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. Prologo

«La tecnologia se convierte en educativa cuando
pasa por las manos de un profesor».

Jorge Calvo, 2019.

Encaminar acciones para mejorar la educacion ha
sido el denominador comun a desarrollarse en las
agendas de los sistemas educativos en todo el
mundo.

El objetivo puede cristalizarse mediante la con-
crecion de intenciones conjuntas de un sistema
educativo, en sus niveles macro, meso y micro.
Es decir que parta desde la revision y ajuste de
politicas educativas plasmadas en variables que
se ejecuten dentro de las aulas de clases.

Enmarcada en este contexto, la Estrategia
de Integracion Educativa (ESINED): Curriculo,
Recursos Educativos y Formacion Docente
planteada por la Organizacion del Convenio
Andrés Bello el pasado 2017, buscan convertirse
en un aporte concreto a la formulacion y el
desarrollo de politicas y practicas educativas cada
vez mas efectivas y promotoras de calidad en los
sistemas educativos de las naciones miembros
del CAB.

Las transformaciones sociales de las ultimas dé-
cadas motivan a emprender esfuerzos por me-
jorar los sistemas educativos. El aumento de la
movilidad intrarregional plantea nuevos retos de
inclusion e integracion.

La ESINED responde a un gjercicio de integracion
concreta y efectiva por parte de los Ministerios de
Educacion de los Estados que forman parte del
CAB, que plantea enfrentar de manera conjunta
el reto de la calidad educativa.

Para ello contempla, en forma articulada, tres
aspectos centrales de la politica educativa: cu-
rriculo, recursos educativos y formacion docente,
que tienen como foco la labor educativa de las
instituciones escolares y su impacto en las aulas
de clase.

- SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO

Educacion en Latinoamérica

1. Los desafios de la region

La intencion de lograr sistemas educativos de ca-
lidad, a pesar de los esfuerzos realizados, es una
tarea inacabada para los paises del CAB.

Desde que contamos con la mirada internacio-
nal para evaluar los aprendizajes, pretendiendo
visualizar las caracteristicas de los sistemas edu-
cativos de avanzada, el panorama en América
Latina ha sido desolador, debido a resultados in-
suficientes en el afan de emular la obtencion de
resultados educativos eficientes.

La educacion de calidad es prioridad en la ad-
ministracion de un pais, ya que se articula como
el elemento motriz que contribuye en forma pro-
gresiva y permanente en el mejoramiento de las
condiciones de vida de sus habitantes.
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Bajo lo expuesto, es necesario encaminar accio-
nes conjuntas que propendan la actualizacion
permanente de los sistemas educativos, vincu-
lando a todos sus actores, asi como al papel que
desempefian dentro de los procesos formativos.

Revisemos a continuacion algunos estudios en
referencia:

ter:

TERGER ESTUDID REGIDNAL COHPARATIVE ¥ ENFLICATIVG

https://bit.ly/39jatky

Realizado por la Unesco (2015), evalla
avances educativos en Matematica, Lenguaje
y Ciencias Naturales y se dirige a escolares
de 3.° y 6.° de Primaria. Los resultados son
alentadores en términos de mejora de la
calidad de los aprendizajes; sin embargo, no
son significativos.

Los resultados suponen la revision de factores
como el curriculo vigente, los procesos de
formacion docente ligados a metodologia y
gestion de clase para desarrollar el proceso
de ensenanza-aprendizaje con eficiencia.

https://bit.ly/3cudppi

El programa para la evaluacion internacional
de estudiantes de la OCDE (PISA por sus
siglas en inglés) evalla las competencias de
Lenguaje, Matematica y Ciencias Naturales,
bajo el enfoque de desarrollar habilidades para
participar activa y plenamente en la sociedad.

Los resultados ubican a Chile y Uruguay en
el top cincuenta de los paises con mejor
desempeno en alguna de las areas evaluadas.

Ademas, Espaha se ubica ligeramente
y por primera vez sobre el promedio de
desempeno de los paises de la OECD.

En esta parte del andlisis, ingresa la variable del
fendbmeno migratorio en todo el mundo, lo cual
modifica el ambiente educativo debido, entre
otros factores, a su crecimiento recurrente, lo que
conlleva a que los organismos OEA y OCDE pre-
senten el Informe sobre Migracion Internacional
en las Américas, SICREMI 2017, donde se resal-
tan aspectos como:

L
Al

EﬁﬁfﬂpmmEﬁHMiDHAL

SICREMI 2017

Entre 2000 y 2015, el total de inmigrantes
residentes en América Latina aumentd en un
45 %.

La realidad mencionada ha supuesto la
promocion de iniciativas dirigidas a los nifnos
y ninas migrantes en América Latina y el
Caribe, que garanticen el derecho a una
educacion inclusiva y equitativa de calidad, y
que los capacite para continuar aprendiendo
a lo largo de la vida. (Unesco, 2016)

https://bit.ly/2PNpZLU




2. Objetivos de la Estrategia

Objetivo general

Generar Marcos Comunes de Calidad, de manera
articulada e integrada, como instrumentos para
la orientacion de politicas educativas en los
componentes de curriculo, recursos educa-
tivos y formacion docente que contribuyan al
mejoramiento de la calidad de la educacion en
cada uno de los Estados Miembros del CAB.

2.2 Objetivos especificos

Organizar mecanismos de par-
ticipacion colaborativa entre los
paises del CAB para el analisis
de las practicas y politicas edu-
cativas desarrolladas en cada
uno de ellos, y la busqueda de
respuestas a los desafios que
presenta el mejoramiento de la
calidad de la educacion.

!
&

Elaborar diagndsticos de la
situacion en las practicas y
politicas educativas en los

ambitos del desarrollo curricular,
de la formacion docente y de los

B

—0

recursos educativos.
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Construir Marcos Comunes de Criterios
de Calidad para la orientacion de politicas
educativas en los componentes de
curriculo, formacion docente y recursos
educativos.

Elaborar una secuencia de progresion de
habilidades para el desarrollo escolar, que
sirva de marco de referencia para la politica
curricular de los paises del CAB.

Armonizar parametros de homologacion
de la formacion inicial de docentes,
acordes con las necesidades y desafios
de la educacion escolar de los paises
miembros.

Construir un espacio virtual de integracion

regional, que ponga a disposicion de los
paises miembros recursos educativos
seleccionados bajo criterios de calidad
consensuados.

Construir un observatorio de integracion
educativa que institucionalice, sustente y
proyecte la ESINED.

Promover mecanismos de apropiacion
y aplicacion de los marcos comunes
de criterios de calidad, y de los otros
productos de la Estrategia, en el desarrollo
de las politicas publicas educativas.



3. Marco general de la Estrategia

La ESINED promueve el trabajo entre paises, y
para lograr un avance a nivel regional que eviden-
cie que los esfuerzos individuales no equipararan
a los de naciones desarrolladas en materia de in-
version educativa. Por tanto, se sugiere que, al
aunar esfuerzos, se logre implementar economias
de escala que favorezcan a los paises del CAB y
sean un ejemplo a seguir.

Pretendemos cambios debido a la insatisfaccion
de los logros alcanzados. Queremos nuevos sen-
deros, convencidos de que los lazos de coopera-

El curriculo:

e Es el componente que articula escuela so-
ciedad vy cultura. Visualiza el ciudadano que
necesitamos y deseamos formar. Por lo tanto,
pone las bases para el desarrollo y el aprendi-
zaje de los estudiantes.

e Esuno de los ejes de actualizaciéon continuo.

* Debe ofrecer al sistema educativo objetivos
de aprendizaje, actualizados, contextualiza-
dos y pertinentes, que respondan a las ne- |
cesidades sociales y del individuo. P

Sus propdésitos son: 7/

Enriquecer y facilitar la formula- 4
cién de politicas publicas curri- £
culares coherentes con los de
criterios comunes de calidad
consensuados.

*  Mejorar la calidad de los |
aprendizajes vy las habilidades
de los estudiantes en los pai-
ses del CAB.

\
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Formacion docente: -

—_— o W= T

e El Docente constituye una pieza clave en el sistema
educativo y tiene un papel decisivo y determinante para
el éxito de cualquier propuesta en el aula o en la es-
cuela. Se hace cada vez mas eminente la necesidad de
repensar la formacion docente como un compromiso

Institucional, profesional y personal.

|
|
|

e Los retos del nuevo milenio exigen un profesional dis-
| puesto a asumir cambios y estar en permanente recicla-
|

je pedagogico.

e El Desarrollo profesional docente debe responder a las
capacidades y competencias necesarias en el contexto

actual.

cion, el compartir experiencias y la suma de es-
fuerzos articulara un nuevo rumbo para pretender
resultados diferentes y satisfactorios.

En el didlogo permanente, la socializacion de
avances, el reconocimiento de situaciones parti-
culares, podremos construir, de manera concerta-
da, un espacio de reflexion y actuacion educativo
comun.

Para alcanzar el objetivo mencionado, la ESINED
focaliza sus intenciones en atencion a la labor edu-
cativa de los Ministerios de Educacion de los doce
paises miembros en tres aspectos fundamentales:

Los recursos educativos:

| e Aliados y complices de la gestion do-
cente son el conjunto de elementos mo-

| trices, que contribuiran al logro de los

| aprendizajes significativos de cada area
del curriculo. Su efectividad tiene una

| relacion muy amplia con la conjugacion

| de actividades de aprendizaje. De esta
manera:

'S

e Facilitan el uso de herramientas
pedagogicas ejemplares a través
de un repositorio de recursos edu-
cativos de calidad.

\

\ e Optimizan los procesos de
valoracion,  produccion  y

1 gestion de recursos educati-

I vos sobre la base de criterios
comunes de calidad.

/——————————




4. Productos de la Estrategia,

proyeccion e impacto
4.1. Productos

El desarrollo del proceso entregara los siguien-
tes productos:

Documento Diagnéstico: Instrumento para
la aplicacion de Politicas y Practicas Educati-
vas en los componentes de Curriculo, Recur-
sos Educativos y Formacion Docente.

Documento de Marcos Comunes de Crite-
rios de calidad: Instrumentos para la orien-
tacion de politicas educativas en los compo-
nentes del curriculo, recursos educativos y
formacion docente.

Tabla de Progresiéon de Habilidades para el
Proceso de Aprendizaje Escolar: Permitira
contar con un referente regional de progresion
de la complejidad del aprendizaje escolar.

Tabla de Criterios Fundamentales para la
Formacién Inicial Docente: Criterios claros
para la formacion de los docentes permitira
establecer parametros de referencia que fa-
cilitaran los procesos de homologacion de la
carrera docente.

Tabla de Criterios para la Seleccion, Adqui-
sicion, Distribucién y Evaluaciéon de Recur-
sos Educativos: Permitira contar con para-
metros claros para 10s procesos de provision
de recursos educativos.

Biblioteca de Recursos Educativos del
CAB: Constituye un banco de recursos edu-
cativos de calidad, con acceso libre.

4.2. Proyeccién e impacto

Los resultados y productos de la ESINED
proponen mejorar el sector educativo publico
para tener una educacion de calidad, que im-
pacte en distintos aspectos:

* Resultados a mas corto plazo creando o
afianzando capacidades institucionales.

N, }
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Generacion de politicas integradas y com-
prehensivas, que fortaleceran los proce-
sos de institucionalizacion, que permitiran
generar esfuerzos de los integrantes.

Conformacion de comunidades de apren-
dizaje que compartan su participacion al
generar conocimiento por investigaciones
0 experiencias.

Optimizacion de presupuestos e inversio-
nes, mediante el conocimiento comparti-
do y alianzas.

Ahorro de esfuerzos y presupuestos en el
desarrollo de las politicas educativas, ya
que se cuenta con acceso a materiales
educativos (analogos vy digitales) de
calidad.

Formulacion y desarrollo de politicas edu-
cativas, pertinentes y contextualizadas
con los avances de la investigacion y ex-
periencias de los participantes.

Disposicion de un grupo de datos con
conocimiento cientifico educativo, que
mejore la calidad educativa por medio de
experiencias, ademas de ser actualizado
en forma continua.

Creacion de redes de expertos ministeria-
les en las materias propias de la ESINED e
intercambio de informacién, que potencie
la reflexion de soluciones a los problemas
comunes.

Fortalecimiento de las instituciones a nivel
superior, potenciando el flujo de docentes
en la region.

Q

:

0

z
Z
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5. Fases, acciones y cronograma de la ESINED
La Estrategia de integracion educativa se organiza, implementa y desarrolla en tres fases:

Primera fase: Elaboracion del diagndstico

¢ Reporte de datos recogido del instrumento (cuestionarios), que permitira identificar las fortalezas y debilidades
que se presentan en el curriculo, recursos educativos y formacion docente.

e Estudios centrados en identificar las principales estrategias provenientes desde los ministerios, para enrique-
cer el andlisis de la politica en el ambito educativo.

¢ Reuvision bibliogréfica y elaboracion de marcos tedricos, que ayuden a mantener una vision externa y global
sobre las politicas educativas de los paises.

Segunda fase: Elaboracion de criterios y productos de la Estrategia

e Construccién de Criterios e Indicadores, de manera colaborativa y articulada, con técnicos ministeriales de
los componentes de Curriculo, Recursos Educativos y Formacién Docente, que propician politicas y practicas
educativas.

Tercera fase: Apropiacion de productos de la Estrategia

e Promover la apropiaciéon de los criterios comunes para su implementacion en politicas o practicas educativas
en cada uno de los paises del CAB.

e Socializar sobre los acuerdos realizados y empoderar a los directivos y técnicos de los ministerios acerca de
los criterios y orientaciones a ser introducidos en la politica de los paises.

*  Monitoreo y acompafamiento a los ministerios de Educacion, cuando asi lo requieran, en materias relativas a
la implementacion de los criterios de calidad en cualquiera de los productos.

6. El observatorio de integracion educativa (OBINED) como referente
de las politicas publicas en educacion
Acompanando el desarrollo de estas tres lineas de actuacion, se contara con un observatorio que
permitira la generacion de estudios, evaluaciones y andlisis comparado entre paises.

Este observatorio ofrecera informacion Util, oportuna y fiable que apoye la elaboracion de politicas
educativas, y sea punto de encuentro y debate sobre los esfuerzos sostenidos por alcanzar la
calidad educativa.

Politicas publicas en educacion

1.

Andlisis de los
cambios en el
curriculo con nuevos
enfoques y didacticas 2.
pedagogicas Informacion
continua sobre los
avances en el ambito

de curriculo, resursos
educativos y forma-
cion docente

5.
Transferencia de
experiencias a través
del uso de diversos
recursos, que permitan
4, el trabajo colabo-
Sistematizacion rativo
de modelos de
formacion y actualizacion
docente

6.

Actualizacién de
recursos educativos,
clasificados con
criterios de calidad e
interés
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Il Introduccion

Desde sus inicios, la Organizacion del Convenio
Andrés Bello (CAB) se ha centrado en la
integracion de sus Estados miembros al facilitar
el intercambio de experiencias, el dialogo y la
busqueda de caminos para afrontar las realidades
y los problemas que cada pais posee en el area
de la Educacion.

La consigna que dicta que el mejoramiento de
la calidad de educacion es fundamental para
el desarrollo humano, sumado a la creciente
demanda ciudadana por introducir cambios
y mejoras en los sistemas educativos, hace
fundamental la actualizacion de los mismos.

Sin embargo, al presente, el organismo y sus
Estados miembros enfrentan complejos vy
desafiantes retos, ya que la agenda educativa de
calidad en la region se encuentra retrasada y el
escenario para una actualizacion constante no
es muy alentador debido a que el presupuesto
que nuestros paises invierten en educacion es
alto pero limitado y subutilizado. También, el flujo
migratorio intrarregional dificulta ain mas la mejora
de los sistemas educativos, los cuales deben ser,
ademas de equitativos, inclusivos.

Definir objetivos de
aprendizaje actuales,
contextualizados y per-
tinentes, que respondan
a las necesidades
sociales.

Formacién de
docentes con plena
comprension de los

objetivos, conocimientos
y herramientas necesarios
para acompanar a sus
estudiantes en el proceso
de aprendizaje.

ESINED,
aspectos

fundamentales

Mejorar la calidad
de los procesos de
evaluacion, adquisi-

cién y distribucion de
recursos educativos de
calidad.
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Para poder superar estas circunstancias, el CAB
ha implementado la estrategia de integracion
educativa (ESINED) que busca optimizar los altos
costos e inversiones de la educacion, y poner en
marcha un esfuerzo y actuacion conjunta tanto
para aprovechar las fortalezas como para superar
las debilidades de los paises miembros, y asi
mejorar la educacion.

El objetivo general de la ESINED es generar Marcos
comunes de Calidad, de manera articulada e
integrada, como instrumentos para la orientacion
de politicas educativas en los componentes
de curriculo, recursos educativos y formacion
docente que contribuyan al mejoramiento de
la calidad de la educacion en cada uno de los
Estados Miembros del CAB.

La ESINED se enfoca en laimportancia del didlogo
permanente, la socializacion de los avances, y
del reconocimiento de los esfuerzos para edificar
un espacio de reflexion y actuacion educativa
comun, construido sobre la realidad de los paises
del CAB. Para ello, los aspectos fundamentales en
los que se basa son:

Estos recursos educativos de calidad deben
ser de alto valor pedagdgico, pertinentes a los
objetivos de la educacion y a los contextos de
implementacion.

En el nucleo de la Estrategia,
estan los docentes quienes:

Al comprender las necesidades
educativas de la sociedad y de los
estudiantes.

Al aplicar conocimientos
y habilidades didacticas
contextualizadas.

Al apoyarse de
recursos
educativos
idoneos.

Formaran a sus estudiantes como
personas y ciudadanos y contribuiran con
el aprendizaje significativo y de calidad
que demandan nuestras sociedades.




Las oportunidades de mejoras sensibles en la
gestion gubernamental del sector educativo,
el 6ptimo uso del presupuesto y los cambios
visibles para el mejoramiento de la calidad
de la educacion que propone la estrategia de
integracion educativa, lo colocan como:

* Eje primordial para mejorar la educacion

* Punto de partida para las investigaciones
sobre tendencias innovadoras en recursos
educativos digitales (RED), existentes tanto
a nivel mundial como regional en los paises
del CAB.

Conclusiones:

Para los docentes

En general, los recursos educativos son herra-
mientas, no soluciones. La clave para aprovechar
los RED son su eleccion y uso correctos.

La tecnologia no puede reemplazar a un buen
maestro; por tanto, la inversion en la formacion
del docente deberia tener prioridad sobre la sola
inversion en nueva tecnologia digital.

El lento avance en capacitacion al docente se
debe a:

* |a falta de personal experto en el manejo de
la tecnologia por las bajas remuneraciones.

e La falta de apertura actitudinal de parte de
muchos docentes a actualizarse en temas
tecnologicos.

e Falta de recursos econdmicos (aungue no
en todos los paises) que cubran el costo
de la conectividad a Internet y equipos
tecnologicos.

e Falta de voluntad politica de algunos paises
que reduce la posibilidad de tomar decisiones
pertinentes y adecuadas con respecto al de-
sarrollo tecnoldgico.

Los maestros deben aprender procesos de
diseno instruccional, como el disefio inverso, con
el cual pueden garantizar la seleccion correcta
de recursos que cumplan con los objetivos
educativos planteados.

Estudios sobre tendencias innovadoras
en RED

Dentro de la fase de diagndstico de la ESINED,
se desarrollaron diversas investigaciones que
ayudaron a dilucidar la situacion actual de
los paises miembros en cuanto a curriculo,
recursos educativos y formacion docente.

Asi es que el IPANC, en 2018, contribuy6
a los esfuerzos de la ESINED a través de la
elaboracion de dos estudios titulados: Estudio
sobre tendencias innovadoras en recursos
educativos digitales a nivel mundial y Estudio
sobre tendencias innovadoras en recursos
educativos digitales a nivel regional.

De dichos estudios se logréo obtener gran
informacion y estas conclusiones:

Sobre los recursos educativos

LLos recursos educativos digitales tienen las mismas de-
ficiencias que los recursos tradicionales en términos de
contenidos y procesos, ya que:

a. Ningun recurso educativo digital puede «me-
jorar las matematicas» o «mejorar la lectura»;
mas bien, los recursos educativos pueden
mejorar una subcapacidad determinada de
estos dominios.

b. Pocos recursos educativos digitales o tradi-
cionales apoyan areas de desarrollo no aca-
démicas, como el aprendizaje socioemocional.

Los RED tienen menor costo y pueden tener mayor al-
cance, mas variedad y, por lo mismo, mas utilidad en la
diferenciacion educativa, permitiendo tratar a cada es-
tudiante como individuo con sus propias necesidades y
potencialidades.

Con buena conectividad a Internet, los RED ofrecen ma-
yor accesibilidad y flexibilidad en comparaciéon con los
recursos tradicionales y pueden estimular mas intensa-
mente emociones como las experiencias con realidad
virtual, ludificacién que involucra mas compromiso afec-
tivo de la persona. También, dependiendo del RED, y de
la cantidad o tipo de contacto con otras personas, pue-
de influir en la interaccion social entre los estudiantes.

Con el uso de taxonomias de recursos tecnoldgicos, se
pueden apreciar la escala de las posibles intervenciones
y la variedad de recursos existentes.
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Sobre las politicas

Se deben identificar objetivos y compro-
misos presupuestales para la tecnolo-
gia educacional que provean soluciones
para:

e Incrementar la conectividad a Internet
en regiones remotas de los paises.

e QObtener medios de visualizacion para
las herramientas digitales integradas
al aula.

* Métodos para capacitar a los docen-
tes en el uso de las tecnologias.

Al minimizar las barreras a los RED,
se puede apoyar los esfuerzos para
mejorar los servicios para las personas
con necesidades educativas diversas vy
contribuir a una agenda de acceso cada
vez mas amplia.

Existe la necesidad de desarrollar mas
politicas que pretendan apoyar el apren-
dizaje a personas de todas las edades.

Lo mas apropiado para favorecer las po-
liticas sobre tecnologia y educacion se-
ria unir esfuerzos que combinen los re-
cursos de los Estados, los empresarios,
las universidades y las organizaciones
no gubernamentales (ONG) en la region,
donde cada actor debe jugar un papel
coordinador para mejorar la posibilidad
del uso adecuado de la tecnologia en la
educacion.

Investigacion sobre
recursos educativos

digitales

La investigacion sobre recursos educativos digitales es
una tendencia en aumento; sin embargo, por cada 44
publicaciones en inglés, existe una en espanol.

La mayoria de estos estudios en espanol vienen directa-
mente de universidades o de blogs de educadores; es
decir, no necesariamente toda la informacion ha pasado
por una revision de pares.
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Gracias al estudio sobre tendencias innovadoras
a nivel mundial, el CAB puede ofrecer a los do-
centes una herramienta facil de usar, que no re-
quiera de capacitacion avanzada y de bajo cos-
to, que facilite el uso del los RED, sin necesidad
de esperar por politicas nacionales, tales como
este manual.

También el estudio mundial permite sugerir:

e La motivacion para la programacion y crea-
cion de RED en la region, que amplie la oferta
de los mismos en el idioma espafol y vayan
de acuerdo con las necesidades locales.

e La creacion de una politica regional sobre el
uso delos RED basada en modelos existentes.

* |a mejora de la calidad y el incremento de la
cantidad de investigaciones.

e El establecimiento de un patréon de coopera-
cion para evidenciar la creacion, ejecucion y
revision de politicas e intervenciones relacio-
nadas con los RED.

Conclusiones del estudio a nivel
regional

Esta investigacion realizada en los paises miem-
bros del CAB en materia de produccion, difusion,
capacitacion y uso de RED fue basada en las
experiencias y expectativas latinoamericanas y
espanolas.

Aborda las tendencias de la region, reflejadas en
experiencias efectivas, y hace énfasis en los RED
que:

Contribuyen a la mejora de los
resultados de aprendizaje.

Fomentan la creatividad v el
conocimiento.

Facilitan el desarrollo de
competencias, valores y actitudes.

Conllevan a una mejora de la
calidad de la educacion.

Presentan enfoques inclusivos,
democraticos y textualizados.



El estudio mas profundo y cualitativo de esta investigacion esta centrado en tres estudios de caso: Maba,
Profuturo, Tikichuela, sobre los cuales se fundamentan estas conclusiones y recomendaciones en cuanto a

la tendencia a la gamificacion de los RED vy a la tendencia al aprendizaje movil en nuestra region.

En los siguientes enlaces Ejv'f‘ "tlgl
. l"l..' = s, iy
https://www.ipanc.org/estu- ]ﬁ&%
dio-de-tendencias-innovado- -ﬂ"'i}‘dgq:
ras-en-red/ (=] %
https://www.ipanc.org/estu-
dio-de-tendencias-innovado-
ras-en-red-a-nivel-mundial/
podemos visualizar los estudios.

Gamificacion
El uso del juego electrénico en la educacion
resulta una estrategia didactica motivacional
para brindar experiencias de aprendizaje

positivas. Por lo que las escuelas instan a los
docentes para aprovechar estos recursos.

En la region se aumenta la produccion de
aplicativos de juegos Yy videojuegos para
ensenar y desarrollar varias competencias.

Aprendizaje movil

La entrega masiva de dispositivos moviles
por parte de los Gobiernos de cada pais a
SuUS escuelas, es una practica de hace dos
décadas que incluian RED y procesos de
capacitacion, pero no fueron acompanados
por una propuesta educativa que permitiera
SU Maximo aprovechamiento.

Al sumar ambas tendencias, se abre el
debate sobre si es conveniente el uso del
celular en el aula.

Otros temas que la investigacion regional
trae a colacion son:

El aprendizaje hibrido

El principal enfoque es de inclusién educativa,
para quienes no pueden asistir al aula y a la forma-
cién laboral o para el desarrollo de capacidades
emprendedoras.

Acceso democratico a la conectividad

Es el principal impedimento para la utilizacién de
los RED, ademéas de la resistencia al cambio por
parte de los educadores.

Realidad virtual, realidad aumentada o storytelling

Son tendencia a nivel mundial, pero a nivel regio-
nal se queda corto, a pesar de que no solamente
sirven para brindar una educacion inclusiva de ca-
lidad, sino que también son efectivos en caso de
no poseer equipo académico especializado.

RED con base en inteligencia artificial, aprendizaje
adaptativo y aprendizaje profundo

En la region, esté lejos de ser utilizado, por lo que
es esencial empezar a desarrollar sistemas de in-
teligencia artificial para mejorar los aprendizajes y
formar competencias que, con las técnicas tradi-
cionales, son muy dificiles de lograr.

Transicion del libro impreso al libro digital o libro
inteligente

Es fundamental esta transicion y, por tanto, una
produccion de libros inteligentes, como recurso
educativo digital que facilite el interés y la empatia
en el estudiante.

Evidencia de efectividad para el desarrollo de la
innovacion

Se accede casi al 100 % de fuentes internacionales.

Desarrollo de ciudadania digital

Es la menos desarrollada en la region y globlamen-
te, a pesar de ser esencial en la sociedad actual.

En ambas investigaciones, mundial y regional, se
estudian los RED vy sus beneficios, ademas pre-
sentan una lista completa de recursos educativos
que los docentes pueden utilizar después de un
poco de capacitacion e investiacion propia.




iR

Ill. Resumen del Manual

Este Manual para la implementacion de recursos
digitales para el aula ha sido especialmente elabo-
rado para que los maestros se arriesguen a cambiar
su forma de impartir conocimientos, y transformen
sus clases de «normales» a «increibles experiencias
motivadoras», solamente usando los RED.

En este material se encuentra todo lo que el docen-
te precisa saber sobre este tipo de recursos: ¢Qué
son? ¢ Para qué sirven? ¢ Por qué es tan importante
implementarlos en el aula? ;Como surgieron? ;En
qué se basan? ;Bajo qué criterios se deben utili-
zar?, etc. Al contestar estas preguntas, el Manual
se convierte en la mejor guia del dia a dia de los
maestros, y en el mejor compariero para la aventu-
ra del rediseno de su metodologia de ensefnanza.

Toda la experiencia inicia en el cuarto capitulo de
este Manual, donde los docentes pueden encontrar
la informacion necesaria para seleccionar oportu-
namente los recursos educativos digitales que mas
aporten al alcance de los resultados de aprendizaje
establecidos en su curriculo. Asi tenemos que:

Los RED son materiales digitales disefiados con
intencionalidad educativa y con un objetivo espe-
cifico apropiado para el aula, por ejemplo, ayudar
en la adquisicion de conocimiento o desarrollar una
determinada competencia.

La principal diferencia entre los materiales tangibles
tradicionales y los RED es que, en estos ultimos, se
integran texto, imagen, sonido y movimiento, lo que
los hace mas dinamicos y, por tanto, mas atracti-
VOs para los estudiantes de todas las edades. Esto
facilita el aprendizaje y la ensefianza.

Las politicas educativas y los enfoques de inclu-
sion, democratizacion e interculturalidad tan im-
portantes para el desarrollo de nuestras naciones
miembros del CAB, también se presentan en este
manual. Con este conocimiento, los maestros pue-
den incorporar los recursos digitales y empezar a
cerrar las brechas que existen entre los estudian-
tes de diferentes etnias, unir al mundo digital con
la sociedad, y sumergir el aula en la sociedad del
siglo XXI.

Cabe recalcar que los RED no son Unicamente para
el aula, muchos de estos recursos poseen progra-
mas de capacitacion para los docentes, acompa-
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Aamiento, comunicacion entre profesores, seccio-
nes que proveen estrategias, desarrollo profesional
y trabajo cooperativo.

Por otro lado, existen RED que los estudiantes
pueden utilizar de forma individual en sus hogares
0 mientras se movilizan, a través de cualquier dis-
positivo mavil con acceso a Internet.

Dentro de los recursos educativos digitales estan
las aplicaciones 0 apps educativas, videojuegos
y plataformas creadas a través de todo tipo de
software o técnicas multimedia en la Ultima década.

La mayor parte de las apps creadas por los paises
miembros del CAB poseen contenidos especificos
en areas disciplinares como Ciencias, Matematica,
Inglés, Historia, etc., y otras pocas sobre habilida-
des del siglo XXI y socioemocionales.

Los dos tipos principales de apps explicadas en
este manual son las IUdicas y las educativas. Su
uso, al igual que el de las plataformas y de los vi-
deojuegos, tiene varios beneficios como estimular
la imaginacion, ensenar sobre la toma de decisio-
nes o un aprendizaje eficiente de conceptos.

El maestro no solamente obtiene informacion sino
también los links para ingresar a sitios web y por-
tales educativos ligados a la generacion de politica
educativa publica.

Ademas de definiciones y caracteristicas, este
manual se enfoca en guiar a los profesores sobre
como seleccionar, evaluar la calidad, dar un buen
uso y difundir los RED, en funcion de un proceso
de ensefianza-aprendizaje significativo y de acuer-
do con las tendencias actuales.

Asi, por ejemplo, en el capitulo 5, se especifica que,
para seleccionar un RED, hay que tener en cuenta:

Su objetivo, es decir, para qué fue desarrollado.

Evaluarlo de acuerdo con criterios pedagogicos,
técnicos y funcionales.

su estructura y navegacion, para asegurarse de que sea

Evaluar su disefo visual, accesibilidad, interactividad y
facil de usar.




aUna vez el RED sea implementado, evaluar de acuerdo con:
e Twymany Heward (2018)
e |os resultados del aprendizaje

e Los indices de respuesta activa de los
estudiantes

e La retroalimentacion diferencial propor-
cionada por la aplicacion

e El dominio que posee el estudiante so-
bre la aplicacion

* Los informes de rendimiento
* Lausabilidad del RED

e Los cuatro criterios de Hirsh-Pasek, Zosh,
Golinkoff, Gray, Robb, y Kaufman (2015)

* Los nueve criterios de Evalureed

En el Manual se especifican los trece indicadores
de calidad de recursos educativos de Hirsh-Pa-
sek, et. al., y de Evalureed, ademas de los mo-
delos de aceptacion de tecnologia, en donde se
consideran la facilidad de uso, la utilidad y el uso
de la informacion.

Los criterios de evaluacion para recursos educa-
tivos digitales de MERLOT, sus tres dimensiones
y sus veintiun indicadores, se encuentran especi-
ficados en el Manual, ademas de los cinco prin-
cipios de Metrrill, los indicadores para la aptitud y
logro para el propdsito de Jung y Latchem.

Retroalimentacion

Calidad de

contenido Usabilidad

Accesibilidad
y disefio

Efectividad
del recurso
desde el punto
de vista de
aprendizaje

Propiedad Varios
intelectual niveles

Uso
académico
del lenguaje

También estan todos los criterios a considerar
para utilizar adecuadamente los RED con los es-
tudiantes. Se explica también coémo alinearlos por
habilidades, destrezas y area de estudio.

De entre todos los modelos, podemos obtener
estas caracteristicas de evaluacion para los RED:

Al final del capitulo 5, sobre la seleccion de los
RED en el aula, esta una rubrica con todos los
criterios para evaluar su seleccion.

Al llenar dicha tabla, el profesor podra asegurar-
se de que el RED que ha escogido es en verdad
el adecuado para sus estudiantes, tanto en for-
ma individual como grupal, y si le va a servir para
cumplir el objetivo que tiene pensado alcanzar.

Mas adelante en el sexto capitulo, encontramos
los criterios de planificacion del disefio de un
RED. Esta seccion es especialmente importan-
te, porque, si bien un RED debe ser evaluado de
acuerdo con sus caracteristicas y contenido, es
necesario saber si logra realmente desarrollar ha-
bilidades y destrezas en el estudiante.

La técnica que sugiere el manual, la planificacion
basada en el diseno inverso, inicia con el resulta-
do u objetivo al que se desea llegar en la clase, es
decir, se basa en lo que se desea que el estudian-
te aprenda. De esta técnica se especifican:

LLos pasos para disefiar un modelo inverso

Los beneficios de la aplicacion del modelo
inverso

Tipos de actividades de evaluacion

Otro criterio de planificacion es el diseno universal
para el aprendizaje y tiene como principal objetivo
atender las distintas necesidades de cada uno de
los estudiantes. Al aplicar este criterio, el docente
se asegura de que el aprendizaje sea de alguna
forma mas personalizado. Sobre este tipo de di-
sefo, se encuentran en el Manual:

* Las pautas para el disefio

* |_os beneficios del disefo universal




El tercer disefio que se explica en esta parte del Creative Commons proporciona:
Manual es el diseno instruccional, mediante el cual
se crea un ambiente apropiado para el aprendiza-
je con los materiales y predisposicion para desa-
rrollar tareas especificas. Acerca de este disefio,
encontramos:

e Historia
e Fases del diseno instruccional

Otro tema a tratar en el Manual son los métodos
no convencionales de educacion, al explicar su
concepto, caracteristicas y el porqué este tipo de
ensefianza debe incorporar las tecnologias, a fin de
que el estudiante obtenga un desarrollo evolutivo

de forma constante. Por supuesto, las tecnologias e —

deben ir acompanadas de un modelo pedagdgico Licencias de derechos de autor
innovador que se apegue a los planteamientos de

la nueva era.

LLa educacion no convencional puede ser adquirida
en el hogar, mediante cualquier medio, incluidas
las TIC, las cuales también estan en constante
evolucion.

Los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) y
los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son
también explicados en este Manual, su uso,
finalidad y caracteristicas.

Otras herramientas que se tratan en este material
son las provenientes de Creative Commons, una
organizacion a nivel mundial sin fines de lucro
que permite compartir material y conocimiento de —
forma gratuita y legal.

CCO o dedicacién de dominio publico
Las herramientas de Creative Commons estan
dirigidas a:

Autores que desean que
Sus obras sean reutilizadas

Personas que quieran

hacer uso de estas obras

Personas u
organizaciones que quieran
beneficiarse con ellas
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.4
Marca de dominio publico




En un siguiente capitulo del Manual, el docente
encuentra varios ejemplos de herramientas di-
gitales. Cada recurso tratado en esta secciéon
cuenta con descripcion especifica, pasos sobre
como usarlo, las ventajas de su uso en el aula
y, por supuesto, el link y el cédigo QR para ac-
ceder a él.

Al revisar el contenido de estas paginas, el do-
cente puede encontrar al menos un RED que
se ajuste con sus necesidades, ya sea para
ensefar algo novedoso, integrar estrategias de
aprendizaje dinamico o simplemente para traer
diversion a su salon de clase.

La mayoria de los RED descritos en el capitulo
apelan al desarrollo de las emociones y ponen
especial atencion a la diversidad, integracion,
toma de decisiones y creatividad.

Finalmente, en el Ultimo capitulo del Manual, se
explican las tendencias digitales innovadoras a
nivel regional, con informacion basada en el es-
tudio de tendencias digitales de la IPANC del
Convenio Andrés Bello. Con esta informacion,
los docentes de las naciones del CAB conoce-
ran a ciencia cierta qué se esta usando en los
paises miembros, qué herramientas o0 metodo-
logias podrian ellos aplicar.

Cabe recalcar que el objetivo principal de este
Manual no es simplemente brindar informacion,
sino alentar a los educadores a utilizar los re-
cursos educativos digitales que no solamente
tienen el potencial de alivianar su carga laboral,
sino que también incrementan la curiosidad vy
el interés de los estudiantes hacia los conoci-
mientos brindados.

;,Como utilizar el Manual?

1. Conoce sobre lo que son los RED en el ca-
pitulo 4.

2. Con el capitulo 5 aprende a seleccionar un
RED para tu clase en funcién del proceso de
ensefanza-aprendizaje.

3. Informate acerca de todos los criterios a con-
siderar cuando usas un RED con el capitulo 6:

a. Diseno inverso

D. Tabla de Excel de herramientas digitales
mapeadas

c. Rdubrica de evaluacion de calidad de los
RED

d. Creative Commons para la difusion de in-
formacion

4. Los ejemplos de RED del capitulo 7 te daran
ideas para aplicarlos activamente en tu clase.

5. Rompe tus propios esquemas y sigue las ten-
dencias digitales de la region explicadas en el
capitulo 8.

6. Practica en tu PC, laptop, tablet o teléfono ce-
lular el RED de tu eleccion.

7. Familiarizate con las plataformas para que
puedas sacarles €l cien por ciento de prove-
cho y para que puedas ensefiar a tus estu-
diantes como usarlas.

8. Aprovecha las ventajas que brinda cada plata-
forma, investiga mas para que tus colegas se
unan vy las usen.

Incluso toda la institucion educativa en la
que trabajas puede unirse a un RED que los
mantega comunicados y unidos.

9. Brindales a tus estudiantes la informacion ne-
cesaria para que se adentren en Internet, he-
rramienta tan esencial en esta época.

10. Dedicate a investigar y crea tu propio conteni-
do interactivo, sé parte de la comunidad edu-
cativa de la nueva era.
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IV.cQue sonilos RED?

