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EXAMEN

1. A partir de la siguiente información, escribe la referencia bibliográfica según las normas APA.
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La referencia bibliográfica es:

Pérez, M. E. y Rivas, M. (2024). Programación didáctica de acciones formativas para el empleo. Vigo. 

2. Explica cómo el cono de la experiencia de Dale refleja el impacto de las experiencias de aprendizaje en el proceso educativo o formativo. ¿Cómo crees que esta teoría puede aplicarse en el contexto de la formación profesional?

El cono de la experiencia de Dale (1946) representa cómo el aprendizaje activo y directo tiene un mayor impacto en la retención de información, mientras que los métodos más abstractos, como la lectura o escuchar a una persona, tienen un impacto menor. Dale divide las experiencias en categorías que van desde las más concretas (experiencias activas y directas, como experimentos o dramatizaciones) hasta las más abstractas (como escuchar una conferencia o leer un libro). Esto implica que, para que los estudiantes retengan mejor la información, se debe favorecer el aprendizaje activo, en el que los estudiantes participen directamente en el proceso.
De este modo, en el actual Sistema de Formación Profesional, se debe poner énfasis en las actividades que fomenten la participación activa y el trabajo práctico. Por ejemplo, la realización de simulaciones, prácticas en laboratorio o escenarios reales de trabajo permitirán al estudiantado aplicar lo aprendido y retener la información de forma más efectiva. El uso de experiencias colaborativas, como el trabajo colaborativo, es también muy relevante y efectivo en este contexto. Un ejemplo sería la formación dual, pues esta se basa principalmente en el aprendizaje activo y práctico, muy coherente con las experiencias directas y actividades colaborativas que se mencionan en los niveles más bajos del cono de Dale.

Este modelo de formación se enfoca en que los estudiantes no solo reciban información pasiva, sino que también se enfrenten a situaciones del mundo real, donde puedan poner en práctica lo aprendido en un contexto empresarial.
3. Relaciona los siguientes conceptos con su correspondiente definición.
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4. Indica qué tipo de organizadores gráficos son los que a continuación se presentan.
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	Telaraña
	Diagrama de Venn
	Esquema de barras
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	Templo del saber
	Diagrama de flujo
	Constelación de palabras


5. Indica brevemente qué recomendaciones se deben tener en cuenta a la hora de usar el retroproyector en el aula.
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6. Señala los pasos del guion para un videotutorial de dos minutos de duración con Loom®, en el que expliques una técnica.

Los pasos del guion para un videotutorial de dos minutos de duración con Loom en el que expliques una técnica son:
1. Introducción: breve presentación del tema y objetivo del videotutorial. Se explica qué aprenderán los estudiantes y por qué es importante la técnica que se va a enseñar.

2. Pasos detallados: lista paso a paso del procedimiento. Aquí se especificarán las acciones que se van a realizar y las herramientas o materiales que se van a utilizar.

3. Consejos y aclaraciones: incluye momentos para dar consejos prácticos, como las recomendaciones para obtener los mejores resultados.

7. Relaciona cada uno de los símbolos identificativos de las licencias Creative Commons con su correspondiente denominación y con los derechos que otorga.
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8. Busca en Internet al menos tres herramientas de comunicación (síncrona o asíncrona) que consideres adecuadas para implementar como docente del Sistema de Formación Profesional. Para cada herramienta seleccionada, proporciona una breve descripción que incluya cuál es la funcionalidad principal de la herramienta y cómo puede ser utilizada en un contexto educativo. 

Indica si la herramienta es gratuita o si requiere suscripción o pago. Si tiene costes, especifica los precios o los planes disponibles. Explica brevemente por qué seleccionaste estas herramientas y cómo mejorarían la interacción y el aprendizaje en tu aula, ya sea presencial, virtual o híbrida.

	Herramienta
	Descripción
	Precio
	Justificación

	WhatsApp®
	Aplicación de mensajería instantánea que permite enviar textos, audios, imágenes, vídeos, documentos y hacer videollamadas de manera individual o en grupo. Ideal para comunicación rápida y directa.
	Gratuita; los datos móviles o conexión a Internet pueden generar costes.
	Es muy utilizada para crear grupos de clase, facilitar la comunicación constante con el alumnado y aclarar dudas fuera del aula. Su uso se extiende también para enviar avisos y recursos formativos rápidamente.

