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Unidad 2
Estrategias de retroalimentacion en entornos virtuales

Sesion 1
Herramientas tecnoldgicas para el recojo y analisis de
evidencias

En esta primera sesion, se reconoce en qué consiste el recojo de analisis de evidencias.

- ldentifica

Lee el siguiente caso:

Paula: iHola, Ricardo! cComo te fue con la presentacion de tus evidencias en las
clases virtuales? éQué tal con tus estudiantes?

Ricardo: Paula, no me fue tan mal, pero creo que puedo mejorarlo. Tengo
dificultades al usar herramientas tecnoldgicas. Ademas, me piden que dos de
ellas sean de forma colaborativa con los estudiantes.

Paula: No te desanimes, a mi me paso lo mismo, pero con paciencia ya las voy
manejando. {Qué es |lo que mas te preocupa?

Ricardo: Ahora, estoy muy preocupado porque debo presentar algunas
evidencias en forma digital y no sé cdmo voy a hacer porgue van a conectarse
también los padres.

Paula: Permiteme que te apoye, Ricardo. Ya verds que poco a poco aprenderas a
utilizar las diversas herramientas tecnoldgicas y recursos digitales que utilizaras
para tus evidencias y asi seguiras evaluando formativamente para el logro de
los aprendizajes de tus estudiantes, en este contexto de emergencia sanitaria.

» (¢Cudl es tu experiencia en el uso de las herramientas digitales para el recojo
de evidencias de aprendizaje, en el proceso de evaluacion formativa a
distancia?

» ¢Consideras que el recojo de evidencias es importante en el proceso de
evaluacion formativa? ¢Por qué?
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- Analiza

1.1 Herramientas tecnoldgicas para el recojo vy el
analisis de evidencias

Dentro de los procesos involucrados en la evaluacion formativa, se encuentran el
recojo de evidencias y la interpretacion de las mismas. Estas pueden incluir proyectos,
presentaciones, experiencias, entre otras actividades, tanto fuera como dentro del aula.

Elola y Toranzos (2000) sehalan la evidencia como un indicio y la definen
como aspectos observables que remiten a los procesos mas complejos que
son objeto de evaluacion.

Las evidencias de aprendizaje son producciones o actuaciones realizadas por los
estudiantes —en situaciones definidasy como parte integral de su proceso de aprendizaje—
mediante las cuales se puede interpretar e identificar lo que han aprendido y el nivel de
logro de la competencia que han alcanzado con relacion a los propodsitos de aprendizaje
establecidos, y como lo han aprendido. RV N.° 093-2020- Minedu.

¢Qué permiten las evidencias?

Indagar qué han Obtener informacion Visualizar como

aprendido las
y los estudiantes y
qué han ensefado
las y los docentes
en una determinada
experiencia y
también qué dicen
ellas y ellos que
han aprendido/
ensefado.

acerca
de la participacion
de las y los
estudiantes en
la valoracion de
sus aprendizajes
(desempefio
individual e
interaccion grupal,
significatividad y
relevancia de lo
aprendido, logros
alcanzados y

la o el docente
planifico, desarrolld

y evalud los
procesos de

ensefanza y de

aprendizaje.

aspectos a mejorar/
fortalecer).

A continuacion, te presentamos algunas herramientas que permiten obtener evidencias
de aprendizaje:
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a. Portafolio digital.

Un portafolio es la colecciéon de producciones realizadas por los estudiantes. Sirve como
base para examinar los logros, las dificultades, los progresos y los procesos en relacion
al desarrollo de las competencias. Es altamente recomendable que para cumplir esta
finalidad las producciones incluidas sean escogidas por los propios estudiantes sobre
la base de una reflexidn activa sobre su aprendizaje. RV N°093-2020- Minedu.

Los portafolios digitales permiten a la o el docente conocer cémo estd aprendiendo
la o el estudiante en un determinado tiempo, son una muestra de evidencias gque
hacen posible hacer seguimiento al progreso del aprendizaje, retroalimentar y obtener
informacion util para mejorar sus procesos de ensefanza.

Las producciones realizadas por la o el estudiante no solo muestran su evolucidon en
el proceso de aprendizaje en el desarrollo de las competencias, sino que también le
permiten reflexionar sobre lo aprendido, y hacer mejoras a los productos presentados
evidenciando los progresos frente a las dificultades cuando realizan una actividad
propuesta por la o el docente.

La o el estudiante al realizar producciones digitales va desarrollando la competencia
trasversal “Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC”, cuando:

= Discrimina, organiza, analiza y sistematiza informacioén en formatos digitales.
= Crea materiales digitales.

