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Lo mds basico de AC
¢Qué es aprendizaje cooperativo?

El aprendizaje que se produce en el seno de
pequefios grupos organizados por el profesor para
realizar algunas de las tareas del curso

Formas de aprendizaje cooperativo

Aprendizaje cooperativo informal
Aprendizaje cooperativo formal



Lo mas basico de AC

Aprendizaje cooperativo informal

Tareas de corta duracion (5 minutos) que se
realizan en parejas o trios de alumnos (los
que estdn sentados a tu lado)

Utiles para interrumpir periodicamente las
clases expositivas y dinamizarlas un poco



Lo mas basico de AC

Aprendizaje cooperativo formal

Tareas de larga duracién (desde una hora hasta todo
el curso), en grupos de 3 o0 4 alumnos, con un plan de
trabajo detallado, resultados parciales y finales, y
con impacto en la calificacion

Requisitos
Formacion cuidadosa de los grupos
Disefo cuidadoso de las tareas

Impacto significativo en la calificacidn



Lo mas basico de AC

Virtudes del aprendizaje cooperativo

Mejora el nivel de actividad del alumno

Reduce el absentismo

Mejora el aprendizaje

Facilita el desarrollo de habilidades comunicativas

Acerca la actividad del curso a la actividad profesional
(especialmente si se trabaja por proyectos)




Lo mas basico de AC

¢Por qué ahora?

El reto del sistema ECTS

Disefiar programas de actividades (para clase y
fuera de clase) que conduzcan al aprendizaje, y
conseguir que los alumnos las hagan

Las técnicas de aprendizaje cooperativo

Nos dan pautas para llenar las horas de trabajo
dentro y fuera de clase con actividades
significativas para el aprendizaje

Introducen elementos de motivacion para que los
alumnos hagan las tareas



Nuestro modelo docente

El método PIGMALION

“Plénsate un programa de actividades

de las que el alumno no pueda escapar sin haber aprendido,
Consigue que hagan esas actividades,

y si llegan al final entONces apruébalos”




Nuestro modelo docente

El método PIGMALION

* Define claramente los objetivos de aprendizaje

« Establece en detalle lo que tus alumnos deben hacer en clase y
sobre todo fuera de clase.

« Establece entregas
 Establece mecanismos de feedback immediato

 Prepara acciones especificas para los que tienen mas
dificultades (y también para los mas adelantados)

» Establece pasos asequibles, pero con un final ambicioso
« Usatécnicas de aprendizaje cooperativo y aprendizaje
basado en proyectos

 Disefa el método de calificacion para que sea un estimulo mas
para recorrer el camino

« Establece un plan de recogida sistematica de datos sobre la
marcha del curso, y usa esos datos como motor de un proceso de
mejora continuada




Organizacion anterior

Introduccion a los Computadores (IC) y Laboratorio de Programacion (LP)

- Mualtiples grupos

martes Jueves
2h Teoria 2h Lab
/ 40 alumnos 20 alumnos | Aucljas an i

ordenadores fijos

Clases expositivas 2hlab |, -~

Ejercicios sobre papel 20 alumnos
- / Evaluacién:

n CC}“" o Exdmenes 40%
Ejercicios para hacer Practicas  30%
Preparar un poco las prdcticas Ejercicios  20%

Subjetiva  10%
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Nuevo planteamiento

Los alumnos deben trabajar 8 horas por semana

Normalmente 2 horas de clase (en grupos de 40 con dos profesores)

y 6 de trabajo personal. Guia detallada de actividades y entregas de
curso.

Normalmente NO HAY CLASE
Tiempo y espacio reservado
para trabajo personal  Mmarfes

I 2h
40 alumnos
Portatiles con WiFi oh
Dos profesores —_,
40 alumnos
Trabajo personal: En clase:
Estudiar material (autoaprendizaje) Resolucion de dudas
Practicas con ordenador personal Aclaraciones del profesor
Reunidn de grupo Ejercicios delante del

profesor o compafieros !



Uso de AC

Formacion de grupos

En IC.

Primer dia de clase, grupos aleatorios de 3 0 4.

