
Competencia 4.3:
Retroalimentación y
toma de decisiones.
En este capítulo veremos cómo podemos comunicarnos con nuestro alumnado y compañeros para
ofrecer retroalimentación y ayudar a la toma de decisiones sobre el proceso de enseñanza y
aprendizaje.

Introducción
¿Qué entendemos por retroalimentación?
Herramientas digitales para la retroalimentación
Dando retroalimentación en nuestros EVA
Hora de tomar decisiones



Introducción
Esta competencia se despliega a la hora de utilizar las tecnologías digitales y/o los datos aportados
por dichas tecnologías para ofrecer evaluación formativa y sumativa al alumnado, realizar
una valoración diagnóstica de las necesidades de cada uno de ellos y adoptar medidas de
refuerzo, apoyo o ampliación a partir de los datos analizados.

Incluye también la capacitación del alumnado en dos aspectos fundamentales:

La interpretación de los resultados de las evaluaciones diagnósticas, formativas y
sumativas para que puedan tomar decisiones fundadas. También se debe prestar
apoyo a las familias a la hora de interpretar estos datos porque, en el caso de los
menores, son responsables de las decisiones adoptadas y, en cualquier caso, deben
acompañar al alumnado en este proceso de forma gradual en función de la edad,
madurez y condiciones personales.
La competencia para evaluar por sí mismos los aprendizajes -propios
(autoevaluación) y de otros (evaluación entre pares)- y los procesos de
enseñanza.

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

Los contenidos que integran esta competencia son:
Estas decisiones se pueden tomar por parte de los docentes para ajustar el proceso de enseñanza,
por parte del alumnado para escoger la vía óptima de aprendizaje o aumentar esfuerzos en las
partes que les resultan más complejas, por ejemplo.

Los contenidos que integran esta competencia son:

El nivel B2 exige "Adaptación contextualizada de los procedimientos y sistemas desarrollados
mediante tecnologías digitales para integrar los datos asociados a la evaluación y facilitar la

Sistemas digitales de gestión para informar a las familias y al alumnado
y ofrecer retroalimentación sobre la evaluación del proceso de
enseñanza y aprendizaje.
Aplicaciones para la recogida de calificaciones, informes, etc.Valoración
de las conclusiones obtenidas de la interpretación y análisis de los
datos para elaborar informes de evaluación y adoptar decisiones para
la mejora de la enseñanza y el aprendizaje.
Orientación académica y vocacional.

“



comprensión de la información y las orientaciones sobre los procesos de enseñanza y aprendizaje"
y la forma de lograrlo es:

4.3.B2.1. Adapta los procedimientos para automatizar la integración y presentación de
datos asociados a la evaluación procedentes de distintas fuentes empleando las
tecnologías digitales.
4.3.B2.2. Utiliza las tecnologías digitales para facilitar al alumnado y a sus familias la
comprensión de los datos obtenidos en los distintos procesos de evaluación.



¿Qué entendemos por
retroalimentación?
En el trabajo en idiomas, y, especialmente, en el trabajo por proyectos, se suele incluir una fase de
retroalimentación al final de la sesión, o incluso al final de una tarea; ya sea retroalimentación para
el docente, con los exit tickets (enlace explicativo en inglés), o tanto para el docente como para los
compañeros, con el two stars and a wish (enlace explicativo en inglés).

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

Fuente: Importancia de la retroalimentación

https://www.nwea.org/blog/2012/classroom-techniques-formative-assessment-idea-number-two/
https://www.nwea.org/blog/2012/classroom-techniques-formative-assessment-idea-number-six/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/mp3image.png
https://docenciavirtual.ufro.cl/index.php/sabes-por-que-es-tan-importante-la-retroalimentacion/


¿Qué es?
La retroalimentación consiste en una respuesta verbal, escrita o gestual por parte del docente
en relación al desempeño o comportamiento de un estudiante. Su objetivo es potenciar al
estudiante para que obtenga buenas calificaciones confiando en sus capacidades para
resolver un problema. Si la retroalimentación es negativa, el estudiante se desalentará y puede
atenuar su esfuerzo desinteresándose por la materia o abandonándola.