= Selecciona e instala aplicaciones.

= Participa en espacios virtuales colaborativos.

Ejemplo de portafolio digital:
= Los blog:

» Blog de PeruEduca

3 PERUEDUCA - .

e, b

[T

b Wwcacna stestcs i BLOG

Periadismao BLOGGERS VER TUTOALAL

Escolar
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> Blogger

8 airer

Escribe sobre lo que te apasiona y a tu manera

Cyea un biog afractive y orgenal Es raci y qrafsin

> WordPress
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Opciones de alojamiento de WordPress
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= Los espacios de almacenamiento gratuito: Google
Drive (Gmail), One Drive (Outlook), Dropbox

= Las herramientas para crear y gestionar portafolios
dedicados:

» Seesaw (https://web.seesaw.me/)

Sewsow [ COVID-13; Click here for resources to support remate learning.

chmw Abcufils  Resoutces  Schools and Districts  Sagn Uy Freat m

Remote Learning
with Seesaw

abearelagy sl by cam b corvywil e Werne Hes s bo
sapport shudents, teochers, and lamiles with remoto
BTN,
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» Rcampus (https://www.rcampus.com/)

Rrarmpu

hama = = (FIFT = Partfalios = LrHCEE = t -

High Availability, High Security, High Scalabflity
for Organizaticns of any Size

Login

» PortfolioGen (https://www.portfoliogen.com/)

A

‘EASIL"!' CREATE, CUSTOMIZE & SHARE

"YOUR PROFESSIONAL DIGITAL

PORTFOLIO WEBSITE
-

j1'|i"| over 138,000 teachers, students,
110 coun artfio
their skills, on, work, a
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b. Los Quizzes

Un Quiz es una herramienta que usamos para medir o evaluar el grado de conocimiento
gue nuestros estudiantes tienen sobre un tema. Posee un caradcter menos formal que un
examen tradicional, gracias a que las herramientas informaticas permiten presentarlo
como mas ludico y dindmico. Ademas, su configuracién se orientada a la inmediatez para
mostrar los resultados del cuestionarios, encuestas y examenes que estamos aplicando.

A continuacion, te presentamos dos plataformas que puedes usar para aplicar quizzes

a los estudiantes:

» Quizizz. Es una plataforma gue permite crear cuestionarios online y los estudiantes
responden de tres formas: es un juego directo, se puede usar como tarea y de
manera individual. En esta web gratuita y como docente puedes registrar con una
cuenta de Google, en el caso de los estudiantes solo es necesario que introduzcan

un pin del juego que les da el profesor.
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Las ventajas incluyen lo siguiente:

= Se puede incluir imagenes en preguntas y respuestas.

= E| docente puede elegir si se muestran las respuestas correctas después
del error.

= | os informes son muy completos y es posible enviar resultados al
estudiante y a su familia en formato pdf.

= Permite visualizar en qué posicion van a lo largo del cuestionario
en relacion con los demas, sin embargo, si el docente lo considera
conveniente puede desactivar esta funcion.

Marematical

Quizizz o= i i P
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.
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» Kahoot. Es una plataforma gratuita de aprendizaje mixto basado en el juego,
permitiendo a las y los docentes y las y los estudiantes investigar, crear, colaborar,
compartir conocimientos (Martinez, 2017, p. 264). Las y los estudiantes para unirse
a la actividad propuesta deben acceder con un pin que proporcione la o el docente,
las y los estudiantes que logren completar un mayor n, las de respuestas acertadas

estaran entre los primeros del ranking.

| et 3358507
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Dentro de las caracteristicas encontramos las siguientes:

= Es una herramienta que permite realizar evaluaciones con fines formativos,
porque facilita la retroalimentacion inmediata.

= Permite la evaluacién continua, ya que puede guardar los resultados
obtenidos por cada participante.

= Promueve Yy facilita el aprendizaje gracias a la gamificacion.

= Motiva a los estudiantes porque les permite reforzar los aprendizajes a
través del juego.
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Entre las funcionalidades se incluyen las siguientes:

= Evaluar conocimientos previos, introducir nuevos conceptos o previsualizar
contenido.

= Reforzar contenidos ya trabajados.

= Recoger opiniones o intereses de los estudiantes sobre diferentes aspectos.

= Generar debates.

= Plantear tareas, ya que los estudiantes pueden jugar desde cualquier lugar y
en cualqguier momento en sus propios dispositivos.

|deas fuerza

Las evidencias de aprendizaje son producciones o actuaciones realizadas por
los estudiantes en situaciones definidas y como parte integral de su proceso de
aprendizaje.