	Zoom®
	Herramienta de videoconferencia que permite realizar reuniones virtuales en tiempo real, con funciones como compartir pantalla, grabar sesiones y realizar encuestas.
	Plan gratuito limitado; planes pagos desde 12, 49 €/mes
	Ideal para clases virtuales y tutorías. Fomenta la interacción en tiempo real y permite sesiones grabadas para consultas posteriores.

	Slack®
	Plataforma de mensajería instantánea y colaboración en equipo que permite organizar conversaciones por canales, compartir archivos y realizar videollamadas.
	Plan gratuito; planes pagos desde 4,13 €/mes
	Útil para grupos de estudio y comunicación fluida entre alumnos y docentes fuera del horario de clases.




9. Investiga sobre algunas pizarras digitales interactivas de última generación que están disponibles en el mercado. Busca en Internet al menos tres modelos recientes de pizarras digitales interactivas. Puedes revisar las especificaciones técnicas, características y funcionalidades disponibles en los sitios web de los fabricantes o en comparativas actuales.

Para cada modelo seleccionado, proporciona una breve descripción que incluya las características principales del modelo, sus posibles usos en el aula de formación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje, y ventajas y desventajas de esos modelos.

	Modelo de pizarra
	Características principales
	Usos en el Aula
	Ventajas
	Desventajas

	SMART Board 7000 
	Pantalla táctil 4K, funciones de colaboración en grupo, integración con software educativo, soporte de hasta 10 toques simultáneos. 
	Usado para clases interactivas, discusiones de grupo y como herramienta de enseñanza multimedia. 
	Mejora la colaboración en grupo, fácil de usar, permite integrar múltiples dispositivos. 
	Requiere bastante espacio suficiente. 

Su precio puede ser elevado. 

	Promethean ActivPanel 9 
	Pantalla táctil, con tecnología avanzada de escritura, control remoto, soporte para software de aprendizaje integrado, diseño modular. 
	Ideal para clases de ciencias y matemáticas donde se requiere la visualización dinámica de conceptos. 
	Soporte multitáctil, alta resolución, software educativo flexible. 
	Puede requerir formación previa para su uso óptimo.  

Puede ser más complejo que otras opciones. 


10. Indica si son verdaderas o falsas las siguientes afirmaciones.

	
	V
	F

	Un recurso educativo es una herramienta, instrumento o material que puede ser empleado en el proceso de enseñanza con una finalidad educativa.
	×
	

	Las plataformas de teleformación comerciales utilizan software de código libre, abierto y gratuito. 
	
	×

	Las actividades de inicio son aquellas que se llevan a cabo para resumir o sintetizar, para reforzar los aprendizajes y para enlazar 
	
	×

	La fatiga mental de los formadores surge cuando un autor debe procesar una gran cantidad de información en poco tiempo para priorizar temas.  
	×
	

	El uso de versalitas se reduce a nombres de la bibliografía, títulos o siglas.
	×
	

	Según la licencia Creative Commons, denominada no derivados, está prohibido hacer un uso comercial con la obra que aporte beneficios económicos  
	
	×

	En un foro, el profesor debe cumplir sus únicas funciones de dinamizador y moderador 
	
	×

	Las PDI incrementan la interacción, la participación y la creatividad, y optimizan el tiempo de enseñanza 
	×
	


Márgenes





Índice en el que la información se organiza según el orden en que aparece en el manual, es decir, por las páginas concretas





Encabezado y pie de página





Distancia que aparece entre el borde de la hoja y la parte en la que se empieza a escribir





Índice estándar





Índice que aparece organizado por el nombre de los autores y la página en la que esta información se localiza





Índice onomástico





Espacios situados en la parte superior e inferior de una página, respectivamente





Retícula





Guía que orienta acerca del lugar que debe ocupar cada elemento en una página





Glosario





Diccionario que aparece al final del capítulo o del manual





Compartir igual





No comercial





Reconocimiento o atribución





No derivados





No se permite hacer derivados de la obra





Es obligatorio siempre citar al autor original de la obra





Los derivados que se hagan de las obras deben establecerse bajo la misma licencia que la obra original





Está prohibido hacer un uso comercial de la obra que aporte beneficios económicos
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