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

Clarificar: En este nivel el docente formula preguntas para aclarar ideas o algún aspecto
que consideremos que el/la estudiante no ha comprendido en su totalidad o lo entendió
de una forma distinta, aquí podemos iniciar con preguntas orientadoras cómo: ¿explícame
cómo lo has hecho?, ¿Qué dificultades has encontrado?, ¿Qué has aprendido en este
ejercicio?
Valorar: Una vez aclarado el resultado y el proceso para llegar a ese resultado se debe
valorar de manera constructiva, apreciar lo que se realizó correctamente  y hacer énfasis
en los puntos positivos creando primordialmente un clima de confianza y colaboración. 
Expresar inquietudes: En este momento debemos permitir al alumnado que reflexione
sobre su propio proceso y orientarlo sobre otras posibles formas de realizarlo, en este
punto podemos realizar preguntas orientadoras ¿de qué otra forma crees que podríamos
llegar a ese resultado? ¿Cómo podrías explicar o enseñar a alguien más cómo hacerlo?
¿Crees que exista más de una solución o más de un camino para llegar a este resultado?
Hacer sugerencias: En esta etapa podemos hacer recomendaciones al estudiante,
procurando realizarlas de manera descriptiva , específica y concreta sobre cómo mejorar,
brindando al estudiante consejos y  ejemplos para que los utilice,  sugiriendo por ejemplo
agregar más ejemplos o más información, alentarlo para indagar más sobre el tema y
buscar otras opiniones o plantear una nueva tarea específica desde otro punto de vista y
de acuerdo con lo conversado.



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/a9Gimage.png


¿Qué debemos considerar en esta retroalimentación?
Una vez consideradas las etapas del proceso de retroalimentación debemos establecer lo que
estamos ofreciendo al estudiante, para ello Rebeca Anijovich nos describe la retroalimentación
como un proceso formativo y dialógico en el cual la intención es ayudar a que el estudiante
desarrolle la capacidad de aprender a aprender y sugiere 5 modos de retroalimentar:

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

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

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

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

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

¿Cómo proporcionar retroalimentación?
Existen diferentes formas de abordar el proceso de retroalimentación, te compartimos algunos
elementos básicos para implementar el proceso:

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

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

3. Ir a través del proceso: Las preguntas tienen un proceso de pensamiento detrás, y se
debe alentar a los estudiantes para ver cómo se les ocurrió su respuesta. Esto le permite
a los profesores ver hacia dónde va el pensamiento del estudiante. Si una respuesta es
incorrecta, se deberán seguir los mismos pasos para ver si pueden determinar dónde salió
mal.

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

La retroalimentación es necesaria y puede ayudar a los estudiantes a desarrollarse. Mejora su
proceso de aprendizaje y les da las habilidades para pensar críticamente en el futuro. Añadimos
otros ejemplos. 



https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-04/vuQimage.png


Herramientas digitales para
la retroalimentación
Para dar retroalimentación al alumnado sobre su trabajo existen numerosas herramientas que nos
pueden ser muy útiles, tanto por la facilidad e inmediatez que proporcionan como por la variedad
de formatos que podemos elegir. Esto hace que sea más fácil adaptarnos al alumnado y a las
circunstancias concretas que nos encontramos en nuestro día a día. Algunos ejemplos son:

Herramientas de audio:
Vocaroo
Audio Recorder (H5P, Aeducar)
Mute  (Extensión de Google) 

Herramientas  que utilizan vídeo:
Flip (anteriormente Flipgrid)
Edpuzzle
Vídeo enriquecido (H5P, Aeducar)

Herramientas a través de un comentario en texto
Herramientas de retroalimentación automática. Actividades H5P
Otras aplicaciones de utilidad

A continuación pasamos a explicar las que consideramos más relevantes:

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

https://vocaroo.com/
https://chromewebstore.google.com/detail/mute-tab/ogbpneobokibiimcnecppphklbpcibfo?pli=1
https://info.flip.com/es-us.html
https://edpuzzle.com/


Vocaroo

Image not found or type unknown

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

Nos permite grabar nuestra voz y después, guardarla, descargarla en diferentes formatos y
compartirla a  través de Código QR, URL( dirección web) u obtener el  código para
embeber/insertar en un blog, página web o presentación . 

