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1. Compromiso activo del
alumno

Fomentar el compromiso activo del alumno y su participacion e involucracion en el
aprendizaje es fundamental para crear un entorno educativo efectivo y enriquecedor.
Cuando los estudiantes se sienten comprometidos y se involucran activamente en el proceso de

je mas significativo y

Yoda Watch And Learn GIF

de Yoda GIFs

El 'mira y aprende' es tan viejo como el maestro Yoda.

En el contexto de las artes plasticas y en relaciéon con el modelo DUA, podemos considerar algunas
estrategias para fomentar el compromiso activo y la participacién de los alumnos:

e Eleccion y variedad de actividades: Ofrecer a los estudiantes opciones y variedad en
las actividades artisticas. Permitirles elegir los temas, las técnicas o los medios de
expresion que les resulten mas interesantes y significativos. Esto les brinda un sentido
de autonomia y empoderamiento
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en su aprendizaje.

Relacion con la experiencia personal: Establecer conexiones entre las actividades
artisticas y las experiencias personales de los estudiantes. Animarles a explorar y
expresar sus emociones, pensamientos y vivencias a través del arte. Esto les ayuda a
encontrar un proposito personal y les motiva a involucrarse activamente en la
creacién artistica.

Colaboraciodn y retroalimentacion: Fomentar la colaboraciéon entre los estudiantes,
donde puedan compartir ideas, trabajar en proyectos conjuntos y proporcionarse
retroalimentacién constructiva. Esto promueve el aprendizaje social y la construccion
colectiva de conocimiento, al tiempo que fortalece el sentido de pertenencia y
comunidad en el aula.

Integracion de tecnologia: Utilizar herramientas y recursos tecnoldgicos que permitan
a los estudiantes explorar y experimentar con nuevas formas de expresién artistica. Por
ejemplo, el uso de software de disefio grafico, aplicaciones de realidad aumentada o
plataformas de creacién digital. Esto no solo amplia las posibilidades creativas, sino
gue también atrae el interés y la participacion de los alumnos, ya que se relaciona
con su entorno digital.

Exposicion y celebracion: Proporcionar oportunidades para que los estudiantes exhiban
y compartan sus trabajos artisticos con la comunidad escolar o en eventos culturales. Esto
les permite valorar su propio progreso, recibir reconocimiento y celebrar sus
logros, lo cual aumenta su motivacién y satisfaccién personal.

44 [...] El compromiso es una energia en accion. Implica que los estudiantes
dediquen tiempo y esfuerzo a las actividades educativas para alcanzar las
metas académicas. Completamente contrario a la falta de interés o la escasa
participacién, el compromiso hace referencia al esfuerzo o tiempo que
las instituciones educativas y los docentes dedican a la motivacion de
tales actividades. Por este motivo, es doble y espiralado, mutuo y reciproco.
Ademas, es maleable ya que es un proceso que evoluciona con el tiempo
dependiendo de las interacciones de los nifios, nifas o adolescentes con los
entornos y sus caracteristicas.

Estamos frente a nuevas generaciones que tienen modos distintos de acceder a
la informacidn y de relacionarse y en algun punto hay que incluir esa mirada
dentro del aula.

Copyright 2025



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -4 -

CATEDU

Estas declaraciones corresponden a Daiana Rigo, doctora en Psicologia e
investigadora adjunta CONICET en el Instituto de Investigaciones Sociales,

Territoriales y Educativas (ISTE) en el articulo ;(Qué sabemos sobre el

compromiso de los estudiantes? en el sitio web de CONICET

Consejo Nacional de Investigaciones

Cientificas y Técnicas

Es importante adaptar las estrategias al contexto especifico y asegurarse de
ofrecer un entorno de aprendizaje inclusivo, donde todos los estudiantes se sientan
valorados y capaces de participar activamente.

Autorregulacidon para el aprendizaje con
herramientas online

El compromiso activo esta relacionado con el aprendizaje auténomo y el "aprender a aprender".

En el articulo Aprendices Autéonomos y Aprender a Aprender de Antonio A. Marquez

podemos leer cdmo relaciona la autonomia del alumnado con herramientas y
estrategias. En él trata de aportar ideas sobre cdmo se pueden trabajar las Funciones
Ejecutivas y los Procesos Metacognitivos con el alumnado desde una situacién de
teledocencia. Para clarificarlo, a continuacién vemos una infografia interactiva que relaciona
diferentes aplicaciones digitales segun las funciones cognitivas y las etapas de la metacognicion.

