MOBILE LEARNING

CLAVES PARA LA-APLICACION DE LOS | 5
DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA \/

MOOC MOBILE LEARNING

MODULO 5. Recursos abiertos para trabajar en el aula.
5.1 Google 1.

1. Introduccion

La digitalizacién ha traido una infinidad de recursos y herramientas que ayudan en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Internet ha provocado que esos recursos y herramientas estén a
disposicion de casi cualquier persona que cuente con un ordenador y una conexidn a la red.
Esto ha dado lugar a la apertura de una ventana inmensa de oportunidades para docentes y
aprendices.

Segun la UNESCO, los recursos educativos abiertos son aquellos materiales didacticos o de
aprendizaje que se encuentran en el dominio publico o que se publican con licencias de
propiedad intelectual que facilitan su uso, adaptacion y distribucion gratuitos.

La UNESCO considera que el acceso universal a la educacion de calidad contribuye a la paz, el
desarrollo social y econdmico sostenible y el didlogo intercultural. Los recursos abiertos
ofrecen una oportunidad estratégica de mejorar la calidad de la educacién y el didlogo sobre
politicas, el intercambio de conocimientos y el aumento de capacidades.

En este curso hablaremos de uno de los paquetes de herramientas de uso gratuito mas
popular y de mayor difusién en el mundo educativo: las herramientas de Google.

2. El buscador de Google \

\ Es el buscador Google es la pagina web mds utilizado del mundo, y por tanto con una
importancia grande dentro del mundo digital. Se accede desde la web https://google.com/y
sus principales caracteristicas son su facilidad de uso y la rapidez con la que es capaz de
mostrar los resultados de las busquedas solicitadas. Sus cuatro grandes ventajas son
(Hernandez Hneao, 2014):

Dispone de un sistema sencillo de busqueda pero muy potente.

Busca no sélo las paginas principales sino dentro de todas las pdginas de millones de webs. Si
no estd en Google no estd en Internet o son unas paginas que se quieren mantener privadas.

Ordena los resultados por importancia. Presentando en primer lugar las paginas mas
importantes.

Presenta en primer lugar las paginas que mejor pueden responder a la busqueda del usuario.
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Presenta muchas configuraciones que permiten afinar las bdsquedas para optimizar el trabajo,
pero te dejamos este enlace para que puedas dedicarle mas tiempo si requieres una
especializacion mayor.

Si pones comillas al inicio y al final de los términos buscados, el buscador te muestra las webs
que tienen exactamente esa frase escrita, tal y como tu la hayas escrito.

Si pones el comando AND entre los términos buscados, el buscador te muestra resultados
donde aparezcan todas las palabras que has puesto en la barra de busquedas, pero sin
importar el orden

Si pones el comando OR entre los términos buscados, el buscador te muestra resultados donde
aparezca alguna de las palabras que has puesto en la barra de busquedas, cualquiera de ellas.

Si buscas varios términos pero pones el comando — delante de alguno de ellos, el buscador
excluye los resultados donde aparezca que tenga ese signo delante.

Si te interesa conocer mas detalles de las busquedas especificas, te dejo un enlace para que
puedas ampliar tus conocimientos sobre este asunto. https://www.xataka.com/basics/25-
codigos-funciones-trucos-para-buscar-google-exprimiendo-al-maximo-su-motor-busqueda

3. Google Workspace
Desde el buscador tenemos la puerta de entrada a todos los recursos y herramientas de la
compainiia, el paquete conocido como Google Workspace (anteriormente Google Suite).

Desde la web https://www.google.com/ podemos acceder a las herramientas sin mas que dar al
boton “Iniciar sesion” y poner nuestro nombre de usuario y nuestra contrasefia.
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Imagen 1. Pdgina de inicio Google (elaboracién propia)
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De este modo pasaremos a la estar “logueados” dentro del sistema, y aunque aparentemente
no haya cambiado nada, podremos ver en la esquina superior derecha, que el botén de acceso
ha cambiado por un circulo con nuestra inicial.
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Imagen 2. Usuario de pdgina de inicio Google (elaboracion propia)

Significa que todo lo que hagamos a partir de ahora quedara guardado en nuestro usuario, y
que ademas podemos acceder a todo el paquete de herramientas.

NOTA: Si no tienes usuario de Google, puedes crearte uno dando al botdn “Iniciar sesién” y
eligiendo la opcidn “Crear cuenta” de la ventana emergente. Valdrd con rellenar tus datos para
obtener un usuario y una contrasefia. Si tienes dudas, este video te podrd ayudar a crear la
cuenta de Google. https://www.youtube.com/watch?v=1DCZXDNtj40
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El acceso es a través del icono de 9 puntos que hay junto a la inicial del usuario. Ese icono abre
un menu nuevo, con un gran listado de herramientas. Fijate que el scroll de la ventana es muy
grande.
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Imagen 3. Ment desplegable (elaboracion propia)

4. Google Workspace for Education

Google Workspace for Education, es la versidn educativa del paquete de herramientas, y esta
orientado para agilizar la ensefianza tanto en el aula como en el hogar de manera sencillay
segura. Te permite conversar, reunirte con tus equipos de trabajo, editar documentos y darle
seguimiento a tareas y proyectos desde una Unica plataforma (Rosgaby, 2020).

