteristicas de Moodle que
lo convierten en una excelente opcidén de gran valor educativo (Moodle, s.f.):

e Mundialmente probado y de confianza: Moodle tiene la confianza de ins-
tituciones y organizaciones grandes y pequefas y cuenta con millones de
usuarios a nivel mundial.

e Disefiado para soportar tanto la ensefanza como el aprendizaje: con mu-
chos afios de desarrollo (desde 2002) Moodle proporciona un conjunto
poderoso de herramientas centradas en el alumnado y en ambientes de
aprendizaje colaborativo, que le dan poder, tanto a la ensefianza como al
aprendizaje.

e Facil de usar: facil de aprender y usar y con mejoras continuas en usabi-
lidad.

e Gratuito, sin cargos por licenciamiento: Moodle es proporcionado gratui-
tamente como programa de Cddigo Abierto.

e Siempre actualizado: continuamente revisado y mejorado, para adecuar-
se a las necesidades actuales y cambiantes de sus usuarios.

e Moodle en su idioma: disponible en mas de 120 distintos

e Plataforma flexible: Con un conjunto de herramientas para soportar tanto
el aprendizaje mixto (blended learning) como los cursos 100% en linea.

e Completamente personalizable: su configuracién modular permite a los
desarrolladores crear plugins e integrar aplicaciones externas para lograr
funcionalidades especificas.
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e Escalable a cualquier tamafio: Desde un grupo reducido hasta millones de
usuarios.

e Robusto, seguro y privado: comprometido con la seguridad y la proteccion
de datos de los usuarios.

e Accesible: la plataforma Moodle es facilmente accesible y consistente en
diferentes navegadores y dispositivos.

e Recursos extensos disponibles: tiene detras amplia documentacién sobre
la plataforma, foros en diversos idiomas, contenidos y cursos gratuitos,
cientos de plugins y complementos a los que contribuye una amplia co-
munidad Moodle.

Moodle es también un entorno CMS, ya que es una aplicacion que a través de
Internet posibilita el desarrollo y creacidon de un sitio web (en este caso un Cam-
pus o Aula Virtual) con un entorno amigable sin necesidad a priori, de escribir
codigo en ningun lenguaje de programacion.

En resumen ‘%

El proyecto Moodle estad soportado por una comunidad internacional activa, un
equipo de desarrolladores dedicados a tiempo completo y una red de Moodle
Partners certificados (Moodle, s.f.).

El mayor valor que proporciona la aplicacién es la posibilidad de que todos
los agentes interactien entre si (profesorado con alumnado asi como entre es-
tos ultimos), pudiendo llevarse un registro ordenado de accesos, calificaciones,
evaluaciones, etc.

Se puede consultar mucha mas informacion para profundizar sobre Moodle
en el siguiente enlace:

Referencias

Documentacion Moodle en espafiol

El potencial de Moodle es indiscutible desde hace anos. Estudios previos,
como el de Romero, Sola y Trujillo (2015) analizan la percepcién del profesorado
de ensefianzas no universitarias acerca de las posibilidades y alternativas di-
dacticas que ofrecen las distintas herramientas del entorno Moodle para disefiar
cursos y elaborar materiales educativos. Este estudio pone de manifiesto una
valoracién positiva, tanto para la produccién de contenidos como para la gestion
integral de una actividad de formacién. Asimismo, se destaca la rigueza didacti-
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ca de las actividades de Moodle. No obstante, es necesario una planificacién de
metodologias especificas para estos entornos virtuales, lo que indudablemente
supone una dificultad y esfuerzo anadido para el profesorado.

Puesto que en el centro educativo en el que imparta docencia es bastante
probable que cuenten con un entorno Moodle, se ha considerado interesante
familiarizar al futuro o futura docente con este entorno desde el punto de vista
de gestor, pero, sobre todo, como profesor/a. Con el Covid-19 los centros han
hecho un uso intensivo de estos entornos, adaptandose y formandose el pro-
fesorado en tiempo récord. Este punto de inflexion ha supuesto para muchos
docentes nuevas formas de ensefar, asi como nuevas formas de aprender. Este
entorno puede servir ademas de espacio de apoyo para su innovacion docente.

Aungue francamente seria muy interesante, no vamos a dedicar este apar-
tado a explicar detenidamente el potencial y funcionamiento de este entorno.
El objetivo es animar a la reflexion e incentivar la creatividad en el empleo de
Moodle. Le propondremos, por ejemplo, el uso de esta plataforma como espacio
para dejar disponible a su supuesto alumnado algunas de las actividades inte-
ractivas que aprenderd a crear en la unidad. Ahora bien, {dispone usted de un
curso en Moodle para ello?

Aunque puede instalar Moodle en un servidor web propio, para realizar las
practicas que se plantean en esta unidad le facilitaremos acceso a un servidor
Moodle donde ya esta instalado. En dicho servidor cada estudiante del MAES
esta dado de alta como profesor/a. Comenzaremos creando un curso, dando de
alta usuarios demo y matriculando a dichos usuarios en el curso creado. Hecho
esto, iya podremos comenzar a trabajar!

No hay que perder de vista que utilizar un LMS no es verdaderamente una
innovaciéon. A menudo el profesorado lo emplea como un sistema para cargar y
descargar contenido, un tabldon para planificar la asignatura o moédulo y un me-
dio de comunicacién con el alumnado. No obstante, en otras muchas ocasiones
se emplea como soporte para gamificar el aula, hacer flipped clasroom, Apren-
dizaje Basado en Problemas (ABP), aprendizaje emocional o simplemente para
una formacién personalizada. Es por lo que su uso encaja con la innovacion
educativa.

. Q
Referencias (@)

Tendencias de innovacion educativa con Moodle: llevando el cambio metodolo-

A continuacidn, se presentan algunas de las herramientas de Moodle que po-
dra ir poniendo en practica en el servidor Moodle de prueba para esta formacion.
Comenzaremos por las herramientas de gestién.
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4.1. Herramientas de gestién

Tenga en cuenta que es posible acceder a la plataforma Moodle con distinto
perfil (principalmente de estudiante, profesor, creador de curso y gestor). Cada
rol tiene asignados unos permisos que pueden editarse a conveniencia. Dentro
de las herramientas de gestidon vamos a:

e Dar de alta un nuevo curso
e Dar de alta nuevos usuarios (alumnado)
e Matricular usuarios en el nuevo curso

El acceso a Moodle se realiza con usuario y contrasefa. Una vez dentro es
posible cambiar el idioma de la interfaz, editar el perfil del usuario, cambiar la
contrasena, etc.

En el servidor de prueba que se emplea en esta formacién cada estudiante
del MAES esta ya dado de alta como profesor.

Una vez dentro podremos crear un nuevo curso, para lo que es necesario
tener asignado el rol de “creador de curso”. Debe seguirse la siguiente ruta:
Administracion del sitio > Cursos > Crear nuevo curso.

La configuracion del curso se podra editar en este momento o posteriormen-
te, siendo obligatorio cumplimentar ahora algunos campos (Figura 4). Se reco-
mienda en este momento, en el apartado general, indicar un “nombre completo
al curso” (que se mostrara en la parte superior y en el listado de cursos) y un
“nombre corto al curso” (por ejemplo, para mostrar en el asunto de los correos
enviados desde el curso) asi como una “fecha de inicio” y “fecha de finalizacion”.
También podemos indicar una “Descripcidon” (que incluye resumen del curso y
archivos”, siendo interesante incorporar una imagen al curso). Es conveniente
meditar acerca del “Formato del curso”, ya que éste determina el disefo de la
pagina del curso. Existen varias opciones: formato de actividad Unica, formato
social, formato de temas o formato semanal.

Se aconseja también valorar en “Archivos y subida” el tamafio maximo per-
mitido para los archivos subidos por el alumnado a ese curso. También es im-
portante el “Rastreo de finalizacion”, siendo necesario habilitarlo para que pos-
teriormente podamos configurar las cond|C|ones de la finalizacién de actividades
y/o del curso, asi como si estas condiciones de finalizacidon de cada actividad se
mostraran en la pagina de la actividad y del curso.
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Crear un nuevo curso

» General

» Descripcion

» Formato de curso

» Apariencia

» Archivos y subida

» Rastreo de finalizacion
» Grupos

» Renombrar rol

» Marcas

Guardar cambios y mostrar Cancelar

En este formulario hay campos obligatorios @ .

Figura 4. Configuracion de curso en Moodle

Tareas E,'H

Acceda al servidor Moodle de prueba del master ubicado en https://esperanto.
us.es/cmoodle

El usuario y clave lo facilitara la docente.

Una vez dentro, se creara un nuevo curso. El nombre podra corresponderse a
cualquier modulo de algun ciclo de la rama de Hosteleria y Turismo. Se indicara
a continuacién el nombre y apellidos del profesor/a.

Por ejemplo, suponemos que el modulo para el que se crea el curso es “Mar-
keting turistico” del Técnico Superior en Gestion de Alojamientos Turisticos.

El curso se denominara “Marketing turistico-Prof. Maria Canto”.

El contenido que se cree posteriormente estara relacionado también con este
maodulo. Por ello se recomienda crearlo para el modulo en el que va a cursar las
practicas.

Posteriormente, se podrd dar de alta nuevos usuarios, que en nuestro
caso sera un estudiante o una estudiante demo. Para ello serd necesario previa-
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mente que el administrador se lo permita, asignando al alumnado del MAES el
rol de “gestor” temporalmente. En este caso debe seguirse la siguiente ruta:
Administracion del sitio > Usuarios > Cuentas > Crear un usuario.

De nuevo encontramos campos obligatorios (nombre, apellidos y correo elec-
trénico). El resto de campos son opcionales. Desde ahi también contamos con
una opcion para suspender la cuenta del usuario de forma que no se le permita
el acceso al sitio ni la recepciéon de mensajes.

Para mejorar la atencion e interaccién con el alumnado puede ser interesante
contar con fotografias en sus perfiles. Si en el momento del alta no se dispone
de estas, es conveniente animar a la posterior edicién del perfil.

Una vez se ha dado de alta al grupo podremos entrar en sus perfiles para
ver informes donde apreciar el seguimiento realizado del curso, los accesos, las
calificaciones obtenidas en cada actividad, prueba o tarea, la participacion en
foros, etc. (Figura 5).

Alumno De Prueba ’|5 ® Mensaje B Afadir a contactos

Area personal / Usuarios / Alumno De Prueba 15 / Ver perfil

Detalles de usua mes

Editar perfi ros de hoy

Direccién de correo Todas las entradas

alumno15@gmail.com nforme prefiminar
nforme completo
Resumen de Calificaciones

)etalles del

Perfiles de curso .

PROTOCOLO - Profesora Silvia CRITIENHECION
Preferencias

Entrar como

|

s entradas del blog Actividad de accesos

ver toda
Anotaciones Primer acceso al sitio
Mensajes en foros lunes, 14 de febrero de 2022, 19:37 (174 dias 23 horas)

Foros d

cusion Ultimo acceso al sitio
Planes de aprendizaje martes, 17 de mayo de 2022, 19:34 (83 dias)

Ultima direccién IP

84.122.229.1

Figura 5. Perfil usuario en Moodle

Idea Q

Légicamente, cuando sea necesario dar de alta a un grupo numeroso a la vez,
este proceso puede automatizarse y no realizarse de forma manual. En ese caso
se seqguiria la ruta Administracién del sitio > Usuarios > Cuentas > Subir usua-
rios. Los datos que se quieran dar de alta se deben incluir en un archivo .csv con
el siguiente formato:
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username password firsthname lastname email lang
ablanco

blanco Blanco5+ ANA BLANCO ) @ es
gmail.com

Tareas E,'H

Acceda al servidor Moodle de prueba del master ubicado en https://esperanto.
us.es/cmoodle

Una vez dentro, dara de alta un nuevo usuario que sera un estudiante o una
estudiante demo para su curso. Dado que en las tareas de esta unidad no hare-
mos uso del correo electrénico del estudiante demo, podemos emplear un email
ficticio al darlo de alta.

El usuario debe llamarse Alumn De Prueba XXXX siendo XXXX los ultimos
cuatro digitos de su DNI. Por ejemplo, si su DNI es 28123456, los datos seran:

— Nombre de usuario: alumn3456
— Nombre: Alumn

— Apellidos: De Prueba 3456

— Correo: alumn3456@gmail.com

IMPORTANTE: Anote la contrasefia pues la necesitara posteriormente para poder
acceder como estudiante.

Antes de empezar a trabajar con sus estudiantes es necesario que estén ma-
triculados en su curso. Para ello vamos a matricular al usuario (alumn demo)
gue ha dado de alta en el curso creado anteriormente. De nuevo sera necesario
previamente que el administrador se lo permita, asignando a cada estudiante del
MAES el rol de “"gestor” temporalmente. Una vez haya accedido a Moodle pue-
de ir al Inicio del sitio (encontrara un acceso directo en el menu de la izquierda)
para ver todos los cursos que se encuentran disponibles en dicho espacio. Puede
acceder al curso creado haciendo click en el nombre. En el menu Participantes
> Matricular usuarios podra matricular a los usuarios en el curso en el que se
encuentre. Es necesario indicar el rol (estudiante, profesor, profesor sin permiso
de edicién, etc.) de cada usuario que se matriculara en el curso. Es importante
que ademas de matricular al alumnado se matricule al profesor/a, asignandole
dicho rol. Pueden matricularse varios usuarios a la vez, simplemente seleccio-
nandolos.
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Opciones de matriculacion

Seleccionar usuarios x [ll Alumno De prueba 12 alumno12@gmail.com

x [ll Alumno De prueba 17 alumno17@gmail.com

x [ll Alumno De prueba 19 alumno19@gmail.com

Buscar v

Asignar rol Estudiante s

Mostrar mas...

Matricular usuarios Cancelar

Figura 6. Matriculacion usuarios en Moodle

Tareas E,'H

Acceda al servidor Moodle de prueba del master ubicado en https://esperanto.
us.es/cmoodle y acceda a su curso.

Matricule en su curso al alumno o alumna demo como “estudiante” y a usted
mismo como “profesor”.

Con las herramientas de gestién también se permite admitir tutores, asignar
al alumnado a grupos, denegar accesos, etc. Asimismo, una vez creado el curso
podra acceder a él tantas veces sea necesario para editar su configuracidon. Pue-
de hacerse facilmente esto en el icono de configuracién que aparece a la derecha
del nombre del curso (Figura 7).

A continuaciéon, podemos empezar a trabajar en nuestro curso y darle con-
tenido, comunicarnos con el alumnado, evaluar, etc. Continuamos con estas he-
rramientas en los siguientes apartados.
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Direccion de alojamientos turisticos -
8 Participantes
U insignias
& Competencias
BB Calificaciones
O Genera
O Tema 1 Tema 1
0 Tema 2

Tema 2
© Tema3 EMaL
0O Tema d s o

ema >

@ Area personal
# Inicio del sitio Tema 4
£ Calendario
[ Archivos privados
& Banco de contenido

T Mis cursos. O Ayuda y documentacion

Usted se ha identificado como Cristina Ceballos (Cerrar sesion)
Pégina Pri
e Cristina Resumen de retencién de datos
ar: os méviles

Figura 7. Curso en Moodle

Importante

Para dar de alta un curso sera necesario previamente que el administrador se
lo permita, asignando a cada estudiante del MAES el rol de “creador de curso”
temporalmente. Para dar de alta un nuevo usuario y matricularlo sera necesario
tener asignado el rol de “gestor”.

Debe asegurarse de tener estos roles asignados. Una vez realizadas las ta-
reas anteriores perdera los privilegios vinculados a esos roles y sera, simple-
mente, profesor/a.

4.2. Herramientas de contenido

Moodle cuenta con herramientas que el disefador del curso (docente) puede
utilizar para organizar las unidades o moédulos de formacién y crear y disefar el
contenido. Con estas herramientas se puede poner a disposicién del alumnado
una amplia variedad de recursos digitales y multimedia (imagenes, sonido, vi-
deo, etc.)