Consulta la infografia interactiva
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https://view.genial.ly/5ea30b738cfd990d7d7316ed
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Elaborada por José Blas Garcia y Antonio A. Marquez

Si deseas ampliar tu informacién puedes visitar el libro CATEDU B2 Idiomas. Area 5.

Empoderamiento del alumnado.>1. Compromiso activo del alumnado con su propio

aprendizaje.

Exposiciones virtuales

No siempre tenemos el tiempo ni el espacio fisico para organizar exposiciones en nuestras aulas o
centro educativo, por lo que queremos proponerte estas apps para realizar exposiciones virtuales
con nuestro alumnado:

Artsteps

ArtSteps es una plataforma en linea que se utiliza para crear y compartir exposiciones
de arte virtuales. Esta aplicacién permite a los usuarios disefiar y organizar sus propias galerias
de arte en linea, donde pueden mostrar obras de arte digital, fotografias, esculturas y otros tipos
de creaciones artisticas. ArtSteps se utiliza principalmente en el ambito de las artes visuales y la
cultura para presentar proyectos artisticos de manera digital y accesible a una audiencia global.

Caracteristicas de artsteps

e Creacion de Exposiciones Virtuales: Los usuarios pueden disefiar exposiciones
digitales completas, configurando la disposiciéon de las obras de arte, las
descripciones, los titulos y otros detalles relevantes.

o Diseno Personalizado: ArtSteps ofrece herramientas de disefno personalizado para
gue los usuarios puedan adaptar la apariencia de su exposiciéon de acuerdo con su
vision artistica.

o Interactividad: Los visitantes de las exposiciones pueden explorar las obras de arte

de manera interactiva, acercandose para ver detalles y obteniendo informacién
adicional sobre cada pieza.
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Compartir con una Audiencia Global: ArtSteps permite compartir las exposiciones
en linea, lo que facilita que un publico mas amplio pueda acceder y apreciar el arte.

e Plataforma para Artistas y Curadores: Tanto artistas individuales como curadores
de galerias pueden utilizar ArtSteps para presentar su trabajo o las obras de otros
artistas.

o Educacion y Aprendizaje: En el ambito educativo, ArtSteps se utiliza para crear
exposiciones digitales que sirven como recursos de aprendizaje para estudiantes de
arte y cultura.

e Promociodn y Difusion: Galerias, museos y artistas pueden utilizar esta plataforma
para promover su trabajo y llegar a una audiencia global en linea.

oortsteps Exhibitions Marketplace Blog Services ¥

Upload Digital
Content

Images

Occupy the walls of your virtual areas with images from your PC
or the internet, add title, description or copyrights, and make
them interactive. Alter your image dimensions while curating your
VR space.

Videos

Stream videos from the internet or upload your own. Give them a
title, description and copyrights, alter their dimensions and
immerse.

Captura de pantalla del sitio web de artsteps

Si quieres ver como utilizarla puedes consultar el siguiente video:

¢COmo realizar un museo virtual en Artsteps? - The Hack Room

https://www.youtube.com/embed/FFwW1lnMmxSTQ

Emaze
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Emaze es una aplicacién online que permite crear presentaciones visuales interactivas y
galerias de arte digitales. Aunque se utiliza principalmente para crear presentaciones y
diapositivas, puede ser adaptada para presentar obras de arte y exposiciones de manera
atractiva.

Caracteristicas de Emaze

e Plantillas y Diseno Visualmente Atractivo: Emaze ofrece una amplia gama de
plantillas de disefio, muchas de las cuales son altamente visuales y atractivas desde el
punto de vista artistico. Esto facilita la creacién de exposiciones digitales visualmente
impactantes.

¢ Presentaciones Interactivas: Las presentaciones creadas en Emaze pueden ser
altamente interactivas, lo que permite a los visitantes de la galeria explorar las obras
de arte y obtener més informacién a través de elementos interactivos como enlaces,
videos y animaciones.

o Compatibilidad con Dispositivos Mdviles: Las presentaciones de Emaze se
pueden ver y disfrutar en una variedad de dispositivos, incluidos teléfonos méviles y
tabletas, lo que amplia el alcance de tu galeria de arte digital.

o Facilidad de Uso: Emaze esta disefiada para ser intuitiva y facil de usar, lo que
facilita a los artistas y curadores la creaciéon de exposiciones digitales sin necesidad de
habilidades técnicas avanzadas.

