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TEMA 2. FERRAMENTAS PARA A GAMIFICACION DA AULA.

1. INTRODUCION.
2. PLICKERS, SOCRATIVE E KAHOOT! DENTRO DAS PROPOSTAS

COMPETENCIAS DOCENTES.
3. UN PUNTO DE VISTA DO KAHOOT!, SOCRATIVE E PLICKERS DENTRO

DALGUNHAS PROPOSTAS METODOLOXICAS ACTIVAS.
4. USO E MANEXO DE PLICKERS.



1. INTRODUCION.

Falabamos no Tema 1 da potencialidade que Torres Alcantara (2014) lle outorgaba as

TIC no ambito educativo:

-As TIC motivan e estimular o proceso de ensino-aprendizaxe, asi como tamén
proporcionan un contorno sen presion e cohibicion.

-Poden potenciar a flexibilidade para unha atencion mais individualizada.

-As TIC poden reducir o risco de fracaso na formacion, xa que o alumnado pode
sentirse alentado ou motivado polo uso destas ferramentas.

-As TIC fomentan a actualizacién da profesidon docente.

-A sua correcta incorporacion pode potenciar o traballo en equipo.

Se ferramentas como o ClassDojo conseguen motivar o alumnado. Estas que

presentamos no Tema 2 xa de xeito moi xeral (Kahoot e Socrative) xa de xeito mais
particular e vendo polo miudo o seu funcionamento (Plickers) conseguen non s6 a
motivacion cara ao traballo, senén que tamén nos permiten avaliar e reconducir as nosos

propostas metodoldxicas e de presentacion de contidos.

Socrative

QUE PRECISAMOS?
Ordenador ou dispositivos mébiles para o alumnado.

Pantalla dixital para a proxeccién da competicién.

designed by & freepik.com


https://getkahoot.com/
https://www.plickers.com/
https://www.socrative.com/

Socrative é unha ferramenta en lifia que permite crear cuestionarios de preguntas para o
alumnado, realizar test, actividades... Resulta de uso facil e rapido e devolve os

resultados en formatos moi atractivos visualmente, sinxelos de comprender e seguir.

Os docentes necesitan crear unha conta en Socrative mais o alumnado Unense a ela sen

necesidade de creala, a través da introducion dun cédigo de cuarto (Room) que lle

proporciona a sua docente.

Conta con diferentes opciéns que permiten cofiecer diferentes datos. Podemos crear un
Quiz (cuestionario), Space Race (cuestionario con tempo) ou Exit Ticket (cuestionario con
ranking de resultados) e o alumnado ten que responder en tempo real a través dun

dispositivo conectado a rede.

[ Botalle un ollo a este video ]

Os tipos de preguntas que se poden realizar son de resposta multiple, verdadeira ou falsa

e pregunta curta.

Os resultados obtéfiense en tempo real e a docente tamén pode cconsultao a posterior,

almacenandoos nos “reportes” da propia multiplataforma.

Kahoot!

QUE PRECISAMOS?
Ordenador ou dispositivos mébiles para o

alumnado.

designed by ‘& freepik.com


https://vimeo.com/202474512
https://b.socrative.com/login/teacher/
https://b.socrative.com/login/student/
https://www.socrative.com/

Kahoot! E unha plataforma para para crear xogos de preguntas e respostas visualmente

moi atractivas.

Conta coa posibilidade de botar man dos cuestionarios creados pola comunidade de

docentes participantes, de adaptar e personalizar os xa existentes ou de crear os propios.

Igual que as outras ferramentas que se presentan no tema resulta dun compendio de
competitividade e entretemento. Baixo a apariencia de xogo o alumnado pon a proba os

seus cofiecementos.

O alumnado tamén pode crear actividades, investigar, crear, colaborar e compartir

conecementos.

Entre as aplicacions mais frecuentes por parte das docentes atopamos: obter feed-bach
do alumnado; para traballar nun contorno 1X1 ou por parellas con dispostivos maobiles;
creacion de concursos, debates e enquisas; compartir contidos educativos,
implementacion de pedagoxias activas, creacion de espazos de aprendizaxe de

confianza.

Cara ao alumnado, igual que as que aqui se presentan: baseado na gamificacion,
participacion activa na sua aprendizaxe, fomento da creatividade, participacion ao mesmo
tempo de todo o alumnado, divertido e motivador, util para diferentes momentos da

aprendizaxe...