Para dar contenido a nuestro curso debemos tener activa la edicién. Esto se
hace simplemente pulsando el boton Activar Edicion que se encuentra dentro
del curso. Independientemente del formato del curso (temas, semanas, etc.)
podremos dar de alta contenido.

Basicamente hay dos tipos de contenidos que se pueden afiadir al curso: Ac-
tividades o Recursos (Figura 8).

616 &

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversntano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién Pr y n de Idi de Andalucia

UNIA

Actividades

di
b ) &
Tall rea Wiki
o o e

Figura 8. Actividades y recursos a afadir al curso de Moodle

Ademas de los recursos mas comunes como archivos, carpetas, paginas,
URL o etiquetas (estas Ultimas mejoran el aspecto del curso) es interesante
experimentar con el mdédulo Libro, que permite crear material de estudio de
multiples paginas en formato libro, con capitulos y subcapitulos, incluyendo no
solo texto sino contenido multimedia. La estructura en secciones resulta util para
mostrar gran cantidad de informacion.

También es interesante contar en el sitio con un Glosario de términos que
sean Utiles para el seguimiento de la materia que se imparte. El alumnado podria
colaborar con la edicién de este Glosario.

Dentro de Moodle también se puede incluir una actividad Wiki, que permitira
a estudiantes y docentes afladir y editar una coleccion de paginas web. Una wiki
puede ser colaborativa (todos pueden editarla) o individual (el propietario es el
unico que edita). Se puede utilizar para crear apuntes colaborativos entre toda
la clase o bien apuntes individuales. Ademas se pueden consultar los cambios
hechos por cada participante.

H5P es una abreviatura de Paquete HTML5. Permite crear contenido inte-
ractivo como presentaciones, videos y otros contenidos multimedia, preguntas,
cuestionarios, juegos, etc. Resulta muy interesante su uso en una estrategia de
gamificacion. Los contenidos pueden crearse directamente en el banco de recur-
apartado 7.1). La calificacidon se registra en el libro de calificaciones. La opcion
de video interactivo, como veremos en el apartado 7.4, es util en un modelo
flipped classroom.

El moédulo de actividad de Herramienta Externa permite al alumnado inte-
ractuar con recursos educativos y actividades alojadas en otros sitios de internet.
Por ejemplo, a través de herramienta externa se puede dar acceso a otros tipos
de actividades disefiadas con otros recursos o herramientas que se integran con
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Moodle o incluso a materiales educativos de una editorial. Un ejemplo que ilus-
traremos mas adelante en el apartado 7.1 es su integracién con EDUCAPLAY. Las
calificaciones se recogen también en el libro de calificaciones.

Para acceder a la plataforma como estudiante demo y ver e interactuar con el
contenido l6gicamente podremos cerrar sesion y entrar de nuevo con el usuario
y clave del estudiante que matriculamos en el curso. No obstante, a la vez que
estamos diseflando contenido puede resultar interesante como docente ir viendo
como va quedando nuestro curso una vez se anadan actividades y recursos, para
lo cual bastara con cambiar el rol en la parte superior de la plataforma, desde el
icono del usuario > Cambiar rol a estudiante.

Importante

Recuerde que para poder crear contenido es necesario tener activa la edicion.
Esto puede hacerse en el inicio del curso en la parte derecha, pulsando el botén
Activar Edicidén. Finalizado el trabajo de creacién de contenido podremos ver
como lo visualizara el alumnado. Para ello pulsaremos en Desactivar Edicion.

4.3. Herramientas de comunicacion

El E-learning potencia la interaccidn entre personas, ya sea entre estudiantes
o docentes con estudiantes. Las herramientas de comunicacion de estas plata-
formas facilitan esta interaccion. Se pueden clasificar segun permitan o no la
comunicacién en tiempo real. De esta forma encontramos tradicionalmente he-
rramientas sincronas (chat y videoconferencia) o asincronas (correo, foro,
blog, wiki). También se cuenta en Moodle con otros mddulos que favorecen la
comunicacion:

e Con el médulo Consulta el profesorado plantea una pregunta especifi-
cando posibles respuestas entre las que el alumnado debe elegir.

e El médulo de actividad Encuesta permite la creacién de una encuesta
personalizada con la que recabar la opinidon de los participantes. Se pue-
den utilizar distintos tipos de pregunta: opcién multiple, si/no o texto.

Puede accederse a estas herramientas afiadiendo la actividad o recurso tal y
como se indica en la Figura 8.

. 0
Referencias ()

En los centros publicos de la Junta de Andalucia se ha puesto en marcha Webex
(CISCO) como nuevo servicio de videoconferencia en el curso 2021-22. Inicial-
mente el mddulo de videoconferencia soélo esta incluido por defecto en las aulas
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Sala del Profesorado y Punto de encuentro, pero es posible anadirlo el servicio al
resto de cursos desde el que se vaya a realizar la videoconferencia.
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/eaprendizaje/moodle-centros/

4.4. Herramientas de evaluacion

El objetivo ultimo de la formacidn es el aprendizaje del alumnado. Por tanto,
es clave contar con herramientas que permitan evaluar este aprendizaje en un
momento concreto, pero también, a lo largo del curso. Son diversas las herra-
mientas de evaluacion que pueden emplearse y todas ellas deben adaptarse al
estilo de ensefianza que se esté empleando.

En Moodle encontramos herramientas que permiten la creacion de examenes
(cuestionarios). Desde la actividad Cuestionario podemos disefiar y plantear
cuestionarios con preguntas de opcién multiple, verdadero/falso, coincidencia,
respuesta corta y respuesta numérica. Esta herramienta cuenta con numerosas
opciones de configuracién (apertura y cierre en fechas determinadas, limite de
tiempo para su ejecucién, numero de intentos, método de calificacidén, forma en
que se muestran las preguntas, orden de las respuestas, etc. (Figura 9).

Especialmente interesante es el feedback que se proporciona al alumnado
cuando contesta una pregunta o tras la realizacidon de un cuestionario. En este
sentido debemos reflexionar sobre la informacién que aportamos en el momento
en que conoce la calificacién, cuando posteriormente revisa su intento o cuando
consulta informes del cuestionario (ver Opciones de revision). Por ejemplo,
podemos decidir si se muestra la respuesta correcta, una retroalimentaciéon es-
pecifica segun la respuesta marcada en una pregunta, retroalimentacion general
independiente de la respuesta otorgada, retroalimentacion segun la calificacién
obtenida en la prueba, etc. Aprovechar el potencial de los cuestionarios permiti-
ra enriquecer en gran medida el proceso de aprendizaje.

También es interesante la opcion Apariencia, que permite configurar el cues-
tionario de forma que el nombre y la imagen de quien lo realiza se muestren en
la pantalla durante el intento y en la pantalla de revision. Esto permitira verificar
la autoria en un examen vigilado (supervisado).

Asimismo, se recomienda revisar las opciones de finalizaciéon de actividad,
donde se puede indicar cuando se entiende que el alumnado ha finalizado esta
actividad. A veces interesa que se haya alcanzado una determinada calificacion
y, en funcion de esta, se mostraran otros contenidos. También es posible vin-
cular la realizacion del cuestionario a determinadas competencias que se hayan
establecido relacionadas con la materia.
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v Agregando un nuevo Cuestionario a Tema le

» General

» Temporalizacion

» Calificacion

» Esquema

» Comportamiento de las preguntas
» Opciones de revision @

» Apariencia

» Safe Exam Browser

» Restricciones extra sobre los intentos
> Retroalimentacion global @

» Ajustes comunes del modulo

» Restricciones de acceso

» Finalizacion de actividad

» Marcas

» Competencias
Figura 9. Opciones en la configuracidon de los cuestionarios

Los cuestionarios pueden resultar muy utiles en el caso de flipped classroom.
Ademas se pueden emplear después de tareas de lectura, al finalizar un tema
para afianzar conocimientos o después de cada sesion o parte del contenido para
conocer el grado de comprension de la materia, el rendimiento o como herra-
mienta de autoevaluacién.

Para crear de forma rapida cuestionarios en Moodle podemos hacer uso de
FastTest PlugIn. Se trata de una aplicacion desarrollada por Huertas y Fernan-
dez (2021), en un proyecto de innovacién docente de la Universidad de Cadiz,
gue facilita la creacion de grandes bancos de preguntas en la plataforma Mood-
le. Ademas, resulta interesante para algunos tipos menos comunes vy utilizados
de preguntas, por lo simple que es su creacion a través de esta herramienta.
Son varios los tipos de preguntas para los que esta preparada: opcidén multiple,
verdadero/falso, emparejamiento, respuesta corta, elige la palabra perdida y
respuesta anidades, entre otras. Para todos los tipos se pueden hacer hasta 100
preguntas de una vez. Las preguntas creadas en la aplicacién se pueden con-
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sultar en el banco de preguntas y se pueden importar de un libro de Excel. Del
mismo modo, se pueden exportar a un libro de Excel (en el que las tendremos
bien organizadas), exportarlas a Moodle mediante un archivo XML o bien des-
cargarlas en un archivo de texto para emplearlas fuera de la plataforma Moodle.
De forma divertida podemos incluso exportarlas a un juego tipo oca desarrollado
por los mismos investigadores.

cODIGOS - D A P 1O USAR CORTAR
ESPECIALES = E DATC a O © [cri+X]
OR A ? Tipo Pregunta: | Opcion miltiple 1R v Rango de preguntas almacenadas: 101 - 101
PERIND IE H Titulo CATEG( opcion miltiple VR w“ v Descripcion: || "
Verdadero Falso
D v-42 Titulo SUBCATEG| Emparejar Descripcién: | |
Respuesta Corta
ALTO A i Moodle Penalizacién intento, el Palabra Perdida Puntos: n Oculto: n
Editor. Ensayo
ONCATENAR (HTML) Retroalimentacién Gel Cloze _ Contrasefia/N2 Identificacién:
RITA Retroalimentacién Respuesta Correcta: " H Centrar Valores Tablas: []
PACIO Retroali ion Respuesta Parcialmente Correcta: |I ]| FORMULARIO
0 ROJO Retroalimentacion Respuesta Incorrecta: || “ BANCO DE PREGUNTAS
OA Prefijo de las preguntas (no mas de 15 caracteres): IMPORTAR DE LIBRO EXCEL
OTRO COLOR N Inicial de pregunta a exportar: [0 EXPORTAR A LIBRO EXCEL
RiSeRTAR N2 Final de pregunta a exportar: m: EXPORTAR A MOODLE
e Barajar respuestas en el cuestionario (Si= true): m EXPORTAR A TEXTO (doc/txt)
LSTA ¢éNumerar las elecciones? (NINGUNA = none): 113 EXPORTAR A JUEGO
DESPLEGABLE
CATEGORIAS éQuieres que el alumno pueda marcar las respuestas que no son correctas?: \% - o
Y UCA ¢
ACTIVAR Haga clic en las etiquetas de texto para alternar: normal/rojo ondulado. <br>
E— - & Escuela Superior
DESACTIVAR Haga clic en los botones para seleccionar la respuesta. de Ingenieria

Figura 10. Aplicacion Fast Test PlugIn. Fuente: Huertas y Fernandez (2021).

. s
Referencias ()

— Acceso al canal de YouTube de FastTest PlugIn — AGATA
— FastTest PlugIn en moodle.org

Pero los examenes mediante cuestionarios son solo una forma de evaluar el
aprendizaje del alumnado.

También es verdaderamente potente el uso del mdédulo de Tareas, que per-
mite subir a la plataforma trabajos realizados de forma individual o en grupo.
El profesorado no solo podra calificar esta tarea y comunicar la nota, sino que
podra evaluarla realizando anotaciones en los documentos entregados y devol-
ver asimismo comentarios a la entrega. Esta herramienta se puede adaptar a un
aprendizaje basado en problemas.

Asimismo, en las plataformas es posible evaluar la participacién del alum-
nado en Foros, al ser una de las herramientas de comunicacidon que permite
seguimiento.
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Para la evaluacién también podriamos hacer uso del recurso Libro utilizan-
dolo, por ejemplo, como un portafolio de los trabajos realizados por el alumnado
sobre un tema que ademas pudiera compartirse a todo el grupo. Este recurso,
como también lo son las Wikis, son excelentes herramientas en el caso de un
aprendizaje colaborativo, al fomentar la construccién del conocimiento grupal.

Otra actividad interesante es el Taller. Este modulo permite recoger, revisar
y evaluar por pares trabajos entregados. El envio puede ser un archivo (como
documentos de texto u hojas de calculo) o bien se pueden dejar en linea las
aportaciones utilizando un editor de texto dentro de Moodle. El profesorado es
quien establece criterios y formato de evaluacidon, que se emplean para evaluar
los envios. Cada estudiante podra evaluar uno o mas de los envios realizados
por sus pares. Se puede mantener el anonimato de los autores de los envios
y de los evaluadores. De esta forma se contara con dos calificaciones: una por
enviarlo y otra por la evaluacion de sus pares, quedando ambas en el libro de
calificaciones.

Otros recursos como las consultas pueden emplearse para dinamizar la cla-
se y aumentar la motivacién y atencién del alumnado. Estos podran participar
en preguntas que se lancen sobre la materia, a veces con respuestas correctas
(aunque no puntlen porque no se marca una correcta) o simplemente para
reflexionar o generar debate. Los resultados podran mostrarse en distintos mo-
mentos, segun el fin de la consulta, y podran publicarse con los nombres o de
forma andénima. Esta interesante herramienta permitira al profesorado compro-
bar rapidamente el grado de comprensién de algo que se haya explicado.

Para cualquier docente puede ser util conocer la opinidon de sus estudiantes
sobre su docencia, de forma que sea él quien se someta a evaluacién. También
es interesante emplear esas técnicas de recogida de informacion para realizar un
diagnodstico previo con el fin de detectar problemas antes de poner en marcha
una innovacion o incluso para que el alumnado valore dicha innovacién una vez
implementada. Para todo ello, la actividad Encuesta permite crear en Moodle
una encuesta personalizada en la que incluir distintos tipos de preguntas (opcién
multiple, si/no, texto, etc.). Ademas, puede ser contestada de forma andénima.

4.5. Herramientas auxiliares

Por Ultimo, se incluyen aqui herramientas complementarias que ayudan al
alumnado a personalizar su espacio, conocer su progreso y conocer sus califi-
caciones y detalles de estas. Para el seguimiento del propio progreso el alumna-
do cuenta con las insignias. Estas constituyen una forma de celebrar un logro.
Se trata de premios o medallas que el profesorado otorga cuando se alcanzan
una serie de logros o condiciones relacionadas con la actividad desarrollada
en la asignatura. Se emplean como herramienta para motivar, por ejemplo,
reconociendo un buen desempefio, un buen trabajo o su participacién. Su uso
se encuadra en metodologias de gamificacion que, mediante el empleo de
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estrategias similares a las de un juego, buscan mejorar la implicacidon. Su con-
cesion se puede relacionar con la finalizacion de alguna actividad (por ejemplo,
con la entrega de una tarea o con la consecucién de una determinada calificacion
en un cuestionario) o bien se puede asignar manualmente, por ejemplo, ante un
comportamiento o actuacidén ejemplar por parte del estudiante, como podria ser
una buena presentacion oral o participacion en un debate (Figura 11).

Gestion Hotelera: Insignias
Nimero de insignias disponibles: 2

Emitida para mi
Imagen Nombre « Descripcion Criterio 4y
jjEnhorabuenall Has finalizado con  Los estudiantes son galardonados con esta insignia cuando han

éxito el Tema 1 siguien

e o
w !