Proporciona herramientas de diferentes niveles para facilitar la ensefianza y el aprendizaje,
con recursos de comunicacion, con funciones de seguridad y con controles de administracion.
Es un sistema en el que todos los productos de trabajo y productividad de Google estadn
integrados para que alumnos, profesores, directivos o padres puedan tener una comunicacidn
y gestidn de actividades exitosa.

Las herramientas de Google estan disponibles de modo gratuito y sélo necesitas un correo de
Gmail o convertir la cuenta de correo que tenga en cuenta de Google. Si no sabes coémo ‘
hacerlo, en el siguiente video te lo explican: https://youtu.be/-8q eMwiVbI?t=271
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Imagen 4. Aplicaciones de Workspace (elaboracion propia)

5. Los requisitos para utilizar Google Workspace for Education

Existe una version llamada Google Education Fundamentals que es un paquete basico de
Workspace que es gratis para todas las instituciones que cumplan con unos requisitos que se
describen a continuacion.

En un centro educativo, Google ofrece la posibilidad de convertir las cuentas corporativas del
centro a GSuite sin ningun tipo de coste a los docentes del mismo.

Para solicitar la GSuite hay que seguir las siguientes indicaciones:
https://support.google.com/a/answer/4601351

6. Gmail: el correo

El correo electrénico Gmail no va a ser elemento de extensa reflexidn, ya que en la actualidad
representa la gran herramienta telemdtica para la comunicacion interpersonal. Se usa

. practicamente para cualquier actividad que requiera la comunicacion entre usuarios, ya sea en
lugares distantes o en espacios cercanos.
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Se accede desde el icono de 9 puntos, seleccionando el icono de Gmail, o directamente desde
la web https://gmail.google.com/

P - - >
€ 2 C & geogeoon a® e @ ¢
Sobre Google  Tienda Gmail Imagenes  3s: o

t

©
@
o

SO
Go O g I e Cuenta Busqueda Maps
=

=

&/
\ 4
&

Q YouTube Play Noticias

Buscar con Google Voy a tener sue

O‘
=
o
-

Gmail Meet

Ofrecido por Google en: catala galego eusk

Calandar

@
o

e gcomint Contastos D

Imagen 5. £/ correo en el ment desplegable (elaboracion propia)

Es asincrono, con lo que no necesitamos confluir temporalmente con los otros usuarios. Es
practicamente instantdneo, lo que facilita la interaccion. Los interlocutores se encuentran en
un ciberespacio con pocos limites para la participacidn por el estatus o problemas personales,
y la comunicacién puede ser individual o en grupos.

El correo Gmail se ha adaptado a las demandas actuales hasta el punto de permitir utilizarlo
con un gestor de correo al uso (Outlook, Thunderbird...) o desde un entorno web.

7. Google Drive: Disco duro y editor de documentos

Google Drive es la herramienta de almacenamiento en red, que incluye ademas los
procesadores de texto y los programas de presentacion.

Funciona sin instalar programa alguno, y se accede a ella desde el icono de 9 puntos que hay
junto a la inicial de nuestro usuario, o directamente en https://drive.google.com/
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Imagen 6. El Drive en el ment de inicio (elaboracion propia)

La posibilidad de almacenar los documentos en la red, o la opcidn de crearlos y trabajar con
ellos varias personas, permite la elaboracidn conjunta de trabajos (textos escritos) mediante la
escritura colaborativa, la organizacion del trabajo en equipo mediante carpetas y documentos
compartidos y un sin fin de posibilidades de mejora.
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Los documentos que se crean se pueden reeditar posteriormente por el autor o por algun
colaborador, de modo que permiten un trabajo continuado y coordinado. Estos documentos
se pueden también publicar, de modo que las adquisiciones y logros de un individuo, se
pueden compartir y poner a disposicién del grupo.
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Imagen 7. Panel de inicio de Drive (elaboracidn propia)

Asi pues, facilita de forma clara el trabajo colaborativo -teniendo como soporte el ordenador-,
asi como la actitud de ayuda y cooperacion.

El almacenamiento que se ofrece de manera gratuita es de 15 Gb, y la organizacién por
carpetas es muy similar al funcionamiento de Windows.

Para crear documentos, hay que activar el botdn “+Nuevo” y elegir entre las posibilidades que
ofrece:

e Documentos de Google. Editor de texto (funcionalidad similar a Word)

e Hojas de célculo. Editor de hojas de célculo (funcionalidad similar a Excel) I

e Presentaciones. Editor de diapositivas para presentaciones. (funcionalidad similar a k
Power Point)

e Formulario de Google. Editor de cuestionarios y test.

e Dibujos de Google. Editor de dibujo (funcionalidad similar a Paint)

e Google My Maps. Para editar mapas a partir del navegador de Google

e Google Sites. Editor de paginas web.

e Google Jamboard. Pizarra interactiva.

Tienes mas informacion sobre Drive en
https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=es&co=GENIE.Platform%3DDesktop
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8. Google Calendar: la agenda ubicua

Es un calendario en linea que nos permite disefar, gestionar, administrar y compartir nuestras
agendas y horarios. Se accede desde el icono de 9 puntos de la pagina inicial de Google,
eligiendo el icono calendario en el menu, o directamente en https://calendar.google.com/

La posibilidad de compartir nuestra agenda en cualquier dispositivo que tengamos o con otras
personas si queremos, y la facultad para afadir eventos e invitaciones en esos calendarios, son
facultades de enorme interés en la organizacién y administracidon de cualquier entidad.