Cómo utilizarla en la evaluación formativa
Podemos utilizarla para enviar retroalimentación a nuestro alumnado a través de un audio,
también para indicarles tareas que impliquen audio,  y para recibir  audios por parte de nuestro
alumnado, como parte de una actividad. Además, si los alumnos intercambian entre ellos esos
audios con la valoración de su trabajo es una herramienta para  la autoevaluación o la
coevaluación.

Su mayor ventaja es la sencillez de uso  y la fácil accesibilidad para todo tipo de alumnado. 

Cómo funciona

Accedemos a la página de Vocaroo y observamos que nos aparece el botón de grabar. También
podemos subir un audio que queramos compartir a través de Vocaroo.

https://vocaroo.com/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/vocaroo1.PNG


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

Para saber más:

https://www.youtube.com/embed/T66X8PRYn2I

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

Herramientas  que utilizan vídeo
Introducción 
Además de las herramientas digitales que nos permiten crear vídeos tutoriales o educativos como
Loom, Screencastify o Screen-cast-o-matic, tenemos también ciertas herramientas que utilizan el
formato vídeo para su funcionamiento como "vídeo interactivo" (dentro de las actividades H5P de
Aeducar), Flip o Edpuzzle. Veremos estas últimas dado que nos permitirán integrarlas dentro de las

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/vocaroo2.PNG
https://www.youtube.com/embed/T66X8PRYn2I
https://www.youtube.com/


diferentes plataformas educativas y nos permitirán obtener datos  sobre el proceso de aprendizaje
de nuestro alumnado.

Flip

¿Qué es?
En su forma más básica, Flip (conocido antes como FlipGrid) es una herramienta de vídeo
que permite a los maestros publicar «Temas» que son esencialmente vídeos de corta duración,
pudiéndose acompañar con un texto. Los vídeos se comparten con los estudiantes, a
quienes se les puede pedir que respondan.  La respuesta se puede hacer usando la cámara del
software para crear vídeos que luego se publican en el tema original.  Estos vídeos se pueden
grabar tantas veces como sea necesario antes de cargarlos y se pueden editar con  emojis,
stickers, títulos…. personalizados.

Funciona en línea, por lo que se puede acceder a él a través del navegador web desde
casi cualquier dispositivo o mediante la aplicación. Es compatible con ordenadores
portátiles, tablets, smartphones y Chromebooks

El único requisito en cualquiera de estos dispositivos, es tener una cámara y suficiente
potencia de procesamiento para respaldar el proceso.

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

Cómo utilizarla en la evaluación formativa
La podemos utilizar para enviar mediante vídeo, retroalimentación a nuestro alumnado, o para
 indicar  los requisitos que se piden para ciertas actividades. Permite la participación fácil de
todo nuestro alumnado y podemos decidir si el resto del alumnado puede ver esos vídeos
respuesta y comentarlos o realizar un vídeo respuesta o no. Además, podemos obtener los
datos sobre las visualizaciones de nuestro alumnado en formato .csv.

Para saber más 

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

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/flip1.PNG
https://www.youtube.com/embed/XIYLd-NEeXw


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

En la web de Rosa Liarte puedes ver un vídeo donde explica como lo usa en sus clases: 
https://www.educaciontrespuntocero.com/tecnologia/como-utilizar-flipgrid/

edpuzzle

¿Qué es?
Es una plataforma que permite crear vídeos enriquecidos con preguntas de elección
múltiple, abiertas o a través de audio para nuestro alumnado. Además, permite con los Student
Project que el alumnado nos responda también con vídeos enriquecidos. 

¿Cómo funciona?
Es una plataforma donde podemos integrar  y editar vídeos de Youtube,  Charlas Ted o vídeos
propios. 