3

®

. Las_u— te activ

“Cuestionario - Cuesnonano departamentos del hotel”

Comportamiento  Excelente comportamiento en clase

galardonados con esta insignia cuando han

orgada por un usuario con el siguiente rol

Figura 11. Gestion de insignias (vista estudiante)

También son herramientas auxiliares aquellas que permiten al profesorado
comunicar noticias o novedades y al alumnado acceder a ellas, como el foro
general del curso que encontramos en la parte superior de este.

También el calendario en el que se marcan fechas o notificaciones clave son
herramientas que englobamos en esta seccién. Se puede acceder a esta infor-
macion desde el drea personal ubicada en la izquierda de la plataforma. Desde
aqui el profesorado podra también afiadir bloques que se insertardn como moé-
dulos en el curso al que accedera el alumnado.

Es conveniente agregar el bloque Administracidon, que nos permitira acceso
rapido a la administracién de cuestionarios, tareas, foros, y otras actividades
gue se creen en el curso.
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5. COMPETENCIA DIGITAL DEL PROFESORADO Y DEL ALUMNADO

Las herramientas digitales ayudan en la gestion de informacion y facilitan su
uso en situaciones y contextos académicos (Abio, 2017). Pero, de forma mas
amplia, las herramientas digitales promueven un nuevo modelo educativo en el
gue el alumnado desarrolla competencias y habilidades que le resultaran
de gran valor en el mercado laboral. El uso de estas herramientas son claves
para la construccion de aprendizajes significativos, por lo que es necesario que
docentes y estudiantes desarrollen competencias digitales e informacionales.
Con la LOMLOE, la competencia digital se convierte en un principio pedagé-
gico en la educacion, que se debe trabajar en todas las areas y materias. Como
bien se indica en la propia ley, el desarrollo de la competencia digital no supone
solamente el dominio de los diferentes dispositivos y aplicaciones, sino que se
entiende como una nueva forma de alfabetizacion. Ademas, la LOMLOE in-
corpora un nuevo ambito de actuacion en el Proyecto Educativo de los centros
docentes: una estrategia digital, que promueva el uso de las TIC en el aula
como medio didactico para llevar a cabo las tareas de ensefianza y aprendizaje.

Legislacion QI@

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE)

INTEF es la Unidad del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional que
trabaja en colaboracién con administraciones e instituciones educativas para
avanzar hacia una educacion digitalmente competente en torno a tres
ambitos:

e Competencia Digital del Alumnado
e Competencia Digital Docente
e Competencia Digital de Centros Educativos

La mayoria de nuestro alumnado ha nacido en un mundo digital, pero des-
conocen muchos aspectos, por lo que hay que educarlos en la tecnologia, espe-
cialmente en hacer un buen uso de ella. Por su parte, sigue existiendo mucho
profesorado al que las nuevas tecnologias les causan miedo (tecnofobia). Sin
embargo, a lo que hay que tenerle verdaderamente miedo es a no educar en las
nuevas tecnologias. La competencia digital debe trabajarse desde el profesorado
al alumnado, por lo que el equipo docente debe estar capacitado.
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El Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente es una he-
rramienta clave para detectar las necesidades formativas del equipo de profeso-
res en esta materia (diagndstico), para la mejora de las competencias digitales
del profesorado, asi como para acreditar dicha Competencia a través del Portfolio
de la Competencia Digital Docente. Se consideran competencias que necesitan
desarrollar quienes se dedican a la docencia actualmente para la mejora de su
practica educativa y para el desarrollo profesional continuo. Se estructuran en 5
areas competenciales (Figura 12) y 21 competencias estructuradas en 6 niveles
competenciales.

Informacién y
@ alfabetizacién
: informacional

Resolucion de A Comunicaciony
problemas colaboracion
Seguridad Creacion de
. contenidos

a o digitales

A continuacion, se indica en qué sentido puede trabajar el profesorado para
alcanzarlas (INTEF, 2017):

e Informatizacion y alfabetizacidon informacional. En esta competen-
cia intervendran el saber identificar, localizar, recuperar, almacenar, orga-
nizar y analizar la informacién digital, evaluando su finalidad y relevancia.

e Comunicacion y elaboracidn. Esta competencia supone saber comuni-
car en entornos digitales, compartir recursos a través de herramientas en
linea, conectar y colaborar con otros a través de herramientas digitales,
interactuar y participar en comunidades y redes.

e Creacion de contenido digital. Esta competencia trata sobre la creati-
vidad, la creacién de contenidos, pero también saber crear y editar con-
tenidos nuevos, integrar y reelaborar conocimientos y contenidos previos,
realizar producciones artisticas, contenidos multimedia y programacién
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informatica, saber aplicar los derechos de propiedad intelectual y las li-
cencias de uso como, por ejemplo, las licencias Creative Commons.

e Seguridad. Otra competencia digital clave y que trata aspectos como la
proteccion personal, proteccién de datos, proteccién de la identidad digi-
tal, uso de seguridad, uso seguro y sostenible.

e Resolucidon de problemas. Se enfoca, principalmente, en identificar ne-
cesidades y recursos digitales, tomar decisiones a la hora de elegir la
herramienta digital apropiada, acorde a la finalidad o necesidad, resolver
problemas conceptuales a través de medios digitales, resolver problemas
técnicos, uso creativo de la tecnologia, actualizar la competencia propia
y la de otros.

La palabra competencia tiene una clara intencién proactiva. La indagacion
cientifica constituye una valiosa actividad de aprendizaje (Peralta et al., 2022)
gue puede ayudar a la adquisicidn de varias de estas competencias, a saber:

e aprender a manejar correctamente la informacion

e crear y recrear respetando la propiedad intelectual

e hacer uso de la tecnologia para resolver problemas y desafios (dentro
como fuera de las aulas)

El profesorado debe orientar al alumnado en este proceso, por lo que la
planificacion curricular, la metodologia y las actividades disefiadas deben ser
cuidadas. De esta forma se desarrollara en ellos las habilidades investigadoras
y el pensamiento critico. Mas adelante, en el apartado 7.4 se hablara de las we-
bquests como actividad para la indagacidn guiada.

La revisién bibliografica llevada a cabo por Peralta et al., (2022) sobre las
herramientas digitales empleadas en la indagacion cientifica en educa-
cion secundaria seflala el paquete de Google Workspace for Education asi como
Google Académico como las mas empleadas a la vez que sefialan sus numerosas
posibilidades didacticas.

Estas herramientas permiten al alumnado desarrollar diversas tareas en con-
textos digitales, tales como la blusqueda de informacion, el procesamiento de
ésta, el tratamiento, el disefio, la transformacion, la comunicacion, etc. Permiten
ademas el trabajo colaborativo y la discusién, claves en un proceso de aprendi-
zaje. Google Docs, Google Drive, Google Slides, Google Sites, son algunas de las
herramientas integradas en Google Workspace.

Las herramientas digitales aplicadas en el proceso de la indagacion cientifica
potencian el desarrollo del pensamiento cientifico, a la vez que impulsan la in-
novacién y creatividad del profesorado y despiertan el interés por el aprendizaje
(Peralta et al., 2022). Estos autores también identifican las estrategias didac-
ticas mas utilizadas en el desarrollo de la indagacion cientifica en un
entorno digital, concretamente: el trabajo colaborativo, el aprendizaje basado
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en proyectos (ABP), el uso del portafolio digital (en Google Drive, por ejemplo)
y uso del mirroring (compartir pantalla).

Estas estrategias y herramientas permiten el trabajo sincrono y asincrono,
lo que incrementa la productividad y optimiza el tiempo, incrementa el nivel de
rendimiento y el aprendizaje en cualquier escenario (presencial, online o semi-
presencial).

En el siguiente apartado se presenta Google Workspaces for Education y sus
posibilidades en la innovacion educativa.
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6. GooGLE WOoRKSPACE FOR EDUCATION FUNDAMENTALS

Actualmente, son numerosos los recursos educativos y herramientas digitales
que el profesorado tiene a su alcance para enriquecer y fortalecer el aprendiza-
je en el aula. Asimismo, estos recursos ayudan a gestionar las actividades que
llevan a cabo docentes y estudiantes. Una apuesta importante para la transfor-
macion digital del aula ha venido de la mano de Google, a través de Google for
Education, un conjunto de recursos y herramientas digitales al servicio de las
instituciones educativas para la mejora del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Se fundamenta en tres bases principales:

e Google Workspace for Education: un ecosistema de herramientas que
proporcionan una base para el aprendizaje, la colaboracion, la comunica-
cion y la cooperacion.

e Chromebooks: se trata de dispositivos sencillos y potentes con funcio-
nes integradas de accesibilidad y seguridad que mejoran la comunicacién
de la clase y protegen la informacién de los usuarios.

e Centro de profesores: recursos y formaciones online para docentes de
todos los niveles con los que adquirir habilidades basicas y avanzadas
sobre el uso de herramientas de Google (consejos, certificaciones y pro-
gramas de desarrollo profesional).

El paquete de Google Workspace for Education Fundamentals era anteriormente
G Suite for Education. La version Education Fundamentals incluye herramientas
flexibles y seguras sin coste econédmico, pero es posible afiadir funciones mejo-
radas que se adapten al centro educativo con Education Standard, Teaching and
Learning Upgrade o Education Plus (comparar versiones).

Se puede decir que las soluciones de Google Workspace for Education se han
convertido en las herramientas digitales mas potentes y utilizadas en el ambi-
to educativo. Alumnado y profesorado de todo el mundo hacen a diario uso de
ellas, al ofrecer diversas opciones de aprendizaje colaborativo a través de una
plataforma segura. El paquete es gratuito y esta disponible siempre y cuando las
instituciones educativas cumplan los requisitos establecidos.

En Google for Education el profesorado puede acceder a herramientas para
disefar cursos, organizar el trabajo en el aula, disefiar contenidos, impartir cla-
se, compartir las tareas, interactuar con el alumnado, facilitar la interaccion
entre estos, crear espacios para el trabajo colaborativo, hacer seguimiento del
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trabajo y progreso del grupo y de forma individual de cada estudiante, evaluar
mediante rubricas, planificar el trabajo del aula, etc. Son herramientas ademas
faciles de utilizar, accesibles desde cualquier lugar y dispositivo y centralizadas
(todas las herramientas y clases en el mismo lugar). Ademas, se suman las si-
guientes caracteristicas:

e El uso obligatorio de llaves de seguridad y la verificacién en dos pasos
fortalecen la seguridad del sistema.

e Cuenta con un sistema para la prevencion de la pérdida de datos en Gmail
y Drive.

e Es conforme a las normativas FERPA, COPPA y RGPD.

- 4 'Q‘
Referencias ()

Google for Education

La Figura 13 recoge algunas de las herramientas de Google Workspace for
Education. Su uso en el ambito docente puede suponer, ademas de ventajas
desde el punto de vista del proceso de ensehanza-aprendizaje, una valiosa opor-
tunidad para el alumnado de acercarse a herramientas profesionales en
las que mejorar sus competencias, dado lo extendido que es el empleo de
muchas de ellas en el ambito de la empresa donde los estudiantes de Formacién
Profesional desarrollaran su carrera. En los siguientes subapartados se presen-
tan brevemente algunas de ellas.
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Classroom Meet Docs Drive Gmail
-
=
Assignments Sheets Forms Tasks Calendar

O

Sites Jamboard Groups Chat Admin

Figura 13. Herramientas integradas en Google Workspace for
Education. Fuente: https://edu.google.com/

6.1. Herramientas orientadas a la colaboracion de recursos

Son herramientas que permiten compartir y colaborar de forma conjunta y
en tiempo real en la creacion y edicién de recursos entre los miembros de la co-
munidad educativa, ya sean documentos, presentaciones, hojas de calculo, for-
mularios, etc. Drive y Jamboard estan también en este bloque de herramientas.

Google Docs es una herramienta de procesamiento de texto en linea que ofre-
ce la posibilidad de colaborar en tiempo real y uso compartido. Desde

E cualquier dispositivo se puede crear, acceder y editar un documento. El
trabajo se guarda automaticamente. Favorece la colaboracién en grupo.

Con Google Slides se pueden crear, editar y compartir presentaciones. Varias
personas pueden trabajar en la misma presentacién al mismo tiempo,
viendo los cambios en tiempo real, que ademas se van guardando auto-
maticamente.

Puede utilizarse para hacer esquemas durante la clase, para proyec-
tos colaborativos de investigacién en grupo o como plantillas para crear juegos
interactivos o del tipo “crear tu propia aventura”, con lo que se puede persona-
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lizar el aprendizaje. Estimula la creatividad del alumnado, que puede realizar
atractivas presentaciones, a la vez que se reduce el uso de papel.

Google Sheet permite recopilar, ordenar, manipular y trabajar con datos, ha-

ciendo uso de féormulas integradas, numerosas herramientas de formato

. y disefiando tablas y graficos de forma facil y con gran atractivo. Es una

potente herramienta de analisis de datos. Varias personas pueden estar

colaborando en tiempo real y los cambios se guardan automaticamente.

Es una herramienta muy interesante para el trabajo colaborativo o para emplear
en clase para la realizacidén de actividades.

Con Google Drive es posible guardar, compartir y colaborar en archivos y car-

petas desde el dispositivo movil, tablet u ordenador de forma sencilla e
‘ intuitiva. Drive puede proporcionar un acceso cifrado y seguro a los ar-

chivos. El uso de Google Drive minimiza los riesgos a los que se exponen

los dispositivos, ya que los archivos estan en la nube. Drive se integra
perfectamente con archivos de las herramientas anteriores (GDocs, GSlides,
GSheet), ya que estas son aplicaciones de colaboracion nativas de la nube. Tam-
bién se puede, desde Google Drive, colaborar en archivos de Microsoft Office sin
tener que convertirlos en otro formato. En clase puede usarse para compartir
temario y otros materiales, crear documentos en los que podra colaborar el
alumnado, subir presentaciones, videos, carpetas con recursos que puedan des-
cargar para sus trabajos, etc.

Google Forms permite crear formularios con distintos tipos de preguntas. Pue-
de usarse como encuestas para recoger opiniones del alumnado sobre
alguna cuestién. Cuentan ademas con multiples opciones en el disefio,
como la posibilidad de incluir respuestas correctas y puntuaciones, por lo
gue pueden emplearse para la realizacién de pruebas, exdmenes y otros

formatos para la evaluacion, en clase o a distancia. Una vez creados, se pueden

compartir con el grupo de estudiantes por correo electrénico, mediante un enla-
ce 0 en un sitio web. Tanto la creacion y edicion como el acceso a los formularios
puede hacerse desde cualquier lugar y dispositivo. Se puede personalizar el for-
mato, disefiando algo estandar para nuestras materias. Puede incluir l6gica per-
sonalizada que muestre preguntas segun las respuestas otorgadas con lo que
resulta ademas una herramienta Util para una ensefanza personalizada. Genera
graficos que se actualizan en tiempo real con las respuestas del alumnado, lo
que permite al profesorado un seguimiento y una vision general del cuestionario.

Esta integrado con Google Sheet, por lo que se puede acceder a los datos sin

procesar para analizarlos en profundidad asi como descargarlos para tratarlos de

forma conjunta con los resultados de otras pruebas, con el fin de poder evaluar
al grupo de estudiantes, obtener patrones, areas de mejora, puntos con necesi-
dades de refuerzo, tendencias de la clase, etc.
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Jamboard es una pizarra digital que permite al profesorado colaborar en tiempo
m real a través del propio dispositivo Jamboard (una pizarra digital de 55
. pulgadas), un navegador web o la aplicacién mévil. Existen diferencias
entre las tres opciones, por ejemplo, el dispositivo Jamboard cuenta con
la tecnologia de reconocimiento de imagenes que convierte un boceto en
imagenes de aspecto profesional. Se puede compartir el acceso a la Jam por
correo o por enlace. En la pizarra se puede escribir, dibujar, afadir texto o ima-
genes e incluso documentos, hojas de calculo y presentaciones de Google. Los
Jams creados quedan guardados en Drive, pudiendo contar cada Jam con varios
marcos o “paginas”. Es posible presentar la pizarra en una reunion o clase online
en la que estemos con la misma cuenta de la pizarra creada. Las pizarras pueden
descargarse como pdf o guardarse como imagen para poder compartir con el
alumnado lo que hayamos empleado en la explicacién. Es posible crear, editar y
compartir Jams desde cualquier dispositivo. Se convierte en una herramienta
que fomenta la creatividad y que puede ser usada por el grupo de estudiantes
para presentar, dando voz de forma individualizada a cada uno de ellos. Se pue-
den descargar la app de Jamboard lo que serad una excelente forma de motivar
a la clase a aprender, colaborar y participar de forma activa.