Con Google Calendar se pueden crear diferentes calendarios para poder organizar inicialmente
por separado las distintas actividades que se planteen en su actividad laboral o personal.
Partiendo de un calendario principal asociado con la cuenta (y que veran las personas que lo
busquen) se pueden generar todos los calendarios secundarios que deseen, para asignarlos a
los diferentes modulos a tratar. Estos calendarios se pueden compartir, ya sea publicamente o
con sélo un grupo especifico de personas. Todo ello en un Unico lugar
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[ Imagen 8. Pdgina de inicio Calendar (elaboracion propia)

Ademas, se pueden crear eventos, invitar a otras personas a esos eventos, y comunicarnos con
ellas a través del calendario. Con esta herramienta la comunicacién entre diversos estamentos
gana cauces y se facilita enormemente. Se optimizan los procesos comunicativos, pues las
invitaciones permiten introducir también sus correspondientes respuestas, aunque los
receptores de dichas invitaciones no utilicen Google Calendar

Poder acceder desde cualquier dispositivo, incluido el movil, permite recibir notificaciones y
recordatorios de eventos en cualquier lugar, avisos de ultima hora, incidencias, reuniones....

Tienes mas informacidn sobre Calendar en
https://support.google.com/calendar/answer/2465776?hl=es&co=GENIE.Platform%3DDeskto
b
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9. Google Meet: video-reuniones, llamadas a dos y multiconferencia

Google Meet, es la herramienta de videoconferencias de Google, que permite realizar
llamadas y videoconferencias desde cualquier lugar y tipo de dispositivo que tenga un
navegador y conexidn a internet.

Se accede desde el icono de 9 puntos de la pagina inicial de Google, eligiendo el icono
calendario en el menu, o directamente en https://meet.google.com/

Google Meet
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Imagen 9. Videconferencia con Google Meet (Wikimedia Commons)

Es una herramienta tremendamente practica con caracteristicas como:

Reuniones y videoconferencias grupales de hasta 100 personas en su versién mas basica,

aunque dependiendo del plan del que disponga el usuario, este nimero puede aumentar hasta
los 250.

Grabacidn: Permite grabar la reunién lo que facilita difundir el contenido de la misma a los
usuarios que no hayan podido asistir en directo.
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Compartir pantalla: Permite compartir la pantalla de los usuarios, para facilitar presentaciones
en directo, colaborar en tareas o cualquier otra finalidad. También se podrd manejar la
camara, acercando y alejando la imagen, siempre en alta resolucion.

Actualmente estd en proceso de actualizacién para incorporar nuevas funcionalidades
destinadas a la gestion de un grupo que aprende, posibilitando la gestion de la reunidn por
parte del organizador, pudiendo silenciar a los participantes concretos, permitiendo la
organizacidn de salas para reuniones en pequenos grupos (dentro del gran grupo general) o la
configuracion de la pantalla en formatos diferentes para poder tener una visualizacion lo mas
adecuada a la actividad posible.

Si le quieres sacar mas provecho, te dejo aqui el enlace con un manual bdsico que resume sus
posibilidades. https://support.google.com/a/users/answer/9300131?hl=es

10. Youtube: Tu videoteca y tu canal de difusion

YouTube es probablemente el servicio mas conocido de la suite y sirve para ver y/o compartir
videos. Se accede desde el icono de 9 puntos de la pagina inicial de Google, eligiendo el icono
calendario en el mendu, o directamente en https://youtube.com

Presenta una gran variedad de clips de peliculas, programas de televisién y videos musicales,
asi como contenidos tematicos de diferentes temas cientificos, videotutoriales, videoblogs o
videojuegos. Esta es la gran funcionalidad de la herramienta: facil y rapido acceso a gran
cantidad de contenido audiovisual de modo gratuito y sencillo. Su disposicién en formato
social hace que puedas hacerte seguidor de otros usuarios que sean de tu interés para estar al
dia de sus producciones audiovisuales. Las personas que crean contenido para esta plataforma
generalmente son conocidas como youtubers.

La segunda gran funcionalidad de esta herramienta es la posibilidad de organizar el contenido
que visualizamos en listas de reproduccién (o carpetas de contenido) de manera que podemos
clasificar y ordenar los videos que mas nos interesen por etiquetas personalizadas. Para ello es
necesario activar la opcidén “crear canal” que tenemos en el menu de la herramienta. Ello nos
permitira personalizar la apariencia de esa pagina, y crear las listas de reproduccién que
organicen el contenido.
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Imagen 10. Canal de Youtube de Melchor Gémez (elaboracidn propia)

Si quieres conocer mds como funciona esta herramienta te dejo aqui un enlace
https://www.ciudadano2cero.com/youtube-que-es-como-funciona/

11. Google Sites: Creando pdginas web

Es la aplicacion en linea que nos permite disefar y crear sitios web de modo sencillo y sin tener
que utilizar cédigos o lenguajes de comandos. Ademas te ofrece alojamiento para la pagina \
web que crees, facilitando de este modo el procedimiento de creacién.

Se accede desde el icono de 9 puntos de la pagina inicial de Google, eligiendo el icono
calendario en el menu, o directamente en https://sites.google.com

El objetivo de esta herramienta es que cualquier usuario pueda crear un sitio web permitiendo
compartir informacién con un grupo externo de personas, con toda su organizacién o con todo
el mundo.