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

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

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

Cómo utilizarla en la evaluación formativa
La podemos utilizar para conocer el desarrollo del aprendizaje que tiene nuestro alumnado a lo
largo del desarrollo de un tema en concreto (también podría ser usado para evaluación inicial o
sumativa) además, permite que el alumnado cree sus propios vídeos enriquecidos en los

https://www.youtube.com/
https://www.educaciontrespuntocero.com/tecnologia/como-utilizar-flipgrid/
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/edpuzzle.PNG


denominados Student Project los cuales podremos comentar y añadir audios como
retroalimentación. 

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

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

Para saber más 

https://www.youtube.com/embed/68_qFDueNds

Youtube. Webinar: Edpuzzle: crear clases y editar vídeos. Rosa Liarte Alcaine

Herramientas a través de comentario
en texto

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-01/screenshot-2.png
https://www.youtube.com/embed/68_qFDueNds
https://www.youtube.com/


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

Google Docs

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

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

Sedja

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

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-02/on1image.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-02/sZwimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-02/TiMimage.png


Es una herramienta muy útil cuando nos envían trabajos en pdf (si por ejemplo nos lo mandan
por email) y queremos realizar anotaciones sobre ellos, aunque una vez más plataformas como
Aeducar tienen esta función integrada. Si necesitáis funciones más avanzadas, DocHub es una
suite que amplía las posibilidades sobre todo a nivel de gestión y compartición de archivos en
una organización. Es destacable su integración con Google Workspace.

Control de cambios en un documento de texto

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

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

¿Cómo funciona?
Habitualmente en el menú Edición del procesador de textos, existe la opción de Control de
cambios (o nomenclatura similar) Desde el momento en que dicha opción se activa, se
interrumpe el modo de edición habitual de un documento y todos los cambios que se
introducen se anotan en otro color si son añadidos, o se tachan los contenidos
correspondientes si lo que se ha hecho es borrar o sobreescribir.

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-02/7vWimage.png
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Cómo utilizarla en la evaluación formativa
Si la tarea que hemos solicitado al alumnado está en formato de documento de texto, puede
ser lo más sencillo el corregírselo activando esta opción para que nuestras correcciones y
anotaciones queden marcadas de esta forma y devolvérselas así.

Lo único en este caso lo más adecuado es, una vez realizadas nuestras correcciones, exportar
el documento corregido a PDFpara reenviárselo en ese formato, y así evitar que el
alumnado pueda realizar ninguna otra modificación una vez corregido.

Para saber más

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

Herramientas de retroalimentación
automática. Actividades H5P
¿Qué son?
H5P es una herramienta cuyo objetivo es facilitar la creación, participación y reutilización de
contenidos interactivos. Cubren gran parte de las funcionalidades vistas hasta ahora y en
muchos casos las amplían. H5P es un marco de trabajo colaborativo, libre, de código
abierto y basado en Javascript. Las actividades pueden crearse de forma relativamente rápida y
sencilla, podemos adaptarlas a nuestro alumnado y, además, cada una cuenta con un tutorial y un
ejemplo para facilitar su creación en la página h5p.org  Además de ser una herramienta de autoría
para contenido enriquecido, H5P permite la importación y exportación de estos archivos para ser
reutilizados y por tanto, compartir el material generado.

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

¿Cómo funciona?
Existen varias opciones para poder crear contenido interactivo h5p.

si el módulo de actividad está instalado en Moodle, Wordpress, Brightspace, Canvas, 
Blackboard... se pueden crear desde ahí y monitorizar los resultados del alumnado.
en h5p.com (de pago).

https://www.youtube.com/embed/RZgKxWrVcVc
https://h5p.org/
https://docs.moodle.org/all/es/Actividad_Contenido_Interactivo_-_H5P
https://h5p.org/wordpress
https://h5p.org/documentation/for-authors/h5p-for-brightspace
https://h5p.org/documentation/for-authors/h5p-for-canvas
https://h5p.org/documentation/for-authors/h5p-for-blackboard


en Lumi. Lumi es una aplicación gratuita que nos permite crear, editar y ejecutar
contenido H5P sin necesidad de conexión a internet. Tiene versión de escritorio y versión
en la nube. Eso si, al ejecutar el contenido, el alumnado solo verá su feedback inmediato
pero este no quedará registrado. Cuenta también con un repositorio de contenido para
poder reutilizar recursos creados por otros.