Con Google Sites se pueden crear sitios web bastante atractivos y funcionales
de forma muy sencilla, sin conocimientos de programacién o disefo. Va-
rias personas pueden trabajar de forma conjunta, al mismo tiempo, en la
edicidn del sitio web, y los cambios se ven en tiempo real. Tiene opciones
para compartir similares a las de Drive o los documentos de Google. Con
un sistema de clic, arrastrar y soltar el contenido del sitio web se reorganiza au-
tomaticamente con un disefio de cuadriculas. Se puede usar en clase para com-
partir material, actividades, dar acceso a pruebas, recoger los proyectos realiza-
dos por el alumnado a lo largo del curso e incluso podrian trabajar
(individualmente o de forma colaborativa) plasmando el resultado final de un
proyecto sobre un sitio web creado con Google Sites. El contenido puede enlazar
directamente con los archivos que estén almacenados en Google Drive. El disefio
se optimiza y se ajusta perfectamente a cualquier tipo de pantalla, ya sea en un
ordenador, tablet o moévil. El sitio creado puede quedar publico o sdlo accesible
a determinados usuarios, por ejemplo, a un grupo clase. Crear un sencillo sitio
web puede servir de soporte para el desarrollo de potentes innovaciones en el
aula.

Tareas E:\

Crear un sitio web con Google Sites con paginas, subpaginas, texto, botones,
imagenes, carrusel de imagenes, divisores, videos, acceso a documentos pdf,
presentaciones, formularios y divisores. El sitio se publicard y estara abierto a
todos los usuarios. Se compartira su edicion con la docente.
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6.2. Herramientas para la gestion del aula

Google también cuenta con herramientas para simplificar las tareas, ahorrar
tiempo y ayudar en la gestion del aula. Nos referimos a Google Classroom y Ta-
reas.

Google Classroom es una potente herramienta que ha generado un impacto
significativo en la ensenanza y el aprendizaje en los ultimos afios. Con
ella el profesorado puede crear clases; disenar, programar y distribuir
tareas; disefar, programar y distribuir cuestionarios entre las clases; ad-
ministrar programas; calificar y enviar comentarios, etc., todo de forma

centralizada. En la actualidad existen muchas apps que se pueden integrar con

Classroom, lo que abre un gran espacio para el desarrollo de la creatividad del

profesorado y un abanico enorme de oportunidades para el aprendizaje del alum-

nado, al estar ademas todas las herramientas agrupadas.

Desde Google Classroom se puede realizar un seguimiento del progreso del
estudiantado en el libro de calificaciones, asi como exportar las puntuaciones a
otros sistemas de gestion. Mediante las rubricas, que se muestran junto al tra-
bajo del alumnado, se asegura una transparencia en las calificaciones. En todo
momento el equipo docente mantiene el control de los trabajos pendientes de
entrega y de aquellos que tienen para revisar.

La experiencia de aprendizaje mejora, ya que contenidos, tareas, etc. se en-
cuentran en un lugar bien organizado. El alumnado puede ver en todo momento
las tareas pendientes, las ultimas actualizaciones hechas por el profesorado vy
las fechas limite en el calendario. Permite el envio de capturas mediante fotos
de las tareas, lo que mejora su autonomia y agiliza la presentacién. Los informes
de originalidad permiten comprobar a todas las partes que no hay plagios en los
trabajos entregados. Por su parte, las familias pueden recibir comunicaciones
periddicas con informacién sobre la actividad en Classroom.

Tareas E:H

Crear un espacio en Google Classroom que se empleara posteriormente para
distribuir a nuestro alumnado actividades interactivas.

Tareas integra a la perfeccion Google Workspace directamente con el LMS que
= se utilice. Concretamente, esta herramienta integra los documentos de

24  Google (G Docs, G Sheet y G Slides) y Google Drive con el LMS. Median-

= te los estandares Learning Tools Interoperability (LTI) se garantiza la
seguridad y la sencilla instalacidon en el LMS. La distribucion y calificacidon

es mas sencilla, ya que se distribuyen plantillas de Google y hojas de calculo
personalizadas al alumnado que se muestran automaticamente en sus carpetas
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de Google Drive. Se califican estas tareas mediante rubricas y se pueden agilizar
la introduccidon de comentarios a partir de un repositorio. Es posible activar op-
ciones para verificar la autenticidad de los trabajos.

6.3. Herramientas para la comunicacion

Las herramientas de comunicacidn permiten conectar a toda la comunidad
educativa facilmente. Se integran con otras aplicaciones de Google y como el
resto de las herramientas la conexion puede hacerse desde cualquier lugar y
dispositivo. Estas herramientas son: Gmail, Meet y Chat.

Google Meet es una solucidon de videoconferencias de Google que permite co-
nectar a la comunidad escolar mediante videollamadas, que pueden ser
uusadas bien para impartir clases, organizar conferencias, atender estu-
diantes en tutorias, hablar con las familias, etc. Meet se integra con otros
productos de Google, como Classroom, Presentaciones, Documentos y
Gmail, pudiendo facilmente presentarse contenido. Se puede gestionar de forma
segura la participacién de los invitados, y controlar quién puede usar las funcio-
nes de chat o de presentacion, por lo que el entorno de aprendizaje es comple-
tamente seguro. Esta herramienta fomenta la inclusion en el proceso de ense-
fAanza y aprendizaje, ya que incluye la opcion de subtitulos automaticos
disponibles en varios idiomas. Ademas, fomenta la participacion activa del alum-
nado, mediante la funcidn de levantar la mano virtualmente, las pizarras digita-
les y las reacciones dentro de la reunién. La grabacion de las sesiones puede
facilitar el acceso al contenido y aprendizaje de cada estudiante a su ritmo.

Las versiones superiores de Google Workspace for Educaciéon ofrecen, gra-
cias a la inteligencia artificial (IA), transcripciones automaticas de las llamadas
a un documento de Google Docs, de forma que el alumnado puede recuperar
las clases virtuales sin tener que entretenerse con tomar apuntes, centrandose
asi en el aprendizaje. También se han incorporado recientemente a Google Meet
herramientas Edutech (como Pear Deck o Kahoot!, muy popular en las aulas)
gue permiten el acceso a estas herramientas al iniciar sesion, pudiendo asi lan-
zar sesiones de preguntas y respuestas sin tener que acudir a sitios de terceros.
También se cuenta con la realizacién de encuestas.

Google Chat es una herramienta de comunicacién sincrona que permite el en-
vio de mensajes instantaneos a cualquier persona a través de mensajes

.‘ de texto, asi como mantener un chat de video en directo. Nuestro alum-
nado estd permanentemente conectado, por lo que la inmediatez carac-

teriza actualmente sus relaciones con los demas. En este contexto el
profesorado pueden aprovechar este acelerado ritmo para involucrarlo y moti-
varlo y aumentar la velocidad con la que piensa, razona, analiza, actia y hace
en su aprendizaje diario. El uso de Google Chat en la educacién es amplio. Pue-
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de usarse para recordar al alumnado fechas limite proximas, como alternativa a
Google Meet para la emision de las clases, para la creacién de un canal abierto
para la resolucién de dudas, discusiones de casos, trabajo en grupos o como
complemento durante la visualizacién de un video, por ejemplo. Permite ademas
el envio de archivos. El enlace para la conexidén es siempre el mismo y puede
accederse desde el mévil mediante la aplicacién. Puede usarse para la ensefian-
za a distancia sin consumir tantos recursos. Es posible asociar bots que automa-
tizan tareas o envian notificaciones. Independientemente del empleo que se
haga, esta herramienta supone una mejora en la comunicacién con el alumnado,
que se realiza de forma mas rapida, agil y natural. Con Google Chat el profeso-
rado puede mantener a su grupo conectado, estén presentes o no en el aula. El
grupo de clase tiene la oportunidad de comunicarse, colaborar y plantear y re-
solver dudas, lo que agiliza el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es una buena
alternativa también al uso del correo electrénico, que puede dejarse para otras
cuestiones.

Gmail es una herramienta de mensajeria que puede ser utilizada para la comu-
nicacién entre docentes y estudiantes. Si en el centro vamos a hacer uso
de las herramientas de Google debemos animar al alumnado a que con-
sulten a menudo esta cuenta de correo. Tiene numerosas opciones de
configuracién y personalizacion, siendo bastante conveniente que se per-

sonalice la imagen y la firma. El correo electrénico es una de las herramientas
mas importantes porque a la bandeja de entrada llegaran avisos y notificaciones
sobre otras herramientas de Google Workspace, como por ejemplo, aviso de una
nueva carpeta con contenido que hemos compartido con el grupo de estudian-
tes.

6.4. Herramientas para la organizacion tareas

Por Ultimo, contamos en el paquete con herramientas que nos permiten or-
ganizar nuestro trabajo diario como docentes, y que también pueden ser intere-
santes para el alumnado. Con ellas podremos hacer listas de tareas pendientes,
crear recordatorios y programar reuniones. En este bloque encontramos Task,
Google Keep y Google Calendario.

Google Tasks es una herramienta que permite al profesorado hacer un segui-
miento de sus tareas diarias, organizarlas en varias listas y controlar las
@ fechas de entrega importantes. Puede resultar muy util para gestionar
las fechas de evaluaciones, entrega de tareas del alumnado, reuniones,
tutorias, envio de recordatorios, etc. Se puede sincronizar en todos los
dispositivos y consultar asi listas y tareas desde cualquier lugar. Se pueden afia-
dir tareas o subtareas desde Gmail, Calendar, Drive, Documentos, Hojas de cal-
culo y Presentaciones. Los miembros de un espacio de Google Chat, pueden
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crear y gestionar tareas de grupo y asignhar tareas a otros participantes del es-
pacio. Cuando se recibe un correo electronico que supone una tarea, este se
puede convertir en tarea de forma inmediata y quedan vinculados.

Google Keep es una excelente alternativa al uso de post-it y listas. Permite al
profesorado organizar su trabajo e ideas, pero también usarlo con el
alumnado, por ejemplo, en trabajos en grupo. Podemos emplearla para
anotar ideas, esquemas, bocetos, dibujos o insertar imagenes que nos
resulten de interés y que queramos guardar para su uso posterior. Se

puede anotar como texto o creando listas en las que ir marcando tareas ya he-

chas, por ejemplo. Es posible afiadir a las notas recordatorios y ubicaciones, lo
que nos permite geolocalizar, muy Util en turismo. Las notas pueden compartir-
se, por lo que es interesante proponer su uso al alumnado y fomentar el trabajo
colaborativo. En este sentido, pueden colaborar de forma conjunta en un tabldn,
organizar las tareas del trabajo a realizar, asignarlas haciendo uso de etiquetas

o emplear las etiquetas para organizarlas por materias o temas. Podran ir archi-

vando las tareas hechas de forma que se visualicen las que quedan pendientes

y el docente o la docente, si esta en el equipo, podra hacer seguimiento del tra-

bajo del grupo. Las notas tienen sistema OCR, lo que permite extraer el texto

de una imagen de forma rapida y pasarlo a un documento de Google con un clic.

Una herramienta con gran potencial para la docencia.

Google Calendar puede usarse para agendar eventos, tareas que preparar

para el estudiantado, clases, entregas previstas que deben realizarse,

31 crear recordatorios, etc. Tiene distintas opciones de visualizacion y pode-

mos crear un calendario expresamente para cada grupo de clase. Para

los eventos que se creen (por ejemplo, una sesién de repaso con el gru-

po) podemos adjuntar enlaces o documentos que se necesitaran y correo elec-

tréonico de los participantes, de forma que reciban un enlace. Podemos incluir

recordatorios de los eventos mediante notificaciones o por correo electrénico.

Cuenta también con opcidn para blusqueda rapida de eventos creados que puede

ser muy interesante si tenemos varios grupos de clase. El calendario creado po-

dremos exportarlo o bien compartirlo con el alumnado muy facilmente con un
simple enlace o por correo.

Anadido a lo anterior, Google cuenta con numerosos recursos para el pro-
fesorado que animamos a explorar y probar. A continuacién, dejamos un enlace
a estos recursos y herramientas creadas por Google para incentivar la creativi-
dad, fomentar el aprendizaje practico y que el alumnado adquiera competencias
digitales. Entre ellas encontramos numerosas herramientas que funcionan con
Google Classroom, herramientas de creacién mediante realidad virtual (como
Blocks o Brocha virtual), herramientas de creatividad (Canvas), guias de com-
petencias digitales aplicadas para el estudiantado (guias didacticas para trabajar
las habilidades organizativas, de colaboracién y de pensamiento critico, que les

636 &

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversntano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién Pr y n de Idi de Andalucia

UNIA

sirvan en su futuro profesional), o Google Maps y Google Earth, para acompa-
Aamiento visual y creacién de contenidos, muy interesantes en el ambito del
turismo.

. e
Referencias ()

Recursos disponibles para docentes

Ademas de las herramientas mencionadas hasta ahora de Google, para el
caso de los ciclos de Hosteleria y Turismo son realmente interesantes los re-
cursos de realidad aumentada y realidad virtual de Google. La realidad
virtual (RV) supone una inmersion completa en un mundo digital, basado en
un modelo real o en uno construido. Por su parte, en la realidad aumentada
(RA) se fusiona el mundo real con elementos virtuales, enriqueciéndose la ex-
periencia del usuario.

La RA constituye una aplicacidn clave, emergente y una innovacion en la edu-
cacién, que ayuda al cumplimiento de la satisfaccién de las demandas de educa-
cion en campos como el Marketing turistico (Hassan y Jung, 2018). Precisamen-
te Jung T., es uno de los autores mas prolificos sobre la relacion existente entre
la RA en el turismo y los procesos de aprendizaje y educacion (Valencia-Arias et
al., 2020). En el trabajo de Jaramillo et al. (2018) pueden encontrarse numero-
sas aplicaciones de la RA al ambito del turismo y de la educacion para mejorar
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Juca et al (2020) analiza por su parte
diferentes plataformas y programas que permiten la aplicacion de la RV en la
educacion, en este caso a través de rutas turisticas inmersivas 360°. En Anacona
et al. (2019) se recoge una revision de literatura sobre el uso de los metaversos
y la RV en la educacion.

También contamos con la web y app “Google Arts & Culture”, que ofrece
gran cantidad de informacion de artistas, técnicas, corrientes artisticas, museos,
personajes histéricos, lugares de interés turistico, edificios importantes, etc.
mediante fotos de alta resolucién o recorridos virtuales. Muy interesante todo
el contenido para materias relacionadas con la historia, el arte y la cultura. Con
estas herramientas el profesorado cuenta con entornos interactivos de apoyo en
la materia al tiempo que resulta util para facilitar recursos para el trabajo del
alumnado.

. Ao
Referencias ()

— Recursos de realidad aumentada y realidad virtual de Google
— Google Arts & Culture
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7. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL DISENO DE UNIDADES DIDACTICAS Y
ACTIVIDADES FORMATIVAS (PARTE I)

Las herramientas digitales son excelentes aliados para la innovacion docente, po-
tenciando la labor del profesorado y mejorando el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Pueden ayudar en el diseno de tareas (entendidas como pequenos pro-
yectos o un fin ultimo en el aprendizaje), actividades (ya sean individuales o en
grupo, con los que desarrollar el conocimiento y trabajar aspectos importantes),
ejercicios (para pulir aspectos puntuales) o evaluaciones (con los que medir el
grado de conocimiento adquirido por el alumnado). Estas herramientas quedan
al servicio de las metodologias activas que se lleven a cabo en el aula, de forma
qgue la clave y el centro siga siendo la metodologia y no la tecnologia, que es solo
un instrumento.