o Colaboracion en Tiempo Real: La plataforma permite la colaboracién en tiempo
real, lo que significa que varias personas pueden trabajar juntas en la creacién y
edicion de una presentacion, lo cual es Gtil si se trata de una colaboracién artistica o
curatorial.

o Posibilidades de Exportacidon: Las presentaciones de Emaze se pueden exportar en
varios formatos, lo que facilita la integracién con otros sitios web o plataformas de
promocion artistica.

e Incorporacion de Contenido Multimedia: Emaze permite la incorporacién de
imdagenes, videos y otros tipos de contenido multimedia, lo que amplia las
posibilidades de presentacidn artistica.

o Efectos de Transicion: Puedes utilizar efectos de transicién y animaciones para
hacer que la experiencia de visualizaciéon sea mas dindmica y atractiva.

e Seguimiento y Analiticas: Emaze proporciona herramientas para el seguimiento y
andlisis del rendimiento de tu presentacién, lo gue te permite conocer el impacto y la
interaccién de tu audiencia.
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Acceso

dpemaze

Crea tu propia galeria
de arte virtual con

junio 16, 2020
¢Qué tan genial seria tener tu propia galeria donde pudieras presentar tu obra de arte cuando
Tabla de contenido v quisieras sin tener que estar fisicamente alli? con emaze, estudiantes puede enviar obras de arte

de forma remotaq, lo cual es increiblemente Gtil dado que muchos profesores de arte ahora estan

Captura de pantalla del sitio web de Emaze

Si quieres ver cdmo utilizarla puedes consultar el siguiente video.

Como crear un Museo Virtual o Galerias de Exposicion en 3D | Ysaac Galan Salazar

https://www.youtube.com/embed/1Y8RW yY9ls

Algunas otras aplicaciones y herramientas pueden ser: CuratlOn, Kunstmatrix, Virtway
Events, Sketchfab, Exposit, Kaffeehouse Gallery, Artful, Vortic Collect y Virtually Anywhere.

Pertenencia y vinculo: Aprendizaje
Servicio

El Aprendizaje Servicio (en adelante ApS) es un practica educativa que parte de la fusién
entre una intencionalidad pedagdgica y una intencionalidad solidaria, en la que el
alumnado aprende mientras actian sobre necesidades reales de su entorno con la finalidad de
mejorarlo. Se trata de Aprender haciendo un Servicio a la comunidad.
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“Plantar un arbol donde se necesita es un acto solidario. Investigar las causas de
la degradacién de un bosque es una actividad de aprendizaje. Comprometerse
en su reforestacion aplicando lo estudiado, es aprendizaje-servicio."

Nieves Tapia, Directora del Centro Latinoamericano de Aprendizaje y Servicio

Solidario (CLAYSS) en el articulo Aprendizaje servicio en la web del SGCTIE

Objetivos del aprendizaje servicio
Los objetivos del aprendizaje servicio son:

Vincular los contenidos curriculares con la accién solidaria.
Conectar la escuela con su entorno y con su comunidad de pertenencia.
Desarrollar competencias a través de la implicacién directa en la accidn solidaria.
Dar sentido a lo que se aprende y mejorar al mismo tiempo la calidad de las acciones
solidarias.
Fomentar la motivacién para el aprendizaje.
Poner en valor la potencialidad de los nifios, niflas y jovenes. para ejercer sus
derechos y sus obligaciones como ciudadanos y ciudadanas que son.

P WwnNH
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solidarias.

Imagen del sitio web del SGCTIE que acompanfa al articulo

En lugar de limitarse a aprender en un entorno exclusivamente académico, los estudiantes
participan en proyectos que abordan necesidades reales de la comunidad. A través de
estas actividades, los estudiantes adquieren conocimientos y habilidades mientras
contribuyen de manera significativa al bienestar de la sociedad.

Esta metodologia promueve la responsabilidad social, el compromiso civico y el aprendizaje
practico. Los proyectos de aprendizaje servicio pueden abordar una amplia variedad de
temas, desde la educacién y la salud hasta la sostenibilidad ambiental. El objetivo es que los
estudiantes adquieran una comprension mas profunda de los problemas sociales y se
conviertan en ciudadanos activos y conscientes de su entorno.
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i 10 0 buenas practicas
i de aprendizaje-servicio

Captura de pantalla del sitio web del SGCTIE puedes

consultar el documento.pdf en este hipervinculo.