¿Cómo utilizarlas en la evaluación formativa? 
Si las integramos en Aeducar o Aramoodle, podemos hacer que los resultados se trasladen al libro
de calificaciones del alumnado (e incluso elegir qué intento queremos que se califique, o la
media de todos ellos, o el mejor intento...) con lo que podrán ser usadas a lo largo del proceso de
aprendizaje para valorar el nivel de desarrollo del mismo y dar retroalimentación a nuestro
alumnado de manera automática. 
Para este apartado de evaluación formativa hemos seleccionado las siguientes actividades, que
podemos encontrar en la página h5p.org, dado que proporcionan retroalimentación automática
.  Al ser una plataforma colaborativa, de forma periódica se actualiza y se amplía el banco de tipos
de actividades. 

Banco de actividades H5P

Arithmetic Quiz: quiz aritmético de sumas, restas, multiplicaciones o divisiones. 
Audio recorder: insertar una grabadora de audio. El alumno/a graba y se nos envía la
grabación.
Branching scenario: crea una actividad similar a “elige tu propia aventura”. 
Complex fill in the blanks: actividad de completar en los huecos. 
Course presentation: presentación basada en diapositivas con títulos, imágenes,
audios o vídeos, pero además, podremos intercalarlas con contenido interactivo
evaluable como cuestionarios, actividades de rellenar huecos...
Crossword: crucigrama. Introducimos las definiciones y las palabras y nos crea un
crucigrama. 
Dictation: dictado. Se sube un audio, se sube el texto de ese audio y al alumno/a le
aparece un cuadro para escribir al dictado mientras escucha 
Drag and drop: Este tipo de actividad permite asociar 2 o más elementos para hacer
conexiones lógicas de una manera visual. Algunos ejemplos de uso son estos: agrupar
elementos que van juntos o tienen algo en común, emparejar un objeto con otro
objeto, poner elementos en el orden correcto, colocar los elementos en una posición
correcta... Esta actividad puede ser incluida dentro de las actividades "Course
Presentation", "Interactive video", "Question set" y "Column".
Drag the words: permite crear un conjunto de palabras, las cuales hay que arrastrar y
colocar en espacios en blanco de diferentes oraciones, lo que permite crear desafíos
basados en texto. 

https://app.lumi.education/
https://app.lumi.education/search
https://h5p.org/arithmetic-quiz
https://h5p.org/audio-recorder
https://h5p.org/branching-scenario
https://h5p.org/advanced-fill-the-blanks
https://h5p.org/presentation
https://h5p.org/content-types/crossword
https://h5p.org/dictation
https://h5p.org/drag-and-drop
https://h5p.org/drag-the-words


