PRACTICA – TEMA 1. Introducción: el alumno en el entorno online
🧠 PREGUNTAS DE DESARROLLO CORTO (10)
1. ¿Qué elementos caracterizan el nuevo entorno educativo digital post-pandemia?

2. ¿Por qué la formación online implica un cambio más profundo que solo el uso de tecnología?

3. ¿Qué tres competencias fundamentales necesita un docente en la educación online?

4. ¿Cuáles son las principales debilidades que se observan en los estudiantes nativos digitales?

5. ¿Por qué se dice que los estudiantes de hoy prefieren lo visual antes que lo textual?

6. ¿Qué estrategias puede usar un docente para captar y mantener la atención del alumno online?

7. ¿Qué funcionalidades específicas ofrece Mentimeter como herramienta educativa?

8. Mencione tres usos pedagógicos posibles del Padlet en una clase virtual.

9. ¿Qué representa cada componente del modelo TPACK?

10. ¿Por qué el modelo TPACK es considerado un marco clave para la enseñanza digital?

✅ VERDADERO O FALSO (10)
1. (   ) El estudiante digital se caracteriza por un alto nivel de autorregulación académica.
2. (   ) Padlet es una herramienta que permite crear mapas mentales, insertar videos y textos colaborativos.
3. (   ) El modelo TPACK considera que saber usar una herramienta es suficiente para enseñar con ella.
4. (   ) Los alumnos digitales tienen acceso a tecnología pero no necesariamente la usan para aprender.
5. (   ) Las herramientas digitales deben usarse de manera improvisada para mantener la frescura de la clase.
6. (   ) Mentimeter es útil para captar ideas previas o recoger opiniones al inicio de clase.
7. (   ) Una clase online exige más planificación que una clase presencial.
8. (   ) Cambiar de actividad cada 10 o 15 minutos es una recomendación para mantener la atención.
9. (   ) El contenido, la pedagogía y la tecnología son los tres elementos del modelo TPACK.
10. (   ) El uso de herramientas digitales es más importante que la intención pedagógica.

❓ SELECCIÓN MÚLTIPLE (10)
1. ¿Cuál es uno de los mayores desafíos del docente en entornos digitales?
a) El dominio de técnicas de evaluación tradicional
b) Enseñar sin herramientas digitales
c) Generar participación significativa
d) Reducir el uso de PowerPoint
2. ¿Qué herramienta permite crear nubes de palabras y encuestas en vivo?
a) Padlet
b) Mentimeter
c) Google Forms
d) Quizizz
3. ¿Qué tipo de alumno se describe como digital en la clase?
a) Reflexivo y lector intensivo
b) Autónomo y planificador
c) Visual, disperso y socialmente activo online
d) Conservador, metódico y analítico
4. El modelo TPACK combina:
a) Tecnología, pedagogía y conocimiento disciplinar
b) Motivación, evaluación y comunicación
c) Metodología, resultados y recursos
d) Internet, hardware y software
5. ¿Cuál es una ventaja principal del uso de Padlet?
a) Presentar exámenes
b) Insertar fórmulas matemáticas
c) Sintetizar ideas de forma colaborativa
d) Programar tareas automatizadas
6. Según la docente, los estudiantes digitales suelen:
a) Ser más autodidactas que los presenciales
b) Tener muchas herramientas pero poco criterio para usarlas
c) Valorar más las clases largas y expositivas
d) Aprender mejor sin interacción
7. ¿Por qué Mentimeter es útil al inicio de clase?
a) Porque permite hacer exámenes calificables
b) Porque permite evaluar competencias técnicas
c) Porque activa conocimientos previos
d) Porque reemplaza al profesor
8. El modelo TPACK ayuda al docente a:
a) Controlar a los estudiantes en clase
b) Elegir la red social más adecuada
c) Integrar tecnología con contenido y pedagogía
d) Enseñar sin necesidad de planificación
9. ¿Cuál es un reto común en los estudiantes online?
a) Exceso de reflexión
b) Falta de dispositivos tecnológicos
c) Baja participación, atención y autorregulación
d) Saturación de contenidos académicos
10. ¿Qué acción mejora la atención en clase virtual?
a) Usar 60 minutos de exposición continua
b) Cambiar de actividad cada 10-15 minutos
c) Hacer silencio para que todos piensen
d) No usar imágenes para evitar distracción


✅ RESPUESTAS
Verdadero/Falso:
1. ❌
2. ✅
3. ❌
4. ✅
5. ❌
6. ✅
7. ✅
8. ✅
9. ✅
10. ❌

Selección múltiple:
1. c) Generar participación significativa
2. b) Mentimeter
3. c) Visual, disperso y socialmente activo online
4. a) Tecnología, pedagogía y conocimiento disciplinar
5. c) Sintetizar ideas de forma colaborativa
6. b) Tener muchas herramientas pero poco criterio para usarlas
7. c) Porque activa conocimientos previos
8. c) Integrar tecnología con contenido y pedagogía
9. c) Baja participación, atención y autorregulación
10. b) Cambiar de actividad cada 10-15 minutos