Para crear tu pdagina web sélo tienes que dar al botdn “+ Crear un sitio” y empezar a rellenar
de contenido tu pagina. Tienes tres pestafias en la parte derecha del panel desde donde
podras gestionar tu proceso creativo:

Insertar: Donde encontraras todo el contenido que puedes incorporar. Evidentemente podras
encontrar aqui el contenido de la suitte de Google, como pueden ser los videos de Youtube, los
documentos de Drive, o los enlaces del buscador.

Paginas: Donde creards el arbol de paginas de tu sitio web. Tendras que organizar la estructura
del sitio.
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Temas: Donde hay infinidad de plantillas para que no tengas que estar pendiente de los
colores o los estilos.
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Imagen 11. Panel de edicion de Sites (elaboracion propia)

Cuando decidas dar al botén “Publicar”, tu pagina pasara directamente a verse en Internet. Si
quieres saber mas cosas de las que puedes hacer con esta excelente herramientas, puedes
consultarlo en https://support.google.com/a/users/answer/93149417?hl=es

12. Blogger: mi blog a mano.

Es la herramienta para crear nuestro blog. Igual que ocurre con Sites, el procedimiento es
sencillo y no requiere cédigos ni lenguajes de comandos. Igualmente ofrece alojamiento web I
desde la propia pagina de creacion.

Se accede desde el icono de 9 puntos de la pagina inicial de Google, eligiendo el icono ‘
calendario en el menu, o directamente en https://blogger.com

El procedimiento de creacién es muy similar al de Sites, pues simplemente hay que dar al
botdn “Crear blog”, darle un nombre a nuestro blog y accederemos a una ventana de edicién
con un menu a la izquierda que nos permite:

e Crear las entradas (nombre que recibe cada porcidn de contenido que incorporemos a
nuestro blog).

e Ver las estadisticas de nuestros diferentes apartados

e Configurar los comentarios (participaciones de las personas que ven nuestro blog)

e Disefo: personalizar la apariencia del blog

e Tema: elegir entre la gran variedad de plantillas

e Configuracién: definir los permisos de los creadores y los tipos de participacion. Este es
sin duda el elemento mds importante a la hora de delimitar la seguridad de nuestro
blog.
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J & soaaw i
€ > O & tioggerconvbioa/posts/391256671 1652067501 a®xr 8 8Q:
G A 8T @ Garny wheram. 8 Welamsr e Webmal
=@ | suscareomces e o =@
Blog 1 v
Todos (0) v »
+ NUEVA ENTRADA
U
B Entradas x

9

ii; Estadisticas

Comentarios
No hay entradas

Ingresos Las entradas que crees aparecerén aqui

|
$
IO Paginas

B Disefio

Imagen 12. Panel de edicion de Blogger (elaboracién propia)

Si te interesa esta herramienta, puedes ver mas detalles de como se utiliza en este enlace.
https://www.ciudadano2cero.com/como-crear-blog-en-blogger/

13. Y muchas mds en la rampa de salida.

Seria muy extenso nombrar todas las herramientas que nos ofrece Workspace, porque el
menu es muy amplio y constantemente se estan incorporando nuevas funcionalidades (y
también eliminando algunas otras). No os perdais los servicios para las fotos, el dedicado a los
audios con podcasts, la de creacidn de grupos o el traductor...

|

14

& e Qyabiertaugr @IelEle



https://www.ciudadano2cero.com/como-crear-blog-en-blogger/

MOBILE LEARNING

CLAVES PARA LA-APLICACION DE LOS

DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA “\‘//

Por eso os animamos a que echéis un vistazo al marketplace de Workspace en

https://workspace.google.com/marketplace para que vedis la cantidad de posibilidades que
ofrece esta herramienta.

€ 3 € & workspacegooglecom/marketplace

R | i 8] > - = e

Co Auis vitual INTES @) Gerially I herami

= 0 Google Workspace Marketplace Q

”e WeTansies uin Webmad

@ 4 8@

(&) Pagina principal
= [#] seleccion de nuestros

Trabajar desde cualqu..
Productos bésicos para..
Aplicaciones por deseu...

« [ Mis populares

Mis instaladas

Mejor valoradas

» & Categorias

~ (G Funciona con producto...
Funciona con Drive
Funciona con Gmall
Funciona con Calendar
Funciona con Documan...

e s =@

Trabajar desde cualquier parte

Mas
Estas aplicaciones ayudan a tu organizacion a ser mas productiva. Mas informacion
¥
Slack for Gmail Clsco Webex DocusSign eSignature para Goo...
SlackTechno.. « # 40 * & 3964792 ClscoWe... +

* 4.4 " 410,000,000

DacuSign + + 3.9 * & 2.01.878

Productos basicos para empresas

Estas aplicaciones ayudan a aumentar la productividad de los flujos de trabajo. Mas informacion

Evernote for Gmail Wirike for Google Workspace
Evernote Cor_.. + Wrike « % 41 * 4 646.753

pdfFiller

for Gmail

pdfFiller for Gmail™
%44 0 & 140223 airSiatelnc. + # 43 + & 76482

Imagen 13. Marketplace de Workspace (elaboracion propia)

En particular os invitamos a la categoria de “Educacion” donde encontraremos las mas
indicadas para las funciones formativas.

https://workspace.google.com/marketplace/category/education

R R e 8] e e
€ >C a ation

Co Auls virtusl INTEF @ Genislly, la herromi_ We WeTransfer  uin Webmail

®x & 8@ :

= 0 Google Workspace Marketplace Q @ = # o
Trabajar desde cualqui... Educacion I
Productos basicos para..