Inicialmente el tiempo de preparacidén de estos contenidos puede ser impor-
tante, pero la curva de aprendizaje en estas herramientas es clave e ira redu-
ciendo el tiempo necesario. Los resultados son visibles en el aula y fuera de ésta,
en términos de atencion, motivacién, participacion del alumnado, comprension
y asimilacion de la materia, adquisicion de habilidades, puesta en practica de
los conocimientos teodricos, etc. Se consiguen aprendizajes mas significativos y
duraderos y el clima del aula mejora. Son herramientas creadas en un lenguaje
similar al que usa el alumnado. Dedicamos los siguientes apartados a presentar
algunas herramientas digitales para mejorar y modernizar la docencia presen-
cial, hibrida o a distancia, animando asimismo al futuro docente a explorar y
seguir descubriendo nuevas herramientas que se ajusten a sus necesidades.

7.1. Herramientas para la creacion de contenidos y actividades
interactivas

La comunicacion visual es fundamental en el aprendizaje por lo que el disefio
debe llevarse a los contenidos que se utilicen tanto dentro como fuera de clase.
El aprendizaje ademas es mayor si se interactia con el contenido y si se trabaja
en equipo. Para la creacion de contenido interactivo con opciones de trabajar de
forma colaborativa existen numerosas herramientas, como las populares Ge-
nially y Canva. Con ellas es posible crear, a partir de plantillas muy atractivas,
todo tipo de contenido para usar en clase: infografias, posters, videos, presen-
taciones, ... hasta planes de estudios o escapes room. En esta unidad nos vamos
a detener en dos herramientas para el disefio de actividades interactivas: H5P y
Educaplay.

Es una herramienta de cddigo abierto y gratuita, cuyo formato
'," H“'P es HTML5. La creacion de contenido es muy sencilla, no siendo
¥ necesario escribir cédigo ni saber programacion. Esta integrada
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con diversas plataformas, como Moodle, Blackboard, Canvas, WordPress o Dru-
pal, entre otras, pudiendo crearse el contenido en ellas. Por ejemplo, cuando se
crean desde Moodle quedaran almacenadas en un banco de contenido que se
podran ir usando en las diferentes unidades. Si se lanzan desde Moodle se guar-
dan las caliﬁcaciones en el cuaderno de la plataforma.

Google Classroom, blog o web, incluido un sencillo sitio creado, por ejemplo, con
Google Sites. Esta opcidn de creacion desde la web es de pago, ya que se trata
de un servicio de repositorio.

Idea Q

En la plataforma gratuita https://h5p.org/ es posible crear algunos tipos de ejer-
cicios y dejarlos alojados, aunque debe tenerse en cuenta que es una web de
prueba. Es util para practicar y explorar la herramienta, pero no para hacer un
uso profesional.

Existe una amplia variedad de contenidos interactivos que pueden crearse.
Los mas destacados son los videos interactivos, presentaciones interactivas y
los escenarios de gamificacidon. Se pueden crear quizs, preguntas de verdadero/
falso, completar huecos, arrastrar y soltar, y otros mas atractivos como info-
grafias interactivas (Find the Hotspot), juegos (crucigramas, sopas de letras,
juegos de tarjetas de memoria, etc.), contenidos en los que se interactia con la
voz (dictados, Speak the Words, etc.), tour virtual (por ejemplo, a partir de una
imagen de 360° con puntos de interaccidn podemos construir un escape room)
o realidad aumentada.

Cada actividad tiene un formulario en el que se inserta el contenido. Una vez
creada se genera un codigo que se inserta en la web.
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Figura 14. Tipos de contenidos interactivos de H5P. Fuente: https://h5p.org/

Tareas E,'H

Crear varias actividades de H5P, tanto desde Moodle como desde la web de H5P
y distribuirlas en Google Classrom y en la web creada con Google Sites.

Se trata de un repositorio de actividades educativas interactivas gratuitas de
todas las areas y materias y aptas para cualquier nivel educativo, que
nos permitiran dinamizar la clase. Se pueden crear actividades desde
cero con contenido propio de forma muy sencilla o editar las actividades del ban-
CO para ajustarlas a sus necesidades. Los recursos creados se comparten, que-
dando disponibles para otros docentes en el banco de contenido. Existe una
amplia variedad de actividades, en las que se inserta contenido multimedia (au-
dio, imagenes, videos, etc.). Muy interesante el potencial que tiene el video quiz,
como también el mapa interactivo, la presentacién y la ruleta de palabras.
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Figura 15. Tipos de actividades en Educaplay. Fuente: https://es.educaplay.com/

Se pueden crear grupos de estudiantes, por ejemplo, por grupo clase, co-
municarnos con ellos y proponer a cada grupo las actividades que consideremos.
Alternativamente se puede usar un sistema de tickets, si no tenemos los datos
de contacto del alumnado y este no esta registrado.

Las actividades se pueden exportar en formato SCORM para poder llevar a
una plataforma (Moodle, Blackboard, Chamilio, Canvas, etc) o integrar me-
diante LTI. Por ejemplo, en Moodle se insertaran como Herramienta externa y
cuando se realizan la calificacion se guarda en el cuaderno de la plataforma.
También se pueden llevar a Google Classroom facilmente obteniendo la pun-
tuacion automaticamente sin necesidad de registro en Educaplay. Los recursos
multimedia creados también se pueden compartir en entornos web desarro-
llados (WordPress, Drupal, Blogger o Joomla!) y por supuesto en un sitio web
creado con Google Sites. Son contenidos online a los que se puede acceder sin
necesidad de instalar nada. Es muy interesante el empleo de Educaplay y espe-
cialmente la creacidn de retos en estrategias de gamificacion. Los retos son
conjuntos de actividades a las que se accede mediante un Game Pin. Se puede
jugar anénimamente mediante identificacién con el usuario de Educaplay. En
cualquier caso es posible ver los resultados en el ranking del reto. Desde la web
de Educaplay se puede gestionar el grupo, y descargar informes (graficos u ho-
jas de calculo) por actividad, miembro del grupo o del grupo completo.
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Tareas El,

Crear varias actividades de Educaplay vy distribuirlas en Google Classroom, en la
web creada con Google Sites y en Moodle.

7.2. Herramientas para la evaluacion, feedback, motivacion y
participacién del alumnado

Unas de las herramientas mas utilizadas en las aulas son los sistemas de
respuesta interactiva que permiten el lanzamiento de preguntas en cualquier
momento durante la clase y la recogida inmediata de respuestas por parte del
alumnado. Estos sistemas empezaron a usarse en nuestro pais hace mas de 15
anos mediante software que se instalaban en modo local. Su uso incrementa la
interaccion entre docentes y estudiantes, fomenta la asistencia y participacion
en clase, aumenta la atencién y la motivacién, mejora la asimilacién de conte-
nidos y en consecuencia, el proceso de ensefanza-aprendizaje y la calidad
de la enseianza (Ruiz et al., 2010a). También se consiguieron rapidas integra-
ciones de estos con las plataformas virtuales (Ruiz et al., 2010b).

En los ultimos anos estos sistemas se han desarrollado como aplicaciones
online en las que disenar las evaluaciones. Podemos vincularlas a los materia-
les que usemos para las explicaciones en clase, de forma que se dinamiza la
sesién y mantiene la atencién del alumnado. Inmediatamente tendremos un
feedback de cada estudiante, lo que nos aportara valiosa informacién sobre el
nivel de comprensién de los contenidos y la necesidad, en su caso, de volver a
incidir en algln aspecto. Se pueden emplear al finalizar la sesién para afianzar
los contenidos trabajados o bien al inicio de la siguiente clase, para fomentar el
trabajo auténomo del estudiante en casa. En muchas ocasiones se emplea para
evaluar y recoger informacion que forme parte de la calificacién. Son muy utiles
en estrategias de gamificacion, pudiendo emplearse de forma individual o
en grupos. Siempre debemos plantearnos el potencial que estas herramientas
pueden tener en el feedback que se otorgue al alumnado tras las respuestas, al
constituir éste un momento crucial en el aprendizaje.

Algunas de estas herramientas pueden usarse para realizar lluvias de ideas,
incluso en forma de texto, con imagenes o videos. Fomentan el trabajo cola-
borativo, ya que las propuestas se presentan de forma conjunta en un panel
gue se actualiza en tiempo real y sobre el que se pueden hacer votaciones o
comentarios. Resulta complicado clasificar muchas de estas herramientas pues,
aunque todas buscan la interaccion con el alumnado, su alcance y empleo en el
aula puede ser muy variado.

Algunas de ellas estan mas enfocadas y perfeccionadas en el uso de Qui-
zs (por ejemplo, Socrative, Kahoot!, Quizalize, Quizziz o Plickers). Otras estan
especializadas en la creacién de varios tipos de juegos (Quizlet o wizer.me) o
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en tormentas de ideas (Mentimeter o AnswerGarden). Todas las herramientas
comparten funcionalidades basicas, aunque se observan diferencias en las op-
ciones de configuracién, tipologias y funcionamiento de las actividades, gestion
y analisis de las respuestas, coste, accesibilidad, compatibilidad con otras herra-
mientas o plataformas, atractivo, etc.

Miranda-Duro et al (2020) realizan una comparacion de algunas de estas
herramientas en lo que respecta a sus principales caracteristicas (coste, idioma,
dificultad de uso, registro, etc.), actividades disponibles (ver Figura 16), forma
de acceso y limitacion de tiempo, gestidén y analisis de respuestas, compatibili-
dad con otras, etc.

E-V PA PT Tl OF

AnswerGarden
Doodle
Dotstorming
Google Forms
Kahoot
Mentimeter
Plickers
Quizizz
Socrative
Wizer.me

E-V=Encuestas o votaciones, PA=Preguntas abiertas, PT=Preguntas tipo test,
TI=Tormenta de ideas, OF=0tros formatos.

Figura 16. Comparacion de actividades disponibles en herramientas
interactivas. Fuente: Miranda-Duro et al (2020).

El uso de estas herramientas en el aula tiene como objetivo interactuar con
el alumnado, obtener un feedback, mejorar la motivacién e incrementar la par-
ticipacion. En definitiva: interactuar y dinamizar la clase. Algunas de ellas se
recogen en la Figura 17.
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Figura 17. Herramientas para la dinamizacién. Fuente: Elaboracion
propia desde los sitios web de las herramientas.

7.3. Herramientas para la gamificacion

Muchas de las herramientas comentadas en los epigrafes anteriores se em-
plean siguiendo un enfoque basado en la gamificacién.

Como ya se comentd en el apartado 3.1, la idea no es crear un juego sino
valernos de los sistemas de puntuaciéon-recompensa-objetivo que normal-
mente componen los mismos. Con esta estrategia en el ambito de la docencia se
persigue la fidelizacion del alumnado, aportar una experiencia positiva, promo-
ver la motivacion, el esfuerzo, la cooperacién y optimizar y recompensarlo
por el aprendizaje. El objetivo principal de la gamificacion es potenciar el apren-
dizaje significativo y funcional que le conduzca a mejorar los resultados en este
proceso (Lee y Hammer, 2011).

El profesorado tiene a su alcance numerosas herramientas, pero deben optar
en cada momento por aquella (o combinacion de aquellas) que mejor se adap-
tan a su propodsito, modalidad de enseifanza, materia, nivel educativo y perfil
del grupo. A continuacién, se mencionan algunas de ellas muy versatiles y aptas
para cualquier materia. El contenido es el que se ajustara a las unidades que se
trabajen en los ciclos de Hosteleria y Turismo.

ATRTEE e Minecraft Education nace del videojuego del mismo nombre,
===—==5 " uno de los mas vendidos y populares de la historia, lo que de par-
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tida ya supone un escenario altamente motivador para el grupo de estudiantes.
Tiene un inicio de sesidn seguro con Office 365. Ofrece bloques educativos para
construir las actividades de acuerdo al proyecto planteado, personajes no juga-
dores que aportan informacién e interaccién y herramientas de evaluacién. El
profesorado cuenta con muchas lecciones STEAM y curriculares ya creadas que
pueden usarse (entre ellas sobre educacién emocional, equidad e inclusién) y
una comunidad educativa detras. Tiene ademas funcionalidades que permiten
entornos accesibles. Se trabaja la resolucion de problemas, la creatividad, el
pensamiento critico, la colaboracion, la toma de decisiones y la comunicacion,
habilidades todas ellas que preparan al alumnado para el mundo laboral.

Super Teacher Tools incluye de forma gratuita una serie de juegos que
£ pueden usarse para la revisién de contenidos y uno similar al programa de

televisidon “éQuién quiere ser millonario?”. Ademas, incorpora numerosas
herramientas que pueden usarse de apoyo en los juegos (temporizador, cuenta
atrds, dados, generador de grupos, etc.)

e[ My Class Game es un proyecto de codigo abierto con el que convertir la
c|f clase en una aventura en la que cada estudiante es protagonista mediante

el juego. Se pueden crear proyectos cooperativos gamificados a través de
la plataforma. Se pueden importar cursos de Google Classroom y hacer asi un
seguimiento de las tareas que realizan el alumnado porque todo queda registra-
do en la plataforma. Es util para docentes que usan metodologias de Aprendiza-
je Basado en Proyectos y Aprendizaje Cooperativo utilizando estrategias de Ga-
mificacion.

m Cerebriti es un portal de juegos sobre cultura general. Los pro-
pios usuarios son los creadores de los juegos, que se dejan en

abierto para jugar y comprobar conocimientos. Se puede jugar de forma indivi-
dual o compitiendo mediante retos, en los que se invita a otros jugadores. Los
puntos van subiendo en el marcador, y se consiguen jugando, invitando a otros
o creando juegos. Hay varios tipos de juegos que cualquiera puede crear. El jue-
go sera validado por la propia plataforma antes de publicarse. Se pueden propo-
ner para que los estudiantes los creen, aplicandolos asi de repaso y para jugar
en clase.

, Con un aspecto muy visual y cercano a un videojuego, Classcraft

® Classcraft Mﬁ facilita al profesorado herramientas para la gestion del aula y po-
tentes analisis para comprender el rendimiento académico. Se tie-

ne una vision completa del aula y sobre el comportamiento y rendimiento indi-
vidual de cada estudiante, lo que permite comprobar la efectividad de las
intervenciones, asi como identificar aquellos casos en los que se precisa de un
apoyo extra. Aumenta la motivacion, con lo que el aula se estimula y se promue-
ven conductas positivas. El programa presenta riesgos y recompensas que fo-
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mentan el trabajo en equipo. Las respuestas correctas les ayudan a derrotar a
un monstruo, y las puntuaciones de los examenes se convierten en este entorno
en puntos de juego que elevan el nivel de los personajes. Los planes de estudios
se pueden transformar en aventuras de aprendizaje personalizadas, al ritmo de
cada miembro del grupo clase y su dominio de la materia, con lo que se consigue
un aprendizaje personalizado. Al trabajar en grupos, el alumnado aprende el
valor que tiene la colaboracidon y se consigue reforzar habitos de comportamien-
to positivo. Se integra con Google Classroom.

ﬁ ClassDojo Existen numerosas herramientas centradas en la gestion del com-
portamiento en clase. Una de las mas populares y usadas es Class-
Dojo, en la que el alumnado puede crear su propio avatar. El pro-
fesorado establece los comportamientos y actitudes que se consideran positivos
y negativos. Toda la gestion se lleva a cabo de forma visual en el aula, se gene-
ran informes sobre el comportamiento que se pueden compartir con las familias
en tiempo real.