Entre las herramientas tecnoldgicas para el recojo y andlisis de evidencias estan
los portafolios y cuestionarios.

- Comprueba

Te invitamos a resolver las preguntas del cuestionario de evaluacion.
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HEN
Unidad 2

Estrategias de retroalimentacion en entornos virtuales

Sesion 2
Herramientas tecnoldgicas para la retroalimentacion

En esta segunda sesidén, reconocemos las herramientas digitales para la retroalimentacion.

- ldentifica

Nora: iHola, Zulema! éCodmo te fue en las reuniones con cada uno de tus
estudiantes?

Zulema: Nora, mas o menos, algunos estudiantes se incomodaron con mis
comentarios. Creo que fui un poco enérgica y no pude usar una herramienta
tecnoldgica porgque no tuve tiempo para practicar.

Nora: Al principio es asi, pero creo que debes intentar usar Socrative, es muy
intuitiva. iAnimate! Yo te voy a ayudar.

Zulema: ¢ TU crees gue eso me servira? éComo se usa?

Nora: Claro que si, al usar Socrative podras tomar cuestionarios y retroalimentar
a tus estudiantes en linea. Cuando sea necesario, también puedes agendar una
reunion complementaria.

= LCOmo se puede retroalimentar a los estudiantes en un entorno virtual?

= (Cual es tu experiencia frente al uso de herramientas tecnoldgicas para la
retroalimentacion de los aprendizajes de la educaciéon a distancia?
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- Analiza

2.1 Herramientas tecnoldgicas para la retroalimentacion

La retroalimentacidn es un proceso que ayuda a proporcionar informacion sobre las
competencias de las personas, sobre lo que saben, sobre lo que hacen y sobre la manera
en como actuan. La retroalimentaciéon permite describir el pensar, sentir y actuar de la
gente en su ambiente vy, por lo tanto, hace posible conocer cdémo es su desempeio vy
como puede mejorarlo en el futuro. Ayuda a los individuos a alinear su propia imagen con
la realidad, por lo que puede ser considerada como un espejo que devuelve a la persona
la imagen de lo que estd haciendo o de cdmo se estd comportando.

Qué es retroalimentacion Qué no es retroalimentacion

Es una descripcion de hechos y de Evaluacion, reproche, critica, consejo,
percepciones y sentimientos interpretacion

Es una manera de ayudar y ser

Hablar por otros
corresponsable

Es un proceso natural que se da en

. . Una manera de legalizar la sancién
diferentes contextos de la vida 9

Un proceso en el que solo se toma en

Es especifica y concreta
P y cuenta una de las partes

Es un proceso de didlogo continuo que se
dirige a comportamientos que se pueden General o abstracta
cambiar

Dirigida a aspectos fuera de control de la
persona

Se dirige la persona utilizando su nombre

Oportuna Inoportuna y desproporcionada

Actua como facilitador del crecimiento
personal, la misma que permite generar
acuerdos o toma de decisiones.

Un proceso impuesto sin opcidn a acuerdos
o toma de decisiones

1 2 MINISTERIO DE EDUCACION

e




El Curriculo Nacional de la Educacion Basica (2016) establece que la retroalimentacion
“consiste en devolver al estudiante informacién que describa sus logros o progresos en
relacion con los niveles esperados para cada competencia. Esta informacion le permite
comparar lo que debid hacer y lo que intentd lograr con lo que efectivamente hizo.
Ademas, debe basarse en criterios claros y compartidos, ofrecer modelos de trabajo
o procedimientos para que el estudiante revise o corrija. Retroalimentar consiste en
otorgarle un valor a lo realizado, y no en brindar elogios o criticas sin sustento y que
no orienten sus esfuerzos con claridad o que los puedan distraer de los propdsitos
centrales” (p. 180).

En esta linea, se entiende que el propdsito de la retroalimentacidn es la mejora de los
aprendizajes de los estudiantes y de las estrategias de los docentes, en tanto clarifica la
informacién disponible para adecuar su practica. En este sentido, la retroalimentacidn
puede ser individual o grupal.

Suele ser la mas utilizada debido a que el aprendizaje
es un proceso personal de construccion consciente. Los estudiantes tienen diferentes
ritmos de aprendizaje y también distintas formas de acercarse al conocimiento. Si bien
dentro de un ambito geografico comun pudieran compartir las mismas concepciones
y practicas culturales, sus modos de entender la realidad son distintos debido a haber
tenido experiencias diferentes o, incluso, siendo las mismas, la forma cdmo cada uno
las vivié ha de estar marcada por su historia personal y familiar. Es por estas razones
gue la retroalimentacion que se provee debe partir por la comprensidon profunda de
las actuaciones y producciones de cada estudiante, a fin de establecer estos rasgos
diferenciadores y tener mayor éxito.