Deben tener franjas de tiempo libre en comdn.
Verificar que no coinciden grupos con solo Bachillerato o
sdlo Ciclos Formativos

En LP:

Primer dia de clase, ellos eligen el grupo, de 3 o 4.
Deben tener franjas de tiempo libre en comdn.
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Uso de AC

Reunion de grupos base al inicio de clase para
aclarar dudas sobre el trabajo de la semana

Cada alumno trae su entrega individual correspondiente
al frabajo de la semana

Cada grupo debe preparar (20") una entrega de grupo,
firmada por todos, con dudas comunes y soluciones
acordadas.

Los alumnos aclaran muchas de sus dudas en esas
reuniones

Se ejerce una cierta presion sobre los alumnos para
que hagan las tareas de casa (si vienen a clase con las
manos vacia enseguida se nota).
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Uso de AC

Ejercicios en grupo, en clase

Resolucion individual del ejercicio (pueden consultar a
compaieros de grupo base)

Verificacion de resultados en grupos aleatorios de 3
(cada grupo aleatorio entrega la solucion acordada, que
es firmada por todos)

Salen de clase con una idea clara de si van bien o no
(feedback inmediato), y habiendo resuelto muchas
dudas

El profesor sélo revisa n/3 ejercicios
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Uso de AC

Puzzle para estudiar tres temas nuevos

Materia nueva organizada en tres materiales de
aprendizaje
El proceso:
Los alumnos del grupo se reparten los materiales
Estudio individual del material

Reunion de expertos (compafieros de otros grupos que han
trabajado el mismo material)

Preparacion individual
Explicacion en grupo base (cada alumno explica su parte)
Ejercicio de integracion (para resolverse se necesitan las
tres partes)
Una oportunidad para desarrollar las habilidades para
aprender de forma autonoma, explicar cosas en poco

tiempo y asegurarse que lo han entendido "



Uno de nuestros puzzles

En Introduccion a los Computadores:
Los tres temas: Ficheros, Funciones, Estructuras

El proceso:

1.
2.

3.

Trabajo individual en casa, preparando una prdactica del tema asignado, usando el
propio ordenador (2h). Entrega #1: Hoja de dudas.

Reunidn de expertos, en clase, con ejercicio adicional en grupo para profundizar
(2h) Entrega #2: Demostracion del ejercicio funcionando.

Preparacién individual, en casa, para la explicacién a los compafieros, incluyendo
ag‘un ejercicio sobre el tema, con su solucidn, para que los compafieros practiquen
(2h). Entrega #3: Ejercicios para compaieros.

Reunidon del grupo, en clase (o en casa si ya estdn entrenados), para que se expliquen
los tres temas, de manera rotativa, y se intercambien los ejercicios que han
preparado (2h).

Resolucidn, en casa, de los ejercicios preparados por los compafieros, con
autoevaluacion a partir de las soluciones (2h). Entrega #4: Informe de
autoevaluacion.

Eé'er'cicio de in’regracio’n en grupo, en clase. El ejercicio requiere de los tres temas
(2h). Entrega #5: Ejercicio funcionando

Repaso, en casa, de los otros dos temas del puzzle (los que se han preparado los
compaheros) (2h).

Ejercicio individual, en clase, que requiere los tres temas del puzzle (2h). Entrega
6: Ejercicio resuelto.

Prueba individual puntuable sobre los temas del puzzle, en clase (2h). Enfreg%6#7:
Respuesta a la prueba.



Uso de AC

Proyecto en equipo

En IC:

A partir de la semana 9 (de 15)

Muy pautado (plan de trabajo detallado elaborado por los
profesores)

A partir de la semana 1

Proyecto O: Muy intenso (en una semana algo similar al
proyecto de IC), para probar a los grupos

Proyecto 1: Desde la semana 2, algo que perciben como
ambicioso y sorprendente (Programa para resolver sudokus
de forma automadtica)

Mucho menos pautado (buena parte del plan de trabajo lo

disefan los grupos) .



Uso de AC

Proyecto en equipo

Habilidades para discutir ideas y llegar a
acuerdos.