2. PLICKERS, SOCRATIVE E KAHOOT! DENTRO DAS PROPOSTAS DAS
COMPETENCIAS DOCENTES.

Dentro das competencias profesionais docentes, nas xenéricas de perfil:
-A educadora como guia no proceso de aprendizaxe e desenvolvemento do alumnado.
Subcompetencias:

-Programacién, seguimento e avaliacién.

-Didacticas especificas, metodoldxicas, TAC e Alfin.

-Accion titorial e atencion a diversidade.

-Xestion dos espazos, recursos e materiais de aprendizaxe.


https://getkahoot.com/

O Plickers, Kahoot! e Socrative e ferramentas deste tipo axudarannos na adquision desta

competencia e as suas subcompetencias.

Xoga aqui un papel importante o uso consciente da docente das suas capacidades,
habilidades, cofiecementos e ferramentas para xerar e motivar procesos de aprendizaxe

no alumnado.

-Programacion, seguimento e avaliacion.

Programar, facer un seguimento con avaliacion de proceso e avaliacién final asi como
plaficar os procesos de ensino-aprendizaxe segundo as competencias clave, xestionando
a progresién e a contextualizacion. Con esta finalidade desefiara e resolvera situacions
didacticas secuenciando e temporalizando axeitadamente e integrando o uso das TAC

(Tecnoloxias da Aprendizaxe e do Cofiecemento).

-Didacticas especificas, metodoloxicas, TAC e Alfin.

A inclusion destas ferramentas grazas ao dominio das didacticas especificas das materias
e o conecemento de metodoloxias activas e inclusivas, facilitando a aprendizaxe activa
tanto individual como en grupo.

Integrarase a metodoloxia didactica en ambientes virtuais de aprendizaxe, ambientes
mixtos ou presenciais con apoio TIC. Definira as necesidades de informacion, buscandoa,
avaliandoa e comunicandoa. Sabera transformar, estruturar e xestionar a informacion
eticamente, comprendendo as caracteristicas e papeis dos distintos medios. Tamén
apoiara o desenvolvemento destas capacidades no alumnado.

Amais diso, podera crear un ambiente persoal de aprendizaxe dixital propio e fomentar o
mesmo proceso no alumnado. O seu traballo sera motivador no pensamento critico

nos/as alumnos/as.

-Accion titorial e atencion a diversidade.

Nesta subcompetencia contémplanse todas as obrigas propias do titor: orientar no
proceso de aprendizaxe atendendo as especificidades sociais e persoais de cada
individuo e de cada grupo e aos diferentes estilos de aprendizaxe dos/as alumnos/as,
respectando os tempos de cada individuo e exercitando a escoita activa. Garantira tamén
a inclusion e axudara ao alumnado a construir os seus propios esquemas de
cofecemento.

Nesta subcompetencia o emprego das nosas ferramentas permitenos desefar actividades



de avaliacion ou de elaboracion de contidos por parte do alumnado co sentido de

construir o seu propio cofiecemento.

-Xestion dos espazos, recursos e materiais de aprendizaxe.

Coa xestion dos diferentes espazos do centro, integrando os comuns de relevancia
estratéxica, como a biblioteca, nun proceso de ensino aprendizaxe de éxito. O uso de
Plickers ou de ferramentas tipo Kahoot! e Socrative permitiran organizar ao alumnado de
xeito eficaz ante diferentes propostas, conectando os diferentes espazos, tempos e

contextos.

Por exemplo, coa elaboracion de concursos sobre os contidos e a informacién de uso

comun das diferentes areas (temas coma o clima, o corpo humano, xogos de lingua...).

A sensibilidade sobre a importancia e manexo sistematico de informacién e, neste
sentido, xerara un ambiente persoal de aprendizaxe no que recoller todos os recursos
virtuais e analdxicos que faciliten a aprendizaxe. Este ambiente permitiralle combinar
recursos, materiais, relacions e contactos seleccionados de xeito motivador. Dominara
estratexias de creacidn e integracion contextualizada de contidos dixitais no proceso de

ensino aprendizaxe.

Canto ao Marco Comun de Competencia Dixital Docente revisado polo MEC podemos

encadrar a destraza no uso destas ferramentas na Area 3 de “creacion de contidos”.

Crear e editar contidos dixitais novos, integrar e reelaborar cofiecementos e contidos
previos, realizar producioéns artisticas, contidos multimedia e programacién informatica,

saber aplicar os dereitos de propiedade intelectual e as licenzas de uso.

