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0. Introduccion y palabras
claves:

Esta competencia es la tercera y Ultima competencia del 4rea 5 y se muestra en la capacidad para
lograr que el uso de las tecnologias digitales, tanto por parte del profesorado como por parte del
alumnado, incentive su motivacion y compromiso con su propio aprendizaje y el
desarrollo de sus competencias transversales, impliciAndole en la resolucion de problemas
en su entorno, en la investigacidon y comunicaciéon con diversos agentes y conectando los
aprendizajes académicos con las experiencias del mundo real.

Esta competencia esta intimamente ligada a la competencia 3.1. Ensefianza y esta competencia
docente también se vincula con la 3.4. Aprendizaje autorregulado. Por ultimo también guarda una
estrecha relacién con las cinco competencias del drea 6. Desarrollo de la competencia digital del
alumnado.

Los contenidos que integran esta competencia son:

» Aprendizaje activo, significativo y auténtico. Métodos de investigacién y aprendizaje.

* Motivacién y aprendizaje.

* Uso de las tecnologias digitales para favorecer la motivacién y el aprendizaje significativo.

» Didacticas especificas y tecnologias digitales empleadas para cada una de ellas.

» Capacitaciéon del alumnado para hacer un uso auténomo y responsable de las tecnologias
digitales en su propio aprendizaje.

» Desarrollo de las competencias transversales del alumnado a través del uso de las tecnologias
digitales.

Los indicadores del MRCDD en esta competencia establecen que en el nivel B2 un docente:

5.3.B2.1. Analiza, evalla y adapta sus estrategias pedagdgicas y el uso de los recursos
tecnolégicos a las caracteristicas del alumnado, del contexto y de los objetivos de aprendizaje para
estimular la motivacién y el compromiso del alumnado en el proceso, desarrollando las
operaciones cognitivas complejas y las competencias transversales.

5.3.B2.2. Analiza las caracteristicas de los distintos tipos de recursos digitales (software, hardware
y periféricos), selecciona aquellos que son mas versatiles para la realizaciéon de las tareas,
adaptéandolos al nivel de competencia digital del alumnado, y promueve que su alumnado los
utilice para su aprendizaje de forma critica y auténoma.

Algunas acciones en las que se manifiesta esta competencia son:
» Convertir el uso activo de las tecnologias digitales por parte del alumnado en elemento
fundamental del proceso educativo.



» Utilizar las tecnologias digitales para visualizar y explicar nuevos conceptos de una manera
atractiva, por ejemplo, empleando animaciones o videos.

* Emplear entornos de aprendizaje y/o actividades digitales que ofrezcan diferentes formas de
motivacién e implicacién del alumnado: juegos, retos, enigmas, realidad aumentada, manipulacién
de objetos virtuales, variaciones en el planteamiento de un problema para facilitar su comprensién
y la blUsqueda de soluciones, etc.

* Promover que el alumnado tome decisiones y aporte soluciones en cuanto al uso de las
tecnologias digitales para su aprendizaje, de forma que adquiera una responsabilidad
progresivamente mayor en funcién de su madurez y desarrollo evolutivo.

* Seleccionar las tecnologias digitales apropiadas para fomentar el aprendizaje activo en un
contexto determinado o para un objetivo de aprendizaje especifico.

» Reflexionar sobre la idoneidad de las diferentes tecnologias digitales utilizadas para estimular
el aprendizaje activo del alumnado y adaptar, en consecuencia, las estrategias y decisiones.

A través de esta competencia se trata de desarrollar en el alumnado el aprendizaje
significativo, activo, auténtico, dirigido a la consecucion de objetivos y metas.

PALABRAS CLAVE
Aprendizaje activo Compromiso Dimensién cognitiva
Compromiso agéntico Dimensién conductual Dimensién afectiva

Funciones ejecutivas frias Funciones ejecutivas célidas La Rueda Padagogy



1. Compromiso activo del
alumnado con su propio
aprendizaje.

En este capitulo trataremos las siguientes cuestiones:

e ;Qué es el aprendizaje activo?

e ;Qué es el compromiso?

e ;COmo estd compuesto el compromiso?

e El compromiso activo del alumnado en relaciéon con la Competencia Digital: En particular
para la ensefanza de idiomas.