Essay: con esta actividad se le pide al alumno/a que escriba un resumen. Previamente
nosotros habremos facilitado al crear la actividad una serie de palabras clave que
queremos que aparezcan. Basándose en esto, el programa ofrece un feedback al
alumno/a sobre como lo ha hecho.
Fill in the blanks: rellenar los huecos. Se introduce un texto y las palabras que
queremos que no aparezcan se ponen entre *asteriscos*. Luego al alumno le aparecen
los huecos y tiene que escribir esas palabras. 
Find multiple hotspots: se suben varias imágenes y el alumno debe seleccionar las
correctas. 
Find the hotspot: se suben varias imágenes y solo una es la respuesta correcta a una
pregunta. 
Find the words: sopa de letras. 
Guess the answer: se muestran imágenes y una pregunta, el alumno/a tiene que
contestarla.
Image choice: se hace una pregunta y los alumnos/as deben seleccionar las imágenes
adecuadas.
Image pairing: emparejar imágenes.
Interactive book: crea una libro interactivo con texto, audio, vídeo, enlaces…
Interactive video: desde un vídeo de YouTube o subiendo un vídeo propio se pueden
insertar actividades tipo verdadero/falso, respuesta múltiple, rellenar los huecos… o
ampliar información con cuadros de texto, enlaces… Un poco como Edpuzzle.
Mark the words: el alumno/a tendrá que seleccionar de un texto las palabras que se
pidan. Nosotros insertamos el texto y las palabras que queramos que seleccionen las
pondremos entre comillas.
Memory game: juego de memoria. Subiremos las tarjetas y deberán emparejarlas.
Multiple choice: test de respuesta múltiple.
Quiz/Question set: actividades tipo verdadero/falso, respuesta múltiple, rellenar los
huecos.
Questionnaire: set de preguntas con respuesta abierta o de opción única.
Single choice set: nos permitirá añadir una o varias preguntas de opción múltiple que
tengan sólo una respuesta correcta. Es importante tener en cuenta que la respuesta
correcta siempre se deberá indicar en la primera de las alternativas.
Sort the paragraphs: introduciremos un texto separado en párrafos y los alumnos/as
tendrán que ordenarlos.
Speak the words: introduciremos una serie de palabras y los alumnos/as deberán
mandar su respuesta por audio. Solo funciona en Chrome. 
Speak the words set: igual que el anterior, pero con más variedad de tipos de
preguntas. Solo funciona en Chrome. 

https://h5p.org/content-types/essay
https://h5p.org/fill-in-the-blanks
https://h5p.org/find-multiple-hotspots
https://h5p.org/find-multiple-hotspots
https://h5p.org/image-hotspot-question
https://h5p.org/find-the-words
https://h5p.org/guess-the-answer
https://h5p.org/content-types/image-choice
https://h5p.org/image-pairing
https://h5p.org/content-types/interactive-book
https://h5p.org/interactive-video
https://h5p.org/mark-the-words
https://h5p.org/memory-game
https://h5p.org/multichoice
https://h5p.org/question-set
https://h5p.org/questionnaire
https://h5p.org/single-choice-set
https://h5p.org/content-types/sort-the-paragraphs
https://h5p.org/speak-the-words
https://h5p.org/speak-the-words-set


True false question: preguntas de verdadero o falso.

Para saber más
En Librería CATEDU hay dos libros en los que se explican algunas actividades h5p y su
funcionamiento:

Profundizamos en el uso de Aeducar.
Creación de contenidos interactivos h5p en Moodle y Aeducar.

Otras aplicaciones de utilidad
Para no extendernos más todavía no vamos a explicar más aplicaciones, pero queremos
nombrarlas por si a alguien le pueden ser de utilidad:

Nearpod: herramienta educativa que genera experiencias de aprendizaje en forma de
"lecciones". En una lección se pueden incluir documentos, presentaciones, vídeos, etc.; y
enriquecer todo ello con preguntas y actividades interactivas que generan información
sobre el aprendizaje en tiempo real. Permite elegir entre que el docente dirija el avance
de la lección o dejar que cada alumno/a vaya a su ritmo.
Peardeck: sirve para enriquecer presentaciones pudiendo incluir preguntas. Muy útil para
trabajar con presentaciones que tengamos ya hechas.
Fichas autocalificables: Liveworksheets, Topworksheets.

Videos enriquecidos (además de Edpuzzle y las herramientas H5P): Playposit.

https://h5p.org/true-false
https://libros.catedu.es/books/profundizamos-en-el-uso-de-aeducar-v4
https://libros.catedu.es/books/creacion-de-contenidos-interactivos-en-h5p-en-aeducar-y-moodle
https://nearpod.com/
https://www.peardeck.com/
https://www.liveworksheets.com/
https://www.topworksheets.com/es
https://go.playposit.com/


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

Retroalimentación en aeducar

A la hora de ofrecer retroalimentación al alumnado AEDUCAR es una de las plataformas que
debemos tener de referencia. AEDUCAR tiene un abanico de posibilidades inmenso en cuando a
lo que la evaluación se refiere, es tan amplio que a veces nos abruma. Es por ello, que hay que
ir buscando pequeños retos para ir incorporando poco a poco nuevas funcionalidades a nuestro
flujo de trabajo para no morir en el intento. 