Son as suas competencias:
1. Desenvolvemento de contidos dixitais.
Denominacion e descricién da competencia: crear contidos en diferentes
formatos, incluindo contidos multimedia, editar e mellorar o contido de
creacion propia e allea, expresarse creativamente a través dos medios
dixitais e as tecnoloxias.

Nivel de competencia no “Desenvolvemento de contidos dixitais”.



Nivel A: Basico

Nivel B: Intermedio

Nivel C: Avanzado

Son capaz de crear contidos
dixitais sinxelos (por
exemplo, texto ou taboas, ou
imaxes, ou audio...)

Son capaz de producir
contidos dixitais en
diferentes formatos,
incluidos os multimedia (por
exemplo textos, taboas,
imaxes, audio...)

Son capaz de producir
contidos dixitais en formatos,
plataformas e contornos
diferentes.

Son capaz de empregar
diversas ferramentas dixitais
para crear produtos
multimedia orinais.

Exempos de
cofiecementos

Sabe que os contidos dixitais poden ser elaborados en distintos
formatos.

Conece que programa/aplicacién é a que mellor se adapta ao
tipo de contido que quere crear.

Comprende como se crea o significado a través de formatos
multimedia (texto, audio, video, imaxes).

Exemplos de
habilidades.

E capaz de usar paquetes basicos de ferramentas para crear
contidos en diferentes formatos (texto, audio, video, imaxes).

E capaz de crear representacion de cofiecementos usando
medios dixitais (por exemplo, mapas mentais, diagramas).

E capaz de usar unha ampla gama de medios para expresarse
de forma creativa (texto, audio, video, imaxes).

E capaz de editar contido par mellorar o produto final.

Exemplo de actitudes

Non se conforma coas formas habituais de creacion de
contidos, senén que explora novas formas e formatos.

Entende o pontencial das tecnoloxias e dos medios para a
autoexpresioén e a creacion de cofiecemento.

Aprecia o valor engadido dos novos emdios dixitais para os
procesos creativos e cognitivos.

E critico no referente & producién e consumo de recursos e
coneceento a través dos medos de comunicacion dixitais e as
tecnoloxias.

Atépase comodo/a & hora de crear contidos dixitais.

Implicase na creacion de contidos.




-Dereitos de autor e licenzas.

-Programacion.

3. UN PUNTO DE VISTA DO PLICKERS DENTRO DALGUNHAS PROPOSTAS
METODOLOXICAS ACTIVAS.

TAXONOMIA DE BLOOM

Se se volve a clasificacion das operacidns cognitivas, os seis niveis de complexidade
crecente do que nos falta Bloom, na zona intermedia da piramide (aplicar) ou xa nas

superiores (avaliar e crear) serven para programar propostas de traballo coa nosa(s)

ferramenta(s).

Coral Elizondo canto a estes tres niveis dinos que:

-Aplicar supén unha profundizacion do cofiecemento conectando e transferindo o que se
aprende na escola ao mundo real, as nosas vidas cotias. Deste xeito, mostrarase o

aprendido tanto nun contexto cofiecido como en novos contextos.

Canto a aprendizaxe mébil neste estadio e coa(s) nosa(s) ferramenta(s) de gamificacion
desenvolverase a capacidade de: subir textos e compartir materiais desde repositorios de

imaxes, editar e ilustrar as ferramentas dixitais.

-Avaliar: xulgar, ponderar, calificar, revisar, avaliar. Implicar o desenvolvemento da
capacidade e do pensamento critico, contrastando informaciéns e dando resposta a
cuestidéns. Avaliar supon unha reflexidon sobre o estado propio da aprendizaxe, pensar

sobre o pensamento (metacognicion).

-Crear, sintetizar. formular, xerar, producir, reconstruir e elaborar. Supdon xuntar os
elementos para formar un todo coherente e funcional dando lugar a un novo produto.

Pecha esta fase o proceso de xeracion de conecemento.

Gamificacion
No tema 1 xa se fixo unha pequena achega a este concepto mais agora falase dunha

nova vertente da gamificacion: o xogo propiamente dito.


http://www.slideshare.net/coralelizondo/cultura-del-pensamiento-coral-elizondo-62865579

Créanse escenarios que estimulen a creatividade, as ganas de colaborar, participar e
aprender. O ClassDojo pode axudar a crear ese circulo maxico a través da creacion de

retos para os equipos.

