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Herramientas digitales para fomentar el aprendizaje activo

Marco temporal

Resultados esperados del
aprendizaje

Resumen del plan de la leccién
Este plan de clase proporcionard a los alumnos una comprension concisa de la
educacién digital y de la importancia del aprendizaje activo mediante el uso de
herramientas digitales. Los alumnos descubriran herramientas digitales de uso comun
gue mejoran el compromiso y la participacion en el aprendizaje, y aprenderan a
aplicarlas eficazmente. Ademas, la leccion abordaré la importancia de la inclusion de

120 minutos

Identificar y clasificar las herramientas
digitales utilizadas habitualmente para
promover el aprendizaje activo y aumentar la
participacion del alumno;

Describir los componentes clave de las
metodologias de aprendizaje activo y como
pueden facilitarse mediante herramientas
digitales;

Utilizar diversas herramientas digitales para
fomentar un entorno de aprendizaje dinamico
y participativo, fomentando el compromiso, la
interactividad y la inclusion de los estudiantes.
Distinguir ~ las  herramientas  digitales
adecuadas para garantizar la inclusion digital
de los alumnos;

Identificar herramientas digitales para el aprendizaje activo
Aplicar metodologias de aprendizaje activo a través de herramientas digitales

[ ]
la educacion digital.
Objetivos:
Al finalizar el Modulo, los alumnos deberan ser capaces de:
[ ]
[ ]
[ ]

Reforzar la inclusion digital de los alumnos

Material/recursos
Material didactico/recursos necesarios para la leccion:

Portatil/ordenador
Conexion a Internet
Pizarra

Rotuladores o boligrafos
Hojas de trabajo

Proyector Pantalla blanca o pared en blanco

Herramientas digitales de evaluacion
Tecnologia de RV
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Actividades

Actividad 1: Panorama de las herramientas digitales y el aprendizaje activo

Entorno: Aula

Enfoque/método de ensefianza: Aprendizaje basado en conferencias
Compromiso: Actividades para romper el hielo que permitan la participacion
activa de los alumnos

Tamarfio del grupo: Toda la clase

Evaluacién de los conocimientos previos: Observacion directa

Recursos: Ordenadores con acceso a Internet para buscar informacion y
compartir diapositivas o recursos multimedia
(https://www.youtube.com/watch?v=pggYTPsdYVA ); EduChampions Learning
Path Médulo 2 - Subestacion 2,2.

Evaluacion: Observacion directa

Instrucciones:

Empieza introduciendo la idea de las herramientas digitales para el aprendizaje
activo.

Organiza una breve actividad para romper el hielo a fin de recoger las
perspectivas personales e iniciar un debate abierto y constructivo sobre el tema.
Comparte el video: https://www.youtube.com/watch?v=pgqYTPsdYVA

Empieza un debate las ventajas de aplicar herramientas digitales para garantizar
la participacion activa, el compromiso y la inclusién de los alumnos.

Pide a los participantes que compartan sus experiencias personales en la
aplicacion de herramientas digitales en la educacién para hacer la clase mas
atractiva.

Actividad 2: Seleccion y aplicacién de herramientas digitales para el aprendizaje

activo
[ ]

Entorno: Aula presencial con ordenadores y conexién a Internet Participacion en
linea a traves de herramientas de conferencia web

Enfoque/método de ensefianza: aprendizaje basado en la tecnologia, aprendizaje
en grupo, aprendizaje basado en proyectos

Compromiso y participaciéon activa: actividades interactivas, practicas para
fomentar el compromiso activo y las competencias digitales mientras los
estudiantes navegan por los recursos de Internet e interactian con los demas.
Tamafio del grupo: grupos pequenos

Conocimientos previos: Observacion directa

Recursos: EduChampions Learning Path M6dulo 2 - Subestacion 2.2
Evaluacién: Observacion directa; presentaciones orales a todo el grupo;
presentacion utilizada por cada grupo.

Instrucciones:

Divide la clase en grupos mas pequefios.

Asigna a cada grupo dos herramientas digitales para el aprendizaje activo que
tendran que poner en practica en una simulacion de una clase.