Trivinet.com es un recurso didactico colaborativo donde la gamifica-
‘i"ﬁ E\ cion (ludificacién) resulta clave. Se basa en cuestionarios de evaluacion
con el objetivo de que el alumnado aprenda de forma amena y que el
profesorado disponga de una herramienta de deteccidon temprana, con acceso a
estadisticas personalizadas y grupales. El equipo de docentes puede configurar
sus propios juegos de Trivial con ayuda del alumnado, lo que sirve para repasar
contenidos. También pueden clonarse otros juegos ya creados. Es un recurso
usado en FP y cuenta con una app para descargar.

Genially es una potente herramienta muy utilizada actualmente en los

centros educativos que permite crear contenido interactivo y animado. Es

posible usarla para crear presentaciones (dossier, informes, etc.), infogra-
fias, videos, imagenes interactivas, material formativo, etc. Es ademas una Uutil
herramienta en estrategias de gamificacion del aula (quiz, juegos y escape
room). Su uso no solo estda recomendado para el profesorado sino también para
estudiantes en sus proyectos, de forma que desarrollen la creatividad, trabajen
de forma colaborativa y afiancen conocimientos. La plataforma cuenta con nu-
merosas plantillas de gran atractivo.

w Thinglink es una util herramienta para la creacion de imagenes in-
teractivas accesibles que incluyen texto, imagenes, videos e image-
nes y video 360°. Ademas, permite crear tour o recorridos virtuales con enlaces
que vinculan varios formatos. El objetivo es hacer mas atractivo y estimulante el
proceso de aprendizaje. Es muy interesante su uso tanto para la creacion de
contenidos por parte del profesorado como para proyectos que se planteen al
alumnado, cuyos disefios se pueden crear de forma colaborativa.
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7.4. Herramientas para Flipped Classroom

En el apartado 3.1 se presento el Flipped Classroom como un modelo pe-
dagodgico en el que el alumnado aprende en casa (leccidon en casa) y repasa
y soluciona las dudas en clase (deberes en clase), de forma que se da mayor
peso a otras actividades dentro del aula. El papel del profesorado es de guia,
ofreciendo material educativo en distintos formatos y guiando el aprendizaje. Si
bien es cierto que este debe invertir mucho tiempo en preparar y organizar los
materiales, los resultados son excelentes produciéndose un aprendizaje profun-
do, progresivo y mucho mas significativo. El alumnado trabaja de forma mas
activa, participativa y cooperativa y se desarrolla una mayor responsabilidad,
autonomia y compromiso.

Aungue se pueden emplear lecturas, incluso peliculas o fragmentos de éstas,
en muchas ocasiones para la elaboracién de los materiales el profesorado se
apoya en las TIC, quedando las mismas al servicio del aprendizaje. El contenido
gue se disene debe estar ordenado y bien estructurado, y debe dejarse disponi-
ble al alumnado de forma centralizada en una plataforma virtual, una web, blog,
Google Classroom, etc. Los contenidos muchas veces estdn en formato video,
de creacion propia o de otras fuentes. Es interesante el uso de aplicaciones
que permiten la creacion de videos interactivos, de forma que se pueda
ir incorporando texto, comentarios, enlaces web, enlaces a otros videos, pre-
guntas, etc. (en el apartado 8.3 se profundiza mas sobre la edicidon de video y
videoanotaciones). Cada estudiante aprende a su propio ritmo pudiendo visuali-
zar el video, o partes de este, tantas veces como considere necesario. De forma
adicional a los videos, se puede emplear otro tipo de material interactivo, por
ejemplo, infografias realizadas con Canvas, Genially o Thinglink (ver también
apartado 8.1. Disefio de infografias educativas).

Una potente herramienta muy usada para la edicion de videos cuando se “fli-
@edpuzzle ppea la clase” es Edpuzzle. Esta aplicacién permite hacer un seg,ui-

miento del trabajo del alumnado: si visualizan o no los videos, cuan-
tas veces y si se comprende el contenido. Explicamos a continuacion
brevemente cédmo se procede:

e Se debe crear un espacio para cada clase.

e Se facilita al alumnado un cédigo de acceso (genérico) o enlace, o bien se
importa el grupo desde Google Classroom.

e Se elaboran videos con contenido propio o bien se buscan videos sobre el
contenido que se va a trabajar.

e Se puede editar y fraccionar el video (CUT).

e El profesorado puede poner audio propio al video o trozo de video (VOI-
CEOVER).

e Se disefan e introducen preguntas en la propia explicacion del video
(QUESTIONS).
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e Las preguntas que sean tipo test se autocorregiran cuando se contesten.

e Se pueden afadir “notas del profesor” al video.

e Se pueden incluir también subtitulos al video.

e Creado el video, se asigna a la clase que corresponda y se indica fecha de
caducidad.

e Se distribuye el video, publicdndose en Google Classroom, con un link en
Moodle, web, blog, etc.

e Desde EdPuzzle se realizara un seguimiento del trabajo del alumnado con
los videos.

Una vez que el tema es trabajado en casa, la clase se dedica a la resolucion
de dudas, a recoger evidencias sobre el trabajo realizado previamente y los co-
nocimientos adquiridos, asi como a reforzarlos. Para ello se realizaran activida-
des, juegos en muchas ocasiones, haciendo uso de algunas de las herramientas
vistas en los apartados anteriores. Es comun también evaluar con plataformas
tipo Quiz, como Socrative, Kahoot!, Quizalize, Quizziz. Resulta recomendable
evaluar tanto el trabajo del alumnado de forma individual como el que pueda
realizar en grupo. En este sentido se pueden proponer tareas donde se fomente
el trabajo cooperativo, mediante el desarrollo de un proyecto o la resolucién de
un caso, por ejemplo.

7.5. Herramientas para la creacion de entornos colaborativos

A lo largo de la unidad hemos puesto de manifiesto la importancia del tra-
bajo colaborativo como til y efectiva metodologia para el aprendizaje, en la
gue se fomenta el trabajo, se construye y se aprende juntos. Las TIC ofrecen a
docentes y estudiantes multitud de posibilidades para facilitarlo, especialmente
Utiles cuando los estos ultimos no comparten el mismo espacio o cuando su dis-
posicion en el aula no permite una distribucién en equipos. Las tareas pueden
ser desarrolladas de forma agil por los miembros de un equipo o bien por varios
equipos de forma conjunta. Las TIC pueden ser también interesantes en un mo-
delo donde el profesorado construye algo en colaboracién con el alumnado. Estas
herramientas permiten una comunicaciéon en tiempo real, edicién colaborativa de
documentos e integracién de elementos multimedia, que ademas fomentan la
creatividad. Ademas, fortalecen el razonamiento y el autoaprendizaje.

Para gestionar adecuadamente el trabajo colaborativo en entornos digita-
les contamos con numerosas herramientas, Utiles para estructurar los grupos
de trabajo, planificar tareas, gestionar la informacién, organizarla, trabajarla y
construir, desarrollar el pensamiento critico, presentar los resultados, descargar-
los, compartirlos, etc. Comentamos a continuacién algunas de ellas:

e Como entornos de trabajo colaborativo destaca Google Workspace for
Education por ser una potente solucidon con numerosas herramientas que

648 @

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversntano en Profesorado de = Universidad
a0 ia, illerato, I Internacional
Formacién Pr y n de Idi de Andalucia

UNIA

hemos visto en esta unidad, tales como G Docs, G Slides, G Sites, G Keep,
Jamboard, etc.

e Como recursos para debatir y colaborar se puede hacer uso en el aula
de herramientas para la creacion de blogs (como Blogger) o paginas web
(WordPress o G Sites).

e Para compartir archivos podemos hacer uso de G Drive, Dropbox o We-
Transfer (herramienta para el envio de archivos de gran tamafo con un
simple email y sin almacenamiento).

e Como herramientas para comunicarse dentro de dicho entorno pode-
mos hacer uso de G Meet o G Chat o de aplicaciones como Remind, utili-
zada en el ambito educativo para el envio seguro de mensajes moviles a
familias o estudiantes.

Por ultimo, encontramos herramientas con las que crear tableros virtuales
o digitales que se editan de forma colaborativa. Se pueden insertar notas, tex-
tos, imagenes, videos, enlaces, y todo tipo de contenido multimedia de forma
muy sencilla. Se suelen usar para realizar lluvias de ideas. Esta informacion se
puede mover en los tableros, ordenandose por temas entre todos. Muchas de
estas permiten realizar votaciones sobre los contenidos propuestos por el alum-
nado. También se usan para la creacion de mapas mentales y conceptuales
interactivos de forma colectiva, ya que posibilitan la relacién de ideas. También
se emplean para la creacién de atractivos murales interactivos en los que co-
labora el grupo o parte de este. Con estas herramientas el alumnado aprende
haciendo, al buscar informacién, procesarla y presentarla. Con estas dinamicas
se fomenta bastante la creatividad y la capacidad de analisis y de sintesis. La
invitacion a colaborar se realiza en muchos casos mediante un link, teniendo el
profesorado determinados privilegios como propietario. El resultado del trabajo
puede finalmente compartirse o descargarse en distintos formatos. Algunas de
estas herramientas son Popplet, Stomboard, Dotstorming, MindMeister. Espe-
cialmente interesantes Mural y Padlet. Las comentadas en este apartado apare-
cen en la Figura 18.
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Figura 18. Herramientas para trabajo colaborativo. Fuente: Elaboracion
propia desde los sitios web de las herramientas.
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8. HERRAMIENTAS DIGITALES PARA EL DISENO DE UNIDADES DIDACTICAS Y
ACTIVIDADES FORMATIVAS (PARTE II)

8.1. Disefo de infografias educativas

Definicién
Las infografias son diagramas visuales complejos, cuyo objetivo es resumir o ex-
plicar figurativamente informaciones o textos, empleando mas variados medios
visuales e incluso auditivos que el mero esquema o diagrama. El objetivo de las
infografias es la transmisién de procesos, noticias e informaciones de una forma
sintética y visual, de forma que el usuario se sienta motivado para acceder al
conocimiento. Estos materiales de caracter interactivo pueden ser de gran utili-
dad en el desarrollo de las competencias de nuestro alumnado debido a su alto
grado de interaccién y relacién con el medio que nos rodea.

Las infografias permiten el acceso a la informacién de forma clara, directa,
visual y facil de entender.

En el ambito educativo se pueden utilizar desde la perspectiva del docente
y del discente. Los docentes pueden transmitir informacion de forma sintética
y los estudiantes pueden usarlas para trabajar los contenidos de la asighatura
generando productos de creacién propia (Ruiz-Rey, 2016)

La creacidn de infografias es un proceso simple y hay muchas herramientas
gue las generan. Algunas herramientas web son las siguientes:

1. Infogr.am. Se trata de una herramienta gratuita que tiene seis disefios
para iniciar. Se puede insertar la informacidn en cada una de las cajas
pre-determinadas, o afladir y eliminar cajas. Permite elegir mas de una
docena de opciones graficas, afadir cajas de texto, fotos, mapas o incluso
videos. Al terminar la infografia se puede compartir inmediatamente en
redes sociales o usar el codigo para ponerla en un sitio web.

2. Piktochart. Esta herramienta dispone de sélo tres temas gratuitos. Su
editor personalizable permite cambiar colores, tipo de fuentes, anadir for-
mas basicas, graficas pre-cargadas e imagenes propias. La plantilla tiene
una cuadricula que nos ayudara a ordenar los elementos o incluso cam-
biar los tamafios de las imagenes. Para mas opciones de customizacion y
100 plantillas, se puede adquirir la versidén Piktochart Pro.

3. Easel.ly. En Easel.ly se inicia con una docena de plantillas gratui-
tas, o se puede comenzar con un lienzo en blanco. Se puede mover
cualquier objetivo en la plantilla y reemplazarlo con graficos moder-
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nos de 10 categorias, incluyendo gente, medios de transporte, anima-
les e iconos. También hay figuras basicas, lineas de conexién y flechas.
Permite subir graficas propias, clonar o posicionar graficas con un simple
toque, usar la cuadricula y cambiar el color de cualquier elemento en la
pagina. También se puede personalizar el texto con la coleccién de fuen-
tes, estilos, tamafios y colores. La infografia ya terminada puede cargarse
y compartirse con una liga o codigo.

4. Canva. Es un servicio web sencillo, intuitivo y completo que puede ayudar
a crear disefios de calidad rapidamente. Pone al alcance de los usuarios
una serie de herramientas que los guiaran en el proceso creativo. Ademas
de ser gratuito, puede ser usado por cualquier navegador desde cualquier
dispositivo.

5. Visual.ly. Ofrece infografias para agencias, negocios y organizaciones

con gran cantidad de plantillas.

Amcharts. Sirve para crear infografias de graficos.

Infoactive. Permite crear infografias interactivas que incluyen tanto ima-

genes como datos.

8. Venngage. Es una herramienta que crea infografias ademas de cuadros
estadisticos. Dispone de version gratuita y premium.

9. Chartsbin. Herramienta para crear mapas interactivos.

Tareas E:\

La tarea consiste en la creacion de una infografia de Hosteleria y Turismo (pue-
des elegir el tema que mas te guste) en la que debes incluir texto informativo,
imagenes y videos. Se tendra en cuenta la originalidad. Para la creacion de la
infografia puedes utilizar la herramienta online Piktochart u otra similar de las
mencionadas anteriormente (previamente debes registrarte en el servicio) y su-
bir a la caja habilitada de la tarea la url de la creacidn.

No

8.2. Creacidén de unidades didacticas digitales con “exelearning”

Definicidon
Exelearing es una herramienta de codigo abierto (open source) que facilita la
creacion de contenidos educativos sin necesidad de ser experto en HTML o XML.

Es una aplicacidon multiplataforma que permite la utilizacion de arboles de con-
tenido, elementos multimedia, actividades interactivas de autoevaluacién... fa-
cilitando la exportacion del contenido generado a multiples formatos: HTML,
SCORM, IMS, etc.
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El proyecto eXelLearning fue financiado por el Gobierno de Nueva Zelanda y
coordinado por la University of Auckland, The Auckland University of Technology
y Tairawhiti Polytechnic..

A continuacién se resumen brevemente los recursos se pueden utilizar con
eXe Learning:

e Permite la creacidon de un arbol de navegacion basico que facilitara la na-
vegacion.

e Permite escribir texto y copiarlo desde otras aplicaciones.

e Permite incluir imagenes, pero no es un editor de imagenes como Photos-
hop o Gimp.

e Permite incluir sonidos, pero deben estar grabados previamente con otra
aplicacion.

e Permite incluir videos y animaciones, pero no permite crearlas.

e Permite incluir actividades sencillas: preguntas de tipo test, de verdade-
ro/falso, de espacios en blanco...

e Permite embeber elementos multimedia como videos, presentaciones,
textos o audios.

e Permite incluir actividades realizadas con otras aplicaciones.

Sabias que...

Informacion técnica de exelearning

— Editor de recursos en XHTML.

— Open Source.

— Estd desarrollado en Python.

— Los objetos de aprendizaje creados pueden ser creados y reproducidos
con cualquier navegador web (IE, FireFox, Crome, Opera, Safari,...).

— Es una aplicacién multiplataforma, que puede funcionar en Linux, Win-
dows y McOS.

— Permite exportar los recursos en diferentes formatos:
e Common Cartridge.

e IMS.
e SCORM.
e Sitio Web.

— Los contenidos generados se pueden incluir en los LMS mas extendidos,
como Moodle y Sakai.