Aplicaciones por descu...
~ [ Mis populares
Mas instaladas
Mejor valoradas
& Categorias
» Herramientas para em...
» Productividad
» Educacién
Comunicacion

Servicios publicos

+ @ Funciona con producto...
Funciona con Drive

Funciona con Gmail

9

SketchUp
for Schools

Pear Deck for Google Si..
Pear De

L4

SketchUp for Schools
SketchUp

formimiter
N

merge ool that cre
shared Document

%40 + 410000000+ *4.3 ¢ 4 10000000+

NEARPOD FOR
GOOGLE SLIDES

®-s

Nearpod

Nearpod

Embed the magic of Nearpod
drectly into Google Side:

Kaml PDF and Docum. Quiigo - Timer & Proctor...
Na @
Your Dl Clssroom Haro

o oot
checkbax, and grid options.

snd screen
*40 + & 10000000+ * 44+ 410,000,000+ %34 + £ 10.000.000¢ * 4.4+ 410,000,000+

Imagen 14. Marketplace de Educacion (elaboracion propia)
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MODULO 5. Recursos abiertos para trabajar en el aula.

5.2 Google 2.
1. Introduccion

El paquete de herramientas de Google (actualmente conocido como Google Workspace)
constituye un potente recurso para docentes y estudiantes de cara a su proceso formativo y
educativo. La mayoria de estas herramientas son sencillas e intuitivas y tienen una facil
adaptacion a su uso formativo.

Pero hay una de ellas que no requiere adaptacién porque esta pensada especificamente para
entornos formativos, esta es Google Classroom. Esta herramienta no sélo sirve para integrar
diferentes recursos y herramientas digitales, sino que tiene funcionalidades educativas
pensadas tanto para la docencia en linea como para la docencia presencial. Saber utilizar esta
herramienta y disefiar propuestas formativas es objetivo de este curso.

2. Google Classroom

Es la herramienta que sirve de marco de contenido para todas las demas. Permite una sencilla
integracion de todos los recursos permitiendo un uso seguro de los mismos y simplificando el
acceso a todos ellos de un modo sencillo y unificado.

Para empezar a usarla debemos saber que hay dos tipos de usuarios (profesores y algunos).
Los profesores son los encargados de crear las clases y los alumnos se apuntan a ellas.

Con este planteamiento claro, lo primero que hay que hacer es crear una clase, utilizando un
navegador y entrando en la direccion Google.com, e iniciando sesidn con nuestro email
(puedes usar cualquier tipo de email, como ya vimos en la introduccidn)

A continuacion, nos fijamos en los puntitos de la parte superior derecha que son las \
aplicaciones de Google, y se despliega un panel en el que buscaremos la aplicacién Classroom

17

¥ oRNi CYablertaugr SRS




MOBILE LEARNING

CLAVES PARA LA-APLICACION DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA \/

[ © Nuew pestaiis x
& 5 C G BuscaGoogle o introduce una URL a® % & IO :
i Aplicaciones | (8 Listade lectura
[N K
Gmail Imagenes 0
G I Calendar Gmail Classroom
Drive Jamboard Meet
| Q  Buscar en Google o escribir una URL n @ G
N YouTube Cuenta Busqueda
Horde Chrome Web B Ariadi Maps Play Noticias
P )
hipsJ/caiendar gosglecomcaendartabzrc

Imagen 1. Classroom en el ment de inicio (elaboracion propia)
Entramos y aqui nos da la bienvenida, en el espacio de trabajo de Google Classroom. Para
crear nuestra clase le damos al mas y ahi tenemos dos opciones:
Crear clases y en esa clase seremos profesor
Apuntarnos a alguna clase y en este casos seremos alumno

Vamos a crear una clase. Doy a continuar en el primer menu, y ahora ponemos el nombre de
la clase como campo obligatorio, y si queremos opcionalmente el resto de campos (seccién
materia y aula), y le damos a crear

18
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Crear clase

Nombre de la clase (obligatorio)
Google Workspace en la UGR

Seccién
Formacion docente

Materia
Competencias digitales con Google

Aula

Cancelar  Crear

J

Imagen 2. Ment de crear clase (elaboracion propia)

Con esto, tras esperar unos segundos, ya tenemos creada nuestra primera clase, y nos
metemos directamente en el entorno de trabajo.

l IEY Google Workspace enla UGR F X
€ > € @ dassroom.google.com/c/NDMOMZMSMzEyOTky
3 Aplicaciones  Cpy Auls virtusl INTEF @ Genially, ls herami.. W@ WeTransfer  ute Webmail

= Google Workspace en la UGR Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones & Q
Formacién docente

Z /

Google Workspace en la UGR

Formacion docente
0

Cédigodeclase  § @ Anuncia aigo a tu clase

aojklyj {3

e

Proximas entregas e 7 Aqui puedes comunicarte con tu clase
x el Usa el tablén para publicar anuncios o tareas y responder a preguntas de los

Notienes ninguna tarea
s @ alumnos.
£83 Ajustes del tablsn de anuncios

para esta semans

Ver todo

Imagen 3. Pdgina inicio de clase en Classroom (elaboracion propia)

Si quisiéramos personalizar esta portada del curso, el profesor puede cambiarla a su gusto,
pudiendo desde seleccionar un tema determinado, elegir los colores o subir fotos especificas.
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A la izquierda tenemos el botén menu (tres rayitas horizontales) que nos permite ver las clases
que impartimos como profesor. En el caso de laimagen vemos que ademas de la clase de
“Google Workspace en la UGR” que acabamos de crear, hay otras cuatro clases mas. Desde
aqui tenemos los accesos directos para entrar en alguna de estas clases directamente o

corregir algun trabajo.