Para entender qué son los recursos educativos digitales, hablaremos un poco de su historia, de dénde
nacen. Por lo cual, veremos la siguiente linea de tiempo e iremos analizando qué sucedio en la época
desde sus inicios.

T e—

Willey reporta que el Comité para
la Estandarizacion de Tecnologias
de Aprendizaje selecciond el tér-
mino objeto de aprendizaje para
referirse a los componentes ins-
truccionales pequefos.

La compafiia Apple lanza el sitio web | a
economia de los objetos educaciona-
les que llegd a convertirse en el mayor
directorio de pequefios programas
educativos.

Ademas, los EE. UU. lanza la iniciativa
ADL, cuyo propodsito es asegurar el ac-
ceso a materiales educativos y de alta
calidad que puedan ser adaptados a las

. . ) . . necesidades individuales y ser dis-
David Merrill explica el «objeto de conocimiento» tribuidos de forma sencilla.

como contenedor con compartimientos, tales
como nombre, descripcion y forma de represen-
tacién; y pueden ser clasificados en actividades,
entidades, propiedades y procesos.

S

Dato importante ?m

Resulta que hace aproximadamente sesenta afos se vi- Objeto de aprendizaje (OA). Recurso a ser usado
sionaban con digitalizar una idea o historia. Para ello de- como soporte de aprendizaje sea digital o no.
bian partir de la idea, escribirla, ordenarla y elaborar un (Mora, 2012)

guion; incorporar imagenes, dibujos, audios y transfor-

marlo en algo agradable para el piblico. Distribucion avanzada para el aprendizaje (ADL).

Surge del esfuerzo de conseguir una ensefanza de

Con esto en mente, Ralph Wal- calidad, en que estan implicados los departamentos
do Gerard propondria en 1969 de Educacion y Trabajo. (Ministerio de Educacion de
lo siguiente: «las unidades cu- Espafa, 2011)

rriculares se pueden hacer mas
pequefias y combinarse de
manera estandarizada, como
meccano, en una gran varie-

dad de programas particula-
ﬂ_n res personalizadas para cada
estudiante».

N, }
m e CONVENIO|ANDRES|BELLO

Meccano. Es un sistema de construccion creado por
Liverpool, consiste en piezas de diferentes tamafos, for-
mas y colores, hechas de metal, con agujeros y tornillos
para sujetarlas unas con otras. (Royan, 2007)
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Entonces, en 1998, se definid por vez primera
que un objeto de conocimiento es una forma pre-
cisa de describir el contenido de la materia o el
conocimiento que se ensenara.

En el enlace https:/bit.ly/35Ayiw1  [m]% i [m]
podemos visualizar una entrevista a
Merrill en un video.

1998
|

Ademas, en el mismo afo, a
Wiley se le atribuye el movimiento
REA que se origind a partir de
la evolucién de la educacion
abierta y a distancia que llamo
la atencion de los usuarios de
Internet y popularizé la idea.

Reciiried

Edlud kv
Ao

2000 O—

|IEEE-LTSC: Define a los recur-
s0s educativos como «entidades
digitales o no digitales». Plantea
que los recursos pueden ser uti-
lizados, reutilizados y referencia-
dos, asi el aprendizaje se puede
apoyar en la tecnologia. Ade-
mas, se plantea la metafora de
blogues que se interconectan.

REA. Recursos educativos abiertos, materiales
didacticos de aprendizaje o investigacion que se
encuentran en el dominio publico o con licencias que
facilitan su uso, adaptacion y distribucion gratuitas.
(Ruiz, 2019)

IEEE-LTSC. Es el instituto encargado de desarrollar
estandares técnicos acreditados internacionalmente
para las practicas recomendadas y guias para aprender
tecnologia. (Moreno, 2008)

OVA. Objetos virtuales de aprendizaje. Poseen una
intencionalidad educativa y pueden ser reutilizados.
(Galeana, 2015)

2002
|

La Unesco organizo el primer
foro mundial sobre recursos
educativos de libre acceso.

S—
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——oO 2003

Schlosser dice que aun no era
posible compartir cursos, por
falta de movilidad de cursos y
reutilizacion de piezas de con-
tenido.

20|05

Mason, Pegler y Weller de la
Open University de Reino Uni-
do presentan una historia de
éxito al haber instrumentado
un curso completo formado
por OA.

—o0
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0_‘“ Dato importante

Los docentes de la Open University de Reino Unido:
Mason, Pegler y Weller disefiaron objetos de aprendizaje
que brindaban una experiencia efectiva de aprendizaje al
incluir elementos:

e discursivos (aspectos claves y lecturas)

e interactivos (actividad grupal, individual o discu-
sién en linea)

e de experiencia

°  de reflexion




2006 o—\

Chiape menciona que los RED
deben también incluir OVA.

obtiene OA.

/

crea OA. —»

busca OA.

.; Docente

crea OA. l

/

P

Alumno

Instituciones

Utilizacion de objetos virtuales de aprendizaje

Algo que se debe senalar del Ministerio de Edu-
cacion Nacional en Colombia (MEN) es que, en
2012, explica que un RED debe poseer intencio-
nalidad y finalidad, debe tener un marco de ac-
cion educativa, una licencia de acceso abierto en
uso, adaptacion y modificacion y debe ser una
red publica y, en 2013, menciona que un RED
debe ser: Reutilizable, durable, autonomo, auto-
nomo interoperable, accesible, flexible. (Ministerio
de Educacion Nacional en Colombia, 2013)

= Retroalimentacion

entrega OA.
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/—0 2010

GarciaconcretaqueunRED debetenerlainten-
cionalidad educativa con un disefio de caracte-
risticas didacticas para que el estudiante pue-
da adquirir conocimientos, informar, reforzar y
evaluar.

/—0 2014

Moran plantea que los materiales de caracter di-
dactico, basados en investigacion documental,
experiencial o de ambas fuentes, deben tener
caracteristicas de tratamiento pedagogico, guion
instruccional y formato multimedia.

Algunos de los ejemplos RED serian tutoriales, si-
muladores, paginas web, aplicaciones, software,
libros digitales, objetos virtuales de aprendizaje.
De esta manera, entendemos que un docente
puede preparar sus clases con el enlace de temas
y también haciendo conexion con otras areas si
asi lo permite el tema y la persona. También que
los RED son estructuras pequefas estandariza-
das y personalizadas.

2. Nombra al menos dos programas de aprendizaje.
3. /Quéesun OA?

4. Cita tres ejemplos de RED.
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1. ¢ Por qué crees que se empieza a pensar en herramientas digitales?
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Definicion de RED

Los RED son materiales digitales cuyo disefio tie-
ne una intencionalidad educativa, que apuntan al
logro de un objetivo de aprendizaje cuyo disefio
responde a unas caracteristicas didacticas apro-
piadas para el aula. Estan hechos para:

v Informar sobre un tema.
v Ayudar en la adquisicion de un conocimiento.
v Reforzar un aprendizaje.

v Remediar una situacion desfavorable, favo-
recer el desarrollo de una determinada com-
petencia.

v Evaluar conocimientos.

Los RED son materiales compuestos por medios
digitales y producidos con el fin de facilitar el de-
sarrollo de actividades adecuadas, recordando
que un material didactico es 6ptimo si ayuda a:

v Robustecer el aprendizaje de contenidos
conceptuales.

v Adquirir habilidades procedimentales.

v Mejorar la persona en actitudes o valores.

imagenes Q\

videos 0—

‘ simulaciones o/

A diferencia de los medios que tienen un soporte
tangible como los libros, documentos impresos,
el cine y la television, los RED integran e
interrelacionan:

v Eltexto

v Laimagen

v Lavoz

v El'sonido

v La animacion en un espacio digital

Se disefan para ser transmitidos a través de
soportes electronicos:

v Computadoras
v Tablets
v Dispositivos méviles como los celulares

v Con conexion a Internet o almacenados
en CD, DVD o memoria USB. Dentro de la
amplia gama de los RED incluyen aqui los
juegos didacticos virtuales, los simuladores
de experimentos, los recursos educativos en
plataformas digitales educativas, entre otros.

/o tutoriales 'ﬂ‘

laboratorios
virtuales

\O paginas web

Elementos de un RED (puede contener uno ,algunos o todos)



El docente que se dispone a apoyar su curso con recursos educativos digitales tiene dos vias para
llegar a los componentes digitales necesarios:

e Busqueda, evaluacion y seleccion
e Produccion propia y publicacion

Tomando esto en cuenta, y para tener mayor claridad y subdivision de los recursos, los hemos organi-
zado en tres niveles: macro, meso y micro. Estos estan representados en la siguiente figura.

Diseno instruccional

Macro
Diseno inverso

Meso
Metodologias

Micro
Apps

Digeﬁo Modalidades Juegos
umversgl para el Estratégias Videos
aprendizaje Plataformas

Sitios web

M Niveles macro, meso y micro de los recursos digitales.
Fuente: Tokuhama-Espinosa. (2018).

A nivel macro incluye:

v el diseno de estudios comparativos

. . Finalmente, a nivel micro, se orienta en los re-
internacionales

cursos educativos digitales e incluye:

v diseno instruccional L ) o
v gamificacion o juegos digitales

v disefo inverso L
v aplicaciones

v diseno universal para el aprendizaje

v tecnologia, a nivel mundial y regional, asi
como politicas relacionadas

A nivel meso abarca el establecimiento de las me- Q ) : 7
todologias y evaluacion de los recursos digitales Retroalimentacion
e incluye: 5. Un RED tiene intencion:

v metodologias de investigacion de recursos a. visual. b. educativa.  c. orientativa.

educativos digitales
6. Nombra tres elementos que integran un RED.

v evaluacion de «calidad educativa» en recursos
digitales

7. El disefio debe responder a la :

v plataformas
efezipueide jep BOROBPIP 'O Y L
uoloeWIUE ‘OpIUoS ‘01Xl 'O'Y 9
q

v sitios web <
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hitps://bit.ly/36HX7ds

RED, aprendizajes, competencias y creatividad

La mayor parte de las apps creadas esta destina-
da a que el estudiante aprenda de manera mas
activa un contenido especifico dentro de las dis-
tintas areas disciplinares, tales como:

e (Ciencias

e Matematica

* Inglés
e Historia
*  Geografia

e Artes Graficas
e Entre otras

En menor grado, se producen apps educativas
con propaositos relacionados con habilidades

e Del siglo XXI

e Socioemocionales

=) Apps educativas:
En la ltima década se genera un giro hacia la  ° S€basan en la pedagogia del juego.

paulatina creacion de: o

Incorporan técnicas

pedagogicas.

herramientas vy
e Aplicaciones (apps) educativas

* Videojuegos * Persiguen un equilibrio entre:

e Plataformas lo ludico y lo educativo,

la creatividad y la imaginacion.

produccion

uso de todo tipo de software
técnicas multimedia

CD, DVD, USB

a través de

Permiten aprender los conceptos en forma
autdbnoma, reflexiva y estratégica, asi como
solucionar problemas o enfrentar de mejor
manera situaciones de frustracion, miedo,

etc.

:

Las bibliotecas y centros de recursos educativos
incluyen buena parte de materiales de consulta, tanto
aquellos literarios, informativos o de referencia, como
los didacticos o de apoyo para el docente, en su version
digital, aunque es dificil encontrar hoy en dia materiales
que estén exclusivamente en este formato.

Ademas, se genera una migracion del texto esco-
lar impreso al libro digital, con métodos innovado-
res y de tecnologia de punta.

En los paises miembros del CAB se avanza para el uso
de los RED, debido a las ventajas que acarrea la digitali-
zacion (ambientales, de accesibilidad, econémicas, etc.)




e Las apps ludicas ayudan a los estudiantes en:
v Mejorar el aprendizaje.
v Desarrollar competencias.
v Estimular la creatividad.
v Estimular la imaginacion.
Los videojuegos:

e Poseen caracteristicas de recurso educativo
de gamificacion incorporando lo ludico con:

v La experiencia de técnicas

v Dinamicas

v Incentivos propios de los juegos

v Experiencia de aprendizaje sin notarlo

e Se han desarrollado y creado con tecnologias
innovadoras, realidad aumentada y mixta,
también storytelling.

e Se logra absorber mejor conocimientos, me-
jorar ciertas habilidades, recompensar accio-
nes concretas, entre otros.

* Se introduce, en algunas ocasiones, la reali-
dad aumentada (RA) en temas curriculares,
por ejemplo, fendmenos histéricos o de geo-
grafia.

e Se han creado juegos que simulan virtualmen-
te escenarios, con los que el estudiante de-
sarrolla habilidades l6gicas y de pensamiento
critico a partir de:

v Juegos con las variables y las
probabilidades

v Reconocimiento de patrones

4

Un ejemplo de aplicaciones para moviles con RA es el
caso de SkyMap de Google, que superpone informacion
sobre las estrellas y constelaciones, mientras el estudian-
te mira el cielo a través de la camara de su teléfono movil.
Este adapta mapas del cielo detallados y orientados con
precision a la ubicacion y alineacion.

N .
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v Comprension de los problemas con razo-
namiento deductivo

v Prueba de hipotesis

v Toma de decisiones frente a los distintos
campos del conocimiento

Hay muchos ejemplos de juegos con realidad
aumentada de libre acceso, principalmente
los que se basan en el mundo real y los que
incorporan datos de manera aumentada para
utilizar nuevas formas de mostrar relaciones y
conexiones.

Otra aplicacion en este tipo de RED es el mo-
delado de objetos con los que el estudiante
puede crear un objeto y «colocarlo» en dife-
rentes lugares para apreciar cOmo se veria
en escenarios diversos, permitiéndole asi de-
tectar posibles anomalias o problemas para
resolver.

Las plataformas educativas virtuales

e Ayudan a delimitar las tendencias
recientes sobre los recursos educativos
digitales,

¢ Debido a su amplia diversidad de posibili-
dades de aplicabilidad y aprovechamien-
to para facilitar los aprendizajes, desarro-
llar competencias, valores y actitudes, asi
como para fomentar la creatividad y la
imaginacion.

Ludico. Todo aquello relacionado con el juego, diversion
0 a cierta actividad placentera que libere tensién, donde
se realice un ambiente armonico. (Ruiz y Ezquerra, 2017)

Storytelling. Es el arte de contar una historia mediante
lenguaje sensorial para transmitir la capacidad de
interiorizar, comprender y crear significado propio.
(Fabella, 2018)

Gamificacién. Técnica de aprendizaje que permite atraer
al jugador-usuario a resolver problemas. (Martinez, Garcia
y Vela, 2018)

Realidad aumentada. Es una tecnologia que permite
amplificar la percepcion de sentidos superponiendo
capas virtuales de informacion. (Leal, 2015)




e Se producen y utilizan todo tipo de plata-
formas virtuales de apoyo a la ensenanza.

e Adquieren cada vez mas popularidad.

e Algunas de ellas incluyen todas las
asignaturas disciplinares, por niveles
educativos; otras son de una disciplina
especifica.

e Incorporan ejercicios y funcionalidades.

* Permiten que el docente guie el proceso
de aprendizaje con seguimiento y evalua-
cion personalizada.

e Espacio virtual donde se insertan los con-
tenidos educativos en formato digital, asi
como multiples servicios ofrecidos a los
miembros de la comunidad educativa.

e Cuentan con herramientas de busqueda
especializada para acceder a los RED
gratuitos y accesibles, tanto en linea
como en version descargable.

)

i

* En la década del 2000, la falta de recursos educativos

digitales era un problema en la region.

e A partir de los esfuerzos de Argentina (educ.ar), Chile
(Educarchile) y Colombia (Colombia Aprende), se formé
la Red Latinoamericana de Portales Educativos, que
ayudd a formar los portales en otros veinte paises de
Latinoamérica y el Caribe, que compartieron conoci-
mientos, tecnologias y contenidos.

Con este compartir se realizé una distribucion mas &gil
de los contenidos curriculares, la implementacion de
procesos de capacitacion para el uso adecuado de
RED, asi como otros propésitos formativos para los
docentes.

Se han identificado algunas iniciativas especificas que
hacen uso de los RED (plataformas, apps, etc.), es-
pecialmente aquellas que desarrollan la competencia
comunicativa del inglés mediante motores de recono-
cimiento de voz, asi como las que apuntan a elevar el
nivel de comprension lectora o de pensamiento 16gi-
co-matematico.

La mayoria de portales ofrece servicios
deformacion, ya sea esta no formal (ma-
terial informativo) o bien mas estructurada
(cursos virtuales).

Se puede realizar una gestion de base de
datos y sistemas de seguimiento de las
actividades de los usuarios, a fin de utili-
zar la informacion recogida para mejorar
la eficiencia del portal.

Facilitan aprendizajes al ritmo personali-
zado de los estudiantes, porque desarro-
llan competencias, valores y actitudes, y
porque fomentan la creatividad y la imagi-

nacion.

e Amplia diversidad de posibilidades de
aplicabilidad.

4

Las plataformas creadas con base en tecnologias de
inteligencia artificial es la tendencia con menos desa-
rrollo en los paises del CAB; sin embargo, en otros
paises se esta experimentando una acelerada inno-
vacion (con produccién en forma creciente) de solu-
ciones educativas efectivas en el logro del aprendizaje
adaptativo y, sobre todo, de lo que se conoce como
deep learning, basado en Big Data y Analitica para
producir la experiencia de aprendizaje mas persona-
lizada posible.

‘\ /H
Deep learning. Conjunto de algoritmos de aprendi-

zaje automatico, emulando el aprendizaje humano.
(Puy-arena, 2019)

https://bit.ly/3bbBxls



Para el andlisis comparativo de la calidad de los portales educativos de la region, la Red Latinoame-
ricana de Portales Educativos (Relpe) establecio criterios de clasificacion y evaluacion. Para ello debe
contar con los datos del RED, su estructura base y las siguiente dimensiones:

Generacion de
comunidades

Organizacion
y gestion

Dimensiones

Desarrollo de
la formacion

Funcionalidad

M Dimensiones de evaluacién para un RED

En un recorrido por las tendencias innovadoras en materia de RED no pueden dejar de mencionarse l0s
programas de software, apps, plataformas y otros recursos de pensamiento computacional y progra-
macion (coding), cuyo proposito es desarrollar en los estudiantes la capacidad de solucionar problemas
en forma creativa. Su uso, mas que su produccion, crece en los Ultimos afios en los paises de la region,
como viene ocurriendo en paises desarrollados desde hace mas de una década.

g,) Retroalimentacion
8.

¢ En qué se diferencian las apps educativas de los videojuegos educativos? "OAIUSOUI [9P OJNWISS [0 UBPULIC ‘00IpN|
O] op sew e ‘sobenfospinso] 'O '8

9. ;Como ayudan las plataformas educativas? )
opesinal
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10. (En qué ayuda la ficha de analisis de los portales educativos? - ‘ TS
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11. Nombra un elemento de cada dimension. ‘eviod un 8p pepijeo
B| UBplW ‘sopelquiou sosjewesed sojunbes 'Oy 0Ok
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Funcionalidad:
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https://bit.ly/20GzZGj

RED, politicas educativas y enfoques de inclusion, democratizacion e
interculturalidad

5

i
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cursos educativos digitales cuyo uso conlleva
una mejora de la calidad de vida; no por su
grado de accesibilidad, su propio contenido
aborda temas de enfoques:

7. - b . .z
"'-5.. e Se tiende al desarrollo y produccion delos re-

-k v inclusivos
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/ v democraticos
3 e = v de diversidad linguistica y cultural

e Estos RED emblematicos son construidos
en paises de la region para democratizar la
educacion o para incluir a mayor poblacion en

e Las politicas educativas posibilitan la inclusion o ,
condicion de riesgo:

de recursos educativos innovadores.

* Estos recursos responden en su mayoria a v cognitivo

aquellas plataformas compuestas por: v social

v disciplinas curriculares v  econdmico

v niveles educativos v geogréfico

* De esta manera se facilita la accesibilidad a: « Su innovacién radica en introducir mayor va-
v  conocimiento riedad de recursos efectivos y de calidad, a fin
de cumplir en forma mas eficiente los propo-

v informacion sitos o para ampliar la cobertura.

e A través de equipamiento de servidores dedi- ¢ Los hay en formato de:
cados o0 Access Points, los cuales cargan y
distribuyen el contenido en los equipos de ma-
nera periddica, tal como si contaran con co-
nectividad.

v Software

v apps
_ B o v videojuegos
¢ Debe haber enfoque de inclusion econdémica
y de cierre de brechas de acceso geografico v plataformas completas

urbano/rural. ,
* Unos para que los estudiantes que nunca han

ido a la escuela o la han abandonado puedan
culminar apoyados en recursos en linea.

L) L oo

Park (2007) menciona: en los paises del CAB incorporan Politicas educativas. Herramientas de un Gobierno
RED para formar capacidades con las que los nifos, los para garantizar que todo ser humano tiene derecho a la
adolescentes y los jovenes puedan enfrentar mejor los educacion.

riesgos y los retos que la vida en la era digital impone, Access Points. Dispositivo configurado para intermediar
originados por el cyberbulling, la problemética de la iden- entre una computadora o una red (local o Internet).

tidad digital, la falta de criterio en entornos virtuales, entre Cyberbulling. Tipo de acoso que se vale de medios infor-
otros temas de trascendencia actual. maéticos para el hostigamiento de una persona.




e Otros para trabajar:
v con nifos y adolescentes,

v tematicas en torno a fendmenos sociales,
para los cuales resultan propicias las tec-
nologias digitales como mediadoras del
didlogo intercultural

e Ciudadania digital» se refiere a utilizacion de
recursos digitales para un uso:

v seguro
v saludable
v participativo en Internet

Todos los paises miembros del CAB incorporan
recursos digitales para cerrar la brecha digital en
todas sus dimensiones o0 para desarrollar habili-
dades y competencias, se percibe una tendencia
a basar en evidencia de generacion de impacto la
decision sobre cudles de estas innovaciones se
debe priorizar, con qué recursos educativos digi-
tales y con qué estrategias pedagdgicas.

Mostramos a continuacion los links de portales
educativos ligados a las instancias de generacion
de politica educativa publica con ayuda de sus
respectivos Gobiernos:

Bolivia con Educabolivia cuyo portal educativo es:
https://www.educabolivia.bo/

Chile con Educarchile, cuyo link de enlace es
https://www.educarchile.cl/
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Colombia Aprende en Colombia, cuyo enlace es:
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/

CubaEduca en Cuba,
http://www.cubaeduca.cu/

N

Educarecuador en Ecuador,
https://educarecuador.gob.ec/

CNIIE en Espafa, hitp://www.educacionyfp.gob.
es/educacion/mc/cniie/inicio.html

-
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México a través del Consejo Nacional de Educa-
cion para la vida y el Trabajo,
https://www.conevyt.org.mx/

Educa Panama en Panama,
https://educapanama.org/

Paraguay educa en Paraguay, http://paraguaye-
duca.org/es/

Educando en Republica Dominicana, http://www.
educando.edu.do/portal/

Y en Venezuela con guao, hitps://www.guao.org/

T g s =\

N\ J

También hay programas internacionales donde
participan varios paises, como Educared, que
busca vincular los sistemas educativos escola-
res de todos los paises latinoamericanos(https://
www.fundaciontelefonica.com/educacion/).

Esto favorece la difusion, distribucion masiva vy el
acceso a una gran cantidad de contenidos digi-
tales de calidad vy, de paso, ayudan a socializar
parte de los componentes de la politica publica
que, a veces, son dificiles de descender, como los
lineamientos u orientaciones para la produccion,
criterios y procesos de calidad, recomendaciones
para el uso y reutilizacion de contenidos, ejemplos
y buenas practicas de uso por parte de estudian-
tes y profesores, asuntos relacionados con dere-
chos de autor, etc.

Arias y Cristia (2014) afirman que es poca la
evidencia que se tiene sobre el impacto en la
implementacion de estas iniciativas educativas
basadas en recursos educativos digitales. Existen
evidencias puntuales en los distintos paises de
la region para disciplinas especificas, con mayor
énfasis en los recursos digitales para aprender
Matematica, Ciencias o Inglés.

En cambio, las evidencias cuantitativas sobre
el impacto cognitivo son menores, como los
beneficios de aprender a programar y su relacion,
tanto con el pensamiento critico, matematico,
anallitico y estadistico, como con el pensamiento
heuristico (uno de los portales mas llamativos es:
https://hourofcode.com/es). En lo cualitativo hay
mas hallazgos, y estos también se toman en cuenta
para la toma de decisiones de las inversiones en
innovacion tecnoldgica en educacion de los paises
del CAB.




https://www.educabolivia.bo/
https://www.educarchile.cl/
http://aprende.colombiaaprende.edu.co/
http://www.cubaeduca.cu/

https://educarecuador.gob.ec/
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http://www.educacionyfp.gob.es/educa-
cion/mc/cniie/inicio.html
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1 Paises miembros del CAB

https://www.conevyt.org.mx/
https://educapanama.org/
http://paraguayeduca.org/es/
http://www.perueduca.pe/
http://www.educando.edu.do/portal/

https://www.guao.org/



RED y programas de capacitacion

* Medios virtuales se incorporan con el fin de fa-
cilitar la implementacion de los recursos edu-
cativos digitales para lograr:

v aprendizajes de calidad

v estrategias de formacion
v capacitacion

v acompanamiento docente

* Puede que reemplacen las sesiones cara a
cara. Sin embargo, la mayoria de los progra-
mas formativos son presenciales.

e Existe una creciente apropiacion de los me-
dios virtuales para:

v desarrollo profesional y
v para el trabajo colaborativo,

desde una concepcion renovada sobre las re-
des de aprendizaje, las cuales se centran mas
en lo que se conoce como comunidades de
practica; es decir, comunidades virtuales in-
teractivas, vinculadas al quehacer educativo,
y que promueven el intercambio de experien-
cias desde un espiritu critico-reflexivo.Se hace
uso de los entornos virtuales para capacitar
a los docentes con sistemas innovadores de
evaluacion del desempenfo de los estudiantes.

i,

“

No se puede deducir de ninguna manera que los recursos
digitales de licencia pagada que se emplean en educa-
cién son de calidad superior a los de uso libre. No obstan-
te, a nivel de comportamiento de los usuarios, se puede
concluir que si hay una disposicion a invertir en adquirir
licencias pagadas cuando el propdsito lo amerita.

=

e En el ambito de las licencias Creative Commons, se
actualizan sus definiciones y procedimientos a nivel
global.

* Enlo que a derechos de autor se refiere, para que se
distinga entre lo que se conoce como software libre
y de cdodigo abierto, versus la que obliga a dar crédi-
to al autor original en cualquier nueva produccion, y
aguella que prohibe su modificaciéon y uso comercial.

La gestion y difusion de los RED
El licenciamiento en los RED es de:

Licencia abierta

e (Carécter gratuito.

e Uso de obras protegidas por derechos de au-
tor sin solicitar el permiso del mismo (como
Creative Commons).

e Armonizan las licencias a nivel internacional.
e Amplian la cobertura legal.

Mejoran legibilidad.
Licencia pagada

¢ Responde a demandas de soluciones
especificas.

* Mayor exigencia en innovacion.
e Se requieren inversiones.

e Son financiadas.

e Retroalimentacion

12. Completa estas frases:

Las politicas educativas posibilitan la inclusion
de recursos

resultan como
del dialogo

Las tecnologias digitales

intercultural.

Ciudadania digital utilizacion de

digitales de manera

recursos

y participo.

13. Menciona los paises que conforman el Conve-
nio Andrés Bello.

14. Escribe para qué se facilitan los RED.

15. ;COmMo se realiza la difusion de las RED?
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V.Los RED en el aula, seleccion

Una vez que ya hemos conocido qué es un RED y qué programas apoyan su difusion, es muy impor-
tante saber como seleccionar un RED. Por lo tanto, para elegirlo, debemos tomar en cuenta ciertos

parametros que nos indicarian la calidad.

Hay que tener en cuenta que los RED fueron
desarrollados para lograr los mismos objeti-
VOS que los recursos tradicionales.

Quiza estos objetivos se logren de manera
mas rapida y efectiva.

Su evaluacion se lleva a cabo de una forma
levemente distinta a los recursos tradicionales
debido a que existen diferencias en:

v produccion
v distribucion
v licencias

v acceso

Algunos RED son evaluados con mayor pre-
cision gracias a las estadisticas medibles en
distintas plataformas digitales.

Por ejemplo, en la plataforma Canvas, esto
se lleva a cabo debido a que no solamente
podemos ver quiénes entraron a clases, sino
que, ademas, podemos ver:

v cuantas veces visitaron ciertas paginas
v por cuanto tiempo

v con qué frecuencia

Para investigar la calidad o hacer una evaluacion de recursos, detallamos a continuaciéon unos pasos
a seqguir:

En primer lugar, tomemos en cuenta estos estudios:

Chenr, Dix y Le (2014)

Su marco conceptual ofrece una estructura para
organizar las aplicaciones educativas; y el documento de
la OECD.

Education and Educating for Innovation
(2016)

Revisa y categoriza las experiencias educativas de
varios paises en el mundo.

Cuevas y colegas (2015), y de Collins y
Halverson (2018)

Estudios donde utilizaron para guiar el disefo de
categorizaciéon de los recursos.
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Garcia-Barrera (2016)

Sugiere el uso de rubricas en la evaluacion para calificar
la calidad de los recursos digitales; aporta a los criterios
del modelo de evaluacion de recursos desarrollados en
este estudio.

Creschenzi-Lanna (2016)

Plantea un andlisis del disefio de aplicaciones educati-
vas infantiles, aportando criterios de evaluacion de apli-
caciones educativas.

Un sistema de gestion de aprendizaje o LMS por sus siglas
en inglés (Learning Management System) es un software
instalado en un servidor web cuya funcion es administrar,
distribuir y controlar las actividades de educacion de
caracter no presencial de una institucion u organizacion.

En este siguiente enlace hallaras la plataforma Canvas,
la cual brinda una prueba gratis: https://www.instructure.
com/canvas/es




Twyman y Heward (2018)

Plantea las variables que deben considerarse
cuando se selecciona una aplicacion instruccional o
herramienta tecnoldgica que pueda aportar a técnicas
de docencia no digitales.

Hirsh-Pasek, Zosh, Golinkoff, Gray Robb y
Kaufman (2015)

Proporcionan una guia de desarrollo de aplicaciones
basadas en evidencia, que busca establecer un
estandar para evaluar y seleccionar las mejores
aplicaciones para el aprendizaje, y proporciona un

formato para la evaluacion de recursos educativos.

Segundo, revisemos el andlisis de varios sistemas, programas, rubricas y matrices utilizados para eva-
luar los recursos educativos digitales RED alrededor del mundo. A continuacion, explicamos algunos
de los sistemas mas interesantes y completos:

v Estudios generales que plantean criterios sin un modelo concreto

Existen varios estudios que plantean una diversidad de parametros que deben tenerse en cuenta al
momento de evaluar la calidad de un RED, a pesar de no establecer un modelo de evaluacion. Los
nombraremos a continuacion:

Garcia-Barrera (2016) plantea criterios importantes para valorar la calidad de un RED:

2

Técnicos: Funcionalidad de los materiales; integracion de
los medios y materiales empleados (auditivos, visuales,
etc.).

Pedagégicos: Adecuacion del contenido y las activi-
dades a nivel de desarrollo linguistico y madurativo de
los estudiantes; adaptacion de la metodologia utilizada;

grado de dificultad, variedad y nivel de participacion,
tanto de estudiantes como de docentes.
3

Funcionales: Posibilidad de integrar diversas destrezas y

Para competencias en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

v Orientar y dirigir de manera sintetizada el proceso
educativo del usuario.

v Garantizar la calidad del contenido y su veracidad.

Crescenizi-Lanna (2016) se enfoca principalmente en el diseno interactivo de aplicaciones educativas
como parte de la evaluacion de su calidad:

6

Diseno visual: Correspondiente a la distribucion y or-
ganizacion de los elementos en la pantalla, a la atencion
visual y las acciones de percepcion del usuario, y a la
simplicidad visual necesaria en relacion con los usuarios
menores de edad.

(5)
Disefio accesible y de atencion a colectivos o nece-

sidades especificas: Es decir de adaptabilidad, legi-

bilidad, la claridad y la visibilidad de los contenidos
textuales y verbales.

Diseno interactivo: Incluye la usabilidad y la simplicidad
de las interacciones (CCl), la sonoridad, musica, sonido,
mensajes verbales y efectos sonoros.

7

Para la estructura y navegacion: Debe tener coherencia
interpantalla.

Con el fin de que

v lainterfaz de la plataforma sea amigable con el usuario,
es decir, intuitiva y de uso facil.

v el usuario se concentre en captar y asimilar el contenido
del RED.




Twyman y Heward (2018) plantean variables que se deberian considerar cuando se selecciona una
aplicacion instruccional o herramienta:

Resultados de aprendizaje claramente especifica-
dos: La aplicacion describe con claridad las habilida-
des que un maestro o padre puede observar que tiene
el estudiante. Para las aplicaciones de instruccion, el
contenido tiene prioridad sobre la genialidad, el disefio
o la emocion. Hay que asegurarse de que los resulta-
dos del aprendizaje apoyen directamente el curriculo/
leccion.

Basado en el dominio: El estudiante alcanza el dominio
del conjunto de habilidades actuales antes de pasar al
siguiente nivel.

Informes de rendimiento: Se proporcionan datos de
rendimiento de las habilidades objetivo con suficiente
detalle para que un maestro o padre sepa qué hace el
estudiante y dirigirse a las areas problematicas.

Altos indices de respuesta activa de los estudiantes:
La aplicacion ofrece numerosas oportunidades para que
el estudiante practique las habilidades relacionadas con
el objetivo de aprendizaje.

Retroalimentacion diferencial: La aplicaciéon propor-
ciona retroalimentacion inmediata luego de respuestas
correctas e incorrectas. La retroalimentacion es nota-
blemente diferente para las respuestas correctas frente
a las incorrectas, y las respuestas incorrectas no pue-
den ser mas «divertidas».

Usabilidad: La aplicacion debe ser facil de usar, con
indicaciones simples sobre como interactuar con la in-
terfaz. Las imagenes y los sonidos deben ser relevantes
para la actividad de aprendizaje, sin distraer al estudian-
te; el nivel de lectura de la aplicacion debe ser apropiado
para la edad mas baja identificada.

Deben

11
Dificultad de adaptaciéon: La dificultad del material

aumenta y disminuye automaticamente segun el rendi- v Indicar una mejoria en el resultado de la
miento de los estudiantes. ensefianza-apendizaje.

v Motivar a usarla.

v Aportar a las técnicas de ensefianza no digitales.

v Ser amigable con el usuario.

Hirsh-Pasek, Zosh, Golinkoff, Gray, Robb, vy
Kaufman (2015) indican que, al momento de
evaluar una aplicacion educativa, debemos te-
ner en cuenta que, estando dentro del contexto
de un objetivo de aprendizaje, esta promueva el
aprendizaje:

Socialmente
interactivo

Significativo

Buscan

Involucrado/

; v Proporcionar una guia de desarrollo de
Comprometido

aplicaciones basadas en evidencia.

v Establecer un estandar para evaluar y
seleccionar las mejores aplicaciones para
el aprendizaje.
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Evalureed (planteado por Pinto, Gomez-Camarero, Fernandez- Ramos & Doucet, 2015) esta estructu-

rado para medir la «calidad» con nueve criterios:

Calidad del contenido

Objetivos y metas de aprendizaje
Feedback (retroalimentacion)
Usabilidad

Motivacion

Accesibilidad

Requerimientos técnicos

Propiedad intelectual

Efectividad del recurso desde el punto de vista
del aprendizaje

En contenidos

Indicadores de calidad de recursos educativos en linea (OER Quality
Indicators)

A continuacion, mostramos los trece indicadores de calidad de recursos educativos en linea [On-line
Education Resources (OERs) Quality Indicators] (Chan, Thoma, Keeth Krishnan, Carpenter, Astin &
Kulasegaram, 2016) que guian la evaluacion:

-

Tecnologia universal: ¢ El recurso debe em-
plear tecnologias que estan disponibles uni-
versalmente para permitir acceso a los estu-
diantes con software y equipos estandar?

Mantenimiento: ;Se mantiene el recurso
de manera que sus elementos de texto y
multimedia permanezcan funcionales?

Contenido conciso: ;Contiene el recur-
SO una cantidad adecuada de informacion
para su duracion?

Uso académico del lenguaje: ;Utiliza el
recurso un lenguaje eficiente y preciso que
sea apropiado para su publico objetivo?

Dependencia: ¢ Es el proceso editorial in-
dependiente de patrocinadores, conflicto
de intereses y otras fuentes de parcialidad?

Procesos: ;Se describen los procesos
(por ejemplo, editorial, revision por pares,
evaluacion, etc.) que se utilizaron para
crear el recurso?

N

Referencias: El recurso cita sus

referencias?

Proceso editorial:
editorial?

JHay un  proceso

Coherencia con las citas: ;Son
consistentes las declaraciones de los
recursos con sus referencias?

Antecedentes: ;El recurso proporciona
suficiente informacion de antecedentes
para ubicar al estudiante en el contexto del
conocimiento previo?

Moderacion: ;Las interacciones entre los
estudiantes se moderan de manera efectiva
para garantizar una conducta profesional?

Editor: ;Esta claro quién publict el
recurso?

Lectura/escucha: El recurso esta
compuesto de una manera que lo hace
facil de entender? (no demasiado confuso).

v en el usuario
v en qué tan «intuitivo» es el disefio del recurso



v Modelo de aceptacion de tecnologia (Technology Acceptance Model)

Kio y Lau (2017) propusieron un modelo que trata de simplificar como se mide la utilidad del instrumen-
to y califica la interseccion de «ser completo» como herramienta, «ser Util» 0 «ser facil de comprender».

Este modelo es conocido como TAM o Modelo
de aceptacion de la tecnologia.

El modelo TAM considera estos factores: facilidad
de uso, utilidad y uso de la informacion.

Ademas, este modelo tiene una version mejora-
da, en la cual se incluye el factor exhaustividad.
Este factor hace que el modelo TAM original pre-
sente efectos moderados, que indicaremos con
flechas entrecortadas en el siguiente esquema:

A partir de estos factores, el modelo explica
coémo los usuarios llegan a aceptar la tecnologia
de acuerdo con su utilidad y posteriormente usan
esta informacion. El esquema se muestra en la
parte derecha:

‘. Dato importante

Para la evaluacion de un RED hay que tomar en cuenta
el publico al que esta dirigido, por lo que es necesario
hacerse preguntas como:

v ¢ Existe poblacion de inclusion?

v ¢ Hay estudiantes con necesitades educativas espe-
ciales?

v /Qué métodos de ensefianza-aprendizaje se estan
usando?