A través desta(s) ferramenta(s) pédese facer mais atractiva a resolucion de problemas
coa computadora como soporte ou como elemento de apoio. Non son nin o éxito nin a
perdicion da aprendizaxe e da educacion. Deben empregarse no momento e do xeito

mais adecuado e sempre sumando a experiencia didadica de quen fai uso delas.

O que se fai nestas tres ferramentas € empregar un contorno de aprendizaxe baseado no
xogo e onde a creatividade, a competitividade e os mecanismos propios de xogo se

activan.

Tenen un efecto significativo na mellora da aprendizaxe do alumnado, no xeito en como
se involucran e na sua motivacion durante durante o desenvolvemento dos contidos mais

teodricos.

Kahoot! e Socrative

Ofrecen a través de xogos e exercicios no ordenador, mobil ou tablet a posibilidade de
recibir resposta instantanea. A docente ten un “niumero de cuarto” que da a cofiecer ao
alumnado. Os alumnos e as alumnas unense a sesion desde os enderezos das diferentes
aplicacions, interactuando con eles e con elas e por medio de concursos. Unha vez que a
proba rematou podemos grabar os resultados para ver a sua evolucion.

A través destas ferramentas conséguese facer unha clase mais interactiva e divertida.

Propostas de dinamizaciéon das ferramentas

Destacase destas ferramentas a potencialidade como ferramenta de repaso antes dunha
proba, nun momento puntual da aprendizaxe ou para asentar e consolidar conceptos.
Tamén permiten traballar aspectos como a: autoavaliacion, a coavaliacidn e a avaliacion
por parte da docente.

Dividese a clase en equipos e cada equipo prepara unhas preguntas dun bloque de
contidos ou tema. A dinamica pode consistir en 5 ou mais preguntas (dependendo do

contido que queiramos traballar ou avaliar)



Flipped Classroom
No caso de Flipped Classroom mais ca dunha metodoloxia concreta falase dun modelo

pedagoxico. Tratase de transferir o traballo de determinados procesos de aprendizaxe
féra da aula e emprégase o tempo da clase para facilitar e potenciar outros procesos de

adquisicion e practica de cofiecementos dentro da aula.

Se se elabora un video para que o alumnado o vexa na casa hai ferramentas que
permiten que o profesorado poida integrar dentro dun video que o alumnado poida ver.
Podese ver como o alumnado interactua coas preguntas: quen veu o video, as respostas

correctas... e ir a clase cunha formulacién nova.

Dependendo da idade do alumnado recoméndase 0 seu emprego dun xeito ou doutro.
Na clase pddese traballar con Plickers, con Socrative e o alumnado tamén pode traballar
féra co Kahoot! O alumnado contesta a un test onde responde as preguntas que se lle

formularon e o profesorado non da a resposta.

As respostas podense dar por parellas. A analise previa permitenos organizar as parellas.
Como docentes podemos ver se 0 alumnado confirma o que sabia e aqueles que tifian os

contidos mais frouxos os adquiriron.

Dinamizar a clase de xeito que coa sua organizacion nos dea informaciéon das dubidas,
dos puntos fortes... e aquilo que o alumnado xa domina e o que necesita mellorar. En
secuencias curtas o profesorado realiza varias actividades que lle van dar moita
informacion sobre:

-Que fai o alumnado?

-Que erros comete o alumnado?

A dinamica de organizacion probablemente non sexa algo novo e forme parte do
esquema de traballo de calquera docente: avaliacion inicial; discusion dos resultados;
respostas as preguntas do alumnado; traballo en grupos (retos, programas,
investigacions, proxectos, asignacion de tarefas, roles e discusions) que incrementen os
niveis de dificultade para ver ata onde poden chegar; discusiéns dos traballos en gran
grupo e discusion dos resultados, e finalmente xogos sobre os contidos (novos ou de

repaso).


http://www.theflippedclassroom.es/what-is-innovacion-educativa/

O alumnado forma parte do proceso activo da aprendizaxe na aula. Que permite:
-Proporcionar mais actividades para provocar o feed-back. Isto permite orientar a
aprendizaxe en funcién dos resultado e melloralo.

-Mellor a participacion do estudantado no proceso. Isto axuda a implicacion do
proceso e a garantir con éxito.

-Posibilita que o alumnado tefia un ritmo que permita traballar cos seus ritmos e
estilos de aprendizaxe e estilos cognitivos. Isto € un dos puntos centrais do traballo
do profesorado.

-Desefio de tarefas mais significativas. Cofiecemento das dificultades, os niveis
previos do alumnado eses contidos van ser mais préximos a eles e elas.