’ FY Google Workspace en la UGR Fo X

& 5 C & dassroomgoogle.com/c/NDMOMzMSMzEyOTky ® % & W = o H
3 Aplcaciones | [@ Lstade lectura
Clases Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones @& o

Calendario

Cursos impartidos

E Pararevisar

Google Workspace on la UGR
@ = >gle Workspace en la UGR
m— cion docente
° Proyecto Breakout Educativo
o UGR Formacién Docente
o BCS Formacién Docente
UNED Master TIC ” )
| ° it entregas | el Aqui puedes comunicarte con tu clase
I y . \ ,© Usa ol tablon para publicar anuncios o tareas y responder a preguntas de los
E \ alumnos
(B Clases archivadas jmana ; 1
Ver todo . €83 Ajustes del tablén de anuncios
@3 Ajustes

Imagen 4. Participantes en Classroom (elaboracidn propia)

El primer paso serd asignar/invitar a los alumnos a nuestra clase. Para ello disponemos de
diferentes modos:

e Enviar una invitacidn a los estudiantes para que se unan. Esto se hace desde la pestafia
de “Personas” desde donde vemos los profesores y los alumnos que participan en la
asignatura. Accionamos el botén inferior “invitar a alumnos” y afiadimos los correos de
los alumnos y a continuacién a “invitar”. (Si el alumno no tiene correo de Gmail no
pasa nada, pues se puede realizar la invitacidn igualmente. Pero si el alumno usa una
cuenta de Gmail va a ser mas facil configurarlo todo). Una vez enviada la invitacidn, los
alumnos recibirdn un correo para unirse a la clase, en donde tendran que darle al
botdn de unirse (azul) para apuntarse a la clase.
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' B Personas en Google Workspace - X

€ >¢C aa ? /ND SM2EyOTky s o ae v 2O :
3 Aplicaciones. B Uista delecturn.
= Go "w""‘sme n laUGR Tablén Trabojo de clase Personas Calificaciones @ o I
Formacién &
Profesores &

rlf Melchor Gémez

Alumnos 2

Afiadir alumnos a esta clase
@ 2 Invitar

Imagen 5. Menu para invitar a alumnos (elaboracién propia)

e Enviar el cédigo del curso que esta disponible en el tabléon de la asignatura. Se puede
enviar por correo o whatsapp o el medio que se prefiera.
El alumno debe para apuntarse a la clase y cuando dicho alumno entre en Google
Classroom da al signo MAS (+) que hay en la esquina superior derecha, y elige la
opcién “Unirme a clase” lo que le abre una ventana para que introduzca dicho cédigo,

y se una automadticamente al curso.

Imagen 6. Cédigo de acceso a Classroom (elaboracidn propia)

21

¥ sy abiertaugr (@ulelg]




MOBILE LEARNING

CLAVES PARA LA-APLICACION DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA '\/

3. Gestionar las clases en Classroom

Desde el menu inicial de Classroom, en el menu de las tres lineas podemos ver las clases que
tenemos creadas

Ahi, si seleccionamos los tres puntos de la esquina de cada curso creado, podemos gestionar
cdmodamente nuestras asignaturas.

= Google Classroom

& Pararevisar [ Calendar r\

Google Workpace e.g

Fomacion docente

Mover
Copiar enlace de invitacién
Editar
Copiar

Archivar

Imagen 7. Men0 desplegable de curso (elaboracién propia)

La opcién de editar el curso permite cambiar el nombre y todos los campos que salian cuando
creaban la asignatura.

l La opcién de copiar, sirve para crear otra asignatura con los mismos contenidos que la original
i (es decir, decir que tienen los mismos archivos, temario y preguntas pero sin ningiin alumno i

matriculado), que es especialmente Util si estas dando una misma asignatura a varios grupos

diferentes. Sitienes un grupo ay otro b, cuando copies una asignatura todo el temario de la

asignatura no se publica de golpe, es decir, que cuando entran los alumnos no veran nada

publicado hasta que tu lo hagas. Eso lo podras ir haciendo como profesor al ritmo que quieras,

pues los temas se quedan en modo borrador (osea, estan tal y como lo hemos copiado de la

asignatura original pero ocultos para los alumnos).

La opcidn de archivar, sirve para quitar la asighatura de esta zona (recordemos que estamos en
el menu clases donde vemos las clases activas). Lo que hacemos es almacenar esta asignatura
en la seccion “clases archivadas”, donde ni profesor ni alumnos pueden hacer cambios. Los
alumnos y el profesor quedan dentro y pueden consultar los archivos de la asignatura
igualmente. Esto es lo que se debe hacer cuando termine el curso. Al archivar también el chat
de clase queda parado y las notas no se pueden volver a modificar a no ser que el profesor le
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dé a restaurar la clase.