Aquí os dejamos unas pinceladas de cómo se puede corregir, calificar y ofrecer
retroalimentación a nuestro alumnado a través de la misma plataforma. 

CÓMO CALIFICAR UNA TAREA EN AEDUCAR

Una vez el estudiante o el grupo ha entregado la tarea, podemos corregirla y calificarla.

Accedemos a la tarea propuesta clicando sobre ella y veremos lo siguiente:



En primer lugar mostrará las condiciones de finalización, seguido de la descripción de las tareas
y la fecha de disponibilidad de la tarea.

A continuación tenemos los botones Ver todos los envíos y Calificar. Clicando cualquiera de las
dos opciones podemos acceder a la calificación de las entregas. Veamos los dos casos:

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

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/b8Aimage.png


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

 Rotar 90º a izquierda/derecha.

 Añadir/Color comentario. Cuadro de texto.

 Botón para arrastrar elementos.

 Botón para seleccionar elementos.

 Herramientas y color de escritura/dibujo.

 Sello.

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

Nos fijamos ahora en otra opción interesante que encontramos en esta vista de calificación es
la marcada con 5 desde donde podemos elegir la configuración de las áreas que conforman

esta página. 

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/FhLimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/tuGimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/Ufvimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/PxKimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/TJPimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/Gaiimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/1vHimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/L52image.png


Por defecto nos aparecerá el contenido de la entrega a la izquierda (panel de revisión) y en una
zona más estrecha el área de calificación (panel de calificación). Las otras dos opciones nos
permitirán dar todo el ancho de la página a la visualización del documento entregado, o bien,
dar todo el ancho de la página al área de calificación, lo cual nos puede resultar útil si
utilizamos rúbricas, ya que nos las mostrará con más claridad.

Desde botón Ver todos los envíos

Clicando en este botón nos llevará a una página en la que veremos la tabla resumen de todas
las entregas. 

Nos fijamos que para cada estudiante es posible entrar en su calificación o añadir comentarios
a la entrega directamente desde la misma tabla. Lo interesante de esta opción lo veremos al
pie de la tabla donde aparecen las siguientes opciones:

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/iYtimage.png


De estas opciones, las que más usaremos será:

Con las seleccionadas...: podemos bloquear, desbloquear, ampliar el plazo de entrega
para alumnado en concreto, y algo que nos puede ser muy útil, descargarnos todos los
ficheros recibidos en carpetas identificadas por alumno.
Filtro: para que únicamente aparezcan en la tabla las tareas pendientes de calificar
(¡Muy útil!).
Calificación rápida: para algunas tareas que no requieran comentarios a su entrega, es
posible anotar la calificación directamente sobre la tabla al verse de la siguiente
manera:

 

Extraído de: "Comenzamos con nuestra aula en Aeducar".

Retroalimentación en Google Classroom

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

No obstante, desde este curso creemos que su uso en el aula ha sido y es una realidad, y
conviene dar soporte a los docentes que puedan estar usándolo en su centro, aunque no sea

https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/6Svimage.png
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-05/GTTimage.png
https://libros.catedu.es/books/comenzamos-con-nuestra-aula-en-aeducar-v4


un entorno amable con la protección de datos. 

RETROALIMENTACIÓN CON EL ALUMNADO EN GOOGLE CLASSROOM

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

No obstante, se pueden escribir comentarios sobre otros tipos de archivo (pdf, doc,
docx, jpg, ppt, pptx…).