— No es una herramienta para generar PDFs, aunque si que es posible obte-
nerlos de forma sencilla. Su correcta creacién dependera del estilo usado.
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Referencias ()

exelearning.net/htm| manual/exe es/index.html

Ejemplo @

Algunos ejemplos de recursos que podemos encontrar en Internet elaborados
con Exelearning son los siguientes:
- Materlales de la Junta de Andaluaa para Educacién Permanente https://

emtic.educarex.es/crea/matematicas/artistas_poligonos C|rcunferen-_
cias/mostramos_nuestro_arte.html

— Introduccién al calculo de derivadas. http://www.iesarangurenavila.com/
files/ruben/public/4 derivadas 1 BCT/index.html

Tareas E,'H

La tarea consiste en la realizacion de una unidad didactica sobre cualquier conte-
nido curricular de Hosteleria y Turismo, en la que se plasmen contenidos, objeti-
vos, metodologia, temporalizacién, recursos, actividades, forma de evaluar, etc.
Debe ser una unidad didactica completa creada con la herramienta exelearning
(puedes consultar ejemplos en MOGEA y AGREGA). Dispones en la plataforma
de un tutorial detallado sobre la herramienta. Una vez creada la unidad didacti-
ca, debes exportarla a formato html y subir el archivo a la tarea.

8.3. Edicidon de video y videoanotaciones
8.3.1 Creacion y edicion de video

En este apartado vamos a mencionar algunos programas y espacios online
para la creacién y edicién de video. Comenzaremos con las herramientas Pow-
toon y Screen-Cast-o0-Matic, que nos permiten generar videos.

PowToon es un programa de animacion de videos que permite crear presen-
taciones interesantes y motivadoras. Se trata de un software en linea que tiene
como funcién crear videos y presentaciones animadas e interpretar lo que el
usuario introduce en su interfaz, reproduciéndose como en una especie de cari-
catura, de una persona hablando mostrando cuadros de didlogo que el usuario
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haya escrito. Es muy usado en el ambito escolar y también por usuarios que con
videos caricaturizados quieren comunicar una idea a un publico elegido.

Por otra parte, ScreenCast-o-Matic es una aplicacion para realizar screencast
(grabacién de lo que ocurre en la pantalla del ordenador). La aplicacion es util
para hacer videos cortos y es posible trabajar sin necesidad de instalar nada en
el ordenador ya que se puede acceder a ésta usando el navegador web.

Es posible ejecutar la aplicacién desde cualquier sistema operativo compati-
ble con Java (en el caso de Windows puede generar problemas en versiones an-
teriores a Windows Vista). Unicamente se requiere que el equipo tenga instalado
Java 1.5 o superior.

Permite, de forma gratuita:

e Realizar grabaciones del escritorio o de la WebCam ejecutando la aplica-
cion en linea.

e La grabacidon de hasta 15 minutos cada vez.

e Alojamiento hasta un maximo de 15 minutos para cada grabacion o la po-
sibilidad de alojar las grabaciones en nuestro propio canal de Youtube HD.

e Guardar localmente las grabaciones en formato: mp4, avi, flv o como gif
animado.

En referencia a la edicién de video, proponemos las siguientes herramientas:

Movie Maker Online. Se trata de un editor de video sencillo y gratuito que se
puede utilizar online y que ofrece la capacidad de editar videos, fotos y musica
para combinarlos entre si. Su interfaz no esta del todo cuidada, y es necesario
hacer scroll para acceder a todas las opciones. Eso se une a unos menus que
pueden resultar poco intuitivos la primera vez que se utiliza. Aun asi, ofrece todo
tipo de herramientas como filtros, textos superpuestos y transiciones, ademas
de una seleccién de imagenes libres de derechos que se pueden usar. Su Unica
gran limitacion es que los videos solo se pueden guardar en formato MP4.

WeVideo. Dispone de una versidn gratuita para la que sélo se necesita re-
gistrarse, permite poder realizar las ediciones de forma colaborativa y tiene una
aplicacién para Google Drive, de manera que se pueden guardar las creaciones
directamente en la nube de Google.

Esta version gratuita permite trabajar con archivos de hasta 1 GB, guardar
proyectos con resoluciones de 720p y beneficiarse de su compatibilidad con los
principales formatos de video, aunque dejando una marca de agua.

Hippo Video. Es una herramienta interesante a la que se puede afiadir videos
y musica desde el ordenador o Google Drive. También permite grabar videos
desde la webcam y afadirlos a la composicion, eligiendo la resolucion antes de
editarlos.
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Se puede recortar el tamano del video, algunas escenas, afladir narraciones
con el micréfono y algunos efectos, pudiendo poner varias pistas con contenidos
diferentes. Funciona con los principales formatos, y su limite es que necesita
registrarse para utilizarlos y que los videos que se suban no pueden tener mas
de 500 MB.

Shotcut. Es de cédigo abierto, multiplataforma y gratuita. Soporta cientos de
formatos y cédecs de audio y video, asi como diferentes cdédecs de videos. Tiene
multiples lineas de tiempo, filtros, textos, posibilidad de hacer capturas de pan-
talla, audio y webcam, y soporte resoluciones hasta 4K.

OpenShot. Es un editor de video facil de utilizar, rapido de aprender y con mul-
tiples posibilidades, gratuito y multiplataforma. Tiene una interfaz que te invita
arrastrar el contenido de un sitio a otro, y permite afiadir marcas de agua, cam-
biar el tamano de los clips, cortarlos, rotarlos o afadir transiciones entre otras
muchas cosas.

VideoPad. Ofrece varios efectos transicionales combinables, y permite mejorar
los videos con diferentes brillos, saturacidon y configuraciones de color. La apli-
cacion también tiene varias funciones de exportacion, permitiendo guardar los
videos en un disco duro en una gran variedad de formatos o compartirlos direc-
tamente en Facebook o YouTube. También tiene algunas preconfiguraciones para
adaptarlo a diferentes reproductores mdviles.

8.3.2 Anotaciones de video

Las anotaciones de video nos permiten abrir capas de texto, enlaces y zonas
activas en un video. Nos ayudan a enriquecer las experiencias con los videos al
anadir informacién, opciones de interaccién y participacion. También permiten
a los usuarios romper la unidireccionalidad del video online expresando creen-
cias, sentimientos, posiciones y perspectivas respecto al video que estan viendo
(Ruiz-Rey, 2021). Las herramientas de anotacion de video han emergido para
ayudar a los educadores de forma mas efectiva a reflexionar y analizar los pro-
cesos de ensenanza (Rich y Hannafin, 2009). En la actualidad el nimero de
herramientas de video anotacion disponibles esta creciendo, variando desde so-
fisticados programas hasta herramientas de Internet (Ingram, 2014; Monedero,
1.]., Cebrian, D., Desenne, P., 2015).

Importante
Nos centraremos en la herramienta Coannotation.com. Se trata de una herra-
@ mienta de caracter abierto para la creacién de anotaciones de

CoAnnotation , , . , . .
s video de caracter colaborativo, que solo requiere registro me-
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diante un correo electrénico o perfil de Gmail o Facebook. Esta herramienta per-
mite la insercidon de videos procedentes de Youtube y también permite la crea-
cion de grupos de trabajo con tematicas diversas creando asi comunidades de
discusion alrededor de los videos.

Coannotation.com es una herramienta que permite compartir anotaciones
dentro del mismo video, marcando un fragmento de interés, crear grupos para
el analisis de las anotaciones, compartir las anotaciones por las redes sociales,
etiquetar, etc.

Con esta herramienta los estudiantes pueden subir a la nube sus evidencias
de aprendizajes y compartirlas con los demas compafieros de la clase, ademas
el profesorado puede proponer secuencias de interés para su analisis con dife-
rentes metodologias de anotaciones multimedia.

Los requisitos de uso de la herramienta son:

e Disponer de un equipo PC (Windows, Mac, Linux) con conexion a Internet.

e Tener una cuenta Google o Facebook para realizar el registro (también es
posible registrarse directamente en la web de la herramienta).

e Se recomienda utilizar un navegador web como Google Chrome o Mozilla
Firefox.

La url de acceso a Coannotation es https://coannotation.com y su creador es
el profesor de la UMA Daniel Cebrian Robles.

8.3.2.1 Explicacion del uso de la herramienta en el ambito educativo

Coannotation es una herramienta gratuita, que requiere registro y esta dis-
ponible a través de un navegador con conexion a Internet, por lo que no nece-
sita de instalacion en nuestro ordenador. Se puede utilizar en diferentes niveles
educativos desde Primaria y Secundaria hasta entornos universitarios, debido a
su versatilidad y facilidad de manejo. Permite que el alumnado pueda interac-
tuar facilmente afadiendo anotaciones en videos subidos a la herramienta desde
Youtube (una de las limitaciones es que no se pueden subir videos procedentes
de otras plataformas, como Vimeo por ejemplo), proporcionando graficos y esta-
disticas sobre las anotaciones producidas que pueden ser tratados y analizados
posteriormente para elaborar conjeturas e investigaciones sobre los contenidos
de éstas.

Las anotaciones multimedia conforman una metodologia que ofrece nuevas
posibilidades educativas para el profesorado de todos los niveles:

e Analizar, interpretar, valorar, comentar y compartir las evidencias de

aprendizajes en codigos multimedia (textos, videos y sonidos e image-
nes).
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e Compartir y analizar colectivamente mediante Internet estos analisis e in-
terpretaciones sobre las evidencias de aprendizajes multimedia, creando
un modelo de comunidad de aprendizaje.

e Analizar en profundidad la complejidad de los aprendizajes por competen-
cias con anotaciones, etiquetas, estadisticas y nubes de palabras.

En el siguiente enlace de Youtube https://bit.ly/30xTh6Y tenemos un video-
tutorial para el acceso a la herramienta Coannotation junto con algunas explica-
ciones basicas sobre la subida de videos y la generacién de grupos.

8.3.2.2 Metodologia y didactica aplicada

Esta herramienta fomenta el trabajo colaborativo y es susceptible de utili-
zacidon con la metodologia Flipped Classroom mediante el visionado y trabajo
con anotaciones de videos en grupos de trabajo. El uso de anotaciones de video
ofrece una forma simple de interactuar con fragmentos de video aportando co-
mentarios y etiquetas que permiten la creacién de comunidades de aprendizaje
alrededor de los distintos videos. Las anotaciones que pueden anadirse a estos
fragmentos del video pueden ser de textos, videos, imagenes, fotos, etc. Los
videos estan subidos en Youtube sin la necesidad de ser colocados en los servi-
dores propios. Los estudiantes, educadores e investigadores, incluso de dmbitos
como la Ensefianza Secundaria, pueden facilmente tomar notas en un video,
compartir comentarios o debatir alrededor de la idea desarrollada en un frag-
mento de video. En el caso concreto de los investigadores, pueden marcar secto-
res de un video y afladir notas detalladas que se pueden exportar en formatos de
texto interoperable comunes, para su posterior analisis cualitativo. Igualmente
puede exportarse para redes sociales ese fragmento analizado con su anotacion.

Por todo lo anterior, parece adecuado el uso de esta tecnologia de anotacio-
nes de video en los niveles educativos de la Ensefanza Secundaria, Bachillerato
y Universidad.

A modo de ejemplo, proponemos a continuacién algunos modelos metodolé-
gicos de uso de las anotaciones de video (Cebridan y Ruiz, 2016):

e Uso de un video de larga duracidon con anotaciones ya realizadas en un
fragmento determinado a las que se puede acceder directamente. En este
modelo metodoldgico se pueden elaborar preguntas, plantear hipétesis,
etc.

e Uso de las anotaciones de video para plantear cuestiones de caracter in-
vestigador a los alumnos/as. El alumnado debe replicar las anotaciones
propuestas para asi configurar un espacio de debate en el aula, que luego
se analizara con detalle para extraer las conclusiones pertinentes.

e Otro modelo metodoldgico es la observacion de un video de un grupo de
alumnos/as de Primaria o Secundaria en el que se pueden percibir me-
todologias o modelos educativos utilizados en el aula, que pueden ser
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comentados por los estudiantes mediante la creacién de anotaciones de
video.

e Una ultima propuesta puede ser la grabacion de un video con una entre-
vista a algun conferenciante de prestigio o algin docente en activo para
que expongan sus reflexiones y experiencia profesional. Posteriormente,
se realizarian anotaciones de video por parte del alumnado para comentar
estas reflexiones de los expertos.

La herramienta de anotaciones ha sido usada en la asignatura “Diseno y De-
sarrollo de Programaciones y Actividades Formativas” del Master de Secundaria
en la disciplina de Matematicas en el curso 2017-18 (Ruiz y Cebrian, 2018). Se
planted a los estudiantes una tarea cuyo objetivo era mejorar la competencia
tecnoldgica de éstos junto con la creacion de una comunidad profesional de
aprendizaje alrededor de los videos. La tarea propuesta tenia 4 fases de de-
sarrollo: a) edicidén, grabacion y subida a Youtube de un video motivador con
contenido matematico de caracter curricular para Secundaria o Bachillerato; b)
creacion por parte del profesor de la asignatura de un grupo denominado “Mas-
ter de Secundaria de Matematicas” en el espacio https://coannotation.com y en-
vio de la pertinente invitacion a participar en el grupo creado a los alumnos/as;
c) subida de los videos creados por los estudiantes a la plataforma Coannotation
y d) generacién de anotaciones de video por parte de los estudiantes.

8.3.2.3 Valoracion de la herramienta

El uso de las anotaciones de video es perfectamente transferible a cualquier
contexto educativo, universitario e investigador. En los entornos educativos pro-
porciona a los estudiantes, profesores e investigadores un soporte que fomenta
el debate, el trabajo colaborativo y la investigacién. Por otra parte, el uso de la
herramienta de anotacidon de video mejora ostensiblemente la competencia tec-
noldgica de los usuarios.

Ademas, la herramienta es compatible y combinable con herramientas de
edicidon y creacion de video (por ejemplo, Powtoon). Se pueden plantear acti-
vidades en las que grupos de alumnos generan videos motivadores con algun
programa de edicion que luego suben a Youtube, para posteriormente incorporar
a Coannotation, generando anotaciones en los videos de los compafieros vy tra-
bajando asi de forma colaborativa.

Esta herramienta ha sido usada con éxito en la Universidad de Malaga en el
Master de Secundaria de Matematicas, en el grado de Educacion Infantil y tam-
bién con alumnado de Bachillerato de adultos.

Coannotation.com es una herramienta de facil acceso, libre y gratuita, que
permite de una forma muy simple trabajar con videos procedentes de la red o
de creacion propia que se integren en ella, generando anotaciones de video que
permiten debatir en clase con el alumnado construyendo conocimiento compar-
tido.
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8.3.2.4 Recomendacion final

Algunas recomendaciones para el profesorado en la utilizacién de la herra-
mienta son las siguientes:

e Elegir de forma reflexiva y critica el material videografico que vamos a
integrar en la herramienta.

e Tener claros los objetivos que pretendemos conseguir para mejorar los
aprendizajes de nuestros alumnos, contextualizando los procesos en los
entornos curriculares de las distintas asignaturas.

e Si se utiliza de forma combinada con herramientas de edicion y creacidn
de video, hemos de dedicar algun tiempo de clase a los aspectos técnicos
de la edicion de video y explicaciones simples sobre el acceso a la herra-
mienta Coannotation.

En la red podemos encontrar herramientas de anotaciones de video, algunas
de las cuadles son offline con la posibilidad de que varios usuarios accedan al
mismo archivo y con modulos de exportacion y graficos (iMovie, IRIS, Media-
Notes, StudioCode, The Observer XT, Transana, VAST y Video Traces), otras son
herramientas online con la posibilidad de que varios usuarios interactien con
el mismo video (Viddler, Video Ant, Video Papers, VITAL, VolceThread y web-
DIVER), Hemos de resefar que algunas de estas herramientas requieren de un
entrenamiento o fase de formacién adecuado debido a la dificultad que entrana
su interface (Observer XT, StudioCode, Transana y Video Papers).

Como vemos, existen muchas herramientas en la red sobre anotaciones de
video, sin embargo, la herramienta Coannotation destaca por su facilidad de uso
y sus posibilidades, por lo que recomendamos al profesorado que la utilice en las
aulas sin importar la disciplina o el nivel.