red espanola o
aprendizaje-servicio

Captura de pantalla de su sitio web
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La publicacién 100 buenas practicas de aprendizaje-

servicio: Inventario de experiencias educativas con

finalidad social Editado en 2019, recoge experiencias

de Aprendizaje Servicio desarrolladas por 300
centros educativos y 430 entidades sociales
(asociaciones civicas, culturales, juveniles, fundaciones,
ONG'’s, ayuntamientos e instituciones publicas), vinculadas
a los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Estas experiencias, organizadas en 4 franjas de edad
(de 3 a 6 anos, de 6 a 12 anos, de 12 a 16 afos, y
mayores de 18 aifos), pretenden guiar y animar a
emprender un proyecto de ApS en otros muchos centros
de Educacién Infantil, Primaria, ESO, Bachillerato,
Formacion Profesional y Universidad, o a mejorar su
practica a aquellos que ya tienen experiencia.

Ademas, el aprendizaje-servicio es una buena herramienta
para orientar la educacién y la formacién hacia los
compromisos asumidos por la comunidad internacional en
la Agenda 2030.

La elaboracion de este inventario es un ejemplo de
colaboracién entre la Red Espafiola de Aprendizaje-
Servicio y la Unidad de Emprendimiento Social, Etica y
Valores en la Ingenieria (UESEVI), que forma parte de los
servicios generales de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieros de Minas y Energia de la Universidad
Politécnica de Madrid (ETSIME-UPM).

Red Espaiola de Aprendizaje Servicio (REDAPS)

La REDAPS es una asociacién de dmbito estatal dedicada a
la promocion del Aprendizaje Servicio. Cuenta con 17
grupos territoriales, uno por cada Comunidad Auténoma,
de los que forman parte profesionales procedentes de los
ambitos educativo, social, universitario y de las
administraciones publicas.

La integracion de la competencia digital en el aprendizaje servicio es esencial para
preparar a los estudiantes en habilidades digitales y ciudadanas. Esto se logra s
eleccionando proyectos relacionados con la tecnologia, brindando capacitaciéon en
competencias digitales, fomentando la colaboracion en linea, promoviendo la
investigacion en linea, alentando la creacion de contenido digital, abordando temas de
ciberacoso y seguridad en linea, reflexionando sobre el impacto de la tecnologia y
evaluando los proyectos en funcién de los resultados digitales. Esta integracién no solo prepara
a los estudiantes para un mundo digital, sino que también les permite utilizar sus habilidades para
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abordar problemas comunitarios y promover el cambio positivo.
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2. La rueda Padagogy

La Rueda Padagogy es una herramienta visual que proporciona ideas y ejemplos de
herramientas y tecnologias que se pueden utilizar para apoyar el aprendizaje en
diferentes niveles de la taxonomia de Bloom. Ayuda a los educadores a tomar decisiones
informadas sobre qué herramientas utilizar en funcién de los objetivos de aprendizaje deseados.

Criterio de seleccion de las aplicaciones

Criterio de recuerdo: Las aplicaciones que encajan en la categoria de « recordar » mejoran la
habilidad del uwanu para definir IE[MIDOS identi mica hechos; asi como, para Iocallzary

recordar | ion. Muchas enlafase de de
« recordar ». Estas le piden al usuario que seleccione una respuesta de una fila,
que se relacione, que de secuencia a los contenidos o infroduzca las respuestas.

Modelo SAMR
lJ

La Rueda Padagogy
SPA V5.0 Android 3

http://bit.ly/PWSPAV5 IEI .

Criterio de cemprension: Las aplicacicnes que encajan en la categoria

e ¢ 1 » proveen a de oxplicar ) Y = La version para iOS de Apple puede ser descargada del
ideas tos. Las de on se alejan de la Chrtoors — = = 7 sitio *In Support of Excellence” en el enlace anterior
eleccion de una respuesta « correcta » e introduce a los estudiantes Narracion
aun formato mas abierto, en el cual los alumnos podran resumir Creacion de comics
los contenidos y entender su significado. Modelando - Emision video

L yente R ante ) FlashCards conceptos
Criterio de aplicacion: Las aplicaciones que encajan en Busquedas Listar Reg! -
la categoria de « aplicacion » proveen a los estudiantes basicas en diarios il
oportunidades de demostrar su habilidad para . MGD’:%’ WJ°' libro A{:umnlar:to
los i y método: Memorizer Inir Jugar conocimiel Himb
Asu vez, destacan la habilidad de aplicar conceptos Mo Recordar Google %usgns Dar la instruccion "
acircunstancias poco familiares. - | Copiar Definir ¢ practicar  Leer Utilizando de la mejor forma Ia Rueda

peftar % Y 5
S . ) caricaturas hislorias, fcar Amrm:rCﬂamlIr Favorecer |y denificar Leer i, LiNe2s de_ Examinar ) Padagogy