En tus respectivos grupos, fomenta un intercambio de ideas y propone posibles
actividades que puedan llevarse a cabo utilizando las herramientas seleccionadas.
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Ademas, cada grupo deberéa crear una presentacion o actividad que muestre las
principales funciones de las herramientas de aprendizaje.

e Una vez que cada grupo haya completado su simulacién, debera presentar su
leccién al resto de la clase, destacando las ventajas de las herramientas digitales
para el aprendizaje activo.

Actividad 3: Descubrir el poder de la inclusion digital y la tecnologia inclusiva en la
educacion
e Entorno: Aula presencial con ordenadores y conexion a Internet Participacion en
linea a través de herramientas de conferencia web
e Enfoque/método de ensefianza: aprendizaje, aprendizaje basado en proyectos
e Compromiso y participacion activa: actividades interactivas, practicas para
fomentar el compromiso activo.
e Tamafio del grupo: grupos pequefnos; por parejas.
e Conocimientos previos: Observacion directa
e Recursos: https://www.youtube.com/watch?v=lganKKYp0lg EduChampions
Learning Path Mo6dulo 2 - Subestacion 2.2
e Evaluacion: Observacion directa; presentaciones orales

Instrucciones:

e Empieza pidiendo a los alumnos que reflexionen sobre sus préacticas docentes y
las evallien, buscando especificamente &areas en las que puedan integrar la
tecnologia inclusiva y las estrategias de inclusién digital.

e Entabla un debate con los alumnos sobre las diversas herramientas y
metodologias que pueden utilizarse para promover la participacion y la inclusion
de todos los alumnos.

e Divide a los alumnos en parejas y pideles que colaboren en la creacion de planes
de clases o actividades simuladas que satisfagan las necesidades de alumnos
diversos, incluidos aquellos con dificultades especificas como barreras
linguisticas, diferencias culturales o problemas de salud.

e Anima a los alumnos a compartir y debatir con toda la clase los planes de clase
o actividades que hayan desarrollado, fomentando asi un entorno de aprendizaje
colaborativo.

Instrucciones para los educadores de EFP/Eduprener
e Ofrecer una enseflanza diferenciada que se adapte a las necesidades de todos
los alumnos:

v Prestar atencién a las necesidades de los alumnos y prever itinerarios de formacion
flexibles y personalizados.

e Supervisar el aprendizaje de los alumnos
v Comprobar constantemente el compromiso y la mejora de los alumnos mediante la
observacién directa y estrategias de evaluacidn formativa para recabar opiniones.

e Medir el progreso
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v Comprobar periédicamente la mejora de los alumnos y mostrarla publica y
oficialmente (mediante el proceso de microcredencializacidn y las competencias que
se mostraran en el Europass).

e Proporcionar informacion
Vv Utilizar una habilidad o unos criterios especificos para dar retroalimentacién: Por
ejemplo, los profesores pueden dar respuestas por escrito o utilizar las herramientas
de anotacion de las tareas de los alumnos. Los profesores también pueden hacer uso
de herramientas digitales para proporcionar un feedback eficaz, especifico y mejor.
v Proporcionar una respuesta oportuna
v Fomentar el didlogo

e Perfeccionar la ensefianza
e Promover la participacion activa de los estudiantes

v Organizar el trabajo en grupo o actividades de colaboracién (debates en grupo,
proyectos en grupo o actividades de resolucidn de problemas).

v Implementar actividades practicas (demostraciones o simulaciones que permitan a
los estudiantes implicarse fisicamente con el material y aplicar lo que estdn
aprendiendo).

Vv Utilizar tecnologia interactiva, como tabletas o plataformas en linea, para implicar a
los alumnos y hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo.

v Debates abiertos y discusiones sobre temas especificos para fomentar el pensamiento
critico y la participacién activa en el proceso de aprendizaje.

e Incorporar técnicas de andamiaje
v Proporcionar ejemplos
Vv Dividir una tarea en partes mas pequefias
Vv Establecer normas claras de rendimiento y objetivos educativos

e Actividades complementarias
e Otros
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