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

https://www.youtube.com/embed/Gf9B6j2METU

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

 

- CREAR EXÁMENES EN CLASSROOM

- EL CLASSROOM DEL ALUMNO/A

 

- SOBRE TAREAS Y CALIFICACIONES

Si quiere ver cómo se hace paso a paso, puedes consultar el siguiente video:  

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

https://www.youtube.com/embed/Gf9B6j2METU
https://www.youtube.com
https://libros.catedu.es/books/google-classroom/page/41-examenes-en-classroom
https://libros.catedu.es/books/google-classroom/page/32-el-classroom-del-alumno
https://libros.catedu.es/books/google-classroom/chapter/modulo-3-opciones-avanzadas-de-trabajo-classroom-y-google-drive


Hora de tomar decisiones
La toma de decisiones debe estar, en la medida de lo posible, respaldada por los datos
recolectados con el alumnado, ya sea a través de su retroalimentación directa, como los
resultados que se van obteniendo de la evaluación formativa y sumativa que se va realizando a
lo largo de la enseñanza.
Aún así, puede haber momentos en los que el interés por innovar, por probar distintas
metodologías, explorar nuevas maneras de educar nos impulse a tomar decisiones que afecten al
proceso de enseñanza.
Las experiencias previas pueden ser una herramienta que nos impulse a tomar decisiones, pero
tenemos que tener en cuenta, que el alumnado no es uniforme y que algo que en cursos
anteriores, o en otros centros, nos ha funcionado o ha sido un completo desastre, puede resultar al
contrario en el presente curso, o con el alumnado de este centro.

Todas las decisiones que se tomen en cuanto a la metodología, deben de haber pasado antes un
proceso de reflexión y análisis de la situación, de las características del centro y del
alumnado, para que lo que decidamos sea lo más justo para el conjunto del alumnado del centro, o
para que proveamos de alternativas o adaptaciones a aquel alumnado para el que la nueva
metodología no sea la más adecuada, por las circunstancias que sean.

En cualquier caso los cambios que se produzcan en el proceso de enseñanza deben estar
siempre bajo un control, al que nos ayudarán nuestras herramientas digitales, para ver si
resulta en un influjo positivo en el rendimiento del alumnado, la influencia es apenas apreciable, o
está resultando un factor que perjudica al alumnado.
También tenemos que tener en cuenta que las decisiones que tomemos influirán de distinta
manera en el alumnado, pudiéndose dar el caso de que para una parte del mismo los cambios
introducidos resulten beneficiosos, mientras que para otra parte, sean neutros o perjudiciales.

Así mismo, a la hora de tomar decisiones, debemos evitar la precipitación, ninguna decisión
que tomemos debe estar basada en un impulso, y los cambios metodológicos siempre tienen un
proceso de adaptación tanto por parte del profesorado como del alumnado, en el que tanto los
resultados de la evaluación, como la retroalimentación recibida, sean negativos.
Hay que tener en cuenta esos tiempos de adaptación para poder analizar las evidencias con
perspectiva y tomar decisiones a partir de ellas.

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



Cuando queramos realizar un cambio también deberemos tener en cuenta otros factores como:

Sostenibilidad: ¿Este cambio, si es exitoso, va a poder mantenerse a medio-largo plazo,
o será "flor de un día"?
Recursos de centro: ¿Está mi centro dotado con los recursos, espacios, materiales, etc.
necesarios para llevar adelante la decisión tomada? En en caso de que no, ¿hay
disponibilidad de recursos económicos para adquirir la dotación necesaria?
Pilotaje: ¿Puedo realizar un ensayo o pilotaje del cambio propuesto antes de ponerlo en
marcha a mayor escala? En caso de que sí, hay que tener en cuenta si la muestra sobre la
que vamos a realizar el pilotaje es representativa del resto de alumnado objetivo de la
acción.
Evidencias: ¿Existen evidencias científicas que apoyen o desaconsejen la decisión que
estamos tomando? Para valorar esto el FECYT nos propone la guía rápida para evaluar
propuestas educativas. 

 

https://www.fecyt.es/es/FECYTedu/guia-rapida-para-evaluar-propuestas-educativas
https://www.fecyt.es/es/FECYTedu/guia-rapida-para-evaluar-propuestas-educativas
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