Se refiere a la retroalimentacién que brinda el profesor a
un grupo de estudiantes cuando desarrollan en conjunto una determinada actividad o
cuando ejercitan trabajo colaborativo. Este tipo de retroalimentacion resulta ser efectivo
cuando el grado de compromiso de cada integrante del equipo es alto, caso contrario,
ninguno de los integrantes se sentird destinatario del mensaje que dirige el profesor
y este pasard inadvertido. Ademas del alto nivel de compromiso, los integrantes del
grupo deberian tener un conocimiento apropiado de sus fortalezas y debilidades, pues
estas pueden complementarse en la medida en que puedan ser gestionadas por los
mismos estudiantes. Es conveniente dirigir este tipo de retroalimentacion a un grupo
peguefo de estudiantes y en torno a una tarea especifica realizada por el equipo.
Asimismo, es conveniente que el contenido de la retroalimentacion esté referido tanto
a la produccion del equipo como a las interacciones entre los integrantes, asi como sus
contribuciones individuales.
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Te presentamos las herramientas tecnoldgicas para la retroalimentacion:

a. Socrative

Es una aplicacion gratuita, cuya finalidad es el soporte en el aula. Por ello, puede
ser utilizada para feedbacks, evaluaciones mediante quiz, y que ademas aumenta la
motivacion y participacion del alumnado. Para su funcionamiento solo se requiere de
internet y un teléfono inteligente.

Entre sus usos destaca:

» Quiz (cuestionario) =)

» Space Race (cuestionario con tiempo) }

> Exit Ticket (cuestionario con ranking de
resultados) tanto de respuesta multiple, e ——
como V/F o preguntas cortas, donde los
alumnos deben responder en tiempo real
con sus dispositivos.

Entre los beneficios de esta herramienta se incluyen las siguientes:

= Promover la participacion en la clase integrando la tecnologia en el aula:
tabletas, smartphones, portatiles, etc.

» Evaluar a los estudiantes de forma automatica pudiendo acceder a sus
respuestas rapidamente.

= Conocerlasopiniones delosalumnos realizando encuestas sobre actividades,
tareas o trabajos.

= Promover la colaboracion y el compromiso de los estudiantes con la clase,
siendo recomendada por quienes ya la han implementado en sus aulas.

Dentro de las opciones que ofrece esta herramienta, puede destacarse:

» Enla pagina principal de la web del profesor, puede crearse diferentes tipos
de cuestionarios que seran factibles de ser editados y guardados. Para ello
se hace clic en manage my quizzes y posteriormente en create a quiz. Las
opciones de cuestionarios son: multiple choice (seleccion multiple), true or
false (verdadero o falso) y short answer (respuesta corta).
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Dentro de cada opcidn, la forma de introducir preguntas es la siguiente:

= Hacer clic en el tipo de test que se quiera realizar y en el campo question se
introduce la pregunta.

= Por ejemplo, en el caso de multiple choice si se hace clic en answer puede
agregarse las respuestas, marcando la correcta con un tick.

= Puede anadirse una explicacion para la respuesta correcta o incluso una
imagen.

= Cuando se tiene el test completo, se le da clic a save and exit y guardara
el examen en la cuenta. Cuando se necesita usar el test se da clic en start
a quiz, se selecciona el cuestionario y se da clic en start. Los estudiantes
deben iniciar sesidon previamente, y estar en la misma sala que el profesor
para acceder al test.

b. ProProfs

cuestionarios multimedia que se pueden insertar en

una web, blog u otros espacios en internet. Es una Quiz Maker
nueva utilidad gratuita para la creacion de este tipo de

cuestionarios. Esta herramienta permite desarrollar facilmente test enlinea, etiquetarlos,
comentarlos y compartirlos en la red. Con este generador se puede desarrollar diversos
tipos de cuestionarios, combinar preguntas de respuesta abierta, Unica y multiple,
verdadero/falso, etc., elegir colores, insertar imagenes propias o de Flickr, ver y analizar
los resultados, personalizar el feedback segun los resultados obtenidos, ofrecer ayudas
o establecer limites de tiempo. Los cuestionarios creados con ProProfs Quiz School se
pueden insertar en blogs, webs o en plataformas educativas (LMS).

Es una herramienta online con la que es posible crear n

Experiencia de uso

Nivel de aplicacidon: Habilidades de Pensamiento de Orden Superior (HOTS), porgue
se considera a la creatividad como nivel superior dentro del dominio cognitivo de él o
la docente.