Criterio de analisis: Las aplicaciones que Plvgmma de radio thr Duplicar Encontrar Recontar 1lempo Hacer mapas Z L Utilizarla como una serie de sugerencias o
encajan en la categoria de « analisis »  television Describir | ocalizar Rmm Hechos mentales o engransjes interconectados para comprabr los
mejoran |a habilidad del usuario para imular Resolver F I jar | Grabar  conectar Recitar r o procesos de ensefianza, desde Ia planificacion
diferenciar entre lo relevante y lo imelevante, Metdar D'Vﬂ'()ru ar| Nombrar 73 o red Ramparalmh"lm hesta la mplemenfacion

determinar relaciones y reconocer la & i S0 e Re Visudlzar El Engranaje de los Atributos: Este es el
organizacion del contenido. centro del diseio de aprendizaje. Usted debe
Criterio de evaluacion: Las aplicaciones LT T P T DEEE DTN,

¢ » nsabilidad y ciudadan o
cue e e o ctsgria e Conare | e MQ || e
« evaluacion » mejoran |a habilidad del

experiencia de aprendizaie 7, ¢ Qué s lo que
usuario para juzgar materiales o métodos Recapilando Rﬁgs:,‘;’ rH|pmgh;ar E‘"‘“’E"@ hace verse exitosos?, 4Como lo que hago
basandose en sus propios criterios o en ,5 Considerar Justificar Categorias &poya esios alribulos y capacidades?
fuentes externas. Asu vez, ayudan al Convencer Reflejar Resumir Diferenciar Busqueda En Engranaje de la Motivacion: Preginiese
esludiante a juzgar la confiabilidad del Contrastar Etiquetar boleana y [ Ki 4C6mo lo que construyo y ensefio ke da al
contenido, la exactitud, la calidad, la Descubir Demostrar & S| avanzada T Visual | Academy

esfudiante autonomia, dominio y propésito?
Analomy 2

efectividad y con ello lograr decisiones Registrar El engranaje de Blooms: Le ayuda a disefiar

informadas. Criicar Apoyar LENEL 1 i ir &/ enunblog Bk Q o objetivos de aprendizaje que logran alcanzar un
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Ampliar o descargar en PDF aqui.

44 La rueda de la pedagogia es una representacién grafica de la taxonomia de
Bloom (desarrollada por Allan Carrington), que puede volverse una herramienta
util para elegir las aplicaciones idéneas (Android o iOS) a utilizar en una
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actividad, de acuerdo a los objetivos de aprendizaje que se pretendan alcanzar.

en Recursos educativos de la CED

La "Rueda Padagogy" (también conocida como "Rueda Pedagdgica") es una herramienta grafica
diseflada por Allan Carrington, profesor australiano, para ayudar a los educadores a
seleccionar y utilizar de manera efectiva diferentes herramientas y tecnologias en el
aula. La rueda se basa en la taxonomia de Bloom, que es una estructura jerarquica utilizada para
clasificar objetivos de aprendizaje.

Se divide en secciones que representan diferentes niveles de la taxonomia de Bloom, que van
desde niveles inferiores de conocimiento y comprensién hasta niveles superiores de aplicacion,
andlisis, evaluacién y creacion. Cada seccidn de la rueda contiene ejemplos de
herramientas y tecnologias que se pueden utilizar para apoyar el aprendizaje en ese
nivel especifico.

La idea detras de la Rueda Padagogy es que los educadores podamos identificar los objetivos
de aprendizaje deseados y luego seleccionar las herramientas y tecnologias apropiadas
que se alineen con esos objetivos proporcionando una visiéon general de las diferentes opciones
disponibles y nos ayuda a tomar decisiones informadas sobre qué herramientas utilizar en funcién
de los resultados de aprendizaje que queremos lograr.

Puede ser guia y fuente de inspiracién, pero no es una lista exhaustiva de todas las herramientas y
tecnologias disponibles.

Si quieres saber mas informacién sobre ella, consulta el libro CATEDU B2 Sociolinguistico.

Area 5. Empoderamiento de los estudiantes.>5.3. Compromiso activo del alumnado con su

propio aprendizaje>5.3.2. La rueda Pedagogy.
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