- ."’-_-.“‘Q.
Referencias ()

- Vldeotutorlal sobre el acceso y uso simple de la herramienta Coannota-
tion. https://www.youtube.com/watch?v=Dx8XB-DyQdA

— Tutorial de Youtube sobre la realizacion de anotaciones de video en Coan-
notation. https://www.youtube.com/watch?v=gkpCVRsMdWo

660 &

MAES UNIA : Hosteleria y Turismo. Antonio Javier Moreno Verdejo, Maria del Mar Venegas Medina (Eds.).
Sevilla, Universidad Internacional de Andalucia, 2024. ISBN 978-84-7993-401-9 / 978-84-7993-389-0 (OC) Enlace: http://hdl.handle.net/10334/8065
Licencia de uso: http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/



Master Umversnano en Profesorado de = Universidad
M AE a0 ia, i I Internacional
Formacién P y i de Idi de Andalucia

UNIA

Tareas E:H

La tarea consiste en trabajar con anotaciones de video, creando una comunidad
de aprendizaje alrededor de videos de futuros profesionales de la educacién. La
tarea, por parejas, tiene varias fases:

— Fase 1. La pareja de estudiantes debe grabar un video en el que, en al-
rededor de 5 minutos, introduzca un tema del curriculo de Hosteleria y
Turismo (se puede afadir ejemplos, actividades y definiciones basicas).
El video creado debe ser un video de tipo instructivo, motivador, Iudico,
cognoscitivo o modelizador (dependiendo del estilo de aprendizaje pre-
ferente del grupo de alumnos, como se comentaba en clase). Este video
se puede crear con cualquier herramienta que se considere conveniente
y luego debe subirse a Youtube, proporcionando en la caja de texto de la
tarea la url del video. Se recomienda el uso de Powtoon.

— Fase 2. El profesor de la asignatura creara un grupo denominado “Hoste-
leria y Turismo” en el espacio https://coannotation.com y enviara la per-
tinente invitacién a participar en el grupo creado a los alumnos.

— Fase 3. Las parejas incorporaran sus videos, previamente subidos a You-
tube, al grupo mencionado en la herramienta coannotation. Hemos de
resefar que los estudiantes deben registrarse convenientemente en el
espacio web de coannotation y utilizar en los videos incorporados las eti-
quetas que el profesor les indique.

— Fase 4. Los estudiantes comentaran los videos de todos sus companeros y
contestaran a las intervenciones de éstos en el video de creacidn propia.

— Se valorara la calidad del video, las aportaciones metodoldgicas realiza-
das al tema elegido, ademas de la calidad de los comentarios realizados.

La idea de esta actividad es crear un debate alrededor de los diferentes vi-
deos, para posteriormente analizar de forma cualitativa toda la informacion pro-
porcionada en el debate.

8.4. Indagacién guiada con webquests

¢Es posible integrar los principios del aprendizaje constructivista, la metodo-
logia de ensefianza por proyectos y la navegacidon web para desarrollar el curri-
culum con un grupo de estudiantes de un aula ordinaria?

Si, es posible. Existen actualmente métodos de utilizacién de recursos de In-
ternet que nos pueden servir de referencia, siendo uno de los mas conocidos las
webquests (Ruiz-Rey, 2006).

Webquest significa indagacién, investigacién a través de la web. Originaria-
mente fue formulada a mediados de los noventa por Bernie Dodge (1995, 1998
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y 1999), Universidad de San Diego y desarrollada por Tom March (1998 y 2000).
La pretension era desarrollar en el alumnado la capacidad de navegar por In-
ternet, aprendiendo a seleccionar y recuperar datos de diversas fuentes. Una
webquest consiste, basicamente, en presentar al alumnado un problema con un
conjunto de recursos preestablecidos por el autor de la misma, que suele ser el
profesor, de modo que evite la navegacién simple y sin rumbo a través de la web
(Watson, 1999). Rodriguez Garcia define la webquest del siguiente modo:

Una webquest es un modelo de aprendizaje extremadamente simple y rico
para propiciar el uso educativo de Internet basado en el aprendizaje cooperativo
y en procesos de investigacién para aprender.

Una webquest es una actividad enfocada a la investigacién en la que la infor-
macién usada por los estudiantes es, en su mayor parte, descargada de Inter-
net. Basicamente, es una exploracion dirigida que culmina con la produccion de
una pagina web, donde se publica el resultado de la investigacion.

Una webquest consiste en una metodologia de aprendizaje basada funda-
mentalmente en los recursos que nos proporciona Internet que incitan al alum-
nado a investigar, potencia el pensamiento critico, la creatividad y la toma de
decisiones y contribuye a desarrollar diferentes capacidades, llevando asi a los
estudiantes a transformar los conocimientos adquiridos.

La realizacién de una webquest consiste basicamente en que el profesor
identifica un topico-problema y a partir de ahi crea una web en la que presenta
la tarea del alumnado, le describe los pasos o actividades que tienen que reali-
zar, les proporciona los recursos online necesarios para que los estudiantes por
si mismos desarrollen ese tépico, asi como los criterios con los que seran eva-
luados.

Quizas lo mas interesante de este método es que el profesorado puede asu-
mir sin grandes costes econdmicos ni de recursos ni de tiempo, la generacion de
materiales de aprendizaje destinados a sus alumnos utilizando la informacién y
servicios disponibles en Internet. Adell (2002) indica que una webquest es una
actividad didactica atractiva para el alumnado y que les permite desarrollar un
proceso de pensamiento de alto nivel.

Una webquest, segun B. Dodge y T. March, se compone de seis partes esen-
ciales:

Introduccion, Tarea, Proceso, Recursos, Evaluacion y Conclusion.

La introduccidn ofrece a los alumnos la informacion y orientaciones necesa-
rias sobre el tema o problema sobre el que vamos a trabajar. El objetivo es hacer
que la actividad resulte atractiva y motivadora.

La tarea es una descripcidon formal de algo realizable e interesante que los es-
tudiantes deberan llevar a cabo. Podemos proponer como tareas presentaciones
multimedia, exposiciones de tipo verbal, construccién de una web, etc. Los tipos
de tareas son variados, por ejemplo: tareas de repeticion, de compilacion, de
misterio, periodisticas, de disefo, de construccion de consenso, de persuasion,
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de autorreconocimiento, de produccién creativa, analiticas, de juicio, cientificas,
etc.

El proceso describe los pasos que el estudiante debe seguir para llevar a cabo
la tarea, con los enlaces incluidos en cada paso. La descripcién del proceso ha de
ser lo suficientemente clara y corta.

Los recursos consisten en una lista de sitios web que el profesorado ha lo-
calizado para ayudar al estudiante en su tarea. El trabajo del profesorado es
fundamental, pues la seleccidon de esos sitios hace que el alumnado no navegue
a la deriva por la red.

La evaluacion y sus criterios deben ser precisos, claros, consistentes y espe-
cificos para el conjunto de tareas.

La conclusién resume la experiencia y estimula la reflexidn critica acerca del
proceso. Se intenta que el profesorado anime a los estudiantes para que sugieran
algunas formas diferentes de hacer las cosas, con el fin de mejorar la actividad.

Ejemplo Q

Ejemplo de webquest de hosteleria y turismo en la red:
Webguest sobre la elaboracion de un folleto turistico para una agencia de
viajes. https://shortest.link/3SGm

Tareas @

La tarea consiste en elaborar una webquest de forma colaborativa de Hosteleria
y Turismo, conforme a los siguientes criterios:

— Introduccidn: Brinda informacion general del tema. El objetivo principal
de esta etapa es presentar una propuesta atractiva que motive a los es-
tudiantes.

— Tarea: Define cudl es la tarea que tiene que realizar el alumno. También
explicita cudl sera el producto final que se espera de la investigacién pro-
puesta en la WebQuest, como por ejemplo: una presentacion multimedia,
una exposicion verbal, un video.

— Proceso: Establece cada paso que el alumno debe realizar determinando
las diferentes actividades, puntos de vista y roles que cada estudiante
debe desarrollar.

— Recursos: Contiene la lista de sitios Web que el profesor ha selecciona-
do para que el estudiante realice la tarea. Existen variedad de materia-
les: articulos cientificos, producciones graficas, audiovisuales, radiales. En
algunos casos, las WebQuest incluyen los Recursos en la seccién corres-
pondiente al Proceso.
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— Evaluacion: Define los criterios de evaluacion del trabajo, los cuales de-
ben ser precisos, claros, consistentes y especificos para el conjunto de
Tareas. Aqui queda establecido lo que los alumnos deben realizar con el
conocimiento y cdmo se valorara dicho conocimiento.

— Conclusién: Presenta la experiencia y la reflexion acerca del proceso. éQué
se aprendié y cobmo se puede mejorar?

— Créditos: Hace referencia a los autores de la WebQuest, conteniendo sus
datos personales y diferentes vias de contacto (mail, blog, redes sociales,
etc.)

— Guia didactica: Informacién sobre el material, el espacio curricular al que
se destina, la temporalizacidn, los objetivos que se persiguen, destinado
a los profesores que quieran utilizar la WebQuest realizada.

El documento digital (word, pdf o similar) en el que se plasmen los conte-
nidos de la webquest debe ser subido por uno de los miembros del grupo al
espacio habilitado en la tarea. Se valorara la creatividad, la originalidad y la pro-
puesta de metodologias activas. Si algun grupo quiere utilizar un espacio web
para la creacion (weblog, espacios para la creacién de webqguest en linea, etc.)
puede hacerlo subiendo la url de la creacidn a la caja de texto de la tarea. Es
imprescindible que los nombres de todos los integrantes del grupo aparezcan en
el documento.

8.5. Analisis de articulos de caracter cientifico

Para encontrar informacion académica confiable, veridica y respaldada por
instituciones reconocidas, es recomendable usar buscadores, repositorios insti-
tucionales o bases de datos académicas. Algunas de las mas conocidas con las
siguientes:

e Google Scholar. Google dispone de un buscador especial para encontrar
resultados de fuentes confiables como editoriales, bibliotecas, repositorios
y bases de datos bibliograficas. Se puede acceder a articulos académicos,
articulos de revistas, tesis, resumenes, libros, citas, ponencias, informes
cientificos-técnicos, etc.

e Dialnet. Es una de las mayores bases de datos de contenidos cientificos
en lenguas iberoamericanas y cuenta con diversos recursos documen-
tales: articulos de revistas, obras colectivas, libros, actas de congresos,
resefas bibliograficas y tesis doctorales. Fue creada por la Universidad de
la Rioja.

e REDIB. El buscador de la Red Iberoamericana de Innovacion y Co-
nocimiento Cientifico permite acceder a documentos cientificos y aca-
démicos de calidad contrastada, publicados por editores y otros producto-
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res de contenidos cientificos y académicos de paises iberoamericanos o de
tematica iberoamericana, en un sentido tanto geografico como cultural.

e ERIC. El Centro de Recursos e informacion para Educacion es un
buscador patrocinado por el Instituto de Ciencias de la Educacion del
Departamento de Educacion de Estados Unidos, y su misién es ofrecer
informacidn a quienes investigan en el campo educativo. De hecho, es la
principal fuente de informacion bibliografica referencial en ciencias de la
educacion.

e ERIHPLUS. El Indice Europeo de Revistas Académicas de Humanidades y
Ciencias Sociales es una base de datos bibliografica sin fines comerciales,
tiene un ambito europeo y depende del Ministerio de Educacién e Investi-
gacidon de Noruega. Su objetivo es dar visibilidad global a investigaciones
sobre humanidades y ciencias sociales en Europa, asi como facilitar acce-
so a revistas de investigacién publicadas en todas las lenguas europeas.

e Latindex. El Sistema Regional de Informacion en Linea para Re-
vistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espaia y Portugal
es un sistema de informacidon académica, sin fines de lucro y de consulta
gratuita, especializado en revistas académicas editadas en Iberoamérica;
ofrece también informacion sobre revistas de vocacion latinoamericanista
editadas fuera de la regién.

e SCOPUS. Es una base de datos bibliografica de citas y resumenes de lite-
ratura cientifica revisada por pares: revistas cientificas, libros y actas de
congresos. Cuenta con herramientas inteligentes para rastrear, analizar y
visualizar la investigacion, ofreciendo una visién general de la produccidn
mundial de investigacion en los campos de ciencia, tecnologia, medicina,
ciencias sociales y artes y humanidades.

e Web of Science (WOS). Es una plataforma basada en tecnologia web
gue recoge las referencias de las principales publicaciones cientificas de
cualquier disciplina del conocimiento, tanto cientifico como tecnolégico,
humanistico y socioldgico desde 1945, esenciales para el apoyo a la inves-
tigacion y para el reconocimiento de los esfuerzos y avances realizados
por la comunidad cientifica y tecnoldgica.

Tareas E:\

Elige en alguna de las bases de datos anteriormente citadas algun articulo sobre
Hosteleria y Turismo. Una vez elegido el articulo debes realizar un analisis por-
menorizado de éste, segun los siguientes criterios:

— Relevancia de la tematica (interés, actualidad)

— Calidad o nivel académico

— Metodologia utilizada (si se trata de una investigacién)
— Aportaciones al area de estudio
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— Bibliografia (adecuacion, actualidad)

— Originalidad del trabajo

— Organizacién y estructura

— Claridad expositiva de las ideas y argumentos

El analisis se realizara en un documento digital en formato word o similar que
habra que subir a la tarea. Dicho documento debe contemplar la url del articulo
con su titulo completo. También tienes que escribir en la caja de texto habilitada
tus impresiones personales sobre la tarea y las posibles aplicaciones del articulo
en el aula.
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IDEAS CLAVE

Toda innovacidon debe perseguir una mejora en el aprendizaje del alum-
nado. Ese es el fin Ultimo. La innovacidn supone la identificacion de problemas,
reflexidon, propuesta de soluciones y evaluacion de los resultados alcanzados.
Para ello, el equipo docente debe estar en permanente formacion, atento a los
cambios que suceden a su alrededor y dispuesto a explorar los recursos que es-
tan disponibles para apoyar el aprendizaje de los alumnos/as. La investigacion
educativa y las metodologias activas son parte de la tendencia educativa
actual, que han resultado mas productivas y estan aportando buenos resultados.

El profesorado debe despertar la atencién del alumnado, incrementar su mo-
tivacion por aprender, fomentar un papel mas activo en su propio aprendizaje,
para que este sea mas significativo y duradero, y para que adquieran habilidades
acordes con lo que se les va a demandar como profesionales en un futuro. Esto
es aln mas importante cuando se trabaja con estudiantes de Formacion Pro-
fesional, cuya formacién debe ir enfocada a una agil incorporacién al mercado
laboral. Se debe trabajar la resolucién de problemas, la creatividad, el pensa-
miento critico, la colaboracién, la toma de decisiones, la comunicacién, etc. ha-
bilidades todas ellas que los preparan para el mundo laboral.

Con la pandemia el profesorado ha sido consciente de la importancia de las
nuevas tecnologias en la educacion y se estd comprobando que la transforma-
cion digital en la educacion superior es imparable. En este sentido es im-
portante que se trabaje la competencia digital desde el profesorado al alum-
nado, por lo que la capacitacion docente es basica. Estas herramientas, no
obstante, quedan al servicio de las metodologias activas que se lleven a
cabo en el aula, de forma que la clave y el centro siga siendo la metodologia y
no la tecnologia, que es solo un instrumento.

Animamos a los futuros y futuras docentes a reflexionar sobre el conte-
nido de este capitulo, a seguir investigando, a explorar y experimentar
con los enfoques metodoldgicos y las herramientas que se han presentado
en estas paginas con el fin de descubrir practicas pedagdgicas que le ayuden
a mejorar la eficacia y eficiencia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Y
recuerde: la investigacion educativa también es una pieza fundamental
para seguir avanzando en una transformacion educativa de calidad.
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