Q,) Retroalimentacion

facilidad de
uso

uso de la
informacion

Exhaustividad

utilidad uso de la

informacion

facilidad de uso

1 Modelo TAM para evaluar recursos digitales. Fuente:
Kio & Lau, 2017

https://bit.ly/3bRAzek

1 Aceptacion de la tecnologia

dos con mayor presicion?

mencionados hasta ahora?

segun los estudios mostrados

4. ;En qué se diferencia Evaluareed de OER?

e CONVENIO|ANDRES|BELLO

1. Segun la LMS, ¢por qué los recursos digitales pueden ser evalua-
2. ;Cudl es el fin de los estudios realizados por las distintas personas

3. Menciona al menos tres cualidades que debe tener una plataforma
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Criterios de evaluacion para recursos educativos digitales, de MERLOT

(MERLOT’s Framework of Evaluation Criteria for On-line Educational

Resources) y diseno inverso

El enmarque de MERLOT de criterios de evaluacion para recursos educativos digitales (MERLOT’s
Framework of Evaluation Criteria for On-line Educational Resources, Jung, Sasaki & Latchem, 2016) tal

vez correspondan al modelo mas completo para evaluar recursos educativos digitales.

Dentro de las razones para su uso amplio en el
contexto educativo es:

e La cantidad de criterios utilizados (n = 25).

* La creencia de que los usuarios deben te-
ner muy claros sus objetivos antes de juzgar
un recurso. Puede ser que un recurso tenga
una alta calificacion, pero, si no es adecuado
para llegar al objetivo académico, no es util.

e Compatible con el disefo inverso
(abordaremos posteriormente), por lo que
este modelo es favorecido sobre los demas
modelos descritos.

* Se acepta que los recursos digitales usados
por los estudiantes normalmente se enfocan
en pocos aspectos del aprendizaje a la vez.

Los cinco principios de Merrill (Merrill’s
Five Principles)

Para asegurar que el enfoque sea en educacion,
MERLOT se baso en los cinco principios de Me-
rrill (Merrill’s Five Principles) (2002).

1. Los estudiantes se dedican a resolver pro-
blemas del mundo real. Por gjemplo, como
superar la injusticia para lograr la paz; cémo
dialogar teniendo como referente el respeto
por las personas (ética de la comunicacion).

2. El conocimiento existente se activa como
base para nuevos conocimientos.

3. Se le muestra un nuevo conocimiento al estu-
diante.

4. El nuevo conocimiento es aplicado por el es-
tudiante. Por ejemplo, el estudiante puede
hacer actividades o acciones concretas que
conduzcan al hallazgo de la paz.

5. El nuevo conocimiento esta integrado en el
mundo del estudiante. Por ejemplo, debates,
participacion grupal.

@

The Number Race (Wison & Dehaene, 2004) es
un videojuego creado para mejorar las destrezas
matematicas, especialmente en nifios con discalculia.
Esto funciona respondiendo a «un “déficit central”
en sentido numérico 0 en su acceso a través de
informacion  simbdlica»  (Wilson, Revkin, Cohen,

Cohen & Dehaene, 2006). Es decir, la practica ganada
de este juego es netamente en tres areas:

a. por relacion simbolo-cantidad
b. comprension de magnitud (cantidad)
c. el orden de nimeros en un nimero de linea

Si un estudiante utiliza The Number Race pensando
que su comprension de fracciones y decimales
mejorara, estara muy decepcionado. Los disefadores
de MERLQOT reconocieron que no se puede comparar
manzanas y peras; siempre debe haber un claro
objetivo antes de elegir un recurso.

[ The Number Race

https://bit.ly/38sB63X

MERLOT se enfoca solamente en educacion. La mayo-
ria de los recursos digitales no son educativos, sino que

criterios en otras herramientas de evaluacion que no son
pertinentes al campo de la educacion.

son utilizados en el mundo del comercio. Por ende, hay




Los indicadores mas importantes

Jung y colegas (2016) revelaron que los cinco
criterios de seleccion mas importantes para los
evaluadores eran los siguientes:

/

Docente

Tecnologia

I Interaccion entre estudiante, docente y tecnologia

1. El RED concuerda con las licencias de con-
tenido abierto (por ejemplo, licencia Creative
Commons) y se atribuye correctamente.

2. EIRED puede ser reutilizado, revisado, remez-
clado y compartido faciimente con otros ma-
teriales, con otros recursos, y/o puede com-
partirse facilmente con otros materiales para
satisfacer necesidades particulares de ense-
Aanza/aprendizaje.

3. Los objetivos y propdsitos del RED se entien-
den facilmente.

4. El contenido es preciso y actualizado.

5. El contenido cubre conceptos significativos
desde el punto de vista educativo y conduce
a una comprension profunda.

A través de estos criterios, podemos tener una
vision desde la perspectiva del administrador de
los recursos, mas que desde el punto de vista del
docente.s

Por ende, el estudio motivo de este documento
modificé los criterios de MERLOT para llegar a un
instrumento de evaluacion (rdbrica) que prioriza
el elemento pedagdgico y didactico, segun el en-
tendimiento de las necesidades del CAB.
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Las dimensiones de MERLOT

MERLQOT divide los criterios en tres dimensiones:
Adicionalmente, los autores Jung Sasaki vy
Latchem (2016) agregaron una cuarta dimension.

Legal y

Ped i
técnico edagogia

Aptitud o
Contenido logro para el
proposito
¢ ~—
— Curiosidad

Las dimensiones de evaluacion en MERLOT evallan la
calidad de contenido, efectividad como herramienta de
ensefianza-aprendizaje y facilidad de uso. A pesar de que
el sistema de evaluacion MERLOT es mas inclusivo y de-
tallado que los otros sistemas mencionados, y aunque se
estima que MERLOT es el mejor instrumento existente
para evaluar los RED, hay algunas fallas en su disefio.

La ensefanza virtual ha tenido una exitosa evolucion;
por ello, siempre que el objetivo de un curso en linea sea
la transmisidon de conocimiento, hace posible la aplica-
cion de los principios de Mertrrill en el e-learning (electro-
nic-learning) para su disefio. Por ello, para el disefio de
un curso en linea, hay que tener en cuenta lo siguiente:

Lugar de interlocusion (facilitara el entendimiento del
mensaje)

Disefo de software
Grupo de personas (a quienes va dirigido)
Verificacion de proceso y resultados

Seguimiento del aprendizaje




Dimensiones y veintitn indicadores de MERLOT

El término calidad abarca dimensiones en las que se relacionan las caracteristicas (propiedades) de
un objeto, en nuestro caso un producto informatico, que cumpla con ciertos estandares vinculados a
normas y valores (Rosengren, Tagerud, Carlsson, 1996). Por ello, la calidad es un término indefinible,
razon por la cudl este término queda precisado a través de la percepcion subjetiva del usuario. (Leg-
gatt, 1996)

Por ello, MERLOT precisa veintiln indicadores que permiten definir los estandares de calidad de un
RED, de tal manera que se ajuste a la subjetividad de cada usuario.

N A
Criterio legal y técnico Pedagogia
El RED: El RED
1. Concuerda con las leyes de derechos 8. Se utiliza para presentar tareas relevan-
de autor (licencia abierta o de Creative tes de la vida real o problemas que pro-
Commons) y se cita 0 reconoce correc- gresan de lo simple a lo complejo.

tamente. . L ,
9. Se puede integrar faciimente en el curri-

2. Se puede reutilizar, revisar, combinar y culo y la pedagogia actuales.
compartir faciimente con otros materia-
les para satisfacer las necesidades par-
ticulares de ensenanza-aprendizaje del
Curso.

10. Se puede integrar facilmente y mejorar
una variedad de cursos y entornos de
ensefanza/aprendizaje.

11. Se usa para atraer la atencion de los es-
tudiantes y desarrollar su interés en el
nuevo aprendizaje.

3. Los componentes de la interfaz del
usuario (botones, menus, iconos, barras
de desplazamiento, etc.) estan organi-

zados de manera consistente y permi- 12. Se utiliza para idear formas interactivas
ten a Io‘s‘estudlantes navegar faciimente y para promover el compromiso de los
L por el sitio. ) estudiantes en el proceso de resolucion
de problemas.

(/ \, 13. Se utiliza para ayudar a los estudiantes
N\ ) a recordar, relacionarse o aplicar cono-
Contenido cimientos previos, habilidades o expe-
, riencia como base para el nuevo apren-

En contenido: dizaje.

4. Es correctoy actualizado. 14. Se usa para presentar contenido nuevo

5. Incluye conceptos significativos, mo- apropiado a las necesidades y habilida-
delos y habilidades apropiadas para la des de los estudiantes.
disciplina.

15. Integra multimedia que extiende la can-

6. Es apropiado para los conocimientos, ha- tidad y naturaleza del contenido.

bilidades y actitudes de los estudiantes. 16. Proporciona materiales complementa-

rios de mejora que amplian y enrique-

7. Es culturalmente apropiado y no contie- - et
cen la ensefanza/aprendizaje.

ne ningun sesgo racial o de género.




_/

\§

21.Incluye actividades de instruccion interactivas.

17. Facilita el aprendizaje flexible al permitir a los estudiantes controlar la velocidad, el orden y la
naturaleza de su aprendizaje.

18. Permite la transferencia del nuevo aprendizaje a diferentes tareas, problemas, contextos.
19. Promueve la reflexion de los estudiantes sobre el nuevo aprendizaje y su propio aprendizaje.

20. Promueve la discusion y el debate de los estudiantes para construir su propio aprendizaje.

Indicadores para la aptitud y logro para el propdsito

Adicionalmente, para la seleccion de un RED, sobre la base de la aptitud para el propdsito de Jung y
Latchem (2016), se consideraron estos indicadores:

Por ello, MERLOT precisa veintiun indicadores que permiten definir los estandares de calidad de un
RED, de tal manera que se ajuste a la subjetividad de cada usuario.

o,

.

1.

Propésito

Proporcionar contenido abierto, acce-
sible y de calidad para una comunidad
mas amplia de docentes y estudiantes.

Compartir las mejores practicas y ayu-
dar a evitar reinventar la rueda.

Ayudar a los paises a mejorar y ampliar
el aprendizaje para el desarrollo.

Ofrecer vias de acumulacion de conoci-
miento y habilidades flexibles e informa-
les y no formales para el estudio formal.

Facilitar la inclusion de estudiantes ex-
cluidos geografica, social o econémica-
mente; estudiantes no tradicionales.

Mejorar la calidad de la educacion con-
vencional y en linea al lograr una mayor
conciencia de las practicas educativas
abiertas e inclusivas, asi como de diver-
sas perspectivas en los campos de es-
tudio.

Permitir la colaboracion entre institucio-
nes, sectores, disciplinas y paises.

\

()

9%

N—

Facilidad de uso

8. El RED concuerda con las licencias de
contenido abierto (por ejemplo, Creative
Commons) que se han referenciado co-
rrectamente y se han aplicado a los re-
CUrsos.

El RED se puede redutilizar, revisar y mez-
clar con otros recursos, o compartir con
estudiantes u otros maestros.

10. El disefio de la pantalla y los sistemas de
navegacion son claros y consistentes.

11.Los métodos de presentacion estan
de acuerdo con los conocimientos vy

,\habnidades del estudiante. )
( )
Q _9’ N
Contenido
12.Los objetivos y el contenido se entienden
facilmente.

13. El contenido es preciso y actualizado.

14. El contenido cubre conceptos significati-
vos desde el punto de vista educativo y
permite una comprension profunda.

J
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Pedagogia
15. EI RED gana y mantiene la atencion y el interés de los estudiantes.

16. El RED ayuda a los estudiantes a recordar, relacionarse o aplicar conocimientos previos, habi-
lidades, experiencia, etc.

17. EI RED proporciona una estructura solida para el desarrollo de conocimientos y habilidades.

18. El RED brinda oportunidades para el analisis de tareas y la resolucion de problemas practicos
del mundo real.

19. Los elementos e hipervinculos de texto, imagenes, audio y video del RED brindan diversidad
en el aprendizaje.

20. El diseno instruccional se enfoca en los aspectos claves del aprendizaje y carece de caracte-
risticas de distraccion.

21. El RED contiene comentarios incorporados, apoyo y evaluacion.

22.El RED permite la transferencia de nuevos conocimientos y habilidades a diferentes tareas,
problemas o contextos.

23.El RED les permite a los estudiantes consolidar su aprendizaje 0 construir un significado
personal a través de la reflexion, el debate, la demostracion de nuevos conocimientos o ha-
bilidades, etc.

== Retroalimentacién

5. ¢ Por qué es importante que MERLOT se base en los cinco
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Nivel de evaluacion

Hasta el momento hemos leido acerca de algunos estudios realzados que han permitido determinar
diversos criterios para evaluar la calidad de un recurso educativo digital (RED) y para ello fueron nece-
sarios cuatro elementos:

a. Entender qué herramientas existen.
b. ¢Qué cualidades tienen?

Tomar en cuenta el contexto de los paises CAB.

o

d. Revisar la informacion de estudios para llegar a la creacion de una nueva rubrica.




Para la evaluar los recursos identificados y crear
una herramienta de evaluacion lo mas completa
posible, se ha tenido en cuenta una diversidad
de herramientas existentes, incluyendo Evalu-
reed (Pinto, Gémez-Camarero, Fernandez-Ramos
& Doucet, 2017), On-line Education Resources
(OERs) Quality Indicators (Chan, Thoma, Keeth
Krishnan, Carpenter, Astin & Kulasegaram, 2016),

el Technology Acceptance Model (TAM) (Kio &
Lau, 2017), MERLOT’s Framework of Evaluation
Criteria for On-line Educational Resources (Jung,
Sasaki & Latchem, 2016), la retroalimentacion de
los directores del proyecto, y la evidencia identifi-
cada por los investigadores. Como producto final
se cred una nueva herramienta basada en los cri-
terios mas rigurosos.

Conocimiento pedagégico y del contenido

Cara a cara

Textos escolares
Mapas
Diccionarios
Resaltador
Carpetas

Lapices
Tijeras
Goma
Cartulina

Juegos
Ensenanza
explicita
Discusion
en grupos

Recursos para el aprendizaje. Fuente: Tokuhama-Espinosa, 2018.

Con el fin de entender las herramientas que
existen, nos basaremos en el estudio ejecutado
por el IPANC-CAB en el 2018 Titulado Tendencias
Innovadoras en Recurso Educativos Digitales a
Nivel Mundial elaborado por Tokuhama-Espinosa,
Borja y Tirira de la Plataforma CONEXIONES
quienes analizaron las caracteristicas de diversas
rubricas de evaluacion de Calidad de las RED
tales como: Evalureed, OER’s Quality Indicator y

m SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO

Diseno instruccional

Computadoras, lpods,
tablets, Teléfonos
Software libre
Videojuegos
Apps
Plataformas

LMS

Sitios web
Realidad virtual
E-mail

Reportes y
analiticas 24/7

MERLOT, con el fin de seleccionar las propiedades
que se requieren considerar al momento de
seleccionar un RED para aplicarlo en el aula.

De este andlisis se realizd el planteamiento
del modelo de evaluacion de caldiad de RED
propuesto por CONEXIONES, el cual incorpora
criterios de los modelos antes mencionados vy
aumenta otros tantos que considera necesaria
contemplar.



Caracteristicas consideraradas de los distintos modelos

b
€

%\

Caracterisitcas para la eleccion de contenido.
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Calidad de contenido

Presenta exhaustividad, es decir, su contenido es
actualizado y mejorado constantemente.

Otras caracteristicas que incluyen calidad:
inclusion
escalabilidad

elementos socioemocionales y comporta-
mentales

capacitacion y acompafamiento

estrategias de formacion, enfoques de inclu-
sion y de diversidades linglisticas y culturales

actores
evidencia
Objetivos y metas de aprendizaje

Permite consolidar su aprendizaje o construir un
significado personal a través de la reflexion, el de-
bate, la demostracion de nuevos conocimientos o
habilidades para el desarrollo.

Feedback (retroalimentacion): Comparte las
mejores practicas y ayuda a evitar reinventar lo
que ya esta hecho, contienen comentarios incor-
porados, apoyo y evaluacion.

Usabilidad (diferentes herramientas multime-
dia): Posee tecnologia universal, lo cual le permite
incluir distinto material multimedia como videos.

Integra multimedia que extiende la cantidad vy
naturaleza del contenido. Proporciona contenido
abierto, accesible y de calidad para una comuni-
dad mas amplia de docentes y estudiantes. Ayu-
da a los paises a mejorar y ampliar el aprendizaje
para el desarrollo.

Motivacion: Se usa para atraer la atencion de los
estudiantes y desarrollar su interés en el nuevo
aprendizaje.

Accesibilidad y disefio: Los componentes de la
interfaz del usuario estan organizados de manera
consistente y permiten a los estudiantes navegar
facilmente por el sitio.

Requisitos técnicos: Equipamiento (computa-
dora, tablet, teléfono) y requisitos de conectivi-
dad, codigos de acceso, etc.

Efectividad del recurso desde el punto de vis-
ta de aprendizaje: El contenido incluye concep-
tos significativos, modelos y habilidades apropia-
das para la disciplina.

Propiedad intelectual: Exige un editor. Concuer-
da con las leyes de derechos de autor y se cita o
reconoce correctamente.

Varios niveles: De destreza, con el fin de aumen-
tar progresivamente la dificultad a la vez que los
conocimientos adquiridos sean aplicados.

Contenido conciso: Es preciso y actualizado.

Uso académico del lenguaje: Incluye conceptos
significativos, modelos y habilidades apropiadas
para la disciplina. Los métodos de presentacion
estan de acuerdo con los conocimientos y habili-
dades del estudiante. Los objetivos y el contenido
se entienden facilmente.

Flexibilidad: Se puede reutilizar, revisar, remez-
clar y compartir faciimente. Se puede integrar fa-
cilmente en el curriculo y la pedagogia actuales.
Permitir a los estudiantes controlar la velocidad,
el orden y la naturaleza de su aprendizaje. Per-
mite la colaboracién entre instituciones, sectores,
disciplinas y paises (utilizadas en MERLOT y en
CONEXIONES).



KLaractersticas implementadas
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Como resultado, luego de los estudios realizados por los autores y la comparacion de las distintas herramien-
tas a disposicion, se llegd a la contruccion de una rdbrica que permite evaluar calidad de un RED y que reuna
todas los estandares de calidad. La rubrica se muestra a continuacion:

Rubrica para evaluar los recursos educativos digitales elaborada por CONEXIONES
Criterio 1 [2 |3 |4
Objetivo(s) y meta(s)
El recurso identifica objetivo(s) educativo(s) claro(s).
Los objetivos y el contenido se entienden facilmente.

Legal y técnico (propiedad intelectual)

El RED concuerda con las leyes de derechos de autor (licencia abierta o de Creative Com-
mons) y se cita o reconoce correctamente.

El RED se puede redtilizar, revisar, remezclar y compartir facilmente con otros materiales
para satisfacer las necesidades particulares de ensefianza y aprendizaje del curso.

Los componentes de la interfaz del usuario (botones, mends, iconos, barras de despla-
zamiento, etc.) estan organizados de manera consistente y permiten a los estudiantes
navegar facilmente por el sitio.

El disefio de la pantalla y los sistemas de navegacion son atractivos de acuerdo con el
publico objetivo.

Contenido

El contenido es correcto y actualizado.

El contenido incluye conceptos significativos, modelos y principios o similares, asi como
habilidades apropiadas para la disciplina y permite una comprensiéon profunda en concor-
dancia con el grupo objetivo.

El contenido es apropiado para los conocimientos, habilidades y destrezas de los estu-
diantes.

El contenido es culturalmente apropiado y no contiene ningun sesgo racial o de género.

Referencias: El recurso cita sus referencias (fuentes de informacion).

Coherencia con las citas: Lo expuesto por los recursos es coherente coherentes con sus
referencias.

Contenido conciso, preciso y en cantidad adecuada: El recurso contiene una cantidad
adecuada de informacion para su duracion en el proceso de aplicacion y uso.

Pedagogia y didactica (eficacia en términos de aprendizaje)

El RED se utiliza para presentar tareas relevantes de la vida real o problemas que progre-
san de lo simple a lo complejo.

El RED se puede integrar facilmente en el curriculo y la pedagogia actuales. El RED se
puede integrar facilmente y mejorar una variedad de cursos y entornos de ensefianza/
aprendizaje.

El RED ganay mantiene la atencion y el interés de los estudiantes.

El RED se utiliza para idear formas interactivas de aprovechar recursos educativos digi-
tales para promover el compromiso de los estudiantes en el proceso de resolucion de
problemas.

El RED ayuda a los estudiantes a recordar, relacionarse o aplicar conocimientos previos,
habilidades, experiencia, etc.

Antecedentes: El recurso proporciona suficiente informacion de antecedentes para ubicar
al estudiante en el contexto del conocimiento previo.

ElI RED se usa para presentar contenido nuevo apropiado a las necesidades y habilidades
de los estudiantes.

El RED integra multimedia que extiende la cantidad y naturaleza o indole del contenido.
El RED proporciona materiales complementarios que amplian y enriquecen la ensefianza
y el aprendizaje.

El RED facilita el aprendizaje flexible al permitir a los estudiantes controlar la velocidad, el
orden y la naturaleza de su aprendizaje.

N .
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El RED proporciona una estructura solida para el desarrollo de conocimientos y habilida-
des.

El RED permite la transferencia del nuevo aprendizaje a diferentes tareas, problemas y
contextos.

El RED promueve la reflexion de los estudiantes sobre el nuevo aprendizaje y su propio
aprendizaje.

El RED les permite a los estudiantes consolidar su aprendizaje o construir un significado
personal a través de la reflexion, el debate, la demostracion de nuevos conocimientos o
habilidades, etc.

El RED incluye actividades de instruccion interactivas.

El RED brinda oportunidades para el analisis de tareas y la resolucion de problemas préac-
ticos del mundo real.

Moderacion: Las interacciones entre los estudiantes se moderan de manera efectiva, para
garantizar una conducta adecuada por parte de los estudiantes.

Disefno/Usabilidad/Caracteristicas técnicas

El RED facilita la comprension de contenidos gracias a su diversidad de elementos e hi-
pervinculos de texto, imagenes, audio, video y otros.

Uso del lenguaje adaptado a los objetivos y publico: El recurso utiliza un lenguaje eficiente
y preciso que es apropiado para su publico objetivo.

El disefio instruccional se enfoca en los aspectos claves del aprendizaje y carece de ca-
racteristicas de distraccion.

El RED contiene comentarios incorporados, apoyo y evaluacion.

El disefio motiva la repeticion, periodicidad, revision, reproduccion, entre otros, necesarios
para aprender.

Mejoramiento de disefio instruccional/comunidad/apoyo/accesibilidad.

Proporciona contenido abierto, accesible y de calidad para una comunidad amplia de
docentes y estudiantes.

Proceso editorial: Se identifica un proceso editorial. Se comparten las mejores practicas y
se ayuda a evitar reinventar la rueda.

Editor: Es claro quién publico el recurso.

El proceso editorial es explicito y claro, es independiente de patrocinadores, conflicto de
intereses y otras fuentes de parcialidad, y se reconoce en el producto obtenido.

Ayuda a los paises en desarrollo a mejorar y ampliar el aprendizaje para facilitar oportuni-
dades de desarrollo.

Ofrece vias no formales e informales de desarrollo del aprendizaje y de habilidades para
el estudio formal.

Facilita la inclusion de estudiantes tradicionalmente excluidos.

Mejora la calidad de la educacion convencional y la educacion en linea al lograr una ma-
yor conciencia de las préacticas educativas abiertas e inclusivas y de diversas perspecti-
vas dentro de los campos de estudio.

El recurso tiene guias de uso, videos tutoriales y demas materiales que ayudan a los usua-
rios en el manejo del recurso.

Permite la colaboraciéon entre instituciones, sectores, disciplinas y paises.

Tecnologia universal: El recurso emplea tecnologias disponibles universalmente para per-
mitir acceso a estudiantes con software y equipos estandar.

Mantenimiento: Se mantiene el recurso de manera que sus elementos de texto y multime-
dia permanezcan funcionales.

‘ Retroalimentacion
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Diseno inverso [Backward Design)

El disefio inverso nos permite planificar las actividades con
base en el objetivo al que se desea llegar. Pero, antes de co-
nocer qué es y para qué sirve el disefio inverso, es necesario
entender por qué es necesario realizar una planificacion.

[

Vi.Los RED en el aula, criterios

Hasta ahora hemos visto que un RED esta constituido por material digital, el cual tiene como orientacion
la educacion. Su diseno responde a ciertas caracteristicas didacticas apropiadas para el aprendizaje.
Ademas, tales caracteristicas delbben cumplir ciertos parametros que permitan determinar la calidad del
RED vy asi poder seleccionar un RED adecuado basados en la calidad de su contenido.

Ahora, nos enfocaremos en el estudio de criterios de planificacion del diseno de un RED basados en
las destrezas y habilidades que queremos que un estudiante desarrolle, para, de este modo, no sola-
mente fijarnos en el contenido que puede ofrecer un RED, ya que puede ser extenso y cumplir con los
estandares de calidad, pero no seria muy Util si no es capaz de desarrollar las destrezas y habilidades

del estudiante.

¢Por qué y para qué planificar?
¢POR QUE?

La forma que planificamos diariamente y la
manera de organizar una clase es un aspec-
to clave que afecta de manera positiva o ne-
gativa al proceso de aprendizaje de nuestros
estudiantes.

Debemos cuestionarnos qué queremos que
los estudiantes aprendan, qué queremos que
sean capaces de hacer y ser y cual seria el
resultado deseado al final de la clase, leccion
0 unidad.

N }
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¢PARA QUE?
* Enfocarnos en el aprendizaje y no solamente
en la ensefanza.

Buscar un aprendizaje duradero y significati-
VO, ¥ no simplemente cubrir contenidos.

Identificar qué destrezas o competencias
necesito que adquieran mi estudiantes.

Ahora que ya conocemos por qué planificar,
estamos listos para entender en qué consiste
el diserio inverso.

El diseno inverso propone que primero debe-
mos identificar los resultados que esperamos u
objetivos de aprendizaje, y, a partir de ello, de-
terminar aquellos indicadores que nos permitan
llegar al éxito , es decir pensar como vamos a
evaluar el cumplimiento de los objetivos de apren-
dizaje para poder planificar las actividades y con
ello asegurar el logro de los objetivos. Esto per-
mite que planifiguemos de mejor manera el pro-
ceso de ensefanza y aprendizaje, y el apoyo al
estudiante en la adquisicion de conocimientos
y destrezas de forma clara y estructurada.



El diseno inverso (Backward Design) fue desarrollado por Wiggins y McTighe (1998; 2005) y propusie-
ron lo siguiente:

Y, Diseno inverso (Backward Design) \

OBJETIVOS

I En primer lugar, el disefiador de la experiencia educativa debe pensar en los objeti-
VOs, para, de esta manera, identificar los resultados deseados.

Ej: Al final de trece afos de educacion. ;,Coémo se ve el estudiante «ideal» ?

EVALUACION

2 Segundo, determinar la evidencia aceptable, es decir, se debe tener claro qué se va
a utilizar como indicadores de evaluacion.

Ej: ¢ Como medimos el perfil?

ACTIVIDADES

3 Tercero, se debe planificar las experiencias de aprendizaje. En otras palabras,
se debe pensar en las actividades que el alumnado debe ejecutar.

Ej: ¢Qué hacemos en las escuelas y colegios?

N r

De acuerdo con la légica de Wiggins y compania,
deducimos que no todos los recursos sirven para
todos los obijetivos, por 10 que no solo debemos
enfocarnos en el contenido que pueda abarcar un
RED, sino que también es necesario que este de-
sarrolle las destrezas y habilidades del estudiante.
Esto lo explica el modelo de MERLOT (Multimedia
Educational Resource for Learning On-line and

MERLOT Tezching):

https://bit.ly/37JTp4i

«Una razén para esto es la incertidumbre de los usuarios potenciales sobre si los objetivos, el disefio
y los procesos de los productos son adecuados para los fines previstos. Este documento propone un
marco facil de usar para que los docentes y los estudiantes o apliquen con el fin de determinar si los
RED tienen un propdsito adecuado en su ensefianza y aprendizaje». (Jung, Sasaki & Latchem. [2016],

pags. 1-2)



Recordemos que los criterios de MERLOT se ba-
saron en los cinco principios de Merrill, lo cuales
tenian como objetivo la educacion, la calidad de
contenido, la diversidad de usuarios, y permitia
la interaccion entre distintas instituciones, lo cual
a MERLOT le da una validez adicional, ya que
sus criterios fueron pilotados por 207 usuarios
de RED en distintos paises como Malasia, Aus-
tralia, Sudafrica, Alemania y los Estados Unidos,
cuyas evaluaciones fueron un conjunto de prue-
bas ANOVA, las cuales no revelaron diferencias
significativas en factores como region, género o
experiencia en el uso de los diferentes RED en
estas calificaciones. El resultado de este estudio
mediante pruebas ANOVA implica que los usua-
rios de la herramienta no mostraron ningun sesgo
por pais, género o edad.

El diseno inverso permite:

Que el profesor adquiera el rol de

disenador.

Que el mapa de aprendizaje se base en
los objetivos.

Guiar y contextualizar el aprendizaje.

Basar el disefio en actividades y cubrir
contenidos.

Beneficios de la aplicacion del disefio inverso

Uno de los beneficios del disero inverso es que ayuda a planificar un buen curso, que debe tener

ciertas caracteristicas.

&

«Empezar con el fin en mente significa comenzar con un
claro entendimiento de tu destino. Significa saber hacia
donde vas y asi comprender mejor donde estés ahora,
y de esa forma seguir los pasos que siempre lleven en la
direccion correctar.

Curiosidad

Stephe R. Covey
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Caracteristicas de un buen curso

@ Retroalimentacion
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2. ;Por qué crees que se llama disefio inverso?

3. ¢Queé diferencia al disefio inverso de los disefos tradi-
cionales?
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Y justamente se consiguen estas caracteristicas
mediante el disefo inverso que es una herramien-
ta de pensamiento y planificacion.

Los tres pasos
del diseno inverso:

Identificar objetivos.

Elegir indicadores de evaluacion.

Seleccionar actividades, recursos

y metodologias.

Nos permitira conocer de mejor manera al estu-
diante y, con él, aclarar y mejorar los procesos
educativos y desarrollarlos como habito mental
de manera relativamente sencilla. En otras pa-
labras, los pasos del disefio inverso son faciles
de recordar y es facil de usar para el educador.

El disefio inverso de una u otra manera nos per-
mite comprender y conocer al estudiante, con lo
cual seremos capaces de:

e Explicar de mejor forma.
e |nterpretar al estudiante.
e Dar un punto de vista.

e Ser empatico.

e Aplicar distintos  métodos  didacticos

de ensefanza..
e (Conocerrnos a Nnosotros mismos.

Otro de los beneficios del disefio inverso es
la flexibilidad:

El diseno inverso puede ser utilizado desde el ni-
vel macro (identificacion del perfil del graduado
de un sistema educativo de un pais, por ejem-
plo) hasta el nivel micro (la decision de qué hacer
con un estudiante en una clase sobre un tema
especifico).

Por ejemplo, si nuestro objetivo en clase es for-
talecer el trabajo colaborativo, podemos elegir el
uso de una rubrica de observacion de compor-
tamiento de los estudiantes y sus interacciones.

Una vez que hemos decidido el objetivo y los cri-
terios de evaluacion, podemos decidir cuales se-
rian las actividades mas apropiadas.

Ahora, con el fin de motivar la colaboracion,
podriamos seleccionar actividades como:

( .

e Simulacros

Debates )

Dramatizaciones

Resolucion de tareas en
5 equipo

S
Krere B
Desarrollo de proyectos

L grupales y

Podriamos incluir otras actividades, siempre
y cuando estas proporcionen datos medibles/
observables para constatar el acercamiento
al objetivo.

g,) Retroalimentacion
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Entonces, el diseno inverso es una herramienta
practica debido a su versatilidad, corto plazo de
entendimiento y bajo costo. Es particularmente
util al momento de decidir qué actividades son las
mas apropiadas para una clase.




. Qué pasa si no se usa el disefo

inverso?

©edb

Como docentes, debemos adquirir ciertas des-
trezas que se carece o fortalecer las mismas, con
el fin de lograr una planificacion necesaria para
decidir la actividad mas adecuada y asi lograr
un objetivo de clase. El profesor es el que de-
cide qué metodologia opta para lograr el objeti-
vo de la clase y escoge sus actividades algunas
veces sin guia, o dictamina la lista de las activi-
dades que se deben usar. Cuando surge este

problema se debe capacitar a los docentes como
usar el diseno inverso u otros sistemas para
lograr el objetivo.

Sin embargo, hay evidencia de que Gobiernos
enteros adoptan una actividad en todo su sistema
y disponen que los docentes deben utilizarla, sin
entender que no todas las actividades se prestan
para la consecucion de todos los objetivos. Por
eiemplo, en 2018, un Gobierno optd por el apren-
dizaje basado en proyectos como una metodolo-
gia preferida. Se indico a los docentes que debian
utilizarlo sin tener claro un objetivo.

El proceso del disefo inverso hubiera sido Uil
para identificar las carencias que tenia el proyecto
0 si era el mas apropiado para la consecucion de
un objetivo en particular.

Esto puede resultar peligroso e ineficiente ya que,
si la estrategia didactica no es coherente con el
objetivo, no se lograran las metas deseadas.

S Conexion

Mapas

Organizadores
1 gréficos

Para la planificacion de un buen curso, podemos incluir
ciertos tipos de evaluacion que también son actividades
en clase, como:

Tareas
grupales

' |deas

Investigacion
de campo
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Ejemplos del diseno inverso

A continuacion, presentamos una tabla con algunos ejemplos del disefio inverso:

Producir un trabajo de investigacion
exitoso.

Examen de opcion multiple.

Producir un trabajo con graficos es-
tadisticos de alguna problematica y
sacar las debidas conclusiones.

En la tabla podemos observar que el uso del disefo inverso permite una seleccion precisa de herra-
mientas de evaluacion, metodologias y estrategias didacticas de ensefanza (actividades, metodolo-
gias, estrategias y recursos).

A partir de la tabla, podemos observar que el disefo inverso nos deja en claro que:

Ahora bien, si vinculamos el tema del uso de tecnologia a la planificacion inversa, es importante consi-
derar una adecuada seleccion de recursos educativos digitales que nos permitan desarrollar diversas
actividades. Por ejemplo para el momento de evaluacion:

Aunque los
Observaciones, comentarios positivos
! 0 negativos de los profeso-
conversaciones y res hacia sus estudiantes no
retroalimentacion precisan o no constituyen una
calificacion, los profesores
deben procurar que dichos
comentarios no los
desmotiven.

—aad

Un profesor con altas
expectativas, mediante
la conversacion (ademas
de una retroalimentacion
precisa y continua), lleva
a un mayor rendimiento
del estudiante.

Generalmente
las observaciones
y convenciones no tienen
una calificacién, pero
son el tipo de evaluacion
mas apreciado por
el estudiante.




Evaltan Pruebas y Apelan
informacion z mayormente a la
examenes

basada en hechos, memoria mas que

conceptos a la adquisicién de
y destrezas conocimientos
discretas. y destrezas.

Utilizan Usualmente,
respuestas se conocen los
seleccionadas Pueden ser temas a evaluarse,
o formatos de Son corregidas pero no las
respuestas cortas. convergentes, es facilmente utilizando preguntas exactas.
decir, usualmente una hoja de respuestas

tienen una mejor y o se puede utilizar
unica respuesta. una maquina.

Proyectos, simulacros, tareas de rendimiento

e Ofrecen un ambiente real o simulado. @ Retroalimentacion

* Requieren, en su mayoria, que el estudiante 6. Para estas disciplinas, da un ejemplo de evaluacién del

se dirija a una audiencia identificada. tipo proyecto, simulacro, tareas de rendimiento.
e FEstan basados en un proposito especifico a. Geometria:

que se relaciona con la audiencia. b. Historia:
° Permiten mayores oportunidades para perso- c. Vocabulario en inglés:

nalizar la tarea.

*00ljeJB un Jinjoul &
e Se conoce la tarea, los criterios y los estanda- ‘sg|Bul us ‘louedse us eigeled el eAnjoul enb [oped un Jejoged 'y g olle]
’ ‘sle

res previamente, y Estos guian el trabajo del UN U SOPLLNOO SOJUSAS SO| 8 UQIOBZIBWEIP Bun Jezijeey 'V H 'J'9

; : "eJson} A ouep Jod souteiul sojnBue so| Jeniesqo eled
estudiante. Sin embargo' no se dan detalles sepuelb sonbueu; uod oipaljod un ep eyenbew e| Jeloded 'Y 'Y B'g
exactos sobre el proyecto.

Gracias a lo que ahora entendemos del diseno inverso, debemos hacernos algunas preguntas que nos
ayudaran a complementar lo que hemos aprendido y aplicarlo para asi realizar una buena seleccion de
un RED.

... representa una «gran idea»,
teniendo un valor duradero mas
alla de la clase?

... requiere descubrimiento
o investigacion?

¢Hasta qué punto una idea,

tema o proceso...

... ofrece potencial para motivar

... llega al corazon de la disciplina? X
a los estudiantes?

N, }
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Diseno universal para el aprendizaje
[Universal design for learningj

Diferentes
modelos de
aprendizaje

Educacion Aprender
para todos juntos

Distintas
formas Diversidad
de aprender de alumnos

W nhttps:/bit.ly/36XnU5U

Otro criterio de planificacion, conocido como disefio universal para el aprendizaje tiene como
motivacion esta situacion:

Todas las personas pueden subir rampas, pero solo algunas pueden subir gradas.

Por ende, debemos construir rampas, mas no gradas.

El diseno universal para el aprendizaje (DUA) esta basado en conceptos de la arquitectura y tiene
como objetivo atender las necesidades diversas de los estudiantes.

En el contexto educativo podemos decir que algunas personas van a aprender a sumar recordar una
regla gramatical, un hecho en la historia o0 el nombre de los planetas, etc. con poca préactica, pero otras
personas van a necesitar revisar el material dos, diez, treinta o cincuenta veces para aprender el mismo
contenido.

Como ya lo habiamos dicho, en el aula no todos
los estudiantes tienen las mismas capacidades
para aprender una u otra cosa; por ello, Nosotros
como educadores debemos garantizar la equi-

Debemos crear
las condiciones bajo

Por ende las cuales cada uno X }
de los estudiantes pueda dad de oportunidades en el aula. Y justamente el
tener éxito. diseno universal para el aprendizaje nos da una

concepcion de accesibilidad indispensable.