Si se restaura la clase, esta vuelva al menu de clases y vuelve a estar activa para todo.

Desde clases archivadas se puede realizar una copia de la asignatura, lo que es muy util por
ejemplo cuando termina el curso y al afio siguiente se imparte la misma asignatura con otros
alumnos, pues tienes todo el afio lleno de material.

4. Crear contenidos en Classroom

Para crear contenidos tenemos que ir a la seccion trabajo de clases. Desde ahi se pueden crear
temas y contenidos al que los alumnos tienen acceso.

— Google Workspace en laUGR

Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones
Formacion docente

n Google Calendar @ Carpeta de Drive de la clase

B Tarea

@ Tarea de cuestionario

[z Pregunta

M Material g

8

=% Reutilizar publicacién D_d
= :J

B Tema

Aqui podras asignar trabajos
Imagen 8. Menu de crear materiales (elaboracion propia)

Para organizar la estructura del curso lo mds interesante es empezar creando temas, porque
un tema puede incluir todos los demas recursos. Los temas se pueden renombrar o borrar
desde el menu de los tres puntos.

Una vez creada la estructura, vamos a incorporar recursos:

e La opcién Material nos permite colocar archivos pdf, documentos de texto tipo Word,
video y cualquier tipo de archivo que necesites para impartir el tema. Podemos incluir
las explicaciones que requieran los alumnos.

e Se pueden crear también tareas. Estas tareas pueden requerir la entrega de material
por parte de los alumnos, con fechas y parametros configurables.

Si creamos material, entraremos en el siguiente menu, en el que ademds de poner el titulo y
una breve descripcién, podemos para incluir recursos desde varias opciones.

e Las dos primeras opciones sirven para afiadir documentos ya creados que estan en el
Drive o en nuestro ordenador. Recordad que Drive nos 15 Gb gratis de
almacenamiento (e ilimitado si es una cuenta educativa).
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e Laopcién de enlace o Youtube nos permite enlazar recursos que estén en la web.
e El botdn ultimo (+) nos permitira crearlos nuevos, es decir, hacerlos nosotros mismos
mediante las herramientas ofimaticas de Google

X Material

lﬂ Titulo

Aqui se pone el titulo del material

Descripcian (opcional)
Aqui se pone la descripcién del material

6 & » @ +
Imagen 9. Pdgina de inicio de creacién de material(elaboracién propia)

Afnadir desde Drive o desde el ordenador es sencillo, le damos a afiadir archivo le damos al
botdn que dice selecciona archivos de tu dispositivo, elegimos la pestafia “subir” y luego la
opcion “browse” para buscar en tu ordenador las carpetas o documentos deseados. Los
materiales irdn apareciendo en la parte inferior de la pantalla.

X Material cuaraaco ([

m Titulo Para

Aqui se pone el titulo del material
Google Work... ~ Todos losal.

Descripcién (opeional)

Aqui se pone la descripcién del material Tema

Sin tema -

6 Lt o o +

: o B2C-Ex T142+43 - Soluciones.pdf -
PDF

3d.docx
& x
Imagen 10. Ventana para incluir material (elaboracién propia)

Cuando tengamos que afiadir un archivo del tipo que sea (pdf, doc, jpg, img...) de texto o
imagenes, es recomendable hacerlo a través de Google Drive. Es decir, se recomienda subirlo a
Google Drive y luego anadirlo a material desde alli, porque cuando hemos entrado en Google
Classroom por primera vez automaticamente se crea una carpeta que nos va guardando la
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asignatura y todos los archivos que tengamos de cada tema (seamos alumnos o profesores).
Para abrir esa carpeta podemos ir directamente a nuestro Google Drive o desde la seccion
“trabajo de clase”, donde tenemos el acceso directo a esa carpeta (es el botdn “carpeta de
drive de la clase”).

Tablon Trabajo de clase Personas Calificaciones @ il

@ Google Calendar [] Carpetal ’

Imagen 11. Ventana de Carpeta Drive en Classroom (elaboracion propia)

La carpeta del curso es privada de cada profesor por lo que el alumno no tendra acceso. De
este modo podemos tener las carpetas con los contenidos organizados del material de clase, y
ademas las carpetas de las tareas donde estdn todas las tareas de cada alumno
individualmente.

B Google Calendar [ Carpeta de Drive de la clase

"i:_;'}"\ Tema 3: Google Keep. La aplicacion de notas Borrag i

Este es ¢l tercer tema del curso Ell
Tendis ol material aqui debajo, estudiario todo la semana que viene o 2 de mayo, publicaré la tarea que debéis entregar

Cuaslquier duda estoy disponible en latadiotal@omalcom o por chat privado o grupal de Google Classroom

Editar material

! Imagen 12. Ventana de edicion (elaboracion propia)

Para subir material desde estas carpetas de Drive lo recomendable es activar el menu de los
tres puntos y elegir “editar”, luego damos a “afadir”, y seleccionamos desde Google Drive,
seleccionado desde mi unidad lo que quiera incorporar.
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X Material

m Titulo

Tema 3: Google Keep. La aplicacion de notas

Descripcion (opcional)
Este es el tercer tema del curso.

Tenéis el material aqui debajo, estudiarlo todo la semana que viene el 2 de mayo, publicaré la tarea
que debels entregar.