-Facer cambiar a escola facendo cousas que merezan a pena.

O FlippedClassroom serve de panca para o cambio onde o alumno e a alumna pasa a ser

0 centro da aprendizaxe.

Proxectos de comprension
Proxectos de comprension. Chegar & comprension através de actividades que responden

as Intelixencias Multiples.

O Marco do “Ensino para a comprension” (David Perkins) € unha estrutura xeral desefiada
para axudar as docentes a enforcar o obxectivo da comprensién, e dicir, que o alumnado
adquira comprensions profundas e sexan capaces de usar o cofiecemento de moitas

maneiras.

O Marco deste modelo de ensino comprométese con aquilo que merece a pena
comprender no desefo de tres elementos denominados tépicos xenerativos (temas),
metas de comprension (obxectivos especificos) e fios condutores (obxectivos xerais moi

amplos).

As metas de comprension son enunciadas a traves de férmulas sinxelas como “O

alumnado comprendera...” e tefien unha relacion moi estreita con un ou mais fios
condutores do contidos que se traballa. O proxectos de comprensién son desefiados
collendo como base os estandares de aprendizaxe do curriculo e incluen desempefios

orientados ao desenvolvemento de cada unha das Intelixencias Multiples do alumnado.



Con frecuencia os proxectos de comprensién atenden aos intereses do alumnado e
procuran, do mesmo xeito, que os desempefios preliminares partan das rutinas de
pensamento (Exemplo: compara e contrasta). Acabase avaliando estes desempefios a

través de rubricas e ferramentas como o Kahoot! ou o Plickers.

4. USO E MANEXO DO PLICKERS.

QUE PRECISAMOS?
Ordenador, pantalla e mébil (s6 o profe-

sorado ou quen dinamiza a sesion)

designed by > freepik.com

Plickers € unha aplicacion que nos permite responder utilizando unha especie de cddigos
QR (realmente, son cddigos BIDI). A informacion que contén cada cédigo da tarxetifia do
noso alumnado é o numero da lista, 0 nome do alumno ou da alumna e as posibles
respostas.

Cada cdédigo esta impreso nunha tarxeta que corresponde a cada alumna ou a cada

alumno.

[Batalle un ollo a este video explicativo]

Sérvenos para diferentes momentos da aprendizaxe. A resposta é rapida, corriximos
dunha maneira directa sen esperar moito tempo entre a realizacion da actividade e a

correccion da mesma.


https://www.youtube.com/watch?v=KkJnj-fOP4Y
https://www.plickers.com/

Pdodese dicir que Plickers, Kahoot! e Socrative son as tres ferramentas que neste
momento estan dando bos resultados para crear cuestionarios. Xa pola motivacion que
provocan entre o alumnado xa pola potencialidade a hora de poder interactuar e

recofiecer as aprendizaxes deste.

O alumnado pode participar desefiando eles e elas as preguntas e configurandoas nun

documento de texto ou na propia aplicacion.

USO E MANEXO
Rexistro
>Creamos a conta de correo.

[Botalle un ollo]

Classes
-Crear unha clase (nome -> vinculada directamente co alumnado): nome, ano e materia
Asignamos unha cor.

> Engadimos o nome das alumnas e dos alumnos. Asignacién do nome a tarxeta
(pode resultar interesante facer coincidir o numero que lle corresponde por orde de lista
co da tarxeta).

> Importante se lle asignamos un nome ao numero da tarxeta que esta se
corresponda co que entregamos ao noso alumnado.

>A plataforma tamén ten un sistema para organizar a lista do alumnado.

-Para a creacion da clase:

>Introducir o nome do alumnado. Plickers asignalle directamente un numero
(interesante mantelo por por orde de listaxe da clase).

>|ntroducir simplemente un numero as tarxetas. Plickers asignarialle tamén o
numero da tarxeta. En caso de querer modificar o numero de tarxeta podemos facelo
manualmente.

[Botalle un ollo]

O primeiro caso resulta moito mais motivador para o alumnado mais pequeno xa que

cando as proxectemos van ver reflectido o seu nome no encerado dixital, se cabe, tamén


https://www.youtube.com/watch?v=f-QSbi35CpA
https://www.youtube.com/watch?v=f-QSbi35CpA

lles resulta mais intuitivo. No segundo caso (asignacion dun numero a tarxeta) permitenos
reciclar as tarxetas para diferentes clases (por exemplo: matematicas seria o nome da

clase e servirianos para usar por varias docentes do mesmo nivel).