¢Qué es el aprendizaje activo?

El aprendizaje activo implica que el estudiante debe estar expuesto continuamente, bien sea por
voluntad propia o porque la estrategia utilizada por el profesor asi lo exige, a situaciones que le
demanden operaciones intelectuales de orden superior: andlisis, sintesis, interpretacion, inferencia
y evaluacién. Para que exista aprendizaje activo los estudiantes deben hacer mucho mas que
simplemente oir; deben: leer, cuestionarse, escribir, discutir, aplicar conceptos, utilizar reglas y
principios, resolver problemas. (Gonzéalez, 2000).

El alumno es activo en el proceso y responsable del mismo. Tiene que ser consciente de lo que: se
aprende, lo que se debe aprender y de lo que aln no ha aprendido.

El aprendizaje activo presenta muchos beneficios tanto para los estudiantes como para los
docentes, entre ellos destacan los siguientes:

1. Los estudiantes logran una comprensién mas profunda de los conceptos de la asignatura.
Trabajan con los conceptos a los niveles cognitivos mas elevados (Salem, 2002).

2. Durante la sesién los estudiantes dedican més tiempo a comprender y entender los
conceptos, es decir a lograr que las ideas funcionen, en lugar de copiar al pie de la letra lo
que el profesor estd diciendo (Salemi, 2002).

3. Correcta utilizacién del vocabulario especifico y técnico de la materia. Los estudiantes
escuchan y comentan los razonamientos de sus compaferos, lo cual les ayuda a darse
cuenta de cuando necesitan mejorar su comprension y les da la oportunidad de aprender
unos de otros (Kurfiss, 1988).



4. Los profesores reciben una retroalimentacion continua respecto a lo que los estudiantes
entienden y no entienden (Cross y Angelo, 1993).

5. El aprendizaje activo promueve una actitud positiva ante el aprendizaje y en
consecuencia una mayor motivacién hacia la materia (McGregor, 2000).

6. Los estudiantes se benefician de la interaccién en clase con sus compaferos. Aprenden a
escuchar de forma critica, a preguntar aquello que no entienden y a plantear dudas
cuando no estan de acuerdo (Johnson, Johnson y Smith, 1998).

Una vez visto lo que es el aprendizaje activo, es necesario entender lo que es el compromiso, en
esta ocasion el que tiene el alumnado con su aprendizaje.

:Queé es el compromiso?

Daiana Rigo, doctora en Psicologia e investigadora adjunta CONICET en el Instituto de
Investigaciones Sociales, Territoriales y Educativas (ISTE) explica que el compromiso es una
energia en accién y agrega: “Implica que los estudiantes dediquen tiempo y esfuerzo a las
actividades educativas para alcanzar las metas académicas”. Es un proceso que evoluciona
con el tiempo dependiendo de las interacciones de los nifios, nifas, adolescentes o incluso
adultos con los entornos y sus caracteristicas.

El compromiso hace referencia al esfuerzo o tiempo que las instituciones educativas y los
docentes dedican a la motivacién de las actividades.

:Como esta compuesto el
compromiso?

Esta integrado por cuatro dimensiones: cognitiva, agéntico, conductual y afectiva.

e La dimensidn cognitiva es clave para entender que si los estudiantes logran
autorregularse y ser metacognitivos, una estrategia sUper valiosa para cuando lleguen a
la universidad, donde se esperan acciones mas auténomas y toma de decisiones en base
a las metas académicas personales buscadas.

e El compromiso agéntico es la accién proactiva, constructiva y reciproca que los
estudiantes inician para estructurar su progreso académico y crear un entorno de
aprendizaje mas propicio para ellos mismos junto a otros docentes y pares.

e Las dimensiones conductual y afectiva son las que se pueden observar con y en el
comportamiento que las personas tienen en los contextos de aprendizaje, cada dimensidn
puede estar ligada a diferentes indicadores:

o La conductual esta ligada a la participacién, consultar e intervenir con dudas,
reflexiones o ideas nuevas.




o La afectiva esta ligada al interés por hacer y las tareas presentadas y los formatos
de clase planificados por los docentes.