El objetivo principal del disefio universal para el .
aprendizaje es ofrecer a todos los aprendices 0w A kbt L) Sl i s

q,ue ellos neceSItarl], rjo solamente usando los es- La meta del diseno universal inverso es usar una variedad
tandares como objetivos. de métodos de ensefianza con el fin de eliminar las ba-
o ) o . rreras que interfieren en el aprendizaje, y, de esta manera,
El diseno universal para el aprendizaje, como dise- ofrecer a todos los estudiantes las mismas oportunidades
Ao institucional, se trata de un sistema de apoyo para ser exitosos. Se propone desarrollar flexibilidad que
que favorece a la eliminacién de barreras fisicas, guededser ?dgptatda seaur las Ifgfta"?zas y ”eC‘TS,'dadeS
. . " e cada estudiante. Por ello, el disefio universal inverso
sensoriales, afectivas y cognitivas para el acceso, beneficia a todos nuestros estudiantes.

aprendizaje y la participacion de los estudiantes.




En resumen:

Es una manera de pensar acerca de la ensenanza

¢ Qué es el diserio universal
para el aprendizaje?

y el aprendizaje que ayuda a que todos los estudiantes
tengan las mismas oportunidades de llegar al éxito.

Ofrecer flexibilidad en lo que se refiere a las maneras

Se enfoca en:

en que los estudiantes acceden al material, se interesan

en él y demuestran lo que saben.

Un plan de lecciones, y de esta manera ayudar a todos

Nos permite desarrollar:

lo chicos, pero puede ser particularmente beneficioso

para los que tienen dificultades de aprendizaje
y de atencion (estudiantes no tradicionales).

Segun CAST (2018): La meta de la educacion en el siglo XXl no es simplemente el dominio del conoci-
miento, es el dominio del aprendizaje. La educacion deberia ayudar a transformar aprendices novatos
en aprendices expertos —individuos que saben como aprender, qué y quiénes quieren aprender—.
A su manera, estan preparados para una vida de aprendizaje.

Tenemos la existencia de un curriculo educati-
vo inflexible, que pretende ajustarse a todos los
estudiantes, aumentando asi las barreras para
aprender, debido a que los aprendices con dis-
capacidad o en situaciones de desventaja son
mas vulnerables a dichas barreras, pero muchos
estudiantes sin discapacidad también encuentran
que el curriculo esta escasamente disefado para
alcanzar sus necesidades de aprendizaje.

Cuando los curriculos estan disefiados para al-
canzar las necesidades de la media general —ex-
cluyendo las de aquellos con diferentes habilida-
des, estilos de aprendizaje, formacion e incluso

Q,) Retroalimentacion

preferencias—, fracasan en proporcionar a todos
los individuos oportunidades justas e iguales de
aprender.

Esta clase de curriculo es una barrera para el DUA
que busca un acercamiento para hacer aprendi-
ces expertos de todos los estudiantes; por ello,
al aplicar el disefo universal, podemos ensefar
con eficiencia a un grupo de estudiantes diverso.
Esto se logra desarrollando flexibilidad en la ma-
nera en que los estudiantes acceden a la informa-
ciony en las formas en que pueden demostrar su
conocimiento. La diversidad es la norma y no la
excepcion.

a. ElIDUA beneficia a los estudiantes no tradicionales.
b. EI DUA considera diferentes modelos de aprendizaje.

c. EIDUA se enfoca en una sola forma de aprendizaje.

7. Responde con V si es verdadero o F si es falso y justifica tu respuesta.

V) "SO[BUOIOIPBI} SO| B A 'V 'Y B "/
‘alezipuaide
(V) -ezueussue ep oseoold [ep SeAeulslE 82840 'Y H Q.

R
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¢A qué nos referimos con el término curriculo?

©edb

El propdsito del curriculo basado en DUA

El objetivo de los curriculos basados en el disefio
universal de aprendizaje no es simplemente
ayudar a que los estudiantes dominen un campo
de conocimientos especifico o un conjunto

de habilidades, sino que también pretende
ayudarles a dominar el aprendizaje en si mismo,
es decir, convertirse en expertos aprendices.

— Esto permite:

Que los estudiantes que se convierten en aprendices
desarrollen tres caracteristicas principales:

v Son estratégicos, habiles y se orientan
a objetivos.

v Son conocedores.
v Estan decididos y motivados a aprender mas.

Componentes del curriculo
basado en DUA

Cuatro componentes que lo conforman

v Objetivos: Se refieren a las expectativas de
aprendizaje, conocimientos, destrezas
y habilidades que todos los estudiantes
deben desarrollar.

—Q

v Meétodos: Se los define como las deci-
siones, enfoques, procedimientos, meto-
dologia o rutinas de ensehanza que los
profesores expertos usan para acelerar o
mejorar el aprendizaje.

v Materiales: Se los considera como los
medios utilizados para presentar los
contenidos de aprendizaje y aquello que
los estudiantes utilizan para demostrar su
conocimiento.

v Evaluacioén: Se la describe como el proce-
so de recopilacion de informacion sobre el
rendimiento del estudiante utilizando una
diversidad de métodos y materiales que
permitan determinar sus conocimientos,
habilidades y motivacion para tomar
decisiones educativas fundamentales.

Curriculo educativo. Es el plan de estudios o proyecto
educativo general donde se concretan las concepciones
ideologicas, epistemoldgicas, pedagodgicas y psicologi-
cas que determinan los objetivos de la educacion escolar.
(Carrion, 2017).




¢ Qué ocurre cuando se disena el curriculo sin tener en cuenta a todos

los estudiantes?

Cuando un curriculo es disenado sin tener en
cuenta las necesidades de quienes deben acce-
der a él, las adaptaciones necesarias a posteriori
resultan poco funcionales y atractivas para el
estudiante. Ademas de que resultan costosas
para el docente;

Poco funcionales: Nos referimos a esto, en el
sentido de que, en ocasiones, no sirven para al-
canzar el objetivo que se pretendia en un princi-
pio. A menudo, estas adaptaciones se limitan a
poner meros parches o a simplificar las tareas y
los objetivos, en lugar de proporcionar el apoyo
que el estudiante necesita para acceder al mismo
aprendizaje que sus companeros.

Poco atractivas: Esto se debe a que, en ocasio-
nes, el estudiante tiende a no trabajar en las mis-
mas actividades que sus companeros, lo que pue-
de hacer que se sienta desplazado y desmotivado.

Costosas: Nos referimos con costoso al esfuerzo
y tiempo que el profesor debe dedicar a disefar

las adaptaciones: una vez que la planificacion ya
esta disehada, hay que empezar a hacer variantes
individuales para determinados estudiantes; por
ejemplo, aquel que le cuesta leer, quien no conoce
bien el idioma, quien tiene dificultad auditiva, aquel
que tiene capacidades elevadas, etc.

Por ende, para disefar el curriculo de acuerdo
con el diseno universal para el aprendizaje, debe-
mos disenarlo desde el inicio, de forma universal,
lo que nos permitira estar a la altura que exige el
reto de la diversidad en el aula.

El curriculo que se crea siguiendo el marco del
DUA es disenado desde el principio, con el fin de
atender las necesidades de todos los estudiantes,
y que, asi, los cambios posteriores, el costo y los
tiempos vinculados a los mismos sean innecesa-
rios. El marco DUA estimula la creacion de dise-
nos flexibles desde el inicio, que presenten op-
ciones personalizables que permitan a todos los
estudiantes progresar desde donde ellos estan y
no desde donde nosotros imaginamos que estan.

El diseno universal para el aprendizaje y los medios digitales

Generalmente como profesores, tenemos ten-
dencia a utilizar medios de ensefanza tradiciona-
les como el libro de texto, el discurso oral, image-
nes y videos. Estos medios tradicionales tienen
caracteristicas que hacen que resulten muy Utiles
para determinadas tareas de aprendizaje, pero no
para otras.

Asimismo, debido a la diversidad de estudian-
tes, hay medios muy apropiados para algunos
estudiantes, pero que no resultan apropiados
para otros. Cada medio presenta barreras inhe-
rentes que 1o hacen inaccesible para ciertos es-
tudiantes. Por ejemplo, un estudiante que tenga

—— Retroalimentacion

discapacidad visual no podra aprender si se le
presenta la informacion mediante un texto escrito
0 una fotografia.

Por lo tanto, debemos tener en cuenta la varia-
bilidad de capacidades y preferencias de nues-
tros estudiantes en el proceso de ensenanza-
aprendizaje.

Debemos seleccionar los medios teniendo en
cuenta, por un lado el contenido de aprendizaje,
y, por otro lado, las caracteristicas individuales de
los estudiantes.Con esto lograremos que cada
uno de los estudiantes se maneje mejor con un
tipo de medio que con otro.

de capacidades del estudiantado?

9. ;Qué permite el DUA?

8. (Por qué como educadores debemos tener en cuenta la variabilidad
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Los medios digitales al igual que los medios tradicionales comparten el hecho de que presentan la in-

formacion mediante audios, textos o imagenes. Sin embargo, presentan ventajas como:

ersatilidad

Mediante el uso de la tecnologia, pode-
mos almacenar informacion y contenido
en multiples formatos; incluso, es posible
combinarlos. Asi, seremos capaces de
presentar un mismo contenido de distin-
tas maneras (audio, video, imagen, tex-
to). Con esto, seremos capaces de llegar
a aquellas personas con diferentes nece-
sidades educativas (visual, auditiva), y de
igual modo a todos los estudiantes que
pueden poner en marcha distintos mo-
dulos de las tres redes cerebrales (red de
alerta, red de atencion ejecutiva, red de
orientacion). Ademas, la combinacion de
diferentes formatos (como incluir subtitulos
en un video) enriquecen el aprendizaje.

0,

Capacidad de transformacion

Mediante la utilizacion de medios digitales,
podemos almacenar la informacion
separando el contenido del formato en que
se presenta.

Para que los estudiantes accedan al
contenido utilizando el formato que
prefieran, e incluso transferir la informacion
de un medio a otro.

O,

Capacidad para modificar el formato

Podemos modificar el formato de la informa-
cion (tipo de letra, tamafo, fuente). Frente a
los medios tradicionales, en los que las mar-
cas son permanentes, en los digitales pode-
mos modificarlas, mostrarlas o hacer algun
tipo de marcado diferente en funcion de las
caracteristicas de los estudiantes.

Capacidad para subirlos a la Web

Los contenidos se pueden relacionar con
otros contenidos. De esta manera, se
nos da la posibilidad de pasar de unos a
otros con rapidez y sencillez, lo cual pue-
de enriquecer notoriamente el aprendi-
zaje. Tal es el caso de los hipervinculos o
el de los procesadores de textos digita-
les que ofrecen la opcidn de pinchar en
una palabra para acceder directamente
a su significado o traduccion.

. J

El uso de los medios digitales es fundamental para
aplicar el DUA en el aula, debido a su flexibilidad y

a las posibilidades que ofrecen de individualizar el
aprendizaje. Sin embargo, el mero uso de la tec-
nologia no garantiza la atencion a la diversidad ni

las mejoras en el aprendizaje del estudiante. Por
ello, es necesario no caer en la inercia de utilizar
los medios digitales de forma tradicional, para no
desaprovechar el potencial con el que cuentan

los estudiantes.

Por o tanto, es imprescindible adaptar el uso de los

medios digitales a las caracteristicas de los estu-

diantes, a las tareas que deben realizar y a los dis-

tintos tipos de aprendizaje que pretendemos, de tal

forma que eliminemos o reduzcamos, en la medida
de lo posible, aquellas barreras presentes en los

medios tradicionales que tienen un formato Unico.

L —
[N

¢ Qué papel cumplen las tecnologias en el DUA?

Podemos afirmar que las TAC (tecnologias del aprendizaje y
del conocimiento), TEP (tecnologias para el empoderamiento
y la participacion) y TIC (tecnologias de la informacion y la co-
municacion) son la llave maestra del DUA. Estas tecnologias
permiten la individualizacion de la ensefianza, la personaliza-
cion en cuestiones de accesibilidad, optimizan el proceso de
ensefianza-aprendizaje, cuentan con multiples posibilidades
de adaptacion, combinan varias vias de informacion, facilitan
la interactividad entre usuarios y la participacion activa, son al-
tamente motivantes para los menores, se adaptan al ritmo de
aprendizaje de cada estudiante, aportan feedback inmediato,
favorecen la autonomia y control del entorno, permiten dise-
Aar materiales educativos atractivos, versatiles, econdmicos.




Pautas para el diseno universal para el aprendizaje

A continuacion, presentamos los

tres principios del DUA:

I. Usar multiples formas de presentacion

1. Proporcionar las opciones
de percepcion

2. Proporcionar las opciones
de lenguaje y los simbolos

3.

Proporcionar las opciones
de comprensién

1.1 Opciones que personalicen la
visualizacion de la informacion.

1.2 Opciones que personalicen las
alternativas para la informacion
sonora.

1.3 Opciones que proporcionen
las alternativas para
la informacion visual.

2.1 Opciones que definen
el vocabulario y los simbolos.

2.2 Opciones que clarifiquen
la sintaxis y la estructura.

2.3 Opciones para descifrar el tex-
to o la notacion matematica.

2.4 Opciones que promocionen
la interpretacion en varios
idiomas.

2.5 Opciones que ilustren
los conceptos importantes
de la manera no logistica.

3.1 Opciones que proporcionen o
activen el conocimiento previo.

3.2 Opciones que destaquen
las caracteristicas mas impor-
tantes, las ideas grandes
y las relaciones.

3.3 Opciones que guien el proce-
samiento de la informacion.

3.4 Opciones que apoyen la
memoria y la transferencia.

El QUE del aprendizaje: se activan las redes de conocimiento. Siguiendo este principio, debemos pre-
sentar la informacion al estudiantado mediante soportes variados y en formatos distintos, teniendo en
cuenta las diferentes vias de acceso y procesamiento de dicha informacion

1l. Usar multiples formas de expresion

4. Proporcionar las opciones
de la actuacion fisica

5. Proporcionar las habilidades
de la expresion y la fluidez

Proporcionar las opciones
de las funciones de la ejecucién

4.1 Opciones de modalidad
de respuesta fisica.

4.2 Opciones en los medios
de navegacion.

4.3 Opciones por el acceso de las
herramientas y las tecnologias
que ayuden.

5.1 Opciones en el medio
de la comunicacion.

5.2 Opciones en las herramientas
de la composicion
y resolucion de los problemas.

5.3 Opciones del apoyo para
la practica y desempefio
de tareas.

6.1 Opciones que guien
un establecimiento eficaz
de los objetivos.

6.2 Opciones que apoyen
el desarrollo estratégico
y la planificacion.

6.3 Opciones que faciliten
el manejo de la informacion
y los recursos.

6.4 Opciones que mejoren
la capacidad de desarrollar
el proceso del seguimiento.

El COMO del aprendizaje: se activan las redes estratégicas. Siguiendo este principio, debemos ofrecer
al estudiantado diferentes posibilidades para expresar o0 que saben, para organizarse y planificarse.
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lll. Usar multiples formas de motivacion

7. Proporcionar opciones 8.
para captar el interés

Proporcionar opciones 9.
para mantener el esfuerzo
y la persistencia

Proporcionar opciones
para la autorregulacion

7.1 Optimizar la eleccion individual
y la autonomia.

7.2 Optimizar la relevancia,

el valor y la autenticidad. y apoyo.

7.3 Minimizar las amenazas
y las distracciones.

8.1 Resaltar la relevancia de las
metas y los objetivos.

8.2 Variar los niveles de desafio

8.3 Fomentar la colaboracion
y la comunidad.

8.4 Incrementar el dominio de
retroalimentacion orientada.

9.1 Promover expectativas
y Creencias que optimicen
la motivacion.

9.2 Facilitar niveles graduados de
apoyo para copiar habilidades
y estrategias.

9.3 Desarrollar autoevaluacion
y la reflexion.

El POR QUE del aprendizaje: se activan las redes afectivas. Se trata de utilizar diferentes estrategias
para motivar al alumnado, mantener esa motivacion y para facilitar su participacion en el proceso de

ensefanza-aprendizaje.

Cada uno de estos principios se articula en una serie de pautas, que nos ofrecen las pistas para saber

como aplicarlos.

¢Qué aporta el disefio universal para el aprendizaje a la educacion
inclusiva y a la atencion a la diversidad en el aula?

Se elimina la dicotomia entre estudiantes con dis-
capacidad y sin discapacidad. Dentro de un aula
nos encontramos con una diversidad de estudian-
tes con diferentes capacidades que se desarrollan
en mayor 0 menor grado, por lo que cada uno
aprende mejor de una manera Unica y diferente al
resto. Por lo tanto, como educadores, debemos
ofrecer distintas alternativas para que nuestros es-
tudiantes accedan al aprendizaje y asi se benefi-
cien todos. Esto permitira que cada alumno escoja
aquella opcidn con la que va a aprender mejor.

Por ejemplo, si organizamos un recital de poesia
en el aulay permitimos que los estudiantes escojan
entre leer varias veces una poesia o0 escuchar una
grabacion varias veces para después recitarla de
memoria, NOS aseguraremos de que no solo par-
ticiparan los estudiantes con dificultad visual, sino
también el estudiante que no sepa leer o que lea
muy despacio. De igual manera, aquellos estudian-
tes que no necesariamente presentan una dificul-
tad de aprendizaje, se ven también beneficiados al
tener mayor diversidad de recursos con los cuales

aprender, ya que esto ayuda a mejorar las conexio-
nes neuronales que afianzan el aprendizaje .

Encontramos nuevamente el foco de la discapa-
cidad del estudiante a los materiales y medios en
particular, y al disefio curricular en general. El cu-
rriculo sera excluyente en la medida en que no
permita que los estudiantes puedan acceder a él.

Imaginemos que se incorpora al aula a un estu-
diante que no conoce el idioma porque ha llegado
recientemente a nuestro pais. Si se explica un de-
terminado tema relacionado con las ciencias na-
turales solo con el libro de texto y mediante la ex-
posicion oral del profesor, se le estara impidiendo
el acceso al aprendizaje. Por lo tanto, debemos
utilizar otros recursos como infografias, videos
subtitulados, textos digitales en los que el estu-
diante pueda acceder a una traduccion simulta-
nea, entre otros. Asi, se le estara ofreciendo al
estudiante el soporte necesario para que pueda
acceder a la informacion, sin que el tiempo que
necesite para aprender el idioma de ensenanza
sea un tiempo perdido.



Diseno instruccional [Instructional Design)

cr)j

El disefo instruccional es el pro-
ceso mediante el cual se crea
un ambiente de aprendizaje, asi
como los materiales necesarios,
con el objetivo de ayudar al estu-
diante a desarrollar la capacidad
necesaria para llevar a cabo cier-
tas tareas (Broderick, 2001). En
este disefo intervienen los princi-
pios generales del aprendizaje y
se aboga por una formacion mas
dinamica con la que el usuario
(estudiante) pueda asimilar la for-
macion de la forma mas eficiente
posible.

Demos un vistazo a la historia de este tipo de dise-
Ao para entender su motivacion y por qué resulta
muy Util:

Su historia oficial comienza en la decada de 1940
con el establecimiento de normas para capaci-
tar soldados de una forma sistematica (Reiser &
Dempsey, 2012) y crecié con la creencia de que
la instruccion es algo genérico y que se podia
programar basados en experimentos de psicolo-
gia (Skinner, 1954). Con la creacion de la taxono-
mia de Bloom y el uso comun de «objetivos» en
educacion basados en un esquema de normas
que parten de asumir el cumplimiento de ciertos
procesos en orden especifico, se creia que el ser
humano podia ser programado de manera similar
a las computadoras.

En la decada de 1980, se rechazé la idea de que
los cerebros humanos funcionan como una com-
putadora, debido al crecimiento de tendencias
para rescatar al individuo a través del aprendiza-
je auténtico y el aprendizaje centrado en el estu-
diante (Gibbs, 1981). Este movimiento alterd el
enfoque de manera contundente, moviéndose al
otro extremo del péndulo, con el cuestionamiento
sobre el uso de examenes estandarizados para
medir logros que pueden tener un rango amplio
gracias a la variabilidad humana.

N )
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Al final de la década de 1990, en el mundo crecid
drasticamente el uso de examenes estandariza-
dos para medir logros académicos debido, por
o menos en parte, a la predominancia de la in-
fluencia de los editores escolares (Stobart, 2008),
quienes querian aprovechar el deseo del publico,
los docentes, las escuelas, entre otros, de tomar
desiciones basadas en datos concretos.

D)

La clave del diseno instruccional reside en la
posibilidad con la que cuenta el docente de
reorientar el sentido del curso en determinado
momento y asi proponer un itinerario flexible de
formacion con el que equilibrar el contenido.
(Sanchez, 2017)

En la primera decada del siglo XX, el uso de datos
para la toma de desiciones abrid un nuevo espa-
cio. Los criticos de la vision netamente cuantitati-
va buscaron la forma de integrar mas informacion
cualitativa para favorecer a la palabra evidencia en
lugar de datos. La planificacion basada en eviden-
cia, 0 la toma de desiciones basada en eviden-
cia, llegd a ser el mantra en las escuelas alrededor
del mundo.



Un fendbmeno importante cambié el panorama
de la educacion al comienzo del siglo XXI:

e |a posibilidad de la educacion personalizada,
que llegd a ser una realidad con la introduccion
de nuevas aplicaciones (applications 0 Apps).

e | acreacion de cursos masivos abiertos en linea
(conocidos como MOOC por su acronimo en
inglés correspondiente a Massive On-line Open
Courses) y las demandas y requerimientos del
publico. Este hecho forzd a una nueva revision
del rol del disefo instruccional en la creacion
de experiencias educativas.

Un tercer fendmeno, que crecid desde la des-
de los anos ochenta de 1980 con la década del
cerebro en los Estados Unidos, cred una nueva
posibilidad de incorporar en la formacion de los
docentes mas informacion sobre como aprenden
los humanos.

La idea de que no se puede disefar una experien-
cia educativa sin entender el cerebro fue compa-
rada con el reto de disenar un guante sin entender
la mano. (Hart, 1985)

La tecnologia y la neurociencia cambiaron el
perfil del docente y el diseno instruccional, y las
dos tendencias siguen en crecimiento hasta
hoy en dia.

~— /
Segun Merrill, en su articulo Reclaiming Instructional De-

sign (1966): «la instrucciéon es una ciencia y ese disefio
instruccional es una tecnologia fundada en esta ciencia».

Para rescatar la vision de la educacion como una
ciencia del aprendizaje (igual que psicologia, neu-
rociencia, entre otras), nacieron varios modelos
y guias que nos permiten recuperar el aspecto
técnico-cientifico de la planificacion de clases, sin
olvidar o dejar de lado la humanidad involucrada
en la experiencia educativa.

En 20178, segun la Sociedad Internacional para
la Ciencia y Tecnologia, se considera este aspecto
para el disefo instruccional:

Podemos definir el disefio instruccional como la creacion
de materiales de instruccion, médulos o lecciones.

En resumen, la evolucion del disefio instruccional
esta organizada de acuerdo con este esquema:

del diseno instruccional

B. F. Skinner introduce
las lecciones cortas,
evaluacion frecuente

El DI tiene sus

Benjamin

Bloom publica
su taxonomia

origenes en Nace
la Segunda y retroalimentacion de objetivos el e-learning.
Guerra Mundial. inmediata. de educacion.
1 2 3 4 5 6 7 8
Se crean las Robert Mager Robert Gagne
fases basicas propone su modelo crea los Se crean los
del DI: para disefio 9 eventos modelos de DI.
andlisis, disefio de objetivos de instruccion.
y evaluacion. de aprendizaje.

Adaptado de Digimentore, Recuperado de: https://bit.ly/2GTtZFA




El proceso de disefio instruccional consiste en determinar las necesidades de los estudiantes, definir
las metas finales y los objetivos de la instruccion, disefar y planificar tareas de evaluacion, y disefar
actividades de ensefanza y aprendizaje para garantizar la calidad de la instruccion.

Fases del diseno instruccional

Evaluacion Se evalla la efectividad y eficiencia de la instruccion.
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El uso de diseno instruccional en la planificacion luce levemente diferente hoy en dia, basandose en una
nueva vision de las herramientas posibles para apoyar el logro de los objetivos de aprendizaje y tomando

en consideracion disenos modernos como el disefio inverso y el diseno universal para el aprendizaje,
ademas de distintas modalidades, clasificandose en:

Cara a cara
~—En linea
Es de manera presencial, la modalidad de aprendiza-
/ . . . \ je es de asistencia fisica, cara a cara, sincronica, en
En la necesidad de entender el impacto que tiene el mismo lugar y el mismo tiempo de los aprendices
la tecnologia en el proceso de aprendizaje, esta cla- y el docente.

sificacion es llamada innovadora y su disefio esta
basado en tecnologias empleadas para generar
aprendizaje, busca dejar en claro que el proceso de Hibrido
“— ensefianza-aprendizaje debe ser explicativo, claro y
divertido para el alumno. Esta clasificacion es llama-
da innovadora y su disefio esta basado en tecno-
logias empleadas para generar aprendizaje, busca
dejar en claro que el proceso de ensefianza-apren-
dizaje debe ser explicativo, claro y divertido para

\el estudiante. /
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Conocido como Blended learning, es aquel disefio
docente en el que tecnologias de uso presencial (fi-
sico) y no presencial (virtual) se combinan en orden a
optimizar el proceso de aprendizaje.




Los ambientes virtuales de aprendizaje manejan
interrogantes sobre sus componentes pedago-
gicos que debemos tener en cuenta para aplicar
todo lo que hemos aprendido hasta ahora.

Interrogantes como: A quién se ensena? jPara
qué se ensena? ;Qué se ensena? ;ComMo se en-
sena? s Con qué se ensena? y ;,Como se determi-
na que se ha aprendido?

¢A quién se ensena?

Con la aplicacion de las TIC (tecnologias de la infor-
macién y comunicacion) y herramientas modernas,
el aprendizaje es mas enriquecedor y se busca que
los estudiantes pasen de ser oyentes a un rol activo,
donde cada uno de ellos sea capaz de establecer su
ritmo de aprendizaje, y logre cubrir sus necesidades.

]
¢Para qué se ensena?

Para lograr obtener un conocimiento importante,
donde el estudiante adquiere habilidades mediante
las cuales sea capaz de elegir, organizar y saber en-
tender la informacion.

Se ensefa a los estudiantes los contenidos del cur-
SO, su estructura que fue creada por el disefador
instruccional y la perspectiva pedagdgica en la que
esta cimentado dicho disefio de curso. Todo esto
tiene como objetivo que el estudiante sepa tomar
distintas fuentes de informacion y asi logre un apren-
dizaje completo.

¢Como se ensena?

Mediante los distintos medios de comunicacion sin-
crénicos y asincronicos, ademas de la comunicacion
continua que nos permita mantener una relacion
docente-estudiante.

N
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[(;Qué se ensena?

Los RED hoy en dia son muy importantes para la educacion
a distancia. De hecho, los recursos digitales pueden ayudar
a mejorar el aprendizaje presencial y también a distancia.
Por ello, es necesario tener una buena planificacién para
el curso a quienes va dirigido. Resulta muy Utiles el disefio
inverso, disefio instruccional y el disefo universal para me-
jorar el aprendizaje también para la educacion a distancia.

Y
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¢Con qué se ensena?

Con el uso de herramientas tecnoldgicas como Inter-
net, LMS, foros, chats, aplicaciones, blogs, etc. Esto
nos permitira apoyar al estudiante en su proceso de
aprendizaje, pues simplifica la forma de realizar ac-
tividades, permite el trabajo grupal y el intercambio
de ideas, ademas de permitir el feedback en ambos
sentidos, es decir, docente-estudiante y estudian-
te-docente.

¢Como se determina qué se

[ ha aprendido?

Mediante evaluaciones que nos ayudaran a saber
si las competencias y objetivos pedagdgicos fueron
obtenidos; es decir, mediante el uso de evaluaciones
lograremos saber si el estudiante logré obtener los
conocimientos, habilidades y destrezas planteados
ademas de conocer las dificultades que se le hayan
presentado en el proceso de aprendizaje.

~
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Aprendizaje sincrénico. El aprendizaje sincrénico involu-
cra estudios en linea a través del chat. Lleva este nombre

debido a que permite que los estudiantes hagan pregun-
tas a su docente o compafieros de manera instantanea.

Aprendizaje asincrénico. Este tipo de aprendizaje
puede ser llevado a cabo en linea u off-line. El apren-
dizaje asincrénico involucra un trabajo de curso a tra-
vés de la Web, e-mail y tableros de mensajes que son
publicados en un foro. El beneficio de este tipo de
aprendizaje es que se puede ir a nuestro propio ritmo.
(Quizworks, 2020).
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Métodos no convencionales de educacion

Por una parte, tenemos a los méetodos conven-
cionales de educacion que son aquellos en don-
de interactua el educador con el estudiantado, y
se dicta dentro de una institucion (escuela, cole-
gio, universidad) y estan regidos a metodologias,
un plan de estudio, evaluaciones y resultados.

Por otra parte, la educacion no convencional
puede ser adquirida en el hogar, mediante ami-
gos, autoeducacion, educacion a distancia, tec-
nologias de la comunicacion, uso de las TIC.
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Las TIC constantemente estan evolucionando de
una forma competitiva y amigable para la educa-
cion. Hacen uso de diversas herramientas que
Internet ofrece y potencia.

En el 2000 se dio el nacimiento de Internet (Web
1.0). La informacion que se obtenia era basica-
mente mediante la lectura, carecia de compleji-
dad y la informacion era estatica. Sin embargo,
Internet esta en constante evolucion vy la llega-
da de la Web 2.0 (o red social) permite que se
comparta el conocimiento, aparecen nuevas
herramientas, conjuntos de recursos, bibliotecas,
videoclips, imagenes, blogs, wikis, que hacen de
Internet una herramienta para el aprendizaje.

Los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), son
un sistema de software que realiza gestiones de
cursos virtuales en donde laadministracion y el de-
sarrollo del curso son controlados por el profesor.

Los cursos son a distancia, ahora el profesor se
convierte en un orientador y disefiador de medios
y métodos de aprendizaje.

Adicional a esto tenemos los entornos virtuales
de aprendizaje (EVA) que son aplicaciones que
Nos permiten crear cursos virtuales. La finalidad
de los EVA es gestionar el aprendizaje a distancia,
entre los mas populares se encuentran MOOD-
LE, DOKEQS, Desire2 Learn y el sistema WEBCT.
Los EVA deben tener ciertas caracteristicas:

e Interactividad: El objetivo es conseguir que
la persona que esté usando la plataforma ten-
ga conciencia de que es el protagonista de su
formacion.

Flexibilidad: El entorno debe tener un disefio
intuitivo, de tal forma que el usuario (estudian-
te) se adapte faciimente.

e Escalabilidad: Debe funcionar igualmente
CoNn pOCOoS 0 MuUchos usuarios.

e Estandarizacion: Debe ser capaz de impor-
tar y exportar cursos en formato estandar.

4

Moodle es es una herramienta de gestion de aprendizaje
(LMS) de distribucion libre, que esta basada en ideas del
constructivismo en pedagogias, puedes entrar en este
enlace: https://moodle.org/?lang=es

S,
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Diferencia entre AVA 'y EVA

La diferencia entre AVA y EVA es que AVA es el saldn
de clases virtual, acceso de Internet, el cual es apro-
piado para el aprendizaje a través de la interaccion
con profesores y estudiantes. Por otra parte, el EVA es
el entorno virtual de aprendizaje ya que forma aspec-
tos buenos para el conocimiento a través de ayudas
y herramientas. Referencia PUENTES. (2012).

Por lo tanto, la practica educativa requiere la incorporacion de las tecnologias (métodos no conven-
cionales) que tengan un desarrollo evolutivo constante. Estas deben ir acompanadas de un modelo
pedagogico innovador y creativo que le dé sentido a su uso, que de manera continua se renueve y
transforme con base en propuestas acordes a los planteamientos de la nueva era.
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Bienes comunes [Creative Commons])

Imagina que eres un creador y deseas publi-
car tu trabajo, entonces debes hacerte un par
de preguntas en el camino para escoger una

licencia:

|

Primero

¢ Quiero permitir el uso comercial de
mi obra?

¢ Qué es Creative Commons?

Creative Commons es una organizacion mundial
sin fines de lucro que nos permite compartir y re-
utilizar la creatividad y el conocimiento a través
de la provision de herramientas legales gratuitas.

Las herramientas de Creative Commons ayudan
a aquellos autores que deseen alentar la reutiliza-
cion de sus obras ofreciéndolas para su uso en
términos generosos y estandarizados; aquellos
que quieran hacer usos creativos de las obras;
y aquellos que quieran beneficiarse de esta
«simbiosis».

La vision de Creative Commons es ayudar a todo
aquel que haga uso de la red a que utilice todo el
potencial que Internet puede ofrecerle.

Creative Commons es conocida por sus licen-
cias; sin embargo, su trabajo se extiende mas alla
de solamente proporcionar licencias de derechos
de autor. También ofrece otras herramientas le-
gales y técnicas que facilitan el intercambio y el
descubrimiento de trabajos creativos, como:

|

Segundo

¢ Quiero permitir obras derivadas?

CCO (Creative Commons 0). No rights reserved (sin de-
rechos reservados). que es una dedicacion de dominio
publico para titulares de derechos que desean poner su
trabajo en el dominio publico antes de la expiracion de los
derechos de autor.

Public Mark Domain (marca de dominio publico) es una
herramienta que permite marcar una obra cuando es de
dominio publico.

L

Las herramientas de Creative Commons ayudan al au-
tor a mantener sus derechos autorales al mismo tiempo
que permiten a otras personas copiar, distribuir y hacer
algunos usos de su obra, por lo menos en forma no
comercial.




Ahora bien, vemos que con Creative Commons
otras personas se beneficien de una obra, co-
piandola y distribuyéndola por lo menos en forma
no comercial, por o que podriamos pensar que el
autor se veria afectado. Entonces es natural que
nos preguntemos si acaso Creative Commons
esta en contra de los derechos de autor.

¢ Creative Commons esta en contra
de los derechos de autor?
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Definitivamente Creative Commons no esta en
contra de los derechos de autor. Las licencias
Creative Commons son herramientas legales que
los creadores y otros titulares pueden usar para
ofrecer ciertos derechos de uso al publico, al tiem-
PO que reservan otros derechos, es decir, el autor
tiene ciertos derechos reservados.

Creative Commons esta hecho para aquellas
personas que quieran poner su trabajo a dispo-
sicion del publico para usos limitados y, al mismo
tiempo, preservar sus derechos de autor.

Por esto, Creative Commons reconoce la necesi-
dad de un cambio en la ley de derechos de autor.
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ALGUNOS DERECHOS RESERVADOS.
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¢Qué quiere decir «algunos dere-
chos reservados»?

Los derechos de autor otorgan a los creadores un
conjunto de derechos exclusivos sobre sus obras
creativas, que generalmente incluyen, al menos,
el derecho a reproducir, distribuir y mostrar y ha-
cer adaptaciones. Los propietarios suelen utilizar
la frase «Todos los derechos reservados» para
indicar que se reservan todos los derechos que
les otorga la ley, y una vez finalizado el periodo
de derecho de autor entra al dominio publico, y
el titular de los derechos ya no puede evitar que
otros participen en esas actividades bajo el de-
recho de autor, con excepcion de los derechos
morales reservados a los creadores en algunas
jurisdicciones. Por su parte, Creative Commons
ofrece a los creadores la oportunidad entre re-
tener todos los derechos y renunciar a todos
los derechos (domino publico), un enfoque que
lo llaman «algunos derechos reservados».

¢Puede Creative Commons brindar
asesoramiento legal sobre sus licen-
cias u otras herramientas, o ayudar
con la aplicacion de la licencia CC?

Creative Commons no es una firma de abogados
y no brinda asesoramiento ni servicios legales.
Creative Commons es similar a un servicio de au-
toayuda que ofrece documentos legales gratuitos
basados en formularios para que otros los usen.

= Retroalimentacion

10. ;Qué ventaja tiene una licencia Creative Commons
para un autor?

11. ;Qué tipo de personas no pueden usar de Creative
Commons?
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¢Creative Commons recopila ma-
terial bajo una licencia?

En reaildad no. Sin embargo, Creative Commons
crea herramientas técnicas que ayudan al pu-
blico en general a buscar y usar obras bajo sus
licencias.

De hecho, Creative Commons tiene una un bus-
cador (CC Search) que permite al publico encon-
trar aquellos trabajos que ofrece bajo licencias
Creative Commons en Internet a través de moto-
res de busqueda y respositorios con CC.

Las insignias Creative Commons

@lose

¢Qué hacen las insignias o logoti-
pos Creative Commons?

Las insignias de Creative Commons son una for-
ma abreviada de transmitir los permisos basicos
asociados con el material ofrecido bajo las licen-
cias Creative Commons. Los creadores y pro-
pietarios que aplican licencias CC a su material
pueden descargar y aplicar estas insignias a sus
trabajos, con el fin de dar a conocer a los usua-
rios los permisos otorgados por adelantado.

Cuando el material se ofrece en linea, las insig-
nias generalmente deben vincularse a los titulos
de licencia legibles (que, a su vez, se enlazan a la
licencia en si). El significado de cada una de es-
tas insignias, y como aplicarlas, se explicara mas
adelante.

¢ Se puede utilizar el logotipo y las
indignias de Creative Commons de
manera libre?

Se puede descargar el logotipo y las insignias

de manera libre en alta resolucion vy utilizarlos de
acuerdo con su trabajo o sitio web, siempre que

cumpla con las politicas establecidas por Creati-
ve Commons.

Otro aspecto importante es que, si se usan los
logotipos en un sitio web o en el trabajo, no se
pueden alterar como cambiar la fuente, las pro-
porciones o los colores.

Las insignias, el nombre y el logotipo corporativo
de CC (CC en un circulo) son marcas comercia-
les de Creative, estos no pueden ser usados de
formas no permitidas por las politicas estableci-
das por Creative Commons a menos se reciba
un permiso expreso por escrito. Esto significa,
por ejemplo, que no puede (sin el permiso de CC)
imprimir sus propias insignias y camisetas con los
logotipos de CC, aunque pueden ser comprados
en la tienda de CC.
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A través de este enlace accedes al buscador en linea,
mediante el cual puedes buscar trabajos bajo las licencias
de Creative Commons:

https://ccsearch.creativecommons.org/

Se menciond que Creative Commons es una or-
ganizacion mundial sin fines de lucro. Sin embar-
go, Creative Commons lleva a cabo una campa-
Aa anual de recaudacion de fondos.



¢Por qué Creative Commons lleva a cabo una campana anual de
recaudacion de fondos? ¢Para qué se usa el dinero y hacia déonde va?

