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A los docentes de hoy en dia se nos plantea un serio reto que con el paso de
los aflos se va arraigando cada vez en nuestros alumnos: la falta de

motivacion .

El modelo de ensefianza tan extendido y que durante tanto afios, o al menos lo
parecia, habia dado tan buenos resultados parece que hoy en dia ya no es la

panacea. Estamos hablando de las clases magistrales

Nuestros alumnos crecen en un mundo donde las nuevas tecnologias juegan
y tienen un papel fundamental en su desarrollo: se comunican, buscan
informacion de todo tipo, y todo ello de forma autonoma. ¢Por qué no
plantearse crear herramientas de aprendizaje que aprovechen todo el potencial
de las nuevas tecnologias y al mismo tiempo que a los alumnos les sea

atractivo y facil?

Aunando estas dos ideas llegamos a una conclusiéon muy clara y evidente: es
posible mejorar la forma de aprender que tienen nuestros alumnos si
conseguimos herramientas de enseiflanza con un grado elevado de
interactividad (a lo que ellos estan acostumbrados), que presenten los
contenidos de forma clara y progresiva, y que al mismo tiempo se puedan

autoevaluar.

Vamos a desarrollar estas 3 ideas, puesto que son la base de la aplicacion que

agui se presenta.
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La interactividad \

En el sistema actual de clase es cada vez mas comun hablar de la pocm
participacion del alumnado en el desarrollo de la clase. Los alumnos estan
acostumbrados a manejar el ordenador o el movil, a ser los protagonistas de su
propia historia, y no les importa ni les cuesta nada aprender un nuevo juego,
como funciona su nuevo movil, o cosas que para muchos docentes nos

resultaria incluso complicado.

Una herramienta de aprendizaje debe ser interactiva, de esta forma nos
aseguramos de que el alumno va a estar con una predisposicion mayor a la

hora de trabajar con ella.

La progresividad

Quizas no nos hayamos dado cuenta de la impresion que le causa al alumno
abrir el libro y ver la explicacion de un concepto que para €l es totalmente

nuevo.

El docente so6lo con mirar el concepto, que obviamente le es muy facil y
sencillo, es capaz de estructurar en su mente los conceptos implicitos y la

forma en que va a exponerlos.

¢,Como solucionamos este problema? Mostrando los contenidos de forma
progresiva, que pueda adaptarse a la capacidad de cada alumno. Es mas, que
sea el propio alumno el que dirija su propio aprendizaje, y que avance en los

contenidos so6lo cuando tenga claro en concepto anterior.

Para conseguir esto es necesario estructurar los contenidos de una forma
sistémica , en nuestro caso todos los conceptos tienen: teoria, ejemplos y

ejercicios.
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¢,Como podemos ayudar al alumno a avanzar? Es muy sencillo. Hoy ‘n dia/la
red es una gran biblioteca de contenidos, podemos encontrar de todq, y /por
supuesto, infinidad de webs de aprendizaje. Ahora bien, si nos fijam@gyson
pocas, las que permiten conducir al alumno en su proceso de aprendizaje. Se
trata de cambiar la navegacion para el acceso de los contenidos. Es muy
sencillo de entender y de conseguir si al navegante soélo se le permite acceder
aun unico contenido, al que sucede al contenido estudiado. De esta forma
estamos ayudando muchisimo a que el proceso de aprendizaje se realice de

una forma progresiva y correctamente secuenciada.
La autoevaluacion

A los docentes que impartimos clase en los institutos y colegios, se nos plantea
un dificil problema: como evaluar de forma correcta y eficiente la adquisicion de
contenidos por parte de nuestros alumnos. Y todavia mas, como conseguir que
el alumno sea consciente del grado de adquisicion obtenida, asi como cuales
han sido sus errores, los cuales debera corregir para poder a aprobar el dia

que se le plantee la prueba de evaluacion.

Cuando un profesor esté corrigiendo en la pizarra, se le hace muy complicado,
porque es casi imposible, ir al nivel que el alumno es capaz de seguir. Si dos
alumnos distintos han hecho un ejercicio mal, es facil que cada alumno se haya
equivocado en un aspecto distinto, pero por la propia marcha de la clase, los

dos van a concluir que los tenian mal y poco mas.

Es en este punto donde las herramientas de aprendizaje autoevaluativas tienen
un papel fundamental en el proceso, puesto que permiten que cada individuo
esté estudiando un contenido concreto y se le evalle sobre lo que él acaba

“tedricamente” de aprender.
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Con todo esto, obtenemos un modelo de aprendizaje con \grandes
posibilidades. Si nos imaginamos a nuestros alumnos en clase, en este asj se
hace indispensable disponer de un aula informatizada, se nos premn

panorama muy interesante y muy favorecedor.

Por una parte, cada alumno va estudiando los conceptos de forma totalmente
interactiva, ira avanzando en contenidos se un forma progresiva y dirigida, y al
mismo tiempo sélo avanzara si en las ejercicios de evaluaciéon lo demuestra (se

autoevalua).

Por otra parte, como cada alumno tiene unas capacidades concretas ira
avanzando a un ritmo distinto con lo que conseguimos que cada alumno tenga
un aprendizaje progresivo individual adaptado, imposible de alcanzar en un

modelo de aula clasico.