Xeracion automatica de cédigos QR (BIDI).

> Impresion en folios ou papel de cartolina.

> Diferentes xeitos de gardar os codigos: pegar na pasta da libreta, en bolsos de
plastico todos xuntos.

>Nun primeiro momento pode parecer interesante plastificalos. Hai que ter coidado
con este sistema xa que pode chegar a crear reflexos de luz e dar problemas a hora de

recofiecer/ler os codigos desde o teléfono maobil.

-Co alumnado mais pequeno podemos pegar as tarxetas sobre outra cartolina:
permitiralles agarrar mellor, podemos pofier a opcion da resposta A, B, C ou D pola cara
de atras para que cando levanten a tarxeta saiban que opcién estan votando.

-Cada alumna e cada alumno ten unha tarxeta con un cédigo. O cédigo ten catro caras.
En cada cara hai unha letra A, B, C e D.

[Recordas o video gque vimos antes]

Library (Biblioteca): carpetas e preguntas con resposta.
-Creacion de carpetas por contido, materia, tipoloxia de actividade... despois podemos
recorganizalas, editalas ou destruilas premendo no lateral dereito.

>Prememos en “Library”.

>Podo organizar as preguntas segundo me conveia: tipo de contido, materia... En

“‘My Library” vou a “New Folder”

-Creacion das preguntas (resposta multiple, verdadeiro/falso).

>Seleccionamos a carpeta na que queremos crear a pregunta.

>En caso de interesarnos a hora de lanzarllas ao alumnado con determinada orde
cémpre numeralas.

>Escritura das preguntas, seleccion do tipo de pregunta (verdadeiro/falso, resposta
multiple), escribir as diferentes alternativas (un correcta e tres incorrectas), marcar a
resposta correcta e gardala.

>Asignar a pregunta a unha clase (Opcion “Expand” en “Add to plan” escoller a


https://www.youtube.com/watch?v=KkJnj-fOP4Y&t=3s

clase -de ter mais de unha).

[Botalle un ollo]

Proxeccion das preguntas e resposta do alumnado
-Descarga da aplicacion Plickers nun dispositivo mobil (Smartphone ou tablet)
> Directamente na paxina de Plickers.
> Play store (Android) ou App store (Apple) do teu dispositivo maébil.
> Despois de descargala introduce o teu usuario e contrasinal a través de “Sign in”.
> Desde o PC selecciona a opcion “Live View” para proxectar ao alumnado a

pregunta seleccionada.

- Antes de lanzar as preguntas na clase aseguramonos que temos escollidas aquelas que
planificamos para a sesién (en “My Library” na carpeta correspondente nas preguntas
concretas en Expand, tamén podemos ver as preguntas escollidas no lateral dereito da

pantalla da computadora).

[Acabamos de botarlle un ollo]

Tarxetas para o alumnado
-Entrega ao alumnado as tarxetas que xeraches (se lle puxeches nome aseguramonos
que corresponde co alumno ou coa alumna concreto e se levan s numero tamén
aseguramos que corresponda con aquela ou aquela que corresponde.
>Desde a aplicacion Plickers no mobil selecciona a Clase.
>Empezamos a lanzar as preguntas, seleccionar unha pregunta no mobil.
>Pedimoslle ao alumnado que escolla a resposta coa tarxeta. Ao principio
darémoslle recomendacions sobre como usar a tarxeta: non tapar a imaxe, procurar tela
dereita. Recoméndase que a pofian a altura da cara asi acostuma a recoller ben e eles e
elas teren unha posicion comoda.
>Na pantalla do ordenador e polo tanto na pantalla dixital:
-Proxectada a pregunta que seleccionamos no mabil.
-Podemos esconder o panel dos nomes pero resulta util para o alumnado ver
se votou.
-A medida que van votando imos vendo no mobil os resultados.
-Podemos ver a grafica das votacions e ensinar ou non quen se equivoucou.

>Deixamos que vote todo o alumnado. Podemos establecer o feed-back do xeito


https://youtu.be/_YN7vXB6sBQ
https://youtu.be/_YN7vXB6sBQ

que consideremos: gravalas directamente cos erros e acertos que ten cada alumno e

cada alumna, dicirlle a algun que repensen a resposta incluidas as que estan mal.

IMOS ALO COA TAREFA 2



Pdf coas tarxetas

Captura de pantalla co live view