Creative Commons es una organizacion mundial
sin fines de lucro que permite compartir y reutili-
zar la creatividad y el conocimiento a través de
herramientas legales gratuitas, y tiene afiliados en
todo el mundo que ayudan a garantizar que sus
licencias funcionen internacionalmente y a crear
conciencia sobre su trabajo.

El fin de Creative Commons es continuar desa-
rrollando nuevas licencias y herramientas de do-
minio publico para asegurar que estén legal y téc-
nicamente actualizadas en todo el mundo, ayudar
a los creadores a implementar estas herramien-
tas en sistios web a través de mejores practicas
y asistencia individual, habilitar las licencias CC
en las principales plataformas de intercambio de
contenido, mejorar la busqueda y descubrimiento

de recursos con licencias CC, abogar por la licen-
cia CCy las politicas abiertas en educacion, cien-
ciay cultura, y miles de actividades diferentes. En-
tonces, podemos notar que Creative Commons
requiere realizar diferentes operaciones dia a dia
para que todo lo mencionado suceda, generando
costos que no pueden pagarse por si mismos.

Creative Commons siempre ha confiado en la
generosidad de individuos y organizaciones para
financiar sus operaciones en curso. Es esencial
contar con el apoyo del publico, ya que son los
creadores y usuarios del material de CC los que
hacen que sus herramientas sean relevantes en
esta época digital. Como organizacion sin fines
de lucro, cuantas mas personas donen a CC, la
organizacion sera mas independiente.

Acerca de las licencias Creative Commons

¢ Qué ofrecen las licencias Creative
Commons?

Las licencias Creative Commons proporcionan
una manera facil de administrar los términos de
copyright que se adjuntan de manera automatica
a todo material creativo bajo copyright. Las licen-
cias CC permiten que dicho material se pueda
compartir y reutilizar bajo ciertos términos flexi-
bles y legalmente solidos.

SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO

l/l

T

https://bit.ly/3cevr3T

Creative Commons ofrece un conjunto basico de
seis licencias de derechos de autor. Debido a que
no existe una Unica «licencia Creative Commons»,
es importante identificar:

v ¢ Cuadl de las seis licencias se esta aplicando al mate-
rial?

v i Cual de las seis licencias se ha aplicado al material
que se pretende utilizar?

v Y en ambos casos, la version especifica.



Todas las licencias de CC requieren que los usua-
rios proporcionen una atribucion (BY) al creador
cuando el material se usa y comparte.

Algunos licenciantes (creadores que utilizan las
licencias CC) eligen la licencia BY, que requiere
la atribucion al creador como la Unica condicion
para reutilizar el material.

Las otras cinco licencias combinan BY con
uno o mas de tres elementos de licencia
adicionales:

(NC) no co-
mercial,

que prohibe el uso
comercial del material

(ND) no
derivados,

que prohibe compartir
adaptaciones del material

que requiere que las
adaptaciones del material
se publiquen bajo
la misma licencia.

(SA)
ShareAlike,

¢A qué tipo de trabajo se pueden aplicar
las licencias CC?

Las licencias CC:

Pueden aplicar a cualquier tipo de trabajo,
incluidos:

® recursos educativos

* musica

e fotografias

* bases de datos

e informacion del Gobierno y del sector publico
e otros tipos de material o contenido

No pueden ser aplicadas a obras que ya no es-
tan protegidas por los derechos de autor. Para
esos trabajos en el dominio publico mundial, se
recomienda que sean marcados con la marca de
dominio publico.

¢Como funcionan las licencias CC?

Las licencias CC son operativas solo cuando se
aplican a material en el que existe un derecho de
autor. La ultima version de las licencias CC se
aplica, ademas de a los derechos de autor, a de-
rechos conexos y derechos de base de datos sui
géneris. Se debe tener en cuenta que la Ultima
version de las licencias CC también se aplica a
derechos similares a los derechos de autor, como
los derechos conexos y los derechos de base de
datos sui géneris.

Los términos y condiciones de la licencia CC no
se activan por los usos permitidos en virtud de las
excepciones y limitaciones aplicables a los dere-
chos de autor, ni los términos y condiciones de la
licencia se aplican a elementos de un trabajo con
licencia que son de dominio publico.

Esto también significa que las licencias CC no im-
piden restricciones contractuales sobre los usos
de una obra donde no hay derechos de autor
subyacentes. Esta caracteristica (y otras) distin-
gue las licencias CC de algunas otras licencias
abiertas como ODbL y ODC-BY, las cuales es-
tan destinadas a imponer condiciones contrac-
tuales y restricciones en la reutilizacion de bases
de datos en juridicciones donde no hay una base
de datos subyacente de copyright 0 sui géneris
correcto.

>
Q Curiosidad

Todas las licencias CC no son exclusivas: los creadores y
los propietarios pueden seleccionar acuerdos de licencia
adicionales y diferentes para el mismo material en cual-
quier momento (a menudo denominado doble licencia o
licencia mdltiple). Sin embargo, las licencias CC no son
revocables una vez otorgadas a menos que haya habido
una infraccion, e incluso entonces la licencia se rescinde
solo para el infractor licenciado.

ODbL (Open Datadase Licence). Licencia de base de
datos abierta.

ODC-By (Open Data Commons Atribution Licence).
Licencia de atribucion.




¢Las licencias CC afectan algunas
limitaciones a los derechos de au-
tor, como el trato y el uso justos?

Las licencias CC no reducen, limitan ni res-
tringen ningun derecho bajo excepciones y
limitaciones al derecho de autor, como el
uso o el trato justos. Este es un principio
fundamental de las licencias CC.

¢ Quién da permiso para usar el material
ofrecido bajo las licencias Creative Com-
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requiere que los creadores u otros titulares
de derechos se registren en CC para apli-
car una licencia CC a sus obras.

Creative Commons no tiene un conoci-
miento especial de quién usa las licencias
y para qué fines, ni tampoco tiene una for-
ma de contactar a los creadores mas alla
de los medios disponibles para el publico.
Por ende, Creative Commons no tiene au-
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¢Quién da permiso para usar el
material ofrecido bajo las licencias
Creative Commons?

Creative Commons ofrece licencias y he-
rramientas al publico, razén por la cual no
requiere que los creadores u otros titulares
de derechos se registren en CC para apli-
car una licencia CC a sus obras.

Creative Commons no tiene un conocimiento
especial de quién usa las licencias y para qué fi-
nes, ni tampoco tiene una forma de contactar a
los creadores mas alla de los medios disponibles
para el publico. Por ende, Creative Commons no
tiene autoridad para otorgar permiso en nombre
de esas personas, ni gestiona esos derechos en
nombre de otros.
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Las licencias de Creative Commons estan redactadas
para ser exigibles en todo el mundo y se han aplicado
en los tribunales en varias juridicciones. Hasta donde se
sabe, las licencias CC nunca se consideran inaplicables
o invélidas.

Las licencias de Creative Commons poseen una clau-
sula de «divisibilidad». Esto permite a un tribunal eliminar
cualquier disposicion que se determine que no se puede
hacer cumplir, y hacer cumplir las disposiciones restantes
de la licencia.

https://bit.ly/38vBdfu



Eleccion de una licencia Creative Commons

¢ En qué debes pensar antes de solicitar una li-
cencia Creative Commons?

La aplicacion de una licencia Creative Commons
a su material es una decision seria. Cuando so-
licites una licencia CC, autorizas a cualquier per-
sona a utilizar tu material durante todo el periodo
de vigencia de los derechos de autor y derechos
similares.

Creative Commons ha identificado algunas cosas
que se debe considerar antes de aplicar una licen-
cia CC, algunas de las cuales estan relacionadas
con la capacidad de aplicar una licencia CC.

1. Debemos preguntarnos si el material tiene de-
rechos de autor. En el caso de que no tenga
derechos de autor, entonces nos preguntare-
mos si esta sujeto a derechos conexos o de-
rechos de base de datos sui géneris.

Las licencias CC no se aplican a material de
dominio publico. Se debe tener en cuenta que
diferentes paises tienen distintos estandares
para lo que es de dominio publico.

2. Debemos conocer que las licencias CC no
son revocables. Puede dejar de ofrecer mate-
rial bajo una licencia CC en cualquier momen-
to, pero esto no afectara los derechos asocia-
dos con las copias de su trabajo que ya estan
en circulacion. Ten en cuenta que cualquier
licenciatario puede perder sus derechos des-
pués de violar la licencia, pero esto no afec-
tara el uso continuo del trabajo por parte de
otros usuarios o licenciatarios.

3 Si somos miembro de una sociedad de ges-
tiobn colectiva, debemos asegurarnos de po-
der utilizar las licencias CC para su material.

4. Antes de elegir una licencia CC, debemos leer
siempre los términos y condiciones de la li-
cencia que planeamos solicitar.

Si no estamos seguros de qué licencia se adapta
mejor a las necesidades requeridas, hay muchos
recursos que pueden ayudarnos, hay muchos re-
cursos para ayudar a los titulares de derechos a
elegir la licencia CC correcta.

Por ejemplo, CC Australia desarrollé un diagra-
ma de flujo que puede ser Util para ayudarnos a
establecer la licencia correcta para nuestro traba-
jo. En la pagina de Creatice Commons hay una
compilacion de ejemplos que demuestran como
varias licencias se ajustan a las estrategias gene-
rales de los licenciantes.

Dentro del mismo, también hallaremos una lista
de discusion por correo electronico con archi-
vos ya antes discutidos dentro de la comunidad
CC que pueden resultar Utiles, ademas de poder
acudir a la comunidad CC para que nos respon-
da preguntas o podemos leer estudios sobre ca-
s0s de otras personas que utilizan licencias CC.



¢Es necesario registrarse en Creative Commons antes de usar las licen-
cias?

Creative Commons ofrece sus licencias, c6digos y herramientas al publico de forma gratuita, sin com-
promiso. Por ello, no necesitas registrarte en Creative Commons para aplicar una licencia CC a tu
material; es legalmente valido tan pronto como lo apliques a cualquier trabajo que tengas el derecho
legal de licenciar.

Uso de material bajo licencias Creative Commons

el titular de los derechos (generalmente el creador
0 autor) para obtener primero un permiso, o bus-
car un trabajo alternativo que tenga licencia de
una manera que su anticipacion permita utilizar.

Debes tener en cuenta que, si usas el material
de una manera que no esté permitido por la li-
cencia aplicable y su uso no esta permitido por
una excepcion o limitacion de derechos de autor
aplicable, la licencia se cancela automaticamente
y tU puedes ser responsable de la infraccion de
derechos de autor.

¢ Qué puedes hacer en caso de que ofrez-
cas tu material bajo una licencia CC y no
te gusta la forma en que alguien lo usa?

Mientras los usuarios cumplan con todos los tér-
minos y condiciones de la licencia, los licencian-
tes no pueden controlar cémo se usa el material.
Sin embargo, las licencias CC proporcionan va-
rios mecanismos que te permiten elegir no estar
asociado con tu material o con los usos de tu ma-
terial con los que no estas de acuerdo.

¢En qué debes pensar antes de usar el
material ofrecido bajo una licencia Crea-

tive Commons? v>/

X
Creative Commons ofrece seis licencias principa-

les, cada una de las cuales otorga un conjunto Si has cambiado de opinién sobre el uso de una licencia

CC, debes recordar que las licencias CC no son revo-

de diferentes permisos. Antes de usar material cables. Una vez que se ha plublicado algo bajo una li-
con licencias CC, debes revisar los términos de cencia CC, los licenciatarios pueden continuar usandolo
la licencia en particular para asegurarte de que su de a(?uerdo con los términos de la Iicenpia durante la vi-
uso anticipado esté permitido. En caso de que re- gencia qle los derechgs de autor. Perg siempre es bueno

. . P inmortalizar el contenido, para ello te invitamos a ver este
quiera usar un trabajo de una manera que no esté video: https://vimeo.com/246363532

permitida por la licencia, debes comunicarte con
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Las licencias

Atribucion
CC BY

Esta licencia permite que otras personas distribu-
yan, mezclen, adapten y desarrollen su trabajo,
incluso comercialmente.

¢Bajo qué términos?
Atribucién:

TU debes dar crédito de manera adecuada al
autor, brindar un enlace a la licencia, e indicar si
han sido realizados cambios. Puedes hacerlo de
cualquier forma responsable, pero no de forma
tal que sugiera que tu o su uso tienen el apoyo
licenciante.

Ejemplo:

En 2003 la Public Library of Science (PLOS) lanzd
un proyecto de publicacion cientifica y médica sin
fines de lucro que brindaba a cientificos y médi-
cos revistas de alta calidad donde podian publi-
car sus trabajos mas importantes. Esto se logré
mediante el uso de esta licencia CC-BY.

Atribucién-Compartir Igual
CC BY-SA

Esta licencia permite a otras personas copiar, mez-
clar, adaptar y desarrollar el trabajo de un autor
incluso con fines comerciales. Ademas, permite
que otras personas otorguen licencias de sus
nuevas creaciones. Todos los trabajos nuevos
basados en tu trabajo se ven obligados a llevar
esta misma licencia, por lo que cualquier derivado
también permitira su uso comercial.

¢Bajo qué términos?
Atribucidn

Compartir igual: Si mezclas, transformas o
desarrollas el material, debes distribuir sus con-
tribuciones bajo la misma licencia que el original.

Ejemplo:

Wikipedia y Wikimedia Commons hacen uso de
esta licencia al permitir que el contenido fluya con
facilidad hacia adentro y hacia afuera del sitio de
forma legal, haciendo posible que uno de los re-
Cursos culturales mas grandiosos de la revolucion
digital interactue de forma legal con una forma-
cion interminable de trabajos de instituciones
culturales similares.

Atribucion-Sin Derivadas
CC BY-ND

Esta licencia permite a otras personas reutili-
zar el trabajo para cualquier propoésito, incluso
comercial. Sin embargo, no se puede compar-
tir con otros en forma adaptada, y se le debe
proporcionar crédito.

Atribucion:

No derivados: Si una persona mezcla, transfor-
ma o desarrolla el material, no puede distribuir
el material modificado.



Ejemplo:

Drupal Security Report es un paquete de softwa-
re libre y abierto para publicar y compartir conte-
nido. Publica su reporte de seguridad bajo una
licencia CC BY-ND.

tribucion-No Comercial
CC BY-NC

Esta licencia permite que otras personas mez-
clen, adapten y reconstruyan su trabajo, pero de
manera no comercial siempre y cuando los acre-
diten y otorguen licencias de sus nuevas creacio-
nes bajo 1os mismos términos.

Atribucion

No comercial: El material creado no puede usarse
con fines comerciales.

Ejemplo:

El Brooklyn Museum posee una galeria de ima-
genes en lineas bajo la licencia CC-BY-NC. Asi
permite que el publico utilice y modifique el conte-
nido de su galeria de manera no comercial.

(DO

Atribucion - No Comercial - Compartir Igual
CC BY-NC-SA
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Esta licencia permite a otras personas mezclar,
adaptar y construir sobre el trabajo del autor de
manera no comercial, siempre y cuando o acre-
diten y otorguen licencias de sus nuevas creacio-
nes bajo 1os mismos términos.

e Atribucion

e No comercial

e Compartir igual
Ejemplo:

Jonathan Worth trabaja desde Londres hasta
Nueva York como un fotografo comercial de libre
dedicacion. Ha licenciado sus fotografias bajo la
licencia CC BY-NC-SA. Su trabajo ha aparecido
en numerosas publicaciones y exhibiciones. Su
trabajo, que desarrolla practicas nuevas y soste-
nibles, ha ganado aclamacion y una amplia au-
diencia, asi como sus lecciones tanto sobre su
trabajo como sobre aprovechar la red social.

DS

Atribuciéon - No Comercial - Sin Derivadas

Esta licencia permite a otras personas copiar y re-
distribuir su material en cualquier medio o forma-
to. Sin embargo, es una de las mas restrictivas,
pues no se puede cambiar de forma alguna o
usarla de forma comercial.

Como podemos notar, cada una de las licen-
cias estan sujetas a cuatro términos o condicio-
nes, las cuales se combinan para dar a lugar a
seis licencias diferentes. Estas condiciones son:
atribucion, no comercial, sin trabajos derivados
y compartir igual.



Sin embargo, debes tener en cuenta que una combinacion no es posible: No se puede crear una licen-
cia Creative Commons con las condiciones,

e Sin trabajos derivados
e Compartir igual

Ya que la segunda condicion esta hecha para comunicar obras o trabajos derivados. Esto contradice
a la primera condicion.

Videos TED Talks:

Las populares TED Talks estan licenciadas bajo la licencia CC BY-NC-ND, que les permite ser redis-
tribuidas sin modificaciones para propdsitos no comerciales. Dice June Cohen, productora ejecutiva
de TED Mediaa. «Creative Commons ha sido la forma mas eficiente de empoderar el crecimiento
de nuestro producto v liberarnos de conversaciones sobre qué se puede 0 no se puede hacer con
nuestros videos».

Combinando distintas licencias Creative Commons

Algunas licencias Creative Commons pueden mezclarse; sin embargo, la condicion sin trabajos
derivados no permite combinaciones.

El cuadro a continuacion muestra qué tipo de licencias Creative Commons pueden mezclarse.
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12 ;Por qué la licencia BY-NC-ND no puede combinarse con el resto de las licencias?

13. ¢ Por qué la licencia BY-ND no permite combinacion alguna con el resto de las licencias?
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Vil. Ejempios de herramienias digitales

Ahora que ya conocemos qué son los recursos de educacion digital y bajo qué criterios se deben
utilizar en el aula, en este capitulo revisaremos algunos de ellos, principalmente aquellos que permiten
el desarrollo de las emociones y el conocimiento de la diversidad. Para ello, primero empezaremos
hablando de la taxonomia de Bloom y los niveles de pensamiento, con el objetivo de considerar las
habilidades de pensamiento tanto de orden inferior como de orden superior que se podran desarrollar
en cada RED, sin olvidar los espectros de la comunicacion que se manejan para esta era digital como
colaborar en networkings, programar, bloguear, recopilar informacion de medios, participar en redes
sociales, entre otros.

La taxonomia de Bloom y los niveles de pensamiento
La taxonomia original y la version revisada se en-

F D focan en la teoria de que los procesos mentales o

= B habilidades de pensamiento del dominio cognitivo
[ T pueden clasificarse en seis niveles de pensamien-
- to de complejidad creciente.
Estos niveles siguen una secuencia que parten
de habilidades de pensamiento de orden inferior

(LOTS, por sus siglas en inglés) y avanzan hacia
habilidades de pensamiento de orden superior
(HOTS, por sus siglas en inglés).

©edb

Para desarrollar las destrezas cognitivas de
los estudiantes, la taxonomia de Bloom o la
taxonomia de objetivos de la educacion de Bloom

es la herramienta basica tanto para los docentes
como para aquellos que se encargan de planificar
el curriculum y las capacitaciones educativas. Esta

En la Ultima actualizacion, no cambian los niveles
de la taxonomia pero si se enfoca en nuevos com-
portamientos, acciones, procesos y oportunida-

taxonomia esta basada en:

Dominio cognitivo

Procesar y usar informacion, conocimiento y
habilidades mentales de forma significativa.

Dominio afectivo

En un cuadro adjunto: Actitudes, sensaciones
y pensamientos que resultan del proceso de
aprendizaje.

Dominio psicomotor

Habilidades manuales o fisicas.

des de aprendizaje que surgen de las TIC, como
realizar busquedas en Google, por ejemplo.

Modificaciones en la taxonomia
de Bloom

* La taxonomia de Bloom sigue el proceso de
pensamiento, donde el desempeno de cada
nivel depende del dominio del estudiante en
los niveles anteriores.

* En la taxonomia revisada de Bloom, los sus-
tantivos de cada categoria fueron cambiados
por verbos y se aumentaron subcategorias.
Ademas, crear fue considerado como el ambi-
to cognitivo de mayor complejidad o el ultimo
pensamiento de orden superior.

Crear Pensamiento de

R orden superior
-0 Evaluar
v Analizar

‘vsintess Qr-mmm T
v Aplicacion : Aplicar

Comprensién : Comprender

I Conocimiento | I Recordar

Evaluacion o-.___

Bloom publicd su taxonomia en la década de
1950 y medio siglo mas tarde, en 2001, Anderson
y Krathwohl crearon la version revisada, mientras
que, en los siguientes afos, Churches actualizo la

taxonomia para esta era digital.
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Pensamientos de
' orden inferior
Verbos

Sustantivos ————3 anderson Y Krathwohl

Bloom



Las subcategorias de la taxonomia revisada
estan constituidas por verbos claves asocia-
dos con cada nivel los cuales apelan al desa-
rrollo de destrezas de lo simple a lo comple-
jo. Esto debido a que, para comprender un
concepto, primero hay que recordarlo. Para
aplicarlo, este debe ser comprendido y asi su-
cesivamente hasta crear algo a partir de un
conocimiento. Por lo tanto, para llegar a crear,
se tuvieron que haber desarrollado o trabaja-
do las anteriores cinco habilidades de pensa-
miento.

Crear piseniar, construir, planear, producir,

idear, trazar, elaborar.

Revisar, formular hipétesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar, monitorear.

N\

Comparar, organizar, deconstruir,
atribuir, delinear, encontrar, estructurar, integrar.

Implementar, desempenar, usar,
gjecutar.

Interpretar, resumir, infe-
rir, parafrasear, clasificar, comparar, explicar,
ejemplificar.

Reconocer, listar, describir,
identificar, recuperar, denominar, localizar,
encontrar.

N S S S

En la revision de Churches de 2009, se au-
mentan verbos claves y se enfatizan diferen-
tes espectros de la comunicacion propios del
entorno digital.

Crear

Programar, filmar, animar, bloguear, video-
bloguear, mezclar, participar en un Wiki,
publicar, videocasting, podcasting, dirigir,
transmitir.

.?/m

Evaluar

Comentar en un blog, revisar, publicar, mo-
derar, colaborar, networking, reelaborar.

Analizar

Recombinar, enlazar, validar, practicar ingenie-
ria inversa, recopilar informacion de medios.

Correr, cargar, jugar, operar, hackear, subir ar-
chivos a un servidor, compartir, editar.

Hacer busquedas avanzadas booleanas, ha-
cer periodismo en formato blog, Twittering, ca-
tegorizar, etiquetar, comentar, anotar, suscribir.

Recordar

Utilizar vifetas, resaltar, marcar, participar en
redes sociales, marcar sitios favoritos, bus-
car, hacer busquedas en Google.

Wiki. Sitio web que permite editar sus paginas por
varios usuarios. (UNER, 2015)

Videocasting/podcasting. Técnicas multimedia que
permiten emitir informacion de audio y video mediante
una transmision digital generalmente realizada por
Internet. (EVF, 2019)

Blog. Sitio web que incluye, a modo de diario personal
de su autor o autores, contenidos de su interés,
actualizados con frecuencia y a menudo comentados
por los lectores. (RAE, 2020)

Networking (hacer contactos). Conocer, establecer
viculos con otras personas con fines profesionales,
educativos o comerciales. (BBVA, 2012)




Ingenieria inversa. Proceso de construir especificaciones
de un mayor nivel partiendo del codigo fuente de un siste-
ma software o cualquier otro producto. (ECURED, 2011)

Busquedas booleanas. Son busquedas que combinan
palabras para especificar resultados. (IBM, 2008)

Twittering. Publicar un comentario en la plataforma Twitter.

e Aligual que las habilidades de pensamiento,
los espectros de comunicacion se distribuyen
por toda la piramide de Bloom de orden
superior a inferior.

_

Reunirse en
la red

Revisar
informacion

Preguntar Contestar
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Participar

en redes

Chatear

Comunicarse
por correo
electronico

Comunicarse
por Twitter

Usar mensajeria o
I Escribir textos

instatanea

Objetivos de aprendizaje en cada ni-
vel de pensamiento de la taxonomia
de Bloom

Cada una de las habilidades de pensamiento a

gjecutar en el proceso de aprendizaje tiene obje-
tivos especificos:

El estudiante:

Recordar , B
Recuerda el material ensenhado (he-

chos, términos, conceptos basicos).

Cerseielr Demuestra el entendimiento de
ideas al organizar, comparar, inter-
pretar, describir, exponer, traducir.

Resuelve o soluciona problemas
aplicando conocimientos adquiridos,
técnicas y reglas de forma original.



El estudiante:

Examina y fragmenta la informa-
cion en partes de acuerdo con
criterios como identificacion de
causas, motivos, origenes, conse-
cuencias. Realiza inferencias. En-
cuentra envidencias que sustenten
la generalizacion.

Expone y sustenta opiniones
realizando juicios de valor sobre la
informacion. Valida ideas y trabajos,
basado en criterios fundamentados.

Compila la informacion y la relaciona
de varias formas, combinando ele-
mentos con patrones propios. Pro-
pone diferentes formas de solucion
hasta llegar a crear cosas nuevas.

Como podemos observar, los niveles de aprendi-
zaje describen la extension del aprendizaje desde:

e Lo simple alo complejo.
e Lo superficial a lo profundo.
e Lo aislado a lo integrado.

A pesar de que Bloom representa el proceso de
aprendizaje en niveles, esto no quiere decir que
todos los estudiantes deben empezar por el nivel
taxondmico inferior para después ir ascendiendo
a los demas niveles. Al contrario, indica que el
estudiante puede empezar en cualquier escaldon
de la piramide y que los niveles taxondémicos in-
feriores estaran cubiertos por la estructura propia
del aprendizaje.

Para conocer en qué nivel se encuentra un alum-
no puedes realizarte estas preguntas:

Crear

¢ El estudiante es capaz de crear un produc-
to o0 una evidencia de aprendizaje o de de-
fender un punto de vista?

Evaluar

¢ El estudiante puede hacer preguntas que
cuestionen su propio conocimiento?

¢ Es capaz de justificar su posicion o criterio?

¢ Distingue las partes del todo?
¢ Visualiza la organizacion de un tema?
¢ El estudiante detecta conexiones?

¢ Puede emplear la informacion aprendida
en algo especifico?

¢Detecta las carencias de su empleo de la
informacion?

¢ Puede explicar los conceptos o ideas en-
senadas?

¢ Puede relacionar unos conceptos con otros?

¢, Puede evocar algun tipo de conocimiento
previo sobre el tema a tratar?

La taxonomia de Bloom en la era digital

En la actualidad, como docente, debemos tener

en claro dos puntos importantes:

1. La taxonomia revisada de Bloom por Chur-

ches usa las TIC como medios para recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear;
debido a que las TIC estan activamente pre-
sentes en la vida de todos, en todo lugar y en
casi todas las actividades diarias.

La colaboracion no es una habilidad del siglo
XXI sino que es esencial en el siglo XXI, o que
quiere decir que la colaboracion es clave para
los cuatro pilares de la educacion: aprender a
conocer, a hacer, a vivir juntos y con los de-
mas, y aprender a ser.




Por lo tanto, la forma en la que se ensefia deberia
fomentar la colaboracion digital en las TIC y en
los RED como wikis, blogs, redes sociales, sis-
temas de administracion de aprendizaje, etc., ya
que la respuesta de los estudiantes es mas efec-
tiva cuando el conocimiento se ensena basado a
situaciones del mundo real.

Asi pues, uno de los retos a
los que se enfrenta el docente en
esta época, es seleccionar los RED apropiados para el

aula, que no solamente presenten contenidos adecuados
sino que también permitan el desarrollo de habilidades de
pensamiento especificas.

A continuacion, presentamos una variedad de ac-
tividades digitales que podrian ayudar a cumplir
los objetivos de aprendizaje en cada nivel de pen-
samiento de la taxonomia.

Actividades digitales para:

e Producir peliculas, videos en stop
motion,  programar, crear blogs, usar
juegos nuevos.

e Elaborar publicidad.
e Crear arte digital.

e Usar productos para medios digitales.

Evaluar

¢ Debatir, participar en paneles, infor-
mar por medio de mensajeria instanta-
nea, publicar en la Web.

* Investigar en Internet con herramientas
en linea, GIS.

e Trabajar en redes, comentar, moderar,
revisar, publicar en paneles de discusion,
foros, blogs, wikis, Twitter, discusiones
en cadena.

Analizar

e Encuestar por medio de RED.

e Usar bases de datos en hojas de calculo,
Microsoft Access, sistemas de informa-
cion geogréficas (GIS).

e Elaborar mapas que establecen relacio-
nes con RED.

m SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO

e llustrar en Photoshop, lllustrator o
en Canvas, hacer simulaciones graficas,
presentar por Skype o hacer conferencias
usando audio y video.

e Entrevistar usando podcasts,
mentales.

* Jugar videojuegos de rol multijugador en
linea 0 MMORPG por sus siglas en inglés.

* Resumir y recolectar informacion uti-
lizando procesadores de texto, publicar
en la Web diarios o blogs, construir do-
cumentos colaborativos.

e Explicar, mostrar, narrar en procesadores
de texto, presentaciones en linea, con
herramientas de audio o video.

e Actualizar un diario en formato blog,
publicar diariamente, hacer busquedas
booleanas.

Recordar

e Usar un procesador de texto o he-
rramientas en linea como Word, Google
Documents u hojas de Excel para relatar,
narrar, examinar.

e Usar tarjetas de memoria creadas con
RED.

° Encontrar definiciones con servicios en
linea, procesadores de texto, Wiki.

¢ Reproduccion de contenido multimedia 'y
uso de redes sociales para complemen-
tar el aprendizaje.

mapas

Como vemos, la taxonomia de Bloom y los niveles
de pensamiento ayudan al desarrollo de destrezas.
Esto se debe tomar en cuenta al momento de
seleccionar un RED adecuado para el aula, porque
va mas alla del contenido, se debe tener presente la
destreza que desarrolla, o a ser desarrollada.

Por ello, todos los RED que presentaremos a
continuacion fueron previamente evaluados bajo
la rdbrica elaborada para valorar su caldad vy
seleccionados bajo diversos criterios mencionados
al inicio de cada RED, por lo que tienen la capacidad
de convertirse en valiosas herramientas para la
ensefianza en €l aula.
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Captura de pantalla de AdmitHub

Plataforma de mensajeria de texto impulsada por chatbot que apoya a los es- | Encuentra AdmitHub en
tudiantes universitarios. Los bots ayudan a los estudiantes a encontrar las res- R https://www.admithub.com/
puestas que necesitan, donde sea que estén y cuando lo necesiten, y ofrecen
a las universidades una forma de brindar apoyo individual a un gran nimero
de estudiantes.

' o)

Inteligencia artificial construida ¢ Qué puedes , o
Permite aumentar la eficacia del
y enfrenada para apoyar a los hacer con Ad- personal docente y alcanzar los
estudiantes durante su trayectoria por mitHub como 1al docente y @
- . Ay o objetivos institucionales.
la educacion superior y mas alla de ella. maestro’
Ayuda a los estudiantes Mejora las relaciones entre
Llega a los estudiantes () Para encontrar los recursos los estudiantes y profeso-
donde esten. e informacion adecuada res enfocandose en inte-
cuando lo necesitan. racciones significativas.

Sugerencias de aplicacion

e Para orientar a los estudiantes nuevos, se les e El estudiante podra responder a este men-

envia un mensaje de texto sobre las diver- saje con cualquier otra inquietud respecto a
sas bibliotecas publicas que quedan cerca otros recursos de investigacion. Por ejemplo,
del area a las que pueden acudir a hacer sus contestar solicitando que también quisiera
trabajos de investigacion. conocer la fuentes digitales de consulta con

las que cuenta la universidad.
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Captura de pantalla de AprendoEnCasa Puedes encontrar #AprendoEnCasa a través de este

enlace: https://www.aprendoencasa.org/

#AprendoEnCasa es una iniciativa colaborativa desarrollada por #Ecosisteam y la Universidad de
Harvard, creada con el objetivo de seleccionar las mejores herramientas digitales, estrategias, consejos
y practicas gratuitas en espafol para ensefar a distancia o en linea.

Repositorio de recursos de cﬁ%%sSZdeJ]g;[ﬁ/rg;agch?qsp;ergi
liore acceso donde se puede -
compartir, colaborar y unirte APr endo ggrswizdaiiggessm;upn;?sfgnzz (;Z
@ esta comunidad de perso- En CGSG Latinoamérica para promo-
nas con deseas de aprender y L P P
compartir sus conocimiento. ver el aprendizaje.
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1 Captura de pantalla de AprendoEnCasa

Explora los recursos en la pes-
tafa Descubre y escoge uno de
acuerdo con la asignatura que
dictas. Por ejemplo, Ciencias
Naturales, las capas terrestres
(https://bit.ly/3cOFQPG).

Descarga el recurso, lee la
informacion, escoge, ana-
de y edita de acuerdo con
lo que requieras para tu
aula. Sube la informacion
en la plataforma que estés
usando junto con tus estu-

En este taller virtual se puede
aprender sobre las capas de la
Tierra preparando un delicioso
postre.

Al finalizar la activi-
dad, ellos deberan
publicar una foto-
grafia de su postre.
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I Encuentra Because Learning!
en este enlace: https://www.
becauselearning.com/, y ya
We make planning lessc . que su plataforma esta en in-
= glés, aprovecha para mejorar
el vocabulario y practicar este
idioma
con los estudiantes.

K=12 curriculum easy.
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Bring Rartar STEM to Your Schanl

L Captura de pantalla de Because Learning o

Plataforma que puede apor-
tar al aprendizaje del STEM
(ciencia, tecnologia, inge-
nieria y matematica).

1%
Combina kits de hardware
amigables para los estu-
diantes con planes de lec-
ciones basados en la Web.

o

Posee experimentos que
se pueden realizar en una
clase o dos.

N, :
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Because
Learning!

of

o

4

Ofrece mas de cien leccio-
nes facilmente adaptables,
guia para profesores, hojas
de trabajo, centros de discu-
sion para los temas.

El disefio de sus experimen-
tos en torno a los estanda-
res de ciencia de proxima
generacion (NGSS).

Su disefno inspira a los estu-
diantes a comprender como
funciona la ciencia tedrica
en el mundo real, generan-
do emocion.




Haciendo los experimentos, los estudiantes ob-
tienen mucha experiencia en cuanto a la cons-
truccion, creacion, codificacion y adaptacion,
etc., de sus conocimientos tedricos; por tanto,
los procesos cognitivos de orden inferior se desa-
rrollan en su totalidad.

Dato importante

Puedes adquirir diferentes paquetes de Because Lear-
ning! para la institucion en la que trabajas, es una inver-
sién que ayudara en la ensefianza de todas las ciencias.

Puedes aplicarlo de esta manera:

Escoge de entre los cientos de
experimentos en esta platafor-
ma; pueden ser sobre matema-
tica, ingenieria, quimica, ciencias
de la vida, la Tierra y el espacio,
codificacion.

Hazlos divertidos, por ejemplo,
creando un espectaculo de lu-
ces LED que vayan al ritmo de
la musica, o lanzando un globo
de gran altitud que permita a los
estudiantes tomar lecturas de la
temperatura y rastrear el vuelo
del globo.

Con experimentos divertidos
motiva a tus estudiantes y hazlos
emocionar con la ciencia y la
tecnologia.

S

Ya que en los experimentos de Because Learning! se
utilizan arduinos, sensores, datos, codificacion, pue-
des poner en practica la informatica, fisica, estadistica
y matematica.

En Because Learning! también puedes crear tu
propio experimento o modificar los existentes y
compartirlo con la comunidad. Incluye a tus estu-
diantes en el proceso de creacion para que afian-
cen sus conocimientos y desarrollen los procesos
cognitivos de orden superior.

H Globo de gran altitud. Autor: camelNotation,
enlace: https://bit.ly/38IM1qgf

Otras caracteristicas a tomar en cuenta

de Because Learning!:

Los usuarios objetivos son los estudian-
— tes, de tal manera que los docentes rea-
lizan los andlisis.

Desarrollas destrezas en Matematica,
Ciencias y Programacion.

4

> Desarrollas la colaboracion entre los

usuarios.

- Los usuarios objetivos tienen edades en-
tre siete y diecisiete anos.
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B bloomz

Encuentra Bloomz en esta
direccion web https:// www.
bloomz.net/ y haz de tu clase
una verdadera comunidad.

[=] v [m]
" F
[=]

The #1 App for All "ﬁ::ur Parent
Communication " I

Captura de pantalla de Bloomz

Muchas veces la comunicacion maestro con padre de familia resulta poco practica, puesto que, como
profesor, necesitas preparar notas o e-mails, programar conferencias y responder las preguntas de los
padres, aparte de preparar las lecciones y manejar el salén de clases.

Aqui es donde la aplicacion Bloomz entra en accion proveyendo las herramientas que necesitas para
comunicarte y coordinar con los padres de familia.

Descarga la app gratuita en )
cualquier dispositivo electronico. Registrate.

N,
"\

Une a los padres de familia al sistema Personaliza el control que tiene cada
para que empiecen a recibir naotifica- maestro de la institucion.
ciones en tiempo real.

Anade o selecciona tu escuela.

Por ejemplo, quien se involucra en el
Incluso los padres no registrados aula, para que todas las comunica-
pueden recibir los mensajes a ciones sean privadas y seguras.
través de un e-mail.
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Comparte actualiza-
ciones de tu clase con
fotos y videos o envia
recordatorios de de-
beres.

N\

Con la herramien-
ta de Bloomz para la
gestion del comporta-
miento, informa a los

Las reuniones de
maestros y padres
pueden ser progra-
madas y confirma-
das al instante.

o que los estudiantes o o

padres sobre la con- \J

ducta de sus hijos al

_ instante.
Puedes registrar las

fechas de plazo de

" Asi  refuerzas las
los deberes o permitir

conductas positi-

También puedes pe-
dir su colaboracion
voluntaria o para
cualquier item que
requieras.

vas y ayudas a los
estudiantes a traba-
jar juntos en metas
grupales.

documenten proyec-
tos y los compartan
Ccon sus padres.

Sugerencias de aplicacion

Freal heacien. gaving read e

e Tus ninos aprendieron ya las cuatro opera-
ciones basicas: sumar, restar, multiplicar y
dividir. Dividelos en grupos para un juego de
velocidad. El grupo que responda correcta-
mente mas rapido gana.

e En el proceso toma fotos de los momentos
mas significativos, grabalos en video mien-
tras corren a entregar sus respuestas. Entra a
Bloomz y sube todas las fotografias y videos
en tiempo real, asi los padres podran divertir-
se mirando a sus hijos participar activamente.

n Captura de pantalla de Bloomz

Gracias a Bloomz, los padres ya no son ajenos
a las actividades que realizan sus hijos en la es-
cuela o a su comportamiento. Ademas, es muy
inclusivo, ya que la app permite la traduccion
en ochenta idiomas.

e Solamente ten en mente que, mientras mas
creativa sea la actividad, mas momentos di-
vertidos podras compartir.