El secreto de este servicio reside en la simplicidad. ProProfs hace todo lo posible para
gue la utilizacién de sus herramientas y la integracion con otras plataformas sea sencilla
y facilite la labor de los creadores. Por ejemplo, permite convertir los archivos creados
a formatos reconocibles por PowerPoint, y los videos pueden ser visualizados desde
cualquier dispositivo movil o PC.

Recuerda que es importante realizar la retroalimentaciéon a todos los
estudiantes, esto servira para la mejora de sus aprendizajes.
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c. Google Forms

En los entornos virtuales se puede disefar cuestionarios haciendo uso de herramientas
digitales, como es el formulario de Google, que permite disefar preguntas en diferentes
formatos (texto, listas, opciones, descripciones de texto y hasta incluir videos de YouTube)
gue pueden compartirse mediante un enlace o embeberse en un blog o sitio web, o
enviarlos via las redes sociales. Para ello, es necesario contar con una cuenta de Gmail.

+  Galeris de plamifas

LIRHAL HFLEITR TR

Cuando diseAamos las preguntas del cuestionario utilizando formularios de Google, estas
pueden ser de seleccion multiple, con casilla de verificacion, con un desplegable que
indigue al estudiante las posibilidades o emitir respuestas libres que pueden a su vez ser
cortas o de un solo parrafo.

Elegir el tipo de formulario dependerd del propdsito de empleo del cuestionario, puede
ser en una encuesta o un cuestionario tipo test, etc. Ademas, es posible marcar todas o
algunas preguntas como obligatorias, es decir responder una antes de pasar a la siguiente.

A nivel estético puedes elegir entre la variedad de colores o escoger las imagenes de
fondo o personalizar con una propia imagen.

Cuesficnario disgnéstico

PR Ty
FEP T aim -
wihrale du
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Los resultados se pueden tener en una hoja de Excel, donde la o el docente puede ver en
graficos el resumen de cada uno de sus estudiantes o de manera grupal. Esto le permitird
hacer una retroalimentacién grupal o individual.

¢ Qué es la covid 19?
19 respuestas

® Es un virus
@® Es un enfermedad infecciosa
® Son goticulas de resfriado

@® Es una familia de virus

d. Swift Polling

Es una herramienta que permite crear encuestas con preguntas de respuesta multiple o
preguntas abiertas, recopilar los resultados en tiempo real y preséntarlos en la web. Su
uso es acotado y sencillo, se puede dar en una sesidn online para aplicar preguntas de
respuesta multiple, respuestas abiertas y también generar nube de palabras ofreciendo
la posibilidad al docente de dar retroalimentacién segun vayan emitiendo sus respuestas
los estudiantes, como también insertar las encuestas en un blog o red social para recoger
respuestas de los estudiantes en la experiencia de aprendizaje.
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Para crear una encuesta se puede seguir el siguiente procedimiento:

1. Ir a “Create Poll” para elaborar una nueva encuesta

2. Se tiene tres opciones (Multiple choise, Open ended y Word cloud ) para insertar una pregunta a la
encuesta.

Choose your interaction

Multiple chobee

Question

3. Si se insertar una pregunta de respuesta multiple se debe seleccionar “Multiple Choice”. Escribir
la pregunta e ir afadiendo las respuestas, usando “+ Add option”, se ird insertando campos para
nuevas respuestas.

el Py

Gasmsd g

(i e ol oo 157

m e un reatriado

Cn na ferilis de virus
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4. En caso de insertar una pregunta abierta se debe ir a clic a “Create Poll” para afladir una nueva encuesta.

+ Creale Poll

5. Luego se debe seleccionar “Open ended”. Y escribir la pregunta abierta.

Choose your interaction

Question

LComo te estas cuidando del Covid197
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7. Una vez activada la encuesta, las y los estudiantes deben ir a swiftpolling.com en insertar el cédigo
del docente

sife

=TT

Este cddigo se encuentra en la parte izquierda superior debajo del nombre del usuario que creo la
encuesta y en este ejemplo es 19421,

+ Create Poll
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|deas fuerza

La retroalimentacion consiste en devolver al estudiante informacidon que
describa sus logros o progresos en relacidn con los niveles esperados para
cada competencia.

El proposito de la retroalimentacion es la mejora de los aprendizajes de los
estudiantes y de las estrategias de los docentes.

Se pueden utilizar herramientas tecnoldgicas para la retroalimentacion
individual y grupal.

- Comprueba

Te invitamos a resolver las preguntas del cuestionario de evaluacion.
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