Aunque estd muy relacionado a aspectos coémo la motivacién, la creatividad, las emociones, los
patrones de aprendizaje, entre otros, el compromiso también estd ligado a funciones ejecutivas.
Las actividades que llevan tiempo y esfuerzo suelen ser reemplazadas por otras mas entretenidas,
mas sencillas y faciles de gestionar. Cada vez nos cuesta mas inhibir las acciones que dispersan
nuestra atencién y tomar decisiones en nuestra vida cotidiana para comprometernos con tareas
gue requieren poner en marcha nuestras funciones ejecutivas frias y calidas.

e Las funciones ejecutivas frias estan relacionadas al control cognitivo, que implica
funciones como la memoria de trabajo, el control de la atencién, la planificacién, el
monitoreo, el razonamiento abstracto y la resolucién de problemas.

e Por otro lado, las funciones ejecutivas calidas se refieren al control emocional, que
abarca la modulacién de la activacién emocional, la modulacién del humory las
estrategias auto tranquilizadoras.

Es necesario enfatizar que es muy importante promover el compromiso desde los primeros
anos de escolarizacion. Al promoverlo desde edades tempranas, se logra que el compromiso en
los estudiantes mayores no dependa del contexto de la clase sino de los comportamientos de los
alumnos que interactdan de manera activa con sus entornos.

Albert Bandura, psicélogo canadiense conocido por desarrollar la teoria del aprendizaje
social, propuso la idea de que un sujeto es capaz de convertirse en agente de sus
aprendizajes, participando y, a la vez, mostrando un sentido de autoeficacia que le permite
accionar sobre el propio funcionamiento y sobre los eventos del contexto.

Las TICs, el compromiso y la pandemia.

La investigadora, Daiana Rigo, sostiene que el vinculo de las Tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) con el compromiso escolar tuvo diferentes etapas durante la pandemia.

La primera etapa fue de incertidumbre y miedo a perder el afno escolar, pero con un fuerte
compromiso por aprender, cdmo volverse un estudiante remoto y dedicar tiempo y esfuerzo a
adaptarse a la educacion virtual.

La segunda etapa fue de consolidacién de los aprendizajes sobre plataformas virtuales con un
aumento de la apatia por las TIC, a su vez, con una menor participacion de las actividades
virtuales. “En esta etapa el soporte familiar, docente e institucional fue fundamental para
sostener los procesos de vinculaciéon”, explica Rigo y agrega: “Es clave no solo pedir que usen
nuevos recursos digitales sino también mostrar que los docentes hemos hecho un esfuerzo por
aprender a usarla y mostrar cémo hacerlo, a veces damos por sentado que los estudiantes
saben todo pero no es tan asi y se sienten abrumados por tantas herramientas novedosas”.



La tercera etapa esta marcada por lo mixto, un sistema hibrido que intenta recuperar el
compromiso y volver a encauzar las trayectorias educativas de los estudiantes. “Salvando las
desigualdades de acceso que se hicieron aln mas palpables en este contexto de emergencia
sanitaria, para el 2022 el desafio es re-vincular a aquellos estudiantes que no volvieron a la
presencialidad”, anticipa la investigadora.

Podéis leer el articulo completo en este enlace.

Para profundizar en este tema, os compartimos unos articulos que os pueden parecer
interesantes:

e 6 maneras de crear compromiso en los estudiantes.

e COmo aumentar el compromiso en el aula.

Compromiso activo del alumnado en
relacion con la Competencia Digital:

Ahora centrémonos en el compromiso activo del alumnado relacionado con la competencia digital,
para ello debemos:

e Integrar las tecnologias digitales en estrategias pedagdgicas que potencien las
habilidades transversales de los estudiantes, el pensamiento complejo y la expresion
creativa.

e Abrir el aprendizaje a nuevos dmbitos, a contextos del mundo real, que involucren a los
propios estudiantes en actividades practicas, en la investigacién cientifica o en la
resolucion de problemas complejos o que, por cualquier otro medio, fomenten la
participacién activa de los estudiantes en temas complejos.