Bloomz

e jEstas teniendo problemas de comporta-
miento con un alumno en particular? Comu-
nicate con sus representantes a través de
Bloomz, asi ellos no tienen que ir hasta la
escuela para hablar de su hijo y tu puedes in-
dagar sobre qué esta pasando de una forma
mas relajada y resolver los inconvenientes.

Comunica

Curiosidad

e También puedes avisarles cuando su hijo esta
distraido, qué tan activo esta, cuanto se es-
fuerza en Matematica o cuanto le gusta Cien-
cias. De esta manera ellos sabran que tu te
interesas activamente por ellos y sera mas
sencillo motivarlos 0 ayudarlos a mejorar.

Bloomz es gratuito; sin embargo, puedes acceder
a planes Premium que te dan acceso a muchas mas
herramientas.
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Lleva a cada familia a
tu aula
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I Puedes acceder a ClassDojo
a través de este enlace:
https://www.classdojo.com/

100
2

L Captura de pantalla de ClassDojo

ClassDojo trae a las familias de tus estudiantes al salon de clases al mantenerlos conectados a través
de su website y aplicacion, la cual puede ser instalada en el teléfono movil o tablet.

Es una herramienta para ClassDojo proporciona noti-

mejorar el comportamiento ficaciones en tiempo real a los

de los estudiantes. estudiantes, como «jBien hecho,
Davidl» y «+1», para trabajar en
colaboracion.

Los maestros brindan a
sus alumnos comentarios

instantaneos para que la CIassDojo

buena disposicion en clase

La informacion que se recopila

sea «recompensada» con sobre el comportamiento de los
puntos y los estudiantes estudiantes se puede compartir
tengan una actitud mas re- posteriormente con los padres
ceptiva hacia el proceso de y administradores a través de la
aprendizaje. Web.

Los elementos que tiene el recurso son: videos, audios, chats, creacion de grupos.
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Con ClassDojo puedes:

Crear una cultura positiva: Con la app puedes
alentar a los estudiantes para adquirir cualquier
habilidad o valor, como buen comportamiento,
siendo amables o ayudando a otros, con sus
notificaciones en tiempo real.

Dar a los estudiantes una voz: Al mostrar y
compartir sus aprendizajes, anadiendo fotos y
videos a sus propios portafolios.

Uno de cada tres ninos de entre cinco y catorce han
aprendido sobre empatia, autorregulacion y mentalidad
de crecimiento usando ClassDojo.

Otras caracteristicas que debes saber de ClassDojo:

Los usuarios
objetivos son
los estudiantes,
docentes e
institucién, teniendo
un andlisis desde
los estudiantes y
padres de familia.

Al haber chat
y grupos,

desarrolla la
comunicacion.

Puede compartir

Los estudiantes
vo.., Comomaestro | . ... podran compartir
vaa poder _ sus trabajos de
publicar anuncios clase en su porta-
y novedades folio digital.
importantes.

presentaciones
El perfil de usuario .. deClassdojo ya
comprende hechas con sus
edades de cinco a colegas.
catorce anos.

Sugerencia de uso

Compartir momentos con los padres: Pue-
des involucrarlos compartiendo fotos y videos
del saléon de clases.

.Comunl'carte con los padres: Mandales men-
sajes privados, comparte la historia de tu saléon
y anuncios, informa sobre las horas en las que
puedes reunirte con ellos.

La app dispone de mas de treinta idiomas y los
padres pueden unirse de forma sencilla con cual-
quier dispositivo, y es gratis para los maestros.

Crea actitudes de
inclusion, colabo-
racion, mentalidad
de crecimiento,
empatia, apren-
dizaje activo y
liderazgo.

Ayuda'y
fortalece el

desarrollo de
destrezas en
Ciencias.

e Para reforzar el trabajo colaborativo, se puede crear una rubrica que fomente las tareas en grupo.
Por ejemplo, recibiran tres puntos cada vez que el grupo de trabajo deje su espacio ordenado al
finalizar una actividad; dos puntos si es que no han ayudado todos los que colaboraron y un punto
si el grupo no logro realizar la limpieza del espacio de manera conjunta. De este modo, se refuerza el
trabajo en equipo y ademas se afianza responsabilidades y normas de comportamiento en el aula.
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Captura de pantalla de Duolingo

Encuentra la app de Duolingo en la tienda de ,E
aplicaciones de tu teléfono I0s o Android y también a | &
través de este enlace: https://es.duolingo.com/ E

perfil idioma costo

primaria / basica jerga informal gratis

Duolingo es una aplicacion que
puede ser instalada en cualquier
teléfono maovil, tablet y PC con
tecnologia iIOS o Android. Con
la cual se optimiza aprender va-
rios idiomas de forma gratuita
y entretenida.

Tal es su efectividad que miles de
profesores e incluso Gobiernos
de diferentes paises se apoyan de
Duolingo para el aprendizaje de
idiomas en el aula.

Usando la plataforma de Duolingo
en tu aula, puedes supervisar el
progreso de tus estudiantes a tra-
vés del panel de control. Mientras
que los chicos reciben comentarios
y practicas personalizadas que les
prepara para aprovechar al maximo
la leccion impartida en el aula.

Sus usuarios van desde
los siete anos en adelante.

Utiliza juegos con instrucciones
para la ensefanza de
los idiomas.

Niflos desde los nueve anos
pueden utilizar esta aplicacion.

Por su funcionalidad apoya en
la diversificacion y diferenciacion
lingUistica.

Utiliza Diseno Universal para el
Aprendizaje, por lo que permite la
inclusion de todos.

Las lecciones se completan en un minimo de tiempo, por o que se
puede usar mientras se viaja en el autobus o en un tiempo libre.

Sugerencia de uso:
* Crea una cuenta de Duolingo para toda tu clase de inglés inicial.

* Proyecta desde tu computadora el programa y empiecen a pasar
respondan en conjunto las actividades de Duolingo.

niveles juntos, haciendo que tus nifios

e Mientras mas actividades hagan iran desbloqueando mas niveles y aumentara la complejidad.
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n Captura de pantalla de Edoome

Esta es una plataforma que te permite crear tu
aula virtual en la cual puedas compartir archivos y
multimedia, ademas de publicar tareas, pruebas y
calificaciones. Gracias a su Disefo Universal para
el Aprendizaje, permite la inclusion de todos los
estudiantes.

Edoome esta designado para que los maestros
optimicen y ahorren su tiempo con sus Utiles
herramientas:

cuestionarios

deberes asistencia

compartir

. () foros
archivos

de discusion

libro de
calificaciones

planificador
de clase

calendario

I Para crear hoy mismo tu aula
virtual Edoome, entra a este
sitio web https://www.edoo-
me.com/es# desde tu compu-
tadora, tablet o teléfono con
conexion a Internet.

i

Con Edoome también puedes analizar, evaluar y
personalizar el aprendizaje de tus estudiantes de
acuerdo con el curriculum que manejes.

Sugerencia de aplicacién:
En tu aula virtual de Edoome puedes generar;

e Un sistema de puntos extra para la resolucion
de problemas, trivias o cuestionarios en los
feriados. No es obligatorio pero todos estan
invitados a los desafios.

¢ Cuestionarios aplicativos a clases.

e Debates en clases, etc.

Curiosidad

Edoome y el Ministerio de Educacion de Chile han firma-
do una alianza estratégica para que este sea implemen-
tado en las escuelas y colegios de Chile.
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Caracteristicas

docente estudiante docente estudiante padres de familia institucién pedagégico/didactico espaiiol inglés primaria / basica

gratis
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1 Captura de pantalla de Edmodo Puedes encontrar Edmodo en

https://new.edmodo.com/?go2url=%2Fhome

Edmodo es una red global de educacion con la que los estudiantes se pueden conectar con todas las
personas y recursos que les permitan alcanzar su maximo potencial.

Se visualiza interacciones de informa- Permite crear salones de clases
cion que comparten otros profesores digitales para que puedas trabajar

de otros paises en ingles pero puede junto con tus estudiantes.
ser visitada e incluso crear una clase
en espanol.

En las clases digitales simpli-
ficas la comunicacion con los
estudiantes y sus familias.

Dispone de enlaces y referen-
cias hacia otros RED como
ClassDojo y GeoGebra.

Edmodo

Posee cientos de actividades para to-
das las asignaturas, proyectos de cla-
se, novedosas clases y consejos para
mejorar tu ensefianza.

Comparte deberesy pruebas digitales.

(o}

Es gratuita, facil y segura de usar.

N, :
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All your tools
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1 Captura de pantalla de Edmodo teachers

Sugerencia de aplicacion

Busqueda del tesoro digital:

Usando los objetivos del
aprendizaje y las metas a
cumplir en la unidad, crea
preguntas basadas en la
informacion de sitios web
educativos, libros de texto
digitales, plataformas de
video, etc.

parametros.

Tus estudiantes deberan
presentar sus hallazgos en
una presentacion digital,
la cual puedes callificar de
acuerdo con tus propios

Edmodo se la utiliza para planificacion de
entornos virtuales de educacion.

Los docentes pueden publicar la tareas, hacer
evaluaciones y estar en contacto con sus
estudiantes y sus padres de familia.

Recuerda que la légica de las publicaciones la
misma que de un blog o una red social, es decir,
cada publicacion nueva se vera publicada al
inicio , desplazando las publicaciones anteriores
hacia abajo.

Por lo que antes de estructurar tus publicacio-
nes sugerimos que preveas el orden de las ins-
trucciones que desea dar para poder guiar de
mejor manera la interaccion con tus alumnos.

Es decir ordena secuencialmente las tareas,
revisiones de enlaces o videos, momentos
de sesiones en tiempo real y la realizacion de
evaluaciones.

Escribe las instrucciones
para la caza de tesoros
en una publicacion de tu
clase virtual en Edmodo
y adjunta el documen-
to con las preguntas
(pistas) y los enlaces de
cada una de ellas.

Para esta actividad los
estudiantes deberan se-
guir pistas y buscar infor-
macion digital que con-
duzca a una meta final
con un tema especifico.
Por ejemplo, hortalizas
que puedes sembrar en
el patio de tu casa.
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9. Edublogs/CampLgriztl;t:)sﬁgS @ @ @ @

docente iante  administracion secundaria / bachillerato  espaiiol gratis

EASY BLOGGING

FOR EDUCATION

Cualquier dispositivo con
GET A& FERE BLIG

acceso a Internet puede servir
para ingresar a Edublogs o
CampusPress a través de su
direccion
https://edublogs.org/

0y B \WODRD 5

Captura de pantalla de Edublogs/CampusPress

Edublogs es un sitio web completamente gratuito que permite crear blogs educativos y esta disefiado
para profesores de forma individual. Mientras que CampusPress esta disefiado para escuelas, colegios
y universidades enteras. Si quieres obtener herramientas mas poderosas para tus blogs, puedes pagar
una suscripcion que tiene un costo de acuerdo con el plan elegido.

Mejora la comunicacion, iclusion y colaboracion entre los estudiantes a través de sus herramientas de
gestion de estudiantes con las cuales puedes:

Moderar el
contenido de
los estudiantes,
aprobando sus
post y comen-

tarios.

Dejar
comentarios
privados en el
material de los
estudiantes.

Controlar la
privacidad de
los blogs con
opciones para
hacerlos publicos
0 privados.

Invitar o crear
cuentas de
estudiantes.

) Incitar a la
Monitorear el

participacion
Organizar a los pogreso de en proyectos Adaptar al
estudlant(?s en las actlvlldades globales en la idioma de
grupos y listas. atraves de siempre activa conveniencia.
reportes comunidad
detallados.

de blogs.

Los blogs transforman la experiencia educativa de los estudiantes, aumenta su aprendizaje y, en esta
plataforma, es sencillo involucrarlos, de tal manera que sus blogs sean fuente de orgullo en el aula al
incentivarlos.

m SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO



Sugerencia de aplicacion:

_—>® Afiade a tus estudiantes.

Pideles que suban

el blog.

o lemas

tografias y el proceso
creativo que tuvieron en

—o0

ilimitados

Nivel

de contenidos

Utilidad
que depende
del maestro

—0

E-Learning ——O

Musica, literatura, periodismo, fisica nu-
clear y genética de poblaciones, etc.

De Basico a Avanzado dependiendo
de la edad de los estudiantes.

Incentivar el pensamiento critico, sensibi-
lizacion por determinados temas, apoyar
en problemas de aprendizaje.

Construye un canal de comunicacion
informal entre maestros y estudiantes.

Fuente
de informacion

Permite investigacion de forma dinamica
y automatica.

fo- e En

junto
Su ca

—> e Sube un video al blog sobre las

creaciones de los estudiantes.

estudiantes escojan un objeto de una fun-
day que, con el objeto, creen algo diferente,

clase, realiza una dinamica para que tus

con otros elementos que encuentren en
sa.

o Sorpréndete con los resultados y comparte
la experiencia de la clase con el mundo.

w Conexion

Edublogs es una herramienta tan amplia, adaptable y es-
calable que puede usarse para el aprendizaje de lenguas
extranjeras y aprendizaje colaborativo en cualquier asig-
natura de escuela, colegio o universidad.
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colaboracion Ciencias universitaria inglés gratis

El hecho de que a muchos estudiantes les cuesta trabajo el participar en clases puede solucionarse
con Flipgrid. Esta aplicacion y software permite crear videos individuales o en conjunto para que es-
tudiantes desde Inicial hasta Bachillerato (Primaria a Secundaria) compartan sus experiencias e ideas.

5 i —

I Encuentra Flipgrid en
https://info.flipgrid.com/ o
descargalo desde la tienda de
aplicaciones de tu teléfono
Android o 10s.

D0
e O

n Captura de pantalla de Flipgrid

Empower every voice.

Muchos maestros que trabajan con esta aplicacion indican que sus estudiantes mas timidos se sienten
comodos grabando un video en el que expresan sus opiniones, por ende todas las voces son escu-
chadas y la integracion es total en el aula.

Empieza a utilizar Flipgrid en tu aula, basta tener una cuenta en Google.

4 )
_ Acceso al educador = Crea un grid o cuadricula

Y sy T que sera el lugar de en-

G R = L

v

> wrta &

It mmndan i 1| et

e i il g el F pii brw meveriviovesl

\_ J

https://auth.flipgrid.com/educator/profile

Sigue introduciendo
temas.

< |

El aprendizaje social y emocional que se obtiene a través de Flipgrid es dirigido por ti.
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Flipgrid es aprendizaje social para estudiantes desde Prebasica hasta PhD. Por eso, al unirse, compar-
tira con educadores y estudiantes en 180 paises, mientras experimentan la magia de la voz de los es-
tudiantes. Cuando los alumnos reflexionan, discuten y muestran lo que estan aprendiendo, haciendo,
leyendo, resolviendo, experimentando, jugando... jsiempre es mejor juntos!

Los estudiantes comparten sus
ideas, historias y trabajo

Los educadores crean cuadriculas
y agregan temas

Observa como florece la confianza y
O la creatividad mientras tus estudiantes
graban videos cortos y auténticos ba-
sados en sus temas.

Las cuadriculas son el lugar de reunion
Q) Parasu aula, su escuela o cualquier co-
munidad de aprendizaje para discutir
sus temas.

Comienza con un rompehielos, agrega Desde la fila de atras hasta la delantera,

o reflexiones semanales, comparte char- O cada chico comparte su voz y se basa
las de libros, explora los principios de en las diversas voces de sus compa-

STEM, haz minipresentaciones... jcual- Aeros.

quier tema para encender el debatel!

Sugerencia de uso Ejemplo

Ahora vamos a crear una plantilla:

Escoge temas que permitan a los estu-
diantes desarrollar los procesos cogni-
tivos de orden inferior (recordar, com-
prender, aplicar).

Para los procesos cognitivos de orden
superior (analizar, evaluar, crear), ponlos
a prueba.

Pon en practica los tips en el programa
para ayudar a los chicos mas timidos.

Abre un tema sobre la fotosintesis, incitalos a que
discutan sobre el proceso que se lleva a cabo dentro
de las plantas, qué se requiere para que se dé este
proceso 0 cOmMo seria si los humanos pudiéramos
realizar.

Escoge cuatro o cinco numeros de dos digitos al
azar y pideles que busquen la manera mas rapida y
eficiente de obtener cualquier cifra, por ejemplo vein-
ticuatro, con esos numeros, esto puede servir para
datos estadisticos, probabilidades, emprendimien-
tos, casos de uso, etc.

Utiliza los Integration Docs para inspirarte. =—O| Una coleccién de documentos por materia y por

edad con recursos e ideas.
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Caracteristicas - o

daria / bachillerato  inglés gratis

The future of learning in your pocket I Puedes encontrar Funzi en
y v gtk 01K By ] B STy T s esta direccion web https://
m www.funzi.fi/ o en https://fun-
zi.mobi/ en tu celular.
What s Funzl? Ewﬁ
Eosf | il v e g Pl s Bt ol WV g s Bl 0 BB e 1 b e 5 B i o .

¥ Captura de pantalla de Funzi

Funzi es un servicio de aprendizaje disponible para todos con un dispositivo conectado a Internet para
aprender habilidades préacticas. Brinda contenido de aprendizaje optimizado para un consumo rapido y
facil en dispositivos moviles. Ademas, ofrece a todos en tu organizacion o grupo meta acceso al apren-
dizaje efectivo. Todo lo que tienes que hacer es comunicar qué te gustaria ensenar o entrenar, brindar
tu contenido educativo existente o el contenido de otra fuente, y esta app hara realidad la magia.

Funzi aplica su probada pedagogia mdvil al contenido para mejorar la experiencia de aprendizaje y
producir resultados de aprendizaje duraderos y verificables, cuya mision es hacer que el aprendizaje de
calidad sea accesible para todos, de forma gratuita.

N, }
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Aprendizaje de
alta calidad

0 Objetivos

Curiosidad

A Funzi le toma menos de cuatro se-
manas crear y lanzar un curso. Ade-
mas, pueden adquirir usuarios es-
pecificos para los cursos a través de
marketing digital y producir informes
. en tiempo real y certificacion de las
Aprendizaje acce- habilidades recién adquiridas de los
sible para todos receptores del curso.

Soluciones O Recursos para
que ofrece ensefanza masiva

Funzi

Sustento (livelihoo —0
0 ( d)

—O Salud y bienestar ——O

Temas
del curso

—O Migracién O

—Q Ciudadanfa global ——O

Sugerencia de uso:

Envia el contenido teori-
co base, define el publi-
co objetivo y los resulta-
dos de aprendizaje que
quieres alcanzar. Funzi se
encarga de preparar los
recursos para ti.

Para ayudar a mejorar la
empleabilidad y las habi-
lidades empresariales de
los estudiantes.

Para ayudar a vivir salu-
dable y felizmente.

Para ayudar a los mi-
grantes y refugiados a
establecerse en su nuevo
entorno de vida.

Para ayudar a convertirse
en ciudadanos del mun-
do y vivir en armonia con
el desarrollo sostenible.

Ahora que el mundo laboral esta tan competi- ¢ Cdmo identificar la trayectoria profesional co-
tivo, pideles a tus estudiantes de Bachillerato rrecta que le ayudara a conseguir un trabajo

que sigan el curso de Funzi «GET THAT JOB/ impresionante.
Be the best job seeker - CONSIGUE ESE TRA-
BAJO, Sé el mejor buscador de empleo». Donde
aprenderan:

e Como el ser consciente de sus fortalezas pue-
de ayudarle a construir su marca personal.
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12. GeoGebra
Caracteristicas
» . T T primaria / basica secundaria / bachillerato
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i Gecdebra - Aglicaciones
- matematicas
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idioma costo

=X

espaiol gratis

La plataforma se encuentra
disponible en
https://www.geogebra.org/

&
[=]

:[1]

¥ Captura de pantalla de GeoGebra

GeoGebra es un software en linea de matemati-
cas dinamicas para todos los niveles educativos,
tanto para estudiantes y maestros, que relne:

Aritmética
Estadistica

Geometria
Funciones
Matematica

Trigonometria

Algebra

Calculo
Probabilidad

W GeoGebra recursos para el aula.
Tomado de https://www.geogebra.org/materials

N, :
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e Programa de uso sencillo y software abierto.

* Apoya a la educacion STEM vy la innovacion
en la ensefanza y el aprendizaje inclusivo.

* Puede ser usado desde los seis anos de edad.
e Disponible en cincuenta idiomas.
e Posee versatiles herramientas matematicas.

e Aplicaciones fuera de linea.

‘el

— Curiosidad

GeoGeobra incluye una empresa y organizacion filantro-
pica sin fines de lucro. Su parte comercial ayuda con ser-
vicios a mas de 300 empresas de servicios educativos
y la no comercial apoya a docentes, estudiantes, inves-
tigadores y agencias gubernamentarles en mas de 190
paises.

I\ /'
Software abierto. También llamado cddigo abierto, es un

programa cuyo codigo no es secreto y no esta sujeto a
ningun tipo de licencia. (Perens, 2000)




Completamente versatil, de
libre acceso y apertura para
compartir su uso, proyectos e
investigaciones

Recursos y ejercicios comple-
tamente aplicables en el aula

GeoGebra

Personas e instituciones ex-
ternas también proveen re-
CUrsos para proyectos mate-
maticos

Matriz permite que investiga-
dores, estudiantes y progra-
madores se comuniquen y
colaboren entre ellos

Sugerencias de aplicacion:

2001

e Al sertan versatil, puedes usar GeoGebra para |
ensefar conceptos y ejercicios de fisica, esta-

~—0 2002
p |

T . . . . . / N N
distica, geometria, trigonometria, etc. Dibuja GeoGebra fue crea- La version 1.0 de
vectores, trayectorias y explica funciones en €l do por el matemati- GeoGebra fue pre-
software y muéstralos a la clase con ayuda de co austriaco Markus sentada el 28 de

un proyector.

Aprende y ensefa a tus estudiantes a usar
esta plataforma que les permitira desarrollar

Hohenwarter, como
parte de su tesis de
maestria en Educa-
cion  Matematica e

Informatica en 2001.
\ /

enero de 2002 y solo
contaba con funcio-
nes basicas como
las herramientas de
vector, punto, angulo

sus habilidades y dominio matematico a tra-
vés de las actividades que se encuentran dis-
ponibles en GeoGebra, con la practica podras
crear tus propias actividades.

\y seccion conica.

|
( La version 3.0 )

—0 42002
|

( La version 5.0

2001 O

» Unete a la comunidad de la plataforma para |
que te pongas en contacto con investigado- La version 2.0 )
res y educadores alrededor del mundo, y asi
compartas proyectos, actividades y consejos.

2001 @

[P TR ] |

Cirundarescias 1angenies »
La version 4.0

oy f’r-_-“w\ 4

Actualmente, contamos con la version 6.0 que nos brin-
da una infinidad de herramientas para las matematicas y
sus aplicaciones.

)

/4> )ato importants |

GeoGebra se nos presenta como un juego de realidad
mixta donde podemos colocar objetos matematicos en
3D en el mundo de realidad virtual, caminar alrededor de
ellos, tomar capturas de pantalla en diferentes angulos,
entre otras opciones.

W Actividades en GeoGebra. Tomado de
https://www.geogebra.org/m/cs4h2gzk
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colaboraciéon comunicacién Ciencias primaria / basica secundaria / bachillerato espaiol pagado

Glogsier | | i Pp——

MULTIMEDIA POSTERS WITH 3D

i Ther | L tig) I Encuentra Glogster en
— . ; https://edu.glogster.com/ y
registrate individualmente o
como grupo de educadores o
estudiantes.

[=] 5[]
How Glogster works -r

Sew i op Lo, ER ETESE wegs e e e e refresie posie
L =]

Captura de pantalla de Glogster

Con la plataforma educativa global Glogster, tu y tus alumnos pueden:

Compartir eventos
COMO juegos, com-
petencias u obras
escolares.

Crear increibles glogs
que les permitan
hacer increibles pre-
sentaciones.

Explorar

su Glogpedia o

biblioteca de glogs
para encontrar

informacion

e inspiracion.

Compartir sus expe-

riencias u observa-
ciones de un viaje o
experimento.

* Mejora la motivacion e interés en presentaciones de todo tipo, también incremen-
o ta la proficiencia oral. Permite encontrar informacion multimedia que maximiza el
—. Publico aprendizaje.
general

e El Glogster School ofrece cursos en linea con videos tutoriales y contenido descar-
gable para manejar y aprovechar toda la plataforma.

*  Proporciona estrategias para implementar en el plan de estudios, en proyectos, para
Maestros ==Q promover el dominio de habilidades, facilitar la alfabetizacion digital y fomentar la
innovacion y colaboracion.

Glogster

* Alienta a los estudiantes a tomar el control de su propio aprendizaje de una manera
| divertida promoviendo el pensamiento critico e independiente, creatividad y la reso-

luciéon de problemas.
Estudiantes —O
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Otras caracteristicas de Glogster:

Su
biblioteca
cuenta con mas de
40 000 glogs de alta
calidad provenientes
de salones de aula
de alrededor del

Sugerencias de aplicacion:

Su
version libre es
limitada y sus pla-
nes pagados se ofre-
cen desde los sesenta
hasta los noventa
y cinco dolares
anuales.

Posee
mas de Disponible
ochenta temas a eninglés,
través de nueve espanol y
disciplinas. checo.

aplicacion
para dispositivos
moviles Apple 1o
hace aun mas ver-
satil y accessi-

Introduce Glogster a
tus estudiantes en el
aula con ayuda de un
proyector.

Creen juntos un collage acerca
de su Ultima salida de campo o de
exploracion, con la ayuda de una
plantilla de la plataforma como la
siguiente: https://bit.ly/2RODOvVO

Busqueny escojan
juntos las mejores
y mas representa-
tivas imagenes.

|

Pideles a tus alumnos que
usen Glogster para hacer una
exposicion en grupo sobre una
objeto comun escogido al azar.

Su

ble.

Escriban lo mas re-
levante y descarga
su obra para que los
ninos lo muestren a
sus familiares.

El objeto puede ser sencillo,
una mesa, un objeto de ce-
ramica, un lapiz. De hecho
mientras mas sencillo mejor.

Pideles que investiguen la mayor cantidad
de informacion de ese objeto; por ejemplo,
de qué material esta hecho, de dénde pro-
viene ese material, qué pais o zona es la ma-
yor productora de ese objeto, curiosidades
o datos importantes del mismo.

Luego tendran que exponer su presen-
tacion Glogster en la clase, mientras
mas creativa y entretenida mucho mejor.

—

=

Glog. Es un poster multimedia interactivo con el que se
pueden expresar ideas con facilidad combinando image-
nes, graficos, audio, video y texto en unico canvas digital.
(Glogster, 2020)
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Caracteristicas docente 6 secundaria / bachillerato ~ espaiiol pagado  gratis
Bgmiristra lnereafanza y of aprendizaje con
Classroam
e e s e o e i

https://edu.google.com/intl/es-419/products/

classroom/?modal_active

Captura de pantalla de Google Classroom
Encuentra Google Classroom en E

https://edu.google.com/intl/es-419/ |
products/classroom/?modal_active ==,
=none

Es una plataforma que ofrece un sistema de
manejo de la ensefianza que permite optimizar
los deberes, aumentar la colaboracion y fomentar
la comunicacion sencilla para que la instruccion

sea mas productiva y significativa. I

Se puede ingresar a la version libre a través de
la cuenta de Gmail.

Esta incluido en el paquete G Suite for
Education y es gratuito para las escuelas.

Estudiantes desde los siete anos pueden usar
esta plataforma. Profesores y estudiantes pueden organizar

deberes y fomentar su comunicacion.

Es inclusivo, estudiantes sin visidon o con vision
limitada pueden activar el lector de pantalla en
su dispositivo. Crear clases, repartir deberes, calificar,
enviar comentarios y tener acceso a todo
desde un solo lugar.
Se encuentra disponible en cuarenta y dos

idiomas, incluido el espanol. Realizar las tareas administrativas

con mayor eficiencia.

N, :
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Hacer seguimiento del progreso de los
estudiantes y realizar recomendaciones
constructivas y personalizadas.

Aprovechar las clases y deberes anteriores.

Publicar, comentar y facilitar
debates en el aula.

Integrar tus aplicaciones favoritas como
Pear Deck o Quizizz.

Al utilizar Google Classroom, los estudiantes se
encuentran directamente conectados con su
profesor o profesores a través de su dispositivo
movil. Reciben anuncios, lecciones, pueden
enviar tareas y deberes, etc.

¢, Como usar Google Classroom”?

[Crea una clase con el tema.

Recibiras un cédigo con el que tus estudian-
tes podran ingresar a la clase.

Comunicate con ellos a través de la pestana
de Novedades. Envia mensajes y calenda-
rios, responde a cualquier inquietud de los
alumnos.

Revisa que todos ellos hayan entrado a la
clase en la pestana de Personas.

Anade presentaciones, documentos, videos,
actividades, evaluaciones, a través de la pes-
tana de Trabajo en clase.

Puedes incluso configurar el tiempo para cada actividad,

colocar la nota equivalente y bloquear la pantalla para que
tus alumnos no se distraigan.

Los deberes que tus estudiantes te envien a tra-
vés de la plataforma puedes calificarlos de mane-
ra instantanea con la seccion de Calificaciones,
colocando comentarios en su mismo documento,
y realizando un seguimiento de su avance.

B:=- D T S )
1 Captura de pantalla de Google Classroom de como
asignar una clase

Sugerencias de uso:

Si en tu clase de Ciencias Naturales estan estu-
diando acerca plantas medicinales, utiliza Google
Classroom para crear «La enciclopedia magica
de las pantas medicinales».

* Primero, haz una lista de las plantas medicinales
mas comunes y Uutiles de acuerdo con el nime-
ro de alumnos con el que trabajes.

* Asignales una planta a cada alumno colocan-
do la lista en la seccion Novedades de Google
Classroom.

* | uego, en la pestafia Crear, escoge la opcion
Tarea. El titulo sera «LLa enciclopedia méagica de
las plantas medicinales». En las instrucciones
indica que deben crear un poema de maximo
cuatro estrofas sobre la planta que les toco.
Adicionalmente deberan anadir una fotografia
de la misma. Especifica que, en los versos del
poema, deben estar indicados los beneficios
medicinales de la planta, como usarla, como al-
macenarla, doénde encontrarla, y cualquier otro
dato importante.

e Méas abajo, dentro de la pantalla de Tareas, se-
lecciona +Crear y escoge un documento de
Word en linea. Ahade una portada llamativa v,
en cada pagina, coloca una planta medicinal de
tu lista.

* Tus alumnos deberan trabajar en linea, comple-
tar la enciclopedia en maximo tres dias.

e Segun como los chicos vayan completando su
parte, calificalos, enviales comentarios y acota-
ciones.

e Cuando la enciclopedia esté completa, puedes
darle los toques finales anadiendo margenes u
otras imagenes.
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15. Gradelink @ .
Caracteristicas ) @ »

perfil idioma costo
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universitaria espainol inglés pagado
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4 Gracdalre

Simplify and Succeed.

Eac o use softaane fo helpymur school et
it g srrclliteees and TUINE s mlakiar

Captura de pantalla de Gradelink

= I La plataforma disponible en
inglés y espanol puede ser
encontrada en
https://www.gradelink.com/.
Su licencia es pagada y puede
ser utilizada a través de cual-

quier dispositivo con conexion
a Internet.

El Gradelink Student Information System es un software facil de usar, de licencia pagada, creado para
simplificar y ahorrar tiempo en las tareas administrativas de su escuela, de acuerdo con su propia

configuracion.
® |
Consolidar tareas administrativas. Mantener a los padres informados
e involucrados.
o ®
Simplicar el proceso de matriculacion, factura- Conectar a su personal, estudiantes
cion y otras tareas financieras. y sus familias.
o [
Optimizar la planificacion de lecciones, Cortar horas fuera del proceso
y los libros de callificaciones. de admision.
Redactar informes y reportar asistencia.
e Es facil de usar, pues la mayoria de e Con ello, pasaras menos tiempo rea-

las configuraciones las maneja el
mismo software desde el punto de
vista administrativo, no los maestros.

e La informacion, las herramientas y °
los informes a los que se accede con
frecuencia estan a unos pocos clic
en una interfaz simple e intuitiva que
mejora continuamente.

N, :
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lizando tareas administrativas y mas
tiempo haciendo lo que mejor sabes
hacer: educar.

La planificacion de clases, las califi-
caciones, las anotaciones y registros
funcionan todos juntos sin problemas,
por lo que, como maestro, te puedes
mantener enfocado en la ensenanza.



: ] Monitoreo
Seguimiento automético de
de estandares i1 calificaciones que
automatico y sin 1 alertaalos padres o
interrupciones i1 estudiantes cuando

@ renuncian

Boletas de
calificaciones de
aspecto profesional
personalizadas para
i suescuela, y listas
“. entres pasos

Vista previa del cuadro
de informacién en todo
el sistema de forma
instantanea y con
referencia cruzada

Fo¥

" " Informe de elegibilidad

deportiva, por lo que los
entrenadores pueden
alentar a sus jugado-
res a mantenerse en la

o o

Copias de
seguridad
redundantes de
datos importantes
todas las noches

Los datos de tu escuela pertenecen a tu escuela, nunca intercambian informacion por ningun motivo.

Otras ventajas de Gradelink:

Pide una demos-
tracion a Grade-
link, enviales tus
datos existentes
y ellos se encar-
garan de realizar:

https://bit.ly/2PQCOF8

® una configu-
racion de cuenta
personalizada

® capacitacion
* soporte

Inclusive, la parte mas dificil puede ser sim-
plemente levantar el teléfono.

Y disfruta de las herramientas que ofrece.

Sugerencia de uso:

Gradelink  ofrece
calendarios  ro-
bustos, paginas
web de clase, si-
tios web escola-
res, aplicaciones
moviles, correo
electronico grupal, SMS/texto y alertas de
voz, y monitoreo automatico de calificacio-
nes y asistencia, por nombrar algunos.

Incluso los padres mas ocupados pueden
permanecer conectados.

https://bit.ly/2PQcOF8

En tu clase de Lenguaje y Literatura planificada en Gradelink sobre los tipos de textos literarios, ve agre-
gando contenido personalizado a cada alumno de acuerdo con su preferencia ya sea, con un editor
de texto enriquecido o enviando archivos adjuntos. Integra también tareas calificadas como el andlisis
de un texto literario o tareas no calificadas de refuerzo como distintas lecturas para reconocimiento del

tipo de texto.



usuario

16. Kahoot

Caracteristicas

objetivo recurso perfil idioma costo

26006060006

Mweeas - B vy X wows =

Siai il Pl 1

Captura de pantalla de Kahoot

Esta plataforma educativa en linea se basa en
juegos o cuestionarios de trivia que hace a la en-
sefanza divertida y atractiva. A pesar de ser un
sitio en idioma inglés, permite crear las activida-
des en idioma espariol.

—o0

° Aprendizaje basado en juegos.

*  Promueve la participacion de los
estudiantes.

* Aumenta el interés de alumnos por
las diferentes ciencias.

e (Crea un entorno dinamico, social y
divertido.

e Puede ser usado para estudiantes
desde cinco anos de edad.

Ventajas de Kahoot

e Software gratuito.

e Ofrece varios videos tutoriales so-
bre cémo usarlo.

—o0
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How doos Kahoot! work?

primaria / basica inglés gratis

I Registrate en Kahoot a través
de https://kahoot.com/ y em-
pieza a usar este RED que te

dara un plus a la eficacia de tu
método de ensenanza.

Db 0
| [

Kahoot es Uutil para:

Conectar a aulas de tu
misma institucion, distrito
o de cualquier parte del
mundo a través de even-
tos creados por ti.

Crear retos que los
alumnos  puedan
resolver de mane-
ra individual y a su
propio ritmo.

Revisar lecciones y reforzar conocimiento.

Sugerencias de uso:

En la clase de geometria, realiza una trivia Kahoot
sobre curiosidades de las figuras geométricas.
Proyecta la trivia en la clase y haz que todos tus
alumnos participen activamente. También puedes
dividirlos en grupo y que realicen la trivia en el
team mode de Kahoot.

Curiosidad

e Kahoot ha ganado varios premios de innova-
cion, como, por ejemplo, el Oslo Innovation
Award en 2016.

e (Cada afo la plataforma registra a mas de
1 000 000 000 jugadores.
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17. Lab4U

Caracteristicas

objetivo

idioma costo

espaiol pagado

conocimiento perfil

GCi q q

recurso

ia / bachillerato

docente iante

LaBa

Mas aprendizaje,
mais cienc|

1O e R O Lt ) W

n Captura de pantalla de Lab4U

Lab4U es una aplicacion para smarthphones,
tablets y computadoras, que permite ensefar y
aprender ciencia a través de la experimentacion
en su «laboratorio de bolsillo», esta en idioma es-
panol y en inglés. Es para publico entre catorce y
veinte anos.

El objetivo de este RED es democratizar la ciencia
y hacer que los experimentos cientificos estén al
alcance de todos los estudiantes de Basica, Ba-
chillerato y preuniversitario.

Ahorras tiempo y obtienes los muchas
veces costosos materiales para realizar .
experimentos.

Mejoras la ensefianza de la ciencia.

Promueves y fortaleces la cultura cientifi-
cay el interés en STEM.

ecces,
°°® e,

I Sus versiones gratuitas y
pagadas estan disponibles en
https://lab4u.co/es/inicio/

@ Dato importante

Un estudio aleatorizado controlado por el Banco Inte-
ramericano de Desarrollo encontré que los estudiantes
que realizaron tres 0 mas experimentos con Lab4Physics
aumentaron significativamente su conocimiento de fisica,
autoconcepto, e interés en estudiar una carrera STEM
a futuro comparado con estudiantes que no usaron
Lab4Physics.

Tomado de https://lab4u.co/es/porque-lab4u/

Provee practicas de laboratorio ya di-
: sefadas en el area de Fisica y Quimica.

Los materiales que requieres son
econoémicos y faciles de obtener.

Los videos tutoriales te ayudan a utili-
. zar al maximo esta aplicacion.

.
. .
®eeecccc’

Sugerencias de uso:

* Ve con tus estudiantes al patio y permitanse explorar en otros espacios de la escuela para realizar
las diferentes experiencias.

¢ Transforma las leyes y los principios en algo practico con Lab4U.

e Usando solo dispositivos moviles y materiales basicos, pueden comenzar a experimentar de inmediato.
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primaria / basica inglés

18. Logic Roots

Caracteristicas

pagado gratis
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1 Captura de pantalla de Logic Roots

y hojas de trabajo
tanto gratuitos como
pagados de Logic
Roots los encuentras
en https://logicroots.
com/

Logic Roots es un sitio web creado por un equipo de expertos matematicos que ofrece material y re-
cursos para la practica y ensefianza de la matematica para ninos desde los cinco anos. Recuerda que

este material se presenta en idioma inglés.