Habilidades para descomponer trabagjo,
repartir equitativamente e integrar las partes.

Compromiso con un plan de trabajo.

Habi
conf

Habi

idades para identificar y resolver
ictos de grupo.

idad para juzgar el tfrabajo de otros.
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20%

40%

Ejemplo de esquema de calificacion

Entregas (individuales y en grupo)
Deben realizarse a tiempo al menos el 80% de todas las entregas. En
caso contrario la calificacion de la asignatura serd No Presentado.

La nota de esta componente se reducird en funcion del nimero de
entregas realizadas en la fecha limite prevista)

Proyecto
La calificacion del proyecto tiene tres elementos:

Primer prototipo (10%): Nota de grupo
Segundo prototipo (20%): Nota de grupo (evaluacién por
otros grupos)
Ampliacion individual (10%): Nota individual:
O si la ampliacién del proyecto NO estd bien
5 si la aplicacion del proyecto estd bien
10 si todos los miembros del grupo hacen bien la
ampliacién
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30%

10%

Ejemplo de esquema de calificacion

Conocimientos minimos (individual)

Deben demostrarse (por ejemplo, en forma de examen individual) un
cierto nimero conocimientos minimos (tipos de ejercicios). Si no se
demuestran todos los minimos (o todos menos 1) la asignhatura esta
suspendida.

Hay tres oportunidades para demostrar los conocimientos minimos:
Semana 7 (oportunidad para demostrar la mitad de los minimos)
*Semana 14 (oportunidad para demostrar todos los minimos)
*Semana de exdmenes finales (dltima oportunidad para demostrar
todos los minimos)

La calificacion de esta componente se determinara en funcién del
ndmero de conocimientos minimos demostrados y el nimero de
oportunidades que han sido necesarias.

Si todos los miembros del grupo superan los conocimientos minimos
obtendrdn un punto adicional en este apartado.

Actitud y participacion (individual)
Permite valorar participacidn, actitud, liderazgo dentro del grupo, etc.
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Visita al Campus Digital
(basado en Moodle)

La tecnologia es la solucion, pero
¢cual era el problema?
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Nuestro problema

El método PIGMALION

« Define claramente los obie'v%;le aprendizaje
 Establece en detalle lo quetus &

sobre todo fuera de clase. H?Cer DU_blllca esta
. Establece entregas Informacion

» Establece mecanismgs de feedback immediato

. dP_rfe_palra gcciones %Sw Gestionar las entregas
Ificultades (y también para os n y el feedback

o Establece pasos asequibles, pers con wii i annwicivou

« Usatécnicas de aprendizaje cooperativo y aprendizaje
basado en proyectos Recopilar datos

 Disefa el método de calificac paia yuc sca uti OUIIUIV 111ad
para recorrer el caming

 Establece un plan de recogida sistematica de datos sobre la
marcha del curso, y usa esos datos como motor de un proceso de
mejora continuada




Resultados y reflexiones

La vision de los alumnos

Les gusta en trabajo en grupo
Se quejan de que tienen mucho trabajo (la regla
de oro del tiempo de dedicacidn)
No les gusta tanto autoaprendizaje (¢demasiado
paternalista?)
«  Alto nivel de contagio de la actividad o de la falta
de actividad (efecto OLA)
Pocos conflictos serios en los grupos
El alumno " jeta”
El alumno que lo quiera hacer todo
Falta de comunicacion
Funcionan mejor en la segunda asignatura
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Resultados y reflexiones

La vision de los profesores

Inestabilidad emocional a lo largo del curso

Mucha labor de psicélogo

Un pelin de frustracion porque esperdbamos me jores
resultados

La dificultad de evaluar: nos sorprenden con sus
proyectos pero hos decepcionan con sus exdmenes
Todavia tenemos que aprender a tener bajo control el
tiempo de dedicacion (la regla de oro también para
hosotros)

Necesitamos otros mecanismos de contabilizacién de la
actividad docente

Todo mucho mejor cuando los profesores trabajamos en
equipo

Se abre un mundo apasionante de cuestiones a investigar
24



Y lo mas importante

Nos divertimos mas
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