Os compartimos una infografia donde podréis encontrar distintas herramientas digitales para
potenciar la autonomia de vuestro alumnado y su compromiso activo con su propio aprendizaje:


https://www.conicet.gov.ar/que-sabemos-sobre-el-compromiso-de-los-estudiantes/
https://tein.science/6-maneras-de-crear-compromiso-en-los-estudiantes/
https://www.obsbusiness.school/blog/como-aumentar-el-compromiso-en-el-aula




https://view.genial.ly/5ea30b738cfd990d7d7316ed



https://view.genial.ly/5ea30b738cfd990d7d7316ed

Infografia obtenida del articulo Aprendices Auténomos y Aprender a Aprender by Antonio A.

Marquez

Para la ensenanza de idiomas:

En el contexto de los idiomas 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. Permitirles que puedan elegir, esto les brinda un sentido de autonomia y
empoderamiento en su aprendizaje. Por ejemplo:

canciones, pasajes literarios o cuentos para ser trabajadas en el aula.

cortos, trailers o peliculas para visualizar segmentos en clase y extraer el

vocabulario o estructuras gramaticales.

famosos actores, actrices, cantantes, youtubers, cientificos, cientificas, ... para

trabajar sus bibliografias.

paises y ciudades donde hablan el idioma que estdn aprendiendo para conocer sus

costumbres, cultura, gastronomia, monumentos,festividades,...

e Relacion con la experiencia personal: Establecer conexiones entre las actividades y las
experiencias personales de los estudiantes. Animarles a explorar y expresar sus
emociones, pensamientos y vivencias relacionadas con el nuevo idioma. Esto les ayuda a
encontrar un propdésito personal y les motiva a involucrarse activamente en el proceso de
aprendizaje.

e Colaboracion y retroalimentacidon: Fomentar la colaboracién entre los estudiantes, donde
puedan compartir ideas, trabajar en proyectos conjuntos y proporcionarse
retroalimentacidon constructiva. Esto promueve el aprendizaje social y la construccién
colectiva de conocimiento, al tiempo que fortalece el sentido de pertenencia y comunidad
en el aula.

e Compartiendo sus aprendizajes: Proporcionar oportunidades para que los estudiantes
compartan sus aprendizajes con la comunidad educativa. Por ejemplo invitando a las
familias al centro para que visualicen una obra de teatro que han preparado, organizando
un concurso de Spelling Bee, montando una feria de ciencias interna del centro con la
posibilidad de posteriormente representar el centro en la Science Fair de Aragoén,
preparando una actividad internivelar de cuenta-cuentos donde el alumnado de mayor
edad les cuenta cuentos al alumnado de menor edad, o celebrando una festividad
internacional en el centro con la participacién de todo el alumnado del centro.

e Integracion de tecnologia: Utilizar herramientas y recursos tecnoldgicos que permitan a
los estudiantes explorar y experimentar con nuevas formas de aprender el idioma. Por
ejemplo,paginas webs, canales de youtube, aplicaciones, ... Esto atrae el interés y la
participacién del alumnado ya que se relaciona con su entorno digital.

o

o

o

o

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.


https://www.antonioamarquez.com/aprendices-autonomos-y-aprender-a-aprender/
https://www.antonioamarquez.com/author/antonio-marquez/
https://www.antonioamarquez.com/author/antonio-marquez/

Para concluir creemos que como docentes es conveniente que reflexionemos sobre este tema.

¢Estoy considerando el desarrollo de esta competencia en mi aula?

e ;Son las tecnologias digitales un elemento clave en el proceso de enseflanza-
aprendizaje que ocurre en mi aula?

e ;Tiene el alumnado un rol activo en las mismas?

e ;Utilizo las tecnologias para explicar o introducir nuevos contenidos, conectando con
sus ideas previas y empleando diversos modos de acceso a la informacién: videos,
podcast, articulos, etc?

e Los entornos virtuales de aprendizaje que utilizo ;jSon motivadores para el alumnado?

e ;Utilizo en el aula juegos, retos, enigmas, realidad aumentada, problemas abiertos,
actividades de busqueda de soluciones, etc?

e ;Promuevo la toma de decisiones en las actividades planteadas?

e ;Los estudiantes van progresivamente adquiriendo mas responsabilidad en funcién de
su madurez y desarrollo?