Caracteristicas de los juegos de mesa de Logic Roots:

Hacen que los nifos estén entusiasmados
por jugarlos, no hay presion y la ensefianza
se produce de manera intrinseca.

Construyen amor por la matematica porque
no hay presiones. Al equivocarse, lo peor
que podria pasar es perder un turno.

Sugerencias de uso:

e Accede a Logic Roots. Si puedes, compra uno
de sus juegos multididacticos, con los cuales
obtendras mayor atencion por parte de tus es-
tudiantes. Esta dividido por grados y por temas.

e Ademas, al tener una experiencia real, conecta
a personas ayudando con su parte social.

e Por otro lado, puedes descargarte de forma
gratuita las hojas de trabajo, hallaras desde Pre-
basica hasta quinto grado. También por tramas
tematicas.

m S@Z CONVENIO|ANDRES|BELLO

Conectan a los nifios con mas personas, ya

que se requiere de la interaccion de varios para
jugar, entonces se crean lazos, se comparten

experiencias y charlas.

Generan veinte veces mas practica
de inglés que una clase normal
de Matematica.
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https://logicroots.com/math-worksheets/
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19. Memrrise

Caracteristicas

docente iants
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objetivo conocimiento idioma costo
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1 Captura de pantalla de Memrise

Es una plataforma de aprendizaje de idiomas que
utiliza flashcards como ayudas para la memoria,
de ahi su nombre. También ofrece el aprendizaje
de contenido de otras materias. Memrise posee
mas de 150 cursos de idiomas en 25 idiomas.

El contenido es auténtico y Util, tal cual como lo
utilizan los hablantes nativos en su diario vivir.

Es divertido y lo puedes usar a toda hora
y en cualquier lugar.

Une ciencia y tecnologia para poner
en practica lo aprendido con varios ejercicios en el
momento adecuado.

Ciencias  lenguaje gratis

inglés

Memrise se encuentra disponible E E
en https://www.memrise.com/ y las &=
tiendas de aplicaciones de disposi-

tivos Smart. E o

Sugerencia de aplicacion:

e Si eres maestro de idiomas podrias usar las lec-
ciones de Memrise de manera grupal en tu aula
de clases. Su forma interactiva de introducir vo-
cabulario te ayudara a potenciar la efectividad
de tu ensenanza, los alumnos se divertiran y
aprenderan.

e Para hacerlo empieza el curso de Memrise del
idioma que impartes, por ejemplo, inglés. Com-
pleta las actividades del curso hasta llegar a la
leccion que quieres desarrollar con tus alum-
nos. Proyecta tu cuenta de Memrise en el aula'y
en grupo realicen las actividades.

https://www.memrise.com
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usuario objetivo
o OO Q@ OO0 O o
Caracteristicas
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f Using techno r the class
* wrth Nearpad

-
- ¥

Registrate en Nearpod
y : . a través de este link E E
Spend less time planning and more tim https://nearpod.con/,
puedes usar tanto la E!ﬁr
Craate inturactie lessan version gratuita como
in minutes la pagada.

1 Captura de pantalla de Nearpod

https://nearpod.com

Es un sitio web en inglés de clase interactiva, que  Nearpod es educacion globalmente conectada.

provee de herramientas para que los profesores
puedan crear clases interactivas que involucren a Pedagogia que transforma la
todos los estudiantes. ensenanza

Nearpod es educacion globalmente conectada. " S .
Facilita experiencias de aprendizaje de profundo

entendimiento e incrementa la participacion

=5 CERED : estudiantil.
nearpod

Globally Connected

Contenido que prepara para la
universidad

Mas de 6 000 lecciones personalizadas y listas

Education para ejecutarse, con contenido de acuerdo con los
estandares.
Tecnologia que maximiza el
aprendizaje activo
CORSILIANTT A Integra recursos dinamicos de multimedia y provee

una evaluacion formativa.

—
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En las presentaciones Nearpod puedes: Sugerencias de aplicacion:

Historia puede convertirse en la materia mas emo-
Crear y anadir objetos 3D. cionante de la Educacion Basica con Nearpod.
Tomemos como ejemplo el tema de los grandes

Hacer encuestas, trivias, cuestionarios. imperios antiguos, mas especificamente los anti-

Colocar audio y video.

Hacer preguntas de finalizacion
abierta y preguntas fungibles.

Importar lecciones.

Anadir viajes de campo virtuales.

Para crear presentaciones de Nearpod puedes
empezar en Google slides y anadir actividades de
Nearpod o hacerlo directamente en la plataforma.

Con Nearpod puedes:

Iniciar lecciones al instante y recibir evaluacio-
nes integrales de cada estudiante.

Sincronizar y controlar las lecciones en los
dispositivos de los estudiantes.

Compartir sesiones en vivo con varias clases
y otros maestros.

Evaluar respuestas en vivo con informes al
finalizar la presentacion.

Habilitar la participacion de todos los estudiantes.

Aumentar el acceso de los estudiantes a la
informacion e interacciones con Nearpod.

Socializar el aprendizaje basado en juegos y
fomentar la competencia amistosa.

S,

Se—

En 2018 Nearpod obtuvo el primer lugar en una lista de
las noventa mejores herramientas EdTech de 2018 segun
expertos en educacion.

guos imperios del Asia: China.

Ingresa a Nearpod para crear la presentacion para tu
clase. Empieza con tu primera diapositiva anadiendo tu
propio contenido, contenido de la Web o anadiendo una
actividad para crear una lluvia de ideas. Iniciemos con
esta ultima pregunta a tus alumnos: ¢Qué conocen del
antiguo Imperio chino?

Tus estudiantes, equipados con una tablet, laptop o PC,
podran responder individualmente con imagenes o texto
y todas las respuestas apareceran en el pizarrdn virtual
de Nearpod. Entre todos pueden escoger las mejores
respuestas, y asi introducir la clase.

Continta la presentacion con una diapositiva con con-
tenido proveniente de la Web, como un video o los ma-
pas de Google Maps del antiguo Imperio chino; en esta
ocasion, sera un video de Didactalia. En la siguiente
diapositiva, afade otra actividad, esta vez para que los
estudiantes aporten con las ideas mas importantes que
obtuvieron del video.

Anade otra diapositiva con los puntos que se requieren
abordar sobre el tema y describe cada uno de ellos en
la misma o en varias diapositivas usando las diferentes
herramientas de Nearpod. De esta manera, mientras tu
presentas informacién (que muchas veces puede ser
aburrida), tus alumnos se encontraran activamente inte-
ractuando.

Puedes terminar la clase con un viaje virtual a China, que
puedes escoger de entre las decenas de opciones que
tiene Nearpod de este pais, un paseo a la tumba del em-
perador Ming podria ser una buena opcion.

Finalmente, guarda tu presentacion, escribe todos los
detalles que Nearpod te pide, jcomparte el enlace con
tus estudiantes vy listo!, una clase completamente inte-
ractiva sin mucho esfuerzo.
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Caracteristicas docente estudiante  pedagégico/didactico colaboracion practica evaluacién secundaria / bachillerato lenguaje inglés gratis

Olive Green

BL S S B NGLES  ra% O sl

Completo curso de Inglés

— basado en el cine.

Pelicula interactiva con per-
sonajes jugables y opciones
para cada escena.

Pelicula sobre un atraco
fallido junto con oscu-
ros secretos familiares,

profundidad psicoldgica

y mucha accién.

Captura de pantalla de Olive Green

Esta plataforma tiene un mes de E E
prueba gratis al que puedes acceder -,
por este enlace

https://olivegreenthemovie.com/ E::EI-H
Debido al disefio del proyecto, este permite un
desarrollo socioemocional, ya que, en cada parte
de la pelicula, hay que tomar decisiones sobre
la vida de los personajes. Ademas, permite la
Proyecto Olive inclusion educativa, social y cultural por estar
G”Z i%'z/ aegoiga traducido a varios idiomas (inglés, polaco, aleman,
combinacion de: portugués, frances, ruso, espanol, italiano, chino).
O/ \0 Sugerencia de uso:
pelicula aplicacion N ' '
interactiva de aprendizaje * Utiliza el mes gratis del proyecto The Olive
del idioma Green como una consecuencia del tipo
inglés «;, Qué tan lejos puedes llegar?». Y premia con
puntos extra al estudiante que alcance mas
niveles en la aplicacion.
juego . . .
virtual e Si después del mes los estudiantes se

muestran interesados en saber qué sucedera
después, puedes hacer una colecta para pagar
un mes de suscripcion y utilizar la plataforma

Esta plataforma permite aprender inglés de en tu aula de clase de forma grupal.

manera efectiva, divertida y sin mucho esfuerzo.
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Real Play,
Real Learning

I Encuentra Osmo con este
enlace:
https://www.playosmo.com/es/

L Captura de pantalla de Osmo

Osmo es una plataforma y aplicacion para celular IOs con juegos de aprendizaje practicos en los que
los jugadores utilizan objetos en el mundo real para interactuar con el mundo digital que se muestra en
sus tablets, iPad o Fire de Amazon.

Osmo tiene el objetivo de inspirar a la generacion mas joven, al mismo tiempo que aborda la preocu-
pacion de muchos padres sobre como hacer que sus hijos interactlen con la tecnologia sin perder el
valor del juego practico y real.

Los juegos de la plataforma permiten el desarrollo de
las habilidades socioemocionales de los estudiantes
como la resolucion de problemas, la creatividad vy la
perseverancia.

La realidad y virtualidad interactlan en juegos que es-
timulan la creatividad, se desarrolla en los estudiantes
las habilidades de pensamiento en los niveles de pensa-
miento de profundidad y creacion.

Retiene conocimientos porque en los juegos escucha-
ran, leeran, utilizaran material audiovisual, demostraran
que pueden realizar 1o que el juego les pide por medio
del razonamiento, e incluso podran ensefar a otros.

117




Matematica

Codificacion

Habilidades
que Osmo
promueve:

Habilidades
relacionales-
espaciales

Deletreo

Fundamentos
de la fisica

O o

Disefiado para
ninos entre cin-
co y doce anos.

gia - ldioma inglés vy
Transfarming how childre espanol (un solo
N o0, o bt bl o e " Uego).

Provee el ma-

terial fisico para Requiere
los juegos. de Internet.

> = » |

Sugerencia de uso:
* Entu saldn divide a los estudiantes en parejas o grupos de tres.

* Pideles que escuchen la dinamica del juego, y repliquen el material necesario para jugarlo.

* Finalmente, pideles que sigan las instrucciones y completen el desafio.
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23. Ozobot

Caracteristicas

Crewte

Educals
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Made Simple

Captura de pantalla de Ozobot
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perfil conocimiento idioma costo

primaria / basica programaciéon  tecnologia inglés pagado
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Puedes encontrar Ozobot en https:// E T E
ozobot.com/educate y adquirirlo para
que tus alumnos se inicien en el mun-
do de la robdtica y la programacion.

[=]

Ozobot es un software y hardware pagado, en inglés, que provee a los estudiantes de robots a los que
pueden programar o codificar. Los robots se pueden codificar en linea a través de OzoBlockly y sin

pantalla con codigos de color.

Puedes traer la codificacion y STEAM a toda tu
clase en tres pasos.

Matriculate y recibe un robot, y
entrenamiento para codificarlo de las
dos formas especificadas.

Adquiere el kit de doce a dieciocho
robots para la clase.

Mide el éxito de tus experimentos con
Ozobot Classroom que provee
lecciones e informacion para las

actividades que realicen los estudiantes
€on 0 sin conexion a Internet.

Sugerencia de aplicacion:

e Puedes usar Ozobot para que los nifios traba-
jen en equipo y fomenten la inclusion, criterio y
comunicacion entre ellos.

e Pideles, por ejemplo, que ideen un sistema de
recoleccion de basura para los océanos con los
robots o que los codifiquen para ganar en una
carrera de obstaculos. El trabajo en equipo sera
esencial para cualquiera de las actividades en la
que los pongas a prueba.

e Con esto podras aplicar la educacion STEM, asi
ayudaras a tus estudiantes a desarrollar destre-
zas a nivel interdisciplinario.

https://ozobot.com/educate
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padiet

Colabora mejor.
Sé mas productivo.
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I Entra a este enlace https://
es.padlet.com/ para empezar
tu aventura con Padlet, la
version «Vanilla» es gratuita y
no te decepcionara. Ademas,
puedes encontrarlo en la tien-
da de aplicaciones tanto de
Android como IOs.

Ioothnr, | Rudms o oy 'y Corid @ b o e Lk

n Captura de pantalla de Padlet o

Esta plataforma permite aprender inglés de manera eficiente. Padlet es un software de productividad, di-
vertido y familiar que incluso personas que jamas han usado este tipo de herramientas lo pueden utilizar.

La singularidad de este software es que funciona de igual forma que nuestra mente, con la vista, el
sonido e incluso el tacto para crear y compartir contenido con otros.

Crea hermosos board o ta- Afade publicaciones con
bleros informativos digitales, solo un clic.

documentos y péaginas web,
faciles de leer y divertidos de
contribuir.

La colaboracion es rapi-
da gracias al uso com-
partido de enlaces.

Permite hacer el conteni-
do que deseas (un blog,
pagina web, portafolio).

Con Padlet:

]

Invita a tus estudiantes u otros profesores a trabajar en proyectos,
asignaciones y actividades compartidas.

Esta en inglés pero también en otros veintinueve idiomas, incluido el espanol, y puede ser usado por
ninos desde los cinco anos.

Para comenzar con Padlet, registrate, escoge el estilo de tu pagina, invita a tus estudiantes, postea y
comparte.
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Padlet te permite:

Practicar con tus estudiantes diferentes actividades digitales para recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear.

Incluir a toda la clase vy, si deseas compartirlo con otros cursos o escuelas, la colaboracion sera
exponencial.

Crear un ambiente donde todos los estudiantes tengan equidad de voz.

Comprometer a tus estudiantes en un proyecto y ayldales a que expresen su opinidon o una idea

Fuente: https://padlet.com/millerma2/rpytihpkOesi

Ensenar a participar on-line, de manera confiable y consciente.

Sugerencias de uso:

* Crea un Padlet para exponer las conclusiones de un experimento STEM simple como: ;Qué ma-
terial rebota mas? ;,Como reacciona un slime magnético? ¢ Coémo hacer flotar una pelota de ping-
pong? ¢ Qué liquidos no se mezclan?

e Realiza el experimento en el aula y pideles que sus ideas las posteen en el Padlet que creaste v listo.
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También puedes hacer lineas de tiempo, revisio- Steam. Ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matema-
nes de libros, presentaciones, analisis de historia, ticas (por sus términos en inglés), es una tendencia de
actividades, biografias, preparacion y estudios educacion que junta las cuatro disciplinas y le da un en-
para una prueba, entre otras ideas. foque artistico. (Universidad nacional de Sinaloa, 2017)




usuario objetivo perfil recurso idioma costo
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inicial actividades inglés pagado gratis

Pear Dack b

I Pear Deck esta disponible en
https://www.peardeck.com/.
Solamente registrate para que
empieces a hacer tus clases
Unicas ya sea con la version
gratuita o Premium.

Pawerful engagement with ane step, 4 E -l

Captura de pantalla de Pear Deck

Pear Deck es una aplicacion y un plug-in para na- 5
vegador que facilita la conexion con estudiantes
de todas las edades y habilidades. Esta aplicacion Curiosidad

esta basada en el aprendizaje activo y la evalua- o Pear Deck fue fundada por educadores de

cion formativa. lowa, Estados Unidos.

Con el aprendizaje activo se obtiene mayor ren- ° En 22155 ’T ear Deck “é? Se'?%Ciot”ado g‘t’mo
P . ganador ael concurso «mnise or mest» pPor osteve

dlmlemo, de los estudiantes, pugsto que pueden Case. También fue seleccionado como «Top Ten

volver a interactuar con el material en Pear Deck, S'Cool Tool» por EdSurge. Pear Deck también

conduciendo a una mayor comprension, pensa- gand el programa Village Capital: EdTech 2015.

miento mas profundo y mayores niveles de logro.

e Pear Deck ofrece continuas capacitaciones

Debido a su funcionalidad, esta aplicacion es para su uso a maestros.
completamente inclusiva y los maestros pueden _—
usarla en todo nivel educativo. w

Aprendizaje activo. Es el tipo de aprendizaje que invo-
Prar Deck lucra a los estudiantes en el proceso de aprendizaje a
través de actividades y/o discusion en la clase, en lugar
de escuchar de forma pasiva a un profesor. De esta ma-
nera, se enfatiza en el pensamiento de orden superior y el

trabajo en grupo. (Jerez y Oscar, 2014)
Pear Deck ?

fnr Gm IEI Plug-in o plugin. Aplicacion, también conocida como
g complemento, que afiade una funcion adicional o una

[N s . s
5' |ﬁe$ nueva caracteristica a un software o programa informati-

co. (Pérez y Merino, 2013)
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D Colocar preguntas a medida
que avanza su presentacion.

Con
Pear Deck
puedes:

Usar plantillas

de interaccion
instantanea para
apoyar los objetivos de
aprendizaje.

¢,Como usar Pear Deck?

Sugerencia de aplicacion:

v

Usa Pear Deck para tu Coloca plantillas o tus propias Al iniciar la presentacion,
proxima clase ya sea preguntas fungibles o no fungi- los estudiantes se uni-
de Matematica, Biologia bles para apoyar el aprendizaje ran a su sesion de Pear =
o Historia, de hecho, si tanto al inicio, en medio vy al fi- Deck desde cualquier
es un tema complicado, nal de tu presentacion para la navegador y dispositivo.
mucho mejor. interaccion instantanea con tus

estudiantes.

\/ I

A medida que avanzan las diapositivas, los es- Si notas muchas respuestas equi-
tudiantes deberan responder a las preguntas vocadas, haz una pausa, explica de P
(incluso de forma andnima). Sus respuestas nuevo y fomenta la colaboracion gru-

seran mostradas en el proyector del aula. pal para resolver los problemas.

Usa Pear Deck para ensefar las reacciones quimicas en el proceso de la fotosintesis. Ve colocando
plantillas de cada parte del proceso, incluye imagenes, videos o pequefos clips. Después de cada
seccion inserta preguntas como ¢,qué funcion cumple el cloroplasto?.

Dales un momento para que los chicos respondan, al proyectarse todas las respuestas puedes
hacer revisiones y comentarios simultaneamente mientras las lees.
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26. Phidias

Caracteristicas

docente iante
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IDIAS ACADEMICO

una platatonna web para la
stion miegral de fu centro
Jeativo
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~
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n Captura de pantalla de Phidias

perfil recurso idioma costo

0000

inicial actividades espaiiol pagado

Phideas esta disponible en
https://www.phidias.co/, y
todas las instituciones edu-
cativas que lo han usado se
encuentran muy satisfechas
con el uso de la plataforma.

Dkl
3

Plataforma pagada de gestion de centros educativos y un blog de noticias educativas dirigida para

directivos escolares y docentes.

Proporciona servicios en las areas académicas, administrativa/financiera y de comunicaciones.

La aplicacion de celular es segura, rapida, intuitiva y accesible.

Al trabajar en la nube, esta disponible desde cualquier dispositivo que tenga una conexion a Internet.

Permite inclusion educativa, social y cultural de los directivos al permitirfle mas tiempo para educar

verdaderamente.

Es usada por personas de edades de veinticinco anos en adelante.

N, :
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Cada proceso clave necesario en la gestion de un centro educativo tiene un médulo individual.

Académico

Tesoreria

Comunicacion

Administracion

Procesos en linea

Seguimiento

Transporte

Educacion
inteligente

Gestionar cursos, notas, tareas, examenes en linea, etc.
Administracion y publicacion del Plan estratégico y curricular.

Asistencia a clases.

Calendario académico personal, etc.

Controla cobros y pagos, produce informes consolidados,
facturas.

Permite a los miembros de la familia consultar estados de
cuenta y realizar pagos en linea, etc.

Permite el envio de mensajes entre usuarios y a grupos de
estudiantes, profesores o padres.

Gestiona el perfil del estudiante. Permite analizar las estadi-
ticas del centro.

Gestion de documentos pendientes, etc.

Inscripciones
Encuestas de calidad

Actualizacion de datos

Control detallado de procesos no académicos.
Grabar los reportes de tutores.
Seguimiento de enfermeria.

Rastrear los habitos alimenticios, disciplina y méritos de los
estudiantes.

Gestionar rutas de transporte escolar, manteniendo un re-
gistro detallado de pasajeros y noticias.

Georeferencia de las paradas.

Estudiar la historia de los resultados académicos, consultar
graficos y tableros de indicadores claves utilizando herra-
mientas de analisis innovadoras.




usuario objetivo recurso idioma costo
Caracteristicas
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I Piazza esta en la pagina https://
piazza.com/signup, en donde
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n Captura de pantalla de Piazza

Es una plataforma de preguntas y respuestas en inglés con un sistema de gestion de aprendizaje y
aplicacion moévil que permite administrar anuncios, informacion, programas de estudio, y recursos de
los cursos.

Las preguntas y respuestas son
M editadas por la comunidad.

Las preguntas y los posts que
necesitan respuesta o accion ©
inmediata son destacados.

Ventajas de
Piazza

Analiza la participacion en la
clase para obtener mas infor-
macion sobre sus estudiantes.
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Materias en Piazza

o

Ciencias de la
Computacion

Matematica Economia

Psicologia

La plataforma es ligeramente diferente dependiendo de cada materia.
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Espacio para subir las lecciones.

estadisticas, filtros avanzados.

-0
O Pestanas con opciones como carpetas para organizar los diferentes deberes,
me

Seccion para postear preguntas de los estudiantes y anuncios del profesor.

La plataforma
de las materias

tiene estas secciones:

—O)| Crear respuestas estilo wiki, las que pueden ser editadas por los estudiantes.

Sugerencia de uso:

e Si has notado que muchos estudiantes de Bachillerato se contienen de realizar preguntas o con-
testarlas, es tu oportunidad de ocupar esta plataforma. Registrate y pon al tanto a todos tus estu-
diantes que vas a usar Piazza para la siguiente clase y que todos los traigan instalado en una tablet
o celular. Empieza la clase uniendo a todos tus estudiantes a la misma plataforma y comienza tu
presentacion. Observa como aumenta la participacion de los estudiantes.

* Puede ser utilizado como actividad para implementar la clase invertida (flipped classroom).
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28. Play Posit

Caracteristicas

20 0006

costo

o

gratis

objetivo perfil recurso idioma

inicial actividades inglés

Increase |

1 Captura de pantalla de Play Posit

Playposit es una plataforma y videos on-line, que
transforma la observacion pasiva en aprendizaje
activo a través de contenidos enriquecidos y
videos interactivos.

Con Play Posit puedes transformar cualquier video
de Internet en un video interactivo afadiendo
actividades en diferentes partes del video. Puedes
anadir:

Preguntas de opcion multiple

Preguntas de respuesta abierta
Preguntas para llenar espacios en blanco
Encuestas
Pausas reflexivas
Chequeos generales

Paginas web

N, )
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Puedes encontrar esta plataforma
en idioma inglés en:
https://learn.playposit.com/learn/

Tanto si trabajas con estudiantes a distancia o no,
puedes crear un ambiente de trabajo en vivo y
sincronizado durante el video o las clases a través
de la plataforma al enviar y recibir mensajes de
tus estudiantes.

Después de ver los videos, puedes chequear las
respuestas y datos recolectados en el programa
y obtener informacion sobre el progreso de los
estudiantes.

Play Posit puede ser usado dentro y fuera del
aula, siempre con los mismos resultados.

Dato importante

Un video interactivo es tres veces mas efectivo que un
video estandar, ya que los estudiantes exploran, analizan
y aplican los conceptos a su propio ritmo.

https://learn.playposit.com/learn/



¢ Como usar Playposit?

Ingresa a www.playposit.com

Si es la primera vez que entras, pues debes registrarte y lo realizaras como profesor. Debes

crear una cuenta, aunque también tienes otras opciones de entrar, por ejemplo, si tienes una
en Google.

Accede y te encontraras con esta pantalla:

La interfaz esta en inglés, pero puedes traducirla con el traductor de Google, aunque es
sencillo y practicamente no necesario.

Completa tu perfil.

Crea una nueva clase en Desing, agrega un video desde YouTube o Vimeo. También puedes
crear videos en estas plataformas, y afade preguntas en el tiempo que quieras que salgan.
Puedes dar la opcion de que puedan regresar al video o no.

Bulbs, ahi puedes ver los videos
creados.

Sugerencias de uso:

URL anterior y agregar preguntas. . . ,
y agregar preg e Puedes, en Matematica, crear historias narra-

tivas que describan problemas matematicos e
insértalos en la historia a medida que los chicos

En Monitor ver los result
onitor, puedes ver los resultados avancen.

de tu clase.

e Puedes pedir a tus estudiantes que creen videos
de un tema en Ciencias y que, mediante la
observacion, realicen sus anotaciones y hallen
conclusiones.

En Dash regresaras a la pantalla
principal.

En Add students, puedes ahadir a
estudiantes.
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The engaging, curriculum-aligned math
platform loved by over 50 million students,
teachers and admins. No cost, ever.
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1 Captura de pantalla de Prodigy Maths

Prodigy es una plataforma gratuita de matemati-  Sugerencia de aplicacion:

cas para ninos entre primer y octavo grado. ,
e Usa Prodigy Maths para complementar tus cla-

Prodigy permite a los maestros fomentar entre ses de matematicas en los niflos de Basica, en
sus estudiantes la practica de las matematicas a aritmética, algebra y geometria, puedes pro-
Su propio ritmo dentro y fuera de la escuela. yectar gjercicios de esta plataforma en tu clase

y hacer concursos para ver cual de los ninos
resuelve mas rapido el problema. O si todos los
ninos.

Todo el curriculum de Prodigy es accesible para
estudiantes, padres y escuelas, aungue también
puedes pagar para acceder a la version Premium
y obtener mas material y beneficios. ¢ Inicia a tus nifos de 8vo grado en Prodigy, pri-
mero deberan hacer un test de ubicacion para
que el programa reconozca su nivel de mate-
matica. Después de crear su personaje, envia-
@ los de tarea subir un nivel por dia, asi, por ejem-

Curiosidad plo, ganaran las batallas del juego resolviendo
correctamente las ecuaciones con numeros

Mas de 800 000 maestros y 30 millones de estudiantes en racionales.
Canaday Estados Unidos usan ProdigyMath exitosamente.

Mejora los resultados del aprendizaje y las calificacio-
nes de los estudiantes de todo tipo y estrato social.

Aunque facil de usar es una poderosa
herramienta para instruir matematica
y la suplementacion.

Tiene tres niveles de conocimiento.

Al jugar los estudiantes contestan
una pregunta por minuto.

Tiene mas de 1 400 habilidades que se adaptan

Cubre todos los temas de 1.° a 8.° grado. mientras los estudiantes van jugando.
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usuario objetivo

O 26600 O

pedagégico/didactico colaboracion practica evaluacion comunicacién primaria / basica secundaria / bachillerato

perfil idioma costo

=N

espanol gratis

30. Quizizz

Caracteristicas

docente estudiante

Motivar a los
estudiantes
y reclama tu tiempo.

Captura de pantalla de Quizizz

Es una plataforma y app movil gratuita que re-
quiere conexion a Internet. Puede ser utilizado
para estudiantes desde los seis afos.

Como maestro puedes crear en Quizizz tus pro-
pios cuestionarios 0 modificar los ya existentes
para gue tus alumnos tengan una experiencia di-
vertida, entretenida y eficaz poniendo a prueba sus
conocimientos.

Quizizz

¢ Ahorra tiempo dentro y fuera del aula al usar
las herramientas del programa para crear los
cuestionarios.

* Recibes las notas y retroalimentacion directa-
mente del programa y al instante.

* Puedes avanzar en la clase conociendo real-
mente lo que saben sus alumnos.
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* Google Classroom y Quizizz pueden ser co-
nectados para que compartas los cuestiona-
rios con tus alumnos y recibas los resultados.

* Les permite desarrollar la profundizacion del
conocimiento, la creatividad y el pensamiento
- critico.

* Aplican el aprendizaje en linea.
¢ Pueden estudiar jugando y divirtiéndose.

Para los estudiantes @

Encuentra Quizziz
en https://quizizz.com/

(=] [=]
2
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Ya que los alumnos reciben el cuestionario en su
celular o tablet, ellos participan y progresan a su
propio ritmo, incrementando su inclusion en el aula.

Sugerencias de aplicacion:

* Juega junto con tus alumnos con cuestiona-
rios en vivo, los puedes hacer trabajar de for-
ma individual o en grupo.

e Establece una fecha de vencimiento para un
cuestionario para que los alumnos trabajen en
él antes de que ese plazo se cumpla.

e Crea flashcards 0o cuestionarios ex-
tra para que los estudiantes practiquen
independientemente.

- 7
L‘m
Flashcards. O tarjetas didacticas, son un grupo de tar-
jetas virtuales o reales donde en cada una se coloca una
palabra en idioma diferente, un pequefio concepto, etc.,
pueden ir acompafiados de imagenes o no. Se usan al re-
pasar el conjunto de tarjetas unay otra vez con el objetivo
de agilizar la memoria y la relacion entre palabra e imagen.
Es un método eficaz para aprender nuevo vocabulario.
(beBritanico, 2017)
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31. Rewordify.com

objetivo perfil recurso idioma costo
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1 Captura de pantalla de Rewordify

Rewordify.com es un software gratuito en linea
que permite mejorar la lectura del idioma inglés, su
aprendizaje y su ensefianza.

Esta dirigido a un publico de edades entre trece y
veinte anos.

Este sitio web puede:

Simplificar textos en inglés complica-
dos para una comprension mas rapida.

Ensefar efectivamente palabras del
idioma inglés para construir un mejor
vocabulario.

Ahorrar tiempo a los profesores que
se dedican a la ensefianza de este idio-
ma y realizar lecciones interesantes.

Practicar e incrementar el idioma
inglés como vehiculo para la inclusion
social e intercultural, puesto que ac-
tualmente es necesario este idioma en

todo campo educacional y laboral.

Ayudar a mejorar los resultados del
aprendizaje.
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Sugerencia de aplicacion:

Escoge varias obras clasicas de la literatura
inglesa (en formato digital) y haz grupos de es-
tudiantes de acuerdo con sus preferencias en
cuanto a la obra que preferirian leer.

Indicales que se ayuden de Rewordify.com
para este trabajo. Los primeros estudiantes
que hayan terminado su libro, realizado un en-
sayo y expuesto un resumen del mismo, obten-
dran extra del tipo de gratificacion o incentivo
que uses en tu aula.

<

También puedes escoger una sola obra de li-
teratura inglesa y hacer una lista de las pala-
bras que Rewordify.com indica que son com-
plicadas. Cuando los estudiantes terminen la
lectura del libro, organiza una competencia
de vocabulario: ¢Quién conoce mas palabras
complicadas?

Curiosidad

Estudios realizados indican que los maestros que usaron vi-
deo modeling (videos de modelos de comportamiento) de
forma suplementaria influyeron de forma positiva en sus es-
tudiantes, los cuales presentaron un aumento de comporta-
mientos prosociales como bondad, empatia y generosidad.
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. I Esta pagina web se encuentra
disponible en los idiomas in-
glés, espanol y turco, a través
de este enlace:
https://fun.rubyrei.com/

O[.+0

A FUK we e preaane for Cambodss e

Captura de pantalla de Ruby Rei

Ruby Rey es una plataforma de aprendizaje de resolucion encic
idiomas on-line en formato de juego de aventu- bo||e atencion
ras, dirigido a nifios de entre seis y doce afios de problergs
edad.
Ayuda
Esta RED requiere de suscripcion monetaria. _ &l Ejolielf:
memoria percepcion
comprension
del idioma
A e inglés
Permite desarrollar ha- Posee un enfoque de in-
bilidades cognitivas. clusién educativa y social.

Una de las principales ventajas es que los ninos
querran volver a este juego y aprenderan un poco
Al ser un juego interactivo, Ruby Rei capta la aten-  mas de manera inconsciente.

cion de los chicos de entre seis y doce anos. Les
ayuda a mejorar su atencion, precepcion, memo-
fia, resolucion de problemas y comprension del  «  Descarga el programa.

Sugerencia de uso:

idioma inglés.
e Puedes escoger la modalidad de videojuego
Al ser un juego o historia.
interactivo,
e Descarga las fichas de gjercicios.
aﬁiﬁl?é'ﬁ * Realiza con tus estudiantes las actividades
de los que se encuentran en las fichas, o puedes
chicos. afnadir otras tu mismo.
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33. Social Express

Caracteristicas

usuario recurso idioma costo

@0 0 © 0

docente estudiante actividades inglés pagado

Social Learning
Made Easy

T T RSl T AR @ TR

FESCli] N1 S T b L E Py i

“mwer Paih Exsioratie

LA ETNTINGED VR

BESTH HEI L E
= B ATDE NI RN STV T 15 JaN
FEEARD O TR TR SRR - BT LT T

e Fir e ey uE [TTOOTETIE

Feprerny gied mpereem e gerd e ol |

B TR T]

Captura de pantalla de Social Express

iEl aprendizaje social hecho facil!

Social Express ofrece webisodios atractivos de
alta calidad que ensefnan habilidades fundamen-
tales para el aprendizaje social y emocional. Des-
de Prebasica hasta estudiantes de Bachillerato
(puede ser usado por cualquier edad), las leccio-
nes interactivas animadas del recurso basadas en
la investigacion animan a los usuarios a practicar
las interacciones sociales de la vida real. El plan
de estudios robusto ofrece actividades en linea y
fuera de linea. Puede ser utilizado en tu computa-
dora, la aplicacion de iPad y pizarras interactivas.

El aprendizaje social y emocional es el proceso
por el cual se adquieren y aplican eficazmente
los conocimientos, actitudes y habilidades nece-
sarias para entender y manejar las emociones,
sentir y mostrar empatia, establecer y man-
tener relaciones positivas, y tomar decisiones
responsables.

Ya que el mundo es un lugar social, se usan las
habilidades sociales siempre y en todo lugar, por
lo que se requiere ser socialmente competente y
tener fuertes habilidades de aprendizaje social.

m SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO

El material de Social Express
I esta disponible en https://
socialexpress.com/ en idioma
inglés. Puedes pagar una
suscripcion, una membresia
mensual

0 anual.

Social Express es una plataforma de recursos di-
gitales en inglés enfocado en la ensefianza de
estas habilidades fundamentales para el aprendi-
zaje social y emocional.

Para maestros y padres

El material videografico de esta plataforma permite a pa-
dres y maestros ensefar a nifios y jovenes de todas las
edades comportamientos y habilidades sociales, que son
dificiles de explicar de forma tedrica o abstracta.

En estudiantes

Los estudiantes, al imitar los modelos de comportamiento
de los videos, son mas propensos a participar en la es-
cuela y exhibir comportamientos proactivos y positivos.
Con lo cual se mejora el clima social en las instituciones
educativas.

|\ /’
Webisodio. Episodio de corta duracion que es parte de

una red de comunicacion y de colecciones de una serie.
(Hale, 2008)




—

Es un programa de Los usuarios recibi- Este programa utiliza
aprendizaje social, di- ran lecciones anima- las tendencias actua-
sefado para ensenar das interactivas so- les del aprendizaje
las habilidades so- cioemocionales. Con basado en juegos.
cioemocionales basi- ello aprenderan qué De esta manera per-
cas necesarias para hacer si son victimas mite a los usuarios
ayudar a desarrollar O espectadores del jugar un dia en la vida
relaciones  significa- acoso  cibernético, de un trabajador pro-
tivas y navegar con social, emocional vy fesional y aprender
éxito en este mundo fisico. conceptos, vocabu-
social. lario y habilidades es-

pecificos del trabajo.

Pueden usarlo personas de cualquier edad. O—I

Dependiendo del programa a seguir:

Sugerencias de uso:

Si eliges Social Express,
puedes conseguir que tus
estudiantes se relacionen con
éxito en este mundo social
y trasladarlo al mundo real,
pues cada websodio ensena
habilidades fundamentales
como: escuchar con atencion,
la resolucion de conflictos,
conversaciones, pensamiento
critico, participacion grupal,
comunicacion no verbal, rela-
cion y autogestion.

Si eliges Cool School,
ayudaras a tus estudian-
tes victimas de bullying.

Los estudiantes necesitan
que se les ensefe desde
una edad temprana cémo
reconocer el comporta-
miento de intimidacion y
codmo responder adecuay
damente.

Si eliges Teen Carrer
Path, conseguiras
que tus aprendices se
enfoquen en la carrera
que es mas apta para
ellos seguir.
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usuario objetivo idioma costo

34. TESInstitute, @ @ ‘ @
TES GIObaI, TES Teach caracteristicas inglés aratts
¥
Hello, we're Tes
L Weltean education business supporting
| teachers, schood staff and schools o
8 gucceed inewery aspect of their teaching
 lite. O technology avd sevvices exist to =
imake your teaching life easien, I Puedes unirte a TES de forma
= gratuita como profesor, lider

For teachers

Captura de pantalla de TES

TES es una plataforma de educacion para dar
soporte a los maestros y personal de los institu-
tos educativos en todos los aspectos de la vida
docente haciéndola mas sencilla, esta en idioma
inglés.

ﬁ Programas de soporte de TES

Atrae: Te ayuda a transformar la manera de
reclutar personal.

Entrena: Para ayudar a los maestros de tu
institucion para construir su carrera ideal.

*  Empodera: Ayuda a tus profesores a sentirse
apoyados y a controlar su aula de clase.

* Recursos para ahorrar tiempo de planifica-
cion y crear increibles lecciones

* Trabajos
¢ Comunidad para compartir ideas y consejos

* Noticias sobre educacion, investigaciones y
analisis

N, :
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escolar, personal de apoyo de
I la universidad, etc. La plata-
forma esta en idioma inglés y
# | suenlace es:
https://www.tes.com/

[=] 54, ]
=

For schod

Sugerencia de uso:

Acceder a los recursos que estan clasificados
como primeros anos, Primaria, Secundaria y
necesidades especiales, los cuales te indicaran
la resefna del trabajo y el valor de la publicacion.

Revisar los trabajos en todo el mundo.
Participar en la comunidad de TES.
Recibir noticias actualizadas del mundo.

Capacitarte continuamente.

..L;>/
° |a audiencia en linea de TES.com es de mas

millones de visitantes Unicos semanales.

e 108 000 profesores leen la TES magazine cada
semana.

e Mas de 100 000 profesores reciben los e-mails
de TES de alertas de trabajo.



usuario idioma costo

36. Turnitin O O

docente estudiante espainol pagado

A ey .

l:urm:mg_.' Lhxmme wprm  Ddopgos Smam

Educacion con integridad

La cuifurs o= la innedrided acaddmisa simpHezn oon Tumss,

I Puedes descargar el plug-in
en https://www.turnitin.com
o https://www.turnitin.com/
es en espanol para implemen-
tarlo en las instituciones de
educacion superior y colegios.