¢ ;Selecciono las tecnologias digitales adecuadas para promover un aprendizaje activo?



2. La Rueda Padagogy

La Rueda Padagogy

La “rueda Padagogy”, producida inicialmente por Sharon Artley de una adaptacion que Kathwohl y
Anderson (2001) realizaron a la Taxonomia de Bloom (1956). Actualmente, ha sido desarrollada por
Allan Carrington y consiste en una agrupacion de aplicaciones, categorizadas siguiendo la
Taxonomia de Bloom mencionada anteriormente. Ademas, también se basa en Modelo SAMR,
elaborado por Puentedura (2006), tal y como veremos en la imagen.

Criterio de seleccion de las aplicaciones
Criterio de recuerdo: Las aplicaciones que encajan en la categoria de « recordar » mejoran la
habilidad del usuario para definir téminos, identificar hechos; asi como, para localizar y
recordar i6n. Muchas caen en la fase de aprendizaje 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.
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Este grafico parte (en el centro) de las competencias que tienen que adquirir los estudiantes y
llega sucesivamente a la metodologia y actividades que nos permitirian progresar en esa direccién
(en los extremos de la rueda). No se pretende una aplicacion mecanica del mismo, sino como un
instrumento que admite mejoras y nos puede servir de guia para trabajar el aprendizaje activo del
alumnado.


https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_SPA_V5.0_Android_SCREEN.pdf
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-10/pw-spa-v5-0-android-screen-page-0001.jpg
https://designingoutcomes.com/
http://creativecommons.org/licenses/?lang=es

Partimos del corazén de la rueda, de una competencia en concreto, por ejemplo “Recordar”, a la
que se ahaden posibles acciones digitales a realizar en este caso: “Leer, recordar , conectar a la
red, seleccionar, etiquetar”. En el siguiente nivel, nos encontramos con actividades concretas que
llevarian a trabajar dicha accién: “ Lineas del tiempo, Hacer mapas mentales,...” asi como por
ultimo, qué aplicaciones me lo permiten: “ Prezi, Evernote, etc”

La parte exterior de la rueda, como ya hemos mencionado, se basa en el modelo SAMR:

Transformar

Las TIC actdan como herramienta sustituta
directa, pero con mejora funcional

Mejorar

Sustituir

Las TIC actian como herramienta sustituta
directa, sin cambio funcional

Edukateka. Traduccién del modelo SAMR (Puentedura, 2006). Lépez Garcia. (CC BY-NC-ND)

El modelo SAMR, que ya se ha explicado anteriormente, aparece en la Rueda Padagogy en el nivel
exterior, y viene a reflejar el proceso que deberia seguir un docente para mejorar la integracién de
las herramientas digitales en el disefio de actividades:

1. Sustitucion: se aplica la tecnologia para sustituir algo preexistente; por ejemplo, un
archivo PDF se sube al repositorio de Aeducar digitalmente, pero no se produce ningun
cambio metodoldgico.

2. Aumento: se sustituye algo existente, pero afiadiendo mejoras funcionales. Por ejemplo,
se afnaden enlaces en ese PDF que permiten al alumnado ampliar informacién
directamente al clicarlos.

3. Modificaciodn: las tareas se modifican significativamente. En este caso, es el alumnado
guien usa Aeducar para subir un video que han creado y editado.

4. Redefinicidn: es el Ultimo nivel, e implica un cambio en los ambientes de aprendizaje.
Los alumnos y alumnas crean materiales, portfolios, existen conexiones con sus intereses
y su vida real, el proyecto se difunde para dar mejoras en la comunidad educativa, etc.


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2022-10/traduccionmodelosamr.jpg
https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/samr
http://creativecommons.org/licenses/?lang=es