@ .
Lo '3 u

Captura de pantalla de Turnitin

Es un plug-in pagado para la deteccion de plagio en los trabajos escritos digitales de los estudiantes.

o o
Proporciona herramientas a los maestros para Permite a los estudiantes mejorar su redaccion
involucrar a los estudiantes en el proceso de y parafraseo.
escritura.
o
o Evalua el progreso de los estudiantes a lo largo
Proporciona a los estudiantes comentarios del tiempo.

personalizados y retroalimentacion. °

Esta disponible en treinta idiomas.

Recuerda que Turnitin requiere de una suscrip-  Indica qué porcentaje de plagio estas dispuesto a
cion pagada, ya sea individual o para toda la ins-  omitir, por ejemplo, un 15 %. De esta manera, tus
tituciéon educativa. alumnos y tu recibiran una retroalimentacion de

Turnitin acerca de cuanto copian o parafrasean

Sugerencia de aplicacion: mal de las fuentes bibliograficas.

Pideles a tus a(ljumnos qle B_a}chlllerato que reali- Haz que todos los ensayos que propongas sean
geln un eqszyo de investigacion, con ,oa,oeé Saca-  mandados a través de Turnitin; con el tiempo dis-
émicos indexados y que envien sus trabajos @ inira el porcentaje de plagio.

través de esta plataforma.

137




VIIl. Tendencias digitales

pany

Segun un estudio de la Unesco (2016), América Latina ha tomado protagonismo en el desafio de inte-
grar recursos tecnoldgicos en los procesos educativos, a fin de lograr efectividad de aprendizajes, en-
marcados en fomentar habilidades creativas en un ambito creciente y permanente de inclusion social.
A continuacion, una sintesis sobre las diversas tendencias en la incorporacion de tecnologia digital, asi
como de las consideraciones didacticas, la conexion de recursos, sugerencias y experiencias de éxito

desarrolladas en la region o a nivel mundial.

Gamificacion: el juego como elemento motriz de aprendizaje

bit.ly/218sSmi

Los estudiantes, en la actualidad, pertenecen a un
contexto digital. Desde sus origenes, desarrollan
sus actividades educativas rodeados de tecno-
logia; por ello, resultard natural la expectativa de
que todo lo que aprendan sea rapido, sintético,
util y resulte lo mas entretenido posible. (Ibanez,
Cuesta, Tagliabue & Zangaro, 2008)

s,

—

El uso de apps es uno de los mayores aliados para la im-
plementacion de los procesos de gamificacion, debido a
su rapido acceso e intercambio de contenido, medidores
de avance, ademas de los procesos de evaluacion simpli-
ficados y automatizados, entre otros.

©Freepik.com
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La gamificacion integra estrategias Iudicas den-
tro de la gestion de clase, motivando el interés,
predisposicion, creatividad, esfuerzo y el compro-
miso para desarrollar actividades de aprendizaje,
mediante incentivos propios de los videojuegos
como: la acumulacion de puntos, diagrama de
avance (fases) o el logro de insignias.

Aplicaciones digitales apps

Gamificacion, «ludica en accién», ha logrado re-
sultados académicos en los diferentes escenarios
educativos, modalidades de ensenanza y niveles.
El disefo y la creacion de apps educativas mar-
can tendencia debido a la dinamica permanente
de implementacion, sofisticacion, ajuste curricular
y acceso, revisemos algunas:

2 knowre

Aprendizaje personalizado de Matematica

blink

Learning

Creacion de contenido enriquecido con video, au-
dio e imagenes, con la posibilidad de compartirlo

@ duolingo

Aprendizaje de idiomas combinando texto,
audio y video

www.knowre.com

www.blinklearnign.com

www.duolingo.com

www.kahoot.com

Kahoot!

Disefio y revision de contenido mediante un
sistema de respuesta inmediata



Implementaciéon de gamificacion en los entornos educativos

Conversion
tradicion — ludica

Optar por juegos
cooperativos

‘ ;Qué . ;Cémo
aprenderemos? ganaremos puntos?

¢, Cémo
jugaremos?

Retos
seguin avance

‘ ;Qué vamos
a conseguir?

©Freepik.com

1 En el camino a la insercion del juego como aliado de aprendizaje, se sugiere el esquema propuesto. (Adaptado de Aula

Planeta, 2015)
Ventajas de gamificar (Grupo FARO)

En el estudiante fomenta: = Como recurso fomenta:

No olvides:

O Direccionar el juego con fines pedagdgicos.

e Imaginacion e Interaccion
Se recomienda generar pequefios equipos de trabajo ¢ Creatividad * Motivacion
de hasta cuatro estudiantes, aunque individualmente . p ot B o
tambien se obtienen excelentes resultados. ensamientos * La atencion a la diversidad
Heuristico, Hipotético, en ritmos de aprendizaje y
Deductivo necesidades especificas

La retroalimentacion constituira un elemento ., » o
* Atencion y concentracion e Interdisciplinariedad

invaluable dentro de los procesos educativos.
e Estimulacién de varios * Nuevas formas de

O Los objetivos del proceso educativo deberan sentidos evaluacion

alinerase con los intereses de quienes participan. \ . N .
q partielp A continuacion, la siguiente tabla mostrara las

. semejanzas y diferencias entre gamificacion y
( j \ . aprendizaje basado en juegos.

Dato importante P / i

E—

En uno de los casos exitosos de aplicacion, la docente de
Biologia en secundaria, Jaione Pozuelo (Premio Nacional

de Educacién 2015), desarroll la combinacion de la ga- desarrollo de Incluye ciertas Utiliza, adapta y
el vz e z e H H v

mificacion con la neuroeducacion a través de la creacion la curiosidad Y mecanicas propias  crea un juego para

de juegos multidisciplinarios. creatividad. de los juegos. usarlo en el aula.

Generan emo-  Utilizamos dinami-  Se utiliza un juego
ciones propias  casy reglas de jue-  con fines didacti-

G ') Retroalimentacion del juggo, apro- go, que se aglaptan Cos, €l contgnido
— vechandose de al contenido. se adapta al juego.

1. ¢Laaplicacion de la gamificacion en el aula devolvera la predisposi- ) ;
protagonismo a nuestros discentes? cién psicolégica  ES de caracter Es de caracter
2. ;la practica de la gamificacién situara al docente por jugar. colaborativo. competitivo.
como facilitador de aprendizaje? Se juega para Se juega para
3. ¢Gamificar (ludificar) y aprendizaje basado en juegos aprender, no hay aprender, puede
(ABJ), son sindnimos? Aumentan el ganadores ni per-  haber ganadores y
ON € interés de quie- dedores. perdedores.
“eInb un oueseosu so aidwsals enbiod ‘ON 'V 'H 2 nes participan.
‘eidoud uoloeAl Uso de TIC, (Class- Bajo contenido
-ow Jod Jspuside ueeinb sojje enb eiey enbiod ‘oisendns dod 'V H k- Dojo, ClassCrafft). académico.
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Aprendizaje con celulares Expertos educativos afirman que la integracion
de los dispositivos moviles en actividades acadé-

micas constituye un desafio inevitable, a la vista
de la omnipresencia de la tecnologia. Revisamos
algunas iniciativas:

En hilaridad, Ecuador establecié regulaciones
para el uso de celulares en las instituciones
educativas a través de su Ministerio de Educa-
cion (abril 17 de 2014), para fomentar el con-
sumo critico de las nuevas tecnologias en las
aulas escolares.

bit.ly/32Pumvi

Estipulando entre algunos aspectos que el do-
cente es el responsable de autorizar el uso del
dispositivo y crear espacios pedagdgicos para
esa herramienta, ademas el manejo sera exclu-
sivamente para los estudiantes desde octavo

Uso de celulares en el aula

El uso del celular como herramienta en el aula
ha sido material de controversia en los diversos . ,
espacios y niveles de formacion. Dicho aspec- afo hasta tercero de Bachillerato.
to analiza la situacion en dos dimensiones, por 90@
un lado, la discusion sobre las ventajas y los
retos en el uso adecuado del dispositivo mo-
vil con fines didacticos; ligado a una normativa
que entre algunos aspectos desarrolle habilida-
des de ciudadania digital. (Park, 2018)

©Free,0/‘4—

En Espana, no existe una regulacion especificaw
sobre el uso de dispositivos moviles en el aula,
ni por parte del Ministerio de Educacion ni de las
comunidades auténomas. Cada centro puede
decidir sus politicas.

)

En contraparte, la prohibicion de dispositi-
vos moviles en centros educativos, emulando
el eiemplo de algunos paises de Europa y otros
continentes. (EFE, 2018)

Ademas, otros sistemas educativos, en for-
ma conveniente, delegan la decision en manos

de cada institucion o administracion educativa , , _ _
local. (EFE, 2018) En cambio, Chile es uno de los ejemplos exito-

s0s, con el proyecto Puentes Educativos, una
alianza entre el Ministerio de Educacion de Chi-
le, Pearson y Nokia, en primera instancia, luego

Curiosidad se integré Telefonica junto con otros actores. El

objetivo del proyecto abordd el uso de celula-

En una noticia publicada por diario El Pais (2015), bajo res e Internet y promovid el uso del dispositi-
el titulo «El milagro moévil en América Latina», la region se vo dentro de las actividades de aprendizaje en

convertira en el segundo mercado mundial de comerciali-
zacion de celulares inteligentes en 2020.

N, :
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Matematica, Ciencias e Inglés, para mejorar los
aprendizajes en las escuelas de zonas rurales.




Realidad virtual, realidad aumentada y realidad extendida en la educacion

——

Revisemos algunos ejemplos exitosos de imple-
mentacion:

&
&

Espafa, pionero en el uso de
realidad virtual como estrategia
didéactica para aprender Historia
del Arte e Historia en Secundaria,
estudiando las caracteristicas de
la arquitectura romanica y gotica
a partir del reto de crear las piezas de varios edifi-
cios de estos estilos. (Biosca Frontera, 2012)

OFr SSojy

De igual manera, en Ecuador
(octubre 2018), se desarrollé un
proyecto educativo con realidad
virtual, donde la Embajada Bri-
tanica y el Ministerio de Educa-
cion unieron esfuerzos para ex-
hibir las islas Galapagos al mundo y promover el
cuidado del medioambiente. (M. Melo, entrevista
personal, 4 de octubre de 2018)

s Otro de los casos exitosos se
desarrollé en el aula digital de
Perl, donde ProFuturo inte-
gro, en los planes de clase, el
aula digital con actividades de
realidad aumentada para que
los alumnos aprendan, mediante la interaccion y
la experimentacion, sobre temas de actualidad,

como el cambio climatico, entre otros.

OFr Sepjy

El proyecto se consolidd con talleres de capaci-
tacion del docente para trabajar la contextualiza-
cion del contenido con recursos de realidad vir-
tual, buscando que la experiencia de aprendizaje
sea mas motivadora. (L. Moore, entrevista perso-
nal, 3 de octubre de 2018)

L

Las tecnologias que emulan realidades como herramien-
ta didactica marcan tendencia mundial, ya que fomen-
tan aspectos transversales como la diversidad cultural, el
combate de la discriminacion y constituyen un aliado de
educacion inclusiva referente al aspecto cognitivo. (Mino-
cha & Despina, 2018)

Realidad virtual

Laimplementacion de la realidad virtual en los pro-
cesos educativos abre la puerta a las emociones
vivenciales, las mismas que resultan invaluables
como estrategia educativa. Asi, en el campo de
Ciencias Naturales, sera posible sumergirse en el
oceano y estudiar especies y ecosistemas, inclu-
sive maravillarnos con la Historia de los antiguos
egipcios, al pasear por sus templos y ciudades.

Realidad aumentada

La realidad aumentada es utilizada en los proce-
s0s de aprendizaje para desarrollar las habilida-
des de abstraccion y comprension de conceptos,
ya que oferta una experiencia vivencial del entor-
no fisico real.

Por su parte, la realidad extendida sintetiza la rea-
lidad virtual y aumentada, combinando entornos
reales y virtuales con interaccion del estudiante,
algunos ejemplos son codigos QR, GPS y gafas
que reconocen objetos de la vida real.

©edb
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bit.ly/32Pumvi

Storytelling, el relato digital y la narrativa visual

..A

Storytelling: El arte de emocionar, cuando contamos historias, convertido en herramienta educativa.

El storytelling es una técnica que, dentro de la
gestion docente, supone la funcion didactica de
apoyar al estudiante a mejorar el nivel de com-
prension y de discernimiento, ya que le sera po-
sible identificar a los personajes de las historias,
los temas, las situaciones, la informacion y las ex-
pOoSicCioNes.

La metodologia empleada define la estructura, el
tiempo, la voz narrativa, el uso de los sentidos y
los personajes, a fin de lograr un efecto emotivo y
empatico a través de la oralidad.

En una vision un tanto mas vanguardista, el
storytelling digital, la realidad virtual, junto con la
narrativa visual y los soportes graficos, permiten
crear un vinculo con los estudiantes, ya que la in-
tencion de presentar una historia simplifica y po-
tencializa la comprension del conocimiento.

En cuanto al disefo de narrativas transmedia, el
estudiante trabaja con diferentes medios y plata-
formas, segun sea el proposito. La recepcion y la
produccion de transmedia abarcan los diferentes
textos y codigos de significacion: textos mono-
mediaticos, multimediales, hipermediales, inte-
ractivos y transmediaticos, y los codigos sonoro,
gréfico, auditivo, audiovisual, computacional y
ludico.

El Grupo de Investigacion de Ensefianza y Apren-
dizaje Virtual (GREAV) de la Universidad de Bar-
celona dirigid un estudio utilizando Storytelling en

m SEZ CONVENIO|ANDRES|BELLO
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estudiantes de Secundaria, para orientar los méto-
dos de ensefianza al recurso educativo innovador
de la narrativa visual. (Londofo-Monroy, 2013)

((\

€)0

Un ejemplo de aplicacion de
esta tecnologia se dio en el
Grupo de Investigacion de En-
sefanza y Aprendizaje Virtual
(GREAV) de la Universidad de
Barcelona, que aplicd con es-
tudiantes secundarios el Digital Storytelling, para
orientar los métodos de ensefianza al recurso
educativo innovador de la narrativa visual. (Lon-
dofo-Monroy, 2013)

El Storytelling se acopla a las necesidades del objetivo,
porque constituye una herramienta versétil en el desa-
rrollo de tematicas, de asignaturas como Historia, Len-
guaje, Ciencias Naturales, inclusive Matematica, Litera-
turay Arte.

0y,

La eficacia de la transmision del conocimiento, el de-
sarrollo de la memoria como medio de anclaje con las
emociones, la comprension y el pensamiento critico son
el resultado de la conexion entre Storytelling y docencia.
(Lugo, 2012)




Aprendizaje en linea

El aprendizaje en linea tiene estas caracteristicas:

Traslada de los escenarios
educativos hacia la red.

Integra tecnologias de comunicacion
e informacion digitales.

Disena e implementa sistemas de
acceso a la red.

Consolida por la tendencia a crear
recursos educativos digitales en formato virtual
como instrumentos de aprendizaje.

(Rama, 2006)

Ademas, el aprendizaje en linea
se desarrolla ampliamente en
el nivel superior.

En cambio, en los contextos educativos
escolares, aun no se vislumbra como una
practica masiva con RED.

El ejemplo mas notable es el uso de plataformas
MOOC (Massive On-line Open Courses), dirigido a
estudiantes de los Ultimos afios de escolaridad,
para desarrollar habilidades técnicas orientadas
para el trabajo o los emprendimientos.

(Rivas y Delgado 2015)

g
Curiosidad

Los procesos educativos mediados por las nuevas tec-
nologias de informacion y comunicacion han tenido mul-
tiplicidad de términos, asi es conocida como educacion
virtual a distancia (Silvio, 2003; Unigarro, 2004), forma-
cion basada en la red (Cabero, 2006), otros la denominan
teleaprendizaje (Tiffin y Rajasingham, 1997) y otros mas
han optado por nombrarla e-learning. (Aguilar et al., 2008)

1 Aprendizaje en linea

Un caso destacado es el de Redes de Tutoria
de México, que impulsd una iniciativa con en-
foque inclusivo, basado en la propuesta de de-
sarrollar competencias en MOOC, plataformas
con videos educativos.

Peru, con su programa NetAcad (Cisco Ne-
tworking Academy), dirigido para instituciones
educativas e individuos que desarrollen carre-
ra, conocimientos y habilidades Tl (tecnologias
de la informacion), empodera a los estudiantes
a sacar partido de la tecnologia para solucionar
problemas globales y acelerar los procesos de
cambio social.

I
J
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Inteligencia artificial, aprendizaje adaptativo y aprendizaje profundo para
desarrollar la competencia del inglés en la region

Aprendizaje del idioma inglés

Se percibe una gran tendencia a apoyarse en pla-
taformas en la nube, para mejorar los aprendiza-
jes en el desarrollo de la competencia comunica-
tiva del inglés, debido a factores como: la falta de
docentes especialistas en la region, la creciente
dificultad en lograr resultados con métodos tradi-
cionales apoyados en el libro de texto, la escasez
de materiales que contribuyan a la relacion entre
el aula y la realidad, que, en su mayoria, sirven
para escuchar y repetir fonemas en las aulas de
clase, complementadas con el uso de tarjetas
para ensenar vocabulario.

Los elementos mas utilizados para
ensenar lo constituyen:

el tablero textos

marcadores material en copias

Otros medios
no convencionales son:

(

video beam

)

diccionarios

grabadoras CD tematicos
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En la busqueda de mejorar los aprendizajes y de-
sarrollar habilidades comunicativas en los proce-
s0s de ensenanza-aprendizaje en inglés, hay gran
tendencia de apoyarse en:

plataformas audios
virtuales
graficos
vigorizadas con
elementos de texto videos

Ademas de la incorporacion de plataformas
que incluyan cualidades de inteligencia artificial,
aprendizaje adaptativo y aprendizaje profundo.

IA. La inteligencia artificial (IA) esta referida al modo de
simular las capacidades de inteligencia del cerebro hu-
mano. (Badaro, Ibafiez y Agliero, 2013)

Aprendizaje adaptativo. Es un procedimiento educativo
que utiliza los algoritmos informaticos para organizar la
interaccion con el estudiantado y ofrecer recursos perso-
nalizados y actividades de aprendizaje para abordar las
necesidades especificas de cada estudiante.

Aprendizaje profundo. Clase de algoritmos ideados
para el aprendizaje automatico.

El uso de video
beam o proyec-
tor de video livia-
no, como aliado
dentro del proce-
so educativo, es
ya una tendencia
entre los paises
de la region y a nivel global. En los multiples esce-
narios educativos, ha logrado en los estudiantes
aumentar los niveles de motivacion e implicacion
en el aula. En cambio, ha promovido en los do-
centes una cultura de elaboracion de una gran
cantidad de material, cada vez con mejor calidad.
(Educacion 3.0)

Uso de Proyectores

https://bit.ly/2xCOZRy



El aprendizaje adaptativo es un método por el
cual cada estudiante aprende a su propio ritmo en
forma autdbnoma, dinamica y personalizada y con
permanente retroalimentacion.

Ventajas del aprendizaje adaptativo

o Aumenta la motivacion y el compromiso
del estudiante.
2 Sitda al alumno en el centro de su propio
aprendizaje haciéndolo mas rapido y eficaz.
o Facilita la programacion gle las clases de
forma personalizada.
—O Eleva la atencion del estudiante.

ko Proporciona informacion al docente para conocer
la evolucion de los estudiantes.

(Macias, 2016)

El sistema deep learning (aprendizaje profundo) ha
crecido rapidamente a nivel global (Petrilli, 2018),
evidenciada por la creciente produccion de recur-
sos digitales que incluyen secuencias de aprendi-
zaje personalizadas y de las que funcionan para el
reconocimiento automatico (feedback) del habla.

En cambio, el aprendizaje profundo esta consti-
tuido por un algoritmico de la inteligencia artificial
basado en redes neuronales, que va mas alla del
«aprendizaje adaptativo» al apuntar a desarrollar
la competencia comunicativa del idioma inglés en
los estudiantes, a través de sistemas de tutoria
inteligente que imitan el rol del profesor y guian el
aprendizaje y la practica constante.

En la region, las plataformas utilizadas para el
aprendizaje del idioma extranjero, se caracterizan

por incluir un conjunto de actividades digitaliza-
das de ejercitacion y motivacion al aprendizaje
de las cuatro habilidades de adquisicion de una
lengua (escuchar, hablar, leer y escribir), ademas
de guias del docente y uso de dispositivos tecno-
l6gicos de videoconferencia u otros.

(Se destaca el proyecto Ceibal en Inglés, Para—w

guay (2017), que busca mejorar la ensefianza
del inglés en las escuelas primarias urbanas de
Uruguay, especialmente de 4.0 a 6.0 grado.

Otro tipo de plataforma incluye componentes ele-
mentales de analitica para retroalimentar al estu-
diante en su desempefio, y/o con funcionalidades
para desarrollar la fluidez al hablar, como graba-
dor de voz, pero que no usan motores de recono-
cimiento de voz de inteligencia artificial.

Curiosidad

Las iniciativas para el aprendizaje del inglés apoyadas en
RED suponen el uso y no la produccion de plataformas,
ya que los recursos se crean en paises como Estados
Unidos, Canada e Inglaterra, y se adquieren para ser utili-
zados en emprendimientos educativos de la region.

& PerU, pionero en el uso de este tipo de
§ plataformas inteligentes, en el marco
£ de la politica educativa Inglés Puertas
© al Mundo, gestada por el Ministerio de

Educacion, llegd a cerca de dos millo-

nes de estudiantes con el acceso «1 a
1» de la licencia a la plataforma (Ministerio de Educa-
cion de Perd, 2017), y dio origen a otros proyectos
locales con caracteristicas similares.
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El aprendizaje hibrido y la educacidn inclusiva

Texto en computadora

En el campo educativo, el concepto de aprendi-
zaje hibrido (blended learning), es el resultado de
combinar dos componentes, el aprendizaje asis-
tido por el docente y otra de responsabilidad del
estudiante en forma virtual. Esta parte no necesa-
riamente tiene que ser en linea, gracias a tecno-
logias que simulan estar conectado, pero que se
producen de forma off-line.

Ventajas destacadas de los procesos

formativos hibridos

El desarrollo de las programaciones tematicas
se torna mas dinamico y accesible.

—o

La integracion de contenidos on-line y
el aprendizaje colaborativo optimiza
la formacion de los estudiantes.

Los estudiantes muestran mayor concentracion,
al delegarseles un rol mas auténomo y
activo en el aprendizaje. Ademas, aumentan
su capacidad de retencién, por la variedad de
recursos con los que trabajan y colaboran entre si.

—o

(Diaz, 2018)

La educacion inclusiva con modelos hibridos de-
bera ser garantizada para las generaciones ve-
nideras a través de la gestibon comprometida y
oportuna de directores y administradores educa-
tivos, que, a través de convenios permanentes,
equilibre la dotacion de equipos e insumos tec-
nolégicos, logrando que, al finalizar cada ano lec-
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tivo, el nimero de equipos tecnoldgicos vaya en
aumento; de no serlo asi se encaminen esfuerzos
conjuntos con la comunidad para cumplir con el
objetivo mencionado. (Diaz, 2018)

El docente se convierte en un elemento muy im-
portante en la implementacion del aprendizaje
hibrido, ya que debera estar vinculado con pro-
cesos de capacitacion, relacionados el desarrollo
de habilidades tanto digitales como pedagogicas.

Uso de la tecnologia

Revisando algunos casos exitosos de implemen-
tacion, tenemos:

&
&

En Chile, Puentes Educativos,
es una idea que promovia la re-
duccion de la brecha educativa
en zonas rurales, a través de
medios digitales (descarga de
material digital educativo a los
dispositivos moviles) que servirian para que los
estudiantes accedieran al conocimiento en forma
interactiva. La iniciativa democratizé el acceso a
los procesos educativos desde un enfoque inclu-
sivo (octubre 2018).

Un ejemplo de la tendencia de
aprendizaje hibrido se desarro-
l6 en Lambayeque (Pert), en el
caso de estudio de ProFuturo
del Aula Digital, la cual atiende
a seis de cada diez estudiantes
con RED para las areas de Comunicacion, Mate-
matica, Ciencias Naturales y Sociales.
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http://www.lofsur.cl/proyectos/kokori/

Los RED en la regidn y su alineacion con curriculos oficiales como tendencia

(Asimismo, la propuesta chilena Lab 4U, se ah’—}

nea con los procesos de ensenanza-aprendi-
zaje de Fisica en el nivel de Bachillerato. Revi-
semos sobre la propuesta:

Tendencias educativas
Lab4u, fue creada

ﬁ =E para transformar cual-
* Qg 0

Resultara muy complicado considerar la conju-
gacion de las propuestas innovadoras con RED
a las politicas educativas como tendencia, asi
como la alineacion de las propuestas con el curri-
culo oficial vigente.

quier smartphone en

i un laboratorio cien-

A tifico, considerando
E d:ﬁ que mas del 57 % de

los escolares posee

un teléfono de estas

caracteristicas y, segun cifras del BID, solo un

12 % de los colegios de Chile cuenta con un
laboratorio.

https://bit.ly/32vygAK - ©José Ferrada, Director Creativo de Lab4U.

En México se alinean las propuestas metodo-
|6gicas de telepresencia con el curriculo, bajo
el nombre de Redes de Tutoria, ademas de las
metodologias (Kokori), que pretenden alinearse
con la Biologia; a continuacion, una resena de (

la iniciativa: En Paraguay, Tikichuela fue disefiado Comow

una propuesta educativa para la ensefanza de
Matematica y Ciencias para la edad Preescolar,
ademas estaba plenamente alineada al curricu-
lo oficial. (N. Lopez, entrevista personal, 10 de
septiembre de 2018)

Kokori

Kokori es un set de herramientas didacticas para
la ensenanza de biologia celular y principalmente
hoy dia se conoce el videojuego. Se hace necesa-
rio potenciar las herramientas del navegador vy las , .

guias didacticas que estan realizadas para el uso (Maba Qsta abocado a.allnear toda’su propulestaw
docente, lo cual permitira el uso de Kokori en las educatlyaa los contenidos del Currlcglo nacional
practicas de ensenanza, presentandose como he- del Peruyal en_foque por competencias. (.M - Ba-
rramientas concretas, de manera que puedan ser rrantes, entrevista personal, 25 de septiembre
significadas y utilizadas para fines pedagdgicos. de 2018)
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Del libro impreso al libro digital

«La escritura es una tecnologia cultural, tan re-
ciente como los escribas y las escuelas. Las
computadoras no han hecho sino potenciar aun
mas el uso de la escritura». (Mosterin, 2013).

W e e
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bit.ly/3amgcgM

1 Diferentes tecnologias

A nivel mundial, el libro digital o e-book gana
adeptos en concordancia con la omnipresencia
de las nuevas tecnologias; naturalmente su creci-
miento es mucho mas notable en paises desarro-
llados, de manera que el nUmero de ejemplares
digitales ya sobrepasa al de impresos.

Sin embargo, tal fendbmeno no puede conside-
rarse como politica educativa donde se migre en
forma irreversible del libro impreso al libro digital,
el cual posee todas sus cualidades multimediales,
como alternativa para mejorar los aprendizajes.

aA Dato importante

En mayo 31 de 2019, el Ministerio de Educacion del
Ecuador analiza la posibilidad de que, en 2020, los 66
textos educativos se entreguen a los estudiantes y do-
centes en formato digital, para asi reducir costos de im-
presion y distribucion.

N, :
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Corea cuenta con una politica nacional (2007),
que dispone el traspaso de formato de los libros
hacia el digital, promoviendo interacciones que
permitan acceder a contenido, sin restricciones
de tiempo o espacio, mas alla de los limites del
aula, mediante textos con animaciones, realidad
virtual y funciones de busqueda en Internet. (Ban-
do, Gallego, Gertler, 2018)

Entre algunos paises como Colombia, Argen-
tina, Chile y México se digitalizan los materiales
didacticos (textos), para uso del docente y del
estudiante, pretendiendo facilitar el acceso a los
mismos.

En los diferentes casos de estudio, esta tenden-
cia de la migracion del libro de texto impreso al
libro digital no esta presente como una practica
que en si misma persiga la sustitucion de un for-
mato por el otro.

N

9O
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(ﬂkichue/a es un ejemplo de migracion delw

material convencional de textos para ensefar

Ciencias, hacia una modalidad que los reem-

plaza por material no «digitalizado» en el sen-

tido moderno del término. (Naslund-Hadley,

Martinez, Loera, & Hernandez, 2017)

En Perd, tenemos el proyecto Maba, otro ejem—w
plo de tendencia de aprendizaje por interaccio-
nes en formato digital.

S )

De igual manera esta Profuturo, cuyo proposi-
to es el reemplazo del libro en formato impreso
al formato digital en distintos paises.



La clase invertida o flipped classroom

Consiste en invertir el rol tradicional del docen-
te de «dictar» los contenidos en clase, para que
sean los estudiantes quienes los adquieran de
manera digital, a fin de aplicarlos y discutirlos en
el aula bajo la guia y retroalimentacion del docen-
te. (Bergmann & Sams, 2014)

La clase invertida se desarrolla
en un ambiente flexible y adaptable

©edb

Guifa facilitador COnSiEs; /
Investigador
Asigna Igcturas, videos, Adaquiere
material en la Web, -
conocimiento.

podcast.

Revisemos algunos ejemplos de iniciativas que
utilizan RED, para propiciar sesiones de «clase
invertida».

<
&

Propuesta desarrollada en Perd,
por Innova Schools y Futura
Schools, consisitio en ofrecer
educacion privada en un entorno
basado en dispositivos digitales,
a familias de nivel socioeconémi-
co medio-bajo, donde se utilizaba la metodologia
de clase invertida en la gestion de clases. (Gradua-
te XXI, 2018; Rivas & Delgado, 2017)

OFrgg i

<@
Curiosidad

La clase invertida es una tendencia creciente como estra-
tegia educativa en el aula, pero sigue siendo todavia de
caracter experimental.

&
&

En Colombia, Profuturo en
alianza con el Ministerio em-
prende actividades de capaci-
tacion sobre la gestion docente,
a través de la metodologia de

aula invertida.

&

&
£
©

En Ecuador, el Ministerio de
Educacion y Fundacion Telefo-
nica implementan el proyecto
Aula Digital Mdvil, que, por me-
dio de la tecnologia, contribuye
en la formacion de competen-
cias, que ademas compromete a los docentes a
realizar practicas innovadoras de ensefanza. Se
espera que se ejecute en siete provincias: Ga-
lapagos, Imbabura, Manabi, Esmeraldas, Moro-
na Santiago, Azuay y Pichincha, con la participa-
cion de setenta escuelas fiscales (diez por cada
provincia), beneficiando a alrededor de 12 600
ninos y 2 100 docentes, que fueron capacitados
en el manejo de los RED, ademés de la parte
virtual a través de la plataforma WECLASS para
la gestion de clase.

N
&

En Espana (2013), Profuturo in-
troduce la metodologia de aula
invertida bajo la corriente peda-
gogica que incluia una amplia
gama de iniciativas que combi-
naban sesiones invertidas con
gamificacion, aprendizaje por retos y trabajo cola-
borativo. (Santiago, Diez, & Andia, 2017)

©Free/-7/'/\—

De igual manera, desde la Universidad de la Rio-
ja, en el sitio www.theflippedclassroom.es, se
estan recopilando experiencias, recursos y he-
rramientas para dar a conocer esta metodologia
pedagdgica.

Mas tarde, el colegio San Gabriel de Zuera, Zara-
goza, fue el primero en adoptarla y hoy es el Unico
centro de Espana reconocido integramente como
flioped school, y lo trabaja desde Inicial hasta Ba-
chillerato en todas las asignaturas.




Estudiantes Leen y realizan unos ejercicios.
Antes
de la clase El profesor prepara
Profesor P P! . P
la «exposicion».
Estudiantes Intentan seguir el ritmo.
Comienzo de
la clase -
Lleva a cabo la leccion a lo largo
Profesor :
del material preparado.
Estudiantes Intentan seguir el ritmo.
Lleva a cabo la leccion a lo largo
Profesor

del material preparado.

Realizan los deberes normalmente

Estudiantes con poco feedback.

Profesor Califica-supervisa los deberes.

Estudiantes Quieren qonﬂrmamon del
trabajo realizado.
Repite a menudo lo que ya ha

Profesor )
dicho en clase.

Son guiados por un moédulo que
pregunta y recopila respuestas.

Prepara actividades diversas
y enriquecidas.

Tienen preguntas concretas en mente
para dirigir su aprendizaje.

Puede anticipar donde los estudiantes
tendran las dificultades.

Desarrollan las competencias
que se suponen deben adquirir.

Guia el proceso con feddback
y micro-lecciones.

Contintian aplicando sus conocimientos
tras las recomendaciones del profesor.

Realiza explicaciones adicionales,
proporciona mas recursos y revisa
los trabajos.

Buscan ayuda para solventar las areas
mas débiles.

Continda guiando a los estudiantes hacia
un aprendizaje mas profundo.

1 Diferencias entre actividades de la clase tradicional y la clase invertida. Adaptado de https://www.theflippedclassroom.es/

CLASE TRAMCIONAL CLASE INVERTIDA
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7 Roles del profesor en una clase tradicional y una clase invertida

&) S

_iA Dato importante

Entre las potencialidades de la peda-
gogia inversa, se destaca el aumento
de autonomia de los estudiantes, la
oportunidad de interactuar con multi-
ples recursos multimedia y configura
un espacio mas dinamico en clases
entre los actores.

4. ,Latécnica de storytelling apoyara la gestion docente? ; Como?

5. El aprendizaje en linea restara protagonismo al docente?

3. ¢ Cudles podrian ser las ventajas de implementar apps celulares dentro de la gestion educativa?
*(sowuene ep ouepusied) sealbobepad sepepiAlloe 8p BWEIBOUOIO UNn ap ugoeiuaws|dul ‘(1sel ep
UQIOBJIOQEIS) SOONBUIS) SOUBUOSOND 8P OJAUS ‘(1SOd) SB[ENpIAIPUl SOIUBUNOOP 8P OIAUS A UQI0ONPOId :SOWeUOIOUSW SefejusA seunble aiug 'O 'Y '©

9}UBIPALU SOUOIOOWS OPUBIHWISUERI) ‘OJUBIWIUIBOSIP A UQISUBIWOD 8p S8jeAIU SO BABIe 9Nb BA ‘00I10BPIP OpEIfe UN US BJLSAUOD 8S BPNP UIS 'O 'Y '

"ejiejolesap esed seoyoadss seuoioeolde aieifns enb ouls ‘[enjdaouod edew un ap UoIoeIoge|s B BUBISE O[0S OU 8]u8d0p
|o ‘ojdwale Jod "seAnebnsenul & saelbip Sepepliqey ep O||oLEesap [e epe|ses} A ezuoBiA 8s ajusoop owsiuobeloid o ‘eleuew eunNBUlU 0 'O 'Y 'S

‘UQIOB.IBU ©p SOPIUOS A S01s8b

N, }
m e CONVENIO|ANDRES|BELLO



©edb

©Free 0/

Tendencias sobre los RED en las habilidades socioemocionales y la

ciudadania

Es una metodologia
novedosa que abor-
da la ensenanza in-
troducida en todos
los niveles escolares
de diversos paises,
segun Wing (2014), el
pensamiento compu-
tacional implica resol-
ver problemas, dise-
nar sistemas, tomar
decisiones en forma
l6gica y comprender
el comportamiento humano, haciendo uso de los
conceptos fundamentales de la informatica.

Pensamiento computacional
en el aula

Contribuye a tomar decisiones de una manera or-
denada, secuenciada, l6gica, sin ambigledades,
algo que a veces resulta dificil de observar en el
ambito de las ciencias sociales.

Finlandia y Korea integran pensamiento compu-
tacional en las areas de Matematica o Ciencias
como herramienta para fomentar la creatividad y
el desarrollo del pensamiento critico para la solu-
cion de problemas.

Mientras que, en Reino Unido y Estados Unidos,
se lo aborda como una materia de Computacion,
con el proposito de que el estudiante aprenda a
formular problemas, organizar y analizar la infor-
macion a través de abstracciones, implementar
soluciones con 10s pasos y recursos mas efec-
tivos, transferir y generalizar este proceso para
resolver problemas.

La tendencia de introducir las lineas de estudio
del pensamiento computacional en los respecti-
vos sistemas educativos es notable en varios pai-
ses de Latinoamérica. Repasemos algunos casos
exitosos:

&
&

En Espana (2004), el proyecto
Pantallas amigas es una plata-
forma web, dotada de una gama
de recursos, que promociona el
uso seguro y saludable de Inter-
net y otras TIC, para fomentar
el desarrollo de habilidades de ciudadania digital
responsable, tanto en la infancia y la adolescencia.

4,

S
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El proyecto Trix &
Trax, desarrollado en
Chile 'y Venezuela,
dentro de su progra-
ma pionero Programa
SuperHero,  genera
contenido digital atractivo, distribuido a través
de las redes sociales para inducir un comporta-
miento positivo e inculcar, en el proceso, valores
como liderazgo, trabajo en equipo, creatividad,
confianza, resiliencia y solidaridad. (Redaccion El

Estimulo 2017)

Q
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Fundacion Telefonica en Ecua-
dor desarroll¢ la iniciativa Chat-
books (2016). Es una app digital
ygratuitaque, através delacrea-
cion, envio y lectura de cuentos
infantiles, benefici6 a mas de
61 618 familias, proveyendo de calma y tranqui-
lidad a los nifos y nifias de comunidades afecta-
das por el terremoto del 16 de abril en Manabi.

S En cambio, Chile introduce
el pensamiento computacional
dentro de su agenda digital
como el Plan Nacional de
Lenguajes Digitales. (Mineduc,

Chile, 2018)

Ademas, en colaboracion con Fundacion Telefo-
nica, han ido incorporando el pensamiento com-
putacional con el uso de RED de tipo software y
apps educativas, disenadas para desarrollarlo, al
tiempo que fomentan las habilidades de progra-
macion y ponen en marcha programas de capa-
citacion a docentes.

&

S De igual manera, los hermanos
g peruanos introducen el pensa-
5 miento computacional en los

curriculos oficiales incorporan-

dolo dentro de la competencia

transversal de las TIC (MINEDU
Peru, 2018). Ademas de Maba, que introduce la
competencia digital como una de las habilidades
claves para introducir RED en el aprendizaje de
matematicas, pero no incorpora el pensamiento
computacional en su oferta curricular.
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