Cualquier duda estoy disponible en laitadigital@gmall.com o por chat privado o grupal de Google
Classroom.

B Ahadir + Crgar

gif

Eos

Imagen 13. Ventana para incorporar material de Drive (elaboracidn propia)

Puedo afadir varios archivos con la tecla control pulsada, y cuando lo tenga le das al botdn
azul que pone “afadir”

Al subir archivos desde drive o desde el ordenador debemos cuidar no sobrepasar el limite de
gigas de drive ya que a pesar de que suba archivos desde tu ordenador todo ese
almacenamiento se va restando de drive y tenéis hasta 15 gigas de limites en cuenta gratuita.
Por esta razdn si tienes que compartir un video que sea pesado de Gb, la solucidon es anadir el
enlace a la web donde esté el video, o bien subirlo a Youtube, y poner el enlace.

Puedes encontrarte con problemas para abrir ciertos archivos como por ejemplo los
documentos de texto de Word, ya que no olvidemos que estamos intentando abrir un archivo
que se abre con un programa de windows desde un navegador de internet. Para poder
editarlo debes abrir el archivo en el programa documentos de Google y luego dar a los tres
puntos y abrirlo en una nueva ventana. Luego le damos a “abrir con” y elegimos documentos
de Google.

Una vez listo el material, para que los alumnos lo vean debes de publicarlo. Mientras no des a
ese botdn, el material esta en version “borrador” y los alumnos no lo estaran viendo.
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Google Workspace en la UGR

Formacion docente

m Google Calendar @ Carpeta de Drive de la clase
@ Ejemplo de material Borrador 3

Aqui se pone la descripcion del material

Tablén Trabajo de clase Personas

B2C-Ex T1+2+3 - Solucion... 3d.docx
PDF Word

Editar material

Imagen 14. Ventana para ver los trabajos de los alumnos (elaboracion propia)

5. Crear tareas en Classroom

Vamos a crear tareas para que los alumnos hagan actividades. Para ello damos a “crear” y
tenemos tres opciones:

e tarea
e tarea de cuestionario
e pregunta

El menu para la tarea es similar al de material. Tenemos que poner un titulo y una descripcion
con lo que tienen que hacer. Se puede afadir el material del tipo que tu quieras,

Si el documento que afadimos un documento de Drive que queremos que los alumnos

rellenen, podemos crear un documento de texto con la tarea a realizar, y elegimos la opcion

“hacer una copia a cada alumno” para que cada vez que un alumno abra la tarea y la entregue

se creara un documento individual por cada alumno con su nombre. |
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X Tarea

5 Titulo

Instrucciones (opcional)

B I U:=YX

B 1 oo o +

Documento sin titulo .
Los alumnos pueden ver el archivo X
Documentos de Google

Los alumnos pueden editar el archivo

Hacer una copia para cada alumno

Imagen 15. Menu para gestion de alumnos (elaboracion propia)

En el menu derecho puedes seleccionar los alumnos que tienen que realizar esta tarea, los
puntos que vale, o la fecha de entrega, o el tema al que corresponde (donde se ubicara en el
menu de trabajo del alumno).

Cuando terminamos le damos a “crear tarea”. Al igual que con los materias se puede publicar
inmediatamente o programar esta tarea o guardar como borrador.

Cuando publicas una tarea, en la carpeta de drive verds que crea una carpeta con una copia
con el nombre de cada alumno automaticamente. Para organizarte mejor te recomiendo
meter el archivo original en esta carpeta.

Desde Classroom también podemos ver las tareas que nos han mandado los alumnos si
pulsamos en la tarea y le damos a “ver tarea”.

6. Evaluar y gestionar las tareas

Las tareas que colocan en classroom apareceran como eventos en el calendario Google del
curso y facilita el seguimiento de la actividad.

Los alumnos en su Google Calendar también tendras las mismas tareas como eventos también.
Incluso si le dan al enlace del calendario, se les abrira directamente la tarea.

Para corregir las tareas tenemos una opcién en el menu principal, llamada “Tareas pendientes”
gue me indica todas las tareas que tengo sin corregir, cuantos han entregado la tarea, o
cuantos quedan por entregar la tarea.
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La manera mas habitual de corregir es ir a la pestafia “Trabajo de clase”, elegimos la tarea que
queremos ver y damos a “ver tarea”

Ejemplo tarea Publicado: 23:09

Sin fecha de entrega

o) O

Entregadas Asignadas

Documento sin titulo
Documentos de Google

Ver tarea q

Imagen 16. Ventana para ver tarea (elaboracion propia)

Desde ahi accedemos al menu de gestion de alumnos, desde donde podemos evaluar, y enviar
retroalimentacion a los participantes.

O 9 Todos los alumnos Cuestionario Tema 3
Ordenar por estado de entrega = 1 1
Mo presentado 1a tares Asignada
D Tarea entregada Todas v (-
Juan Gonzalez
Maria Sanz 100

0@ s @ o

. Mana Sanz - Tareas del Tema 3 I
(] rarea asignada = s —

o Juan Gonzalez Suarez

Lo

) Imagen 17. Seleccionar alumno para ver tarea (elaboracion propia)
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Los documentos que los alumnos entregan tenemos que recordar que estan en la carpeta de
Google Drive de la clase. Podemos acceder directamente desde esa carpeta o desde el icono

de esta pantalla.

Pinchando sobre el icono del alumno entramos en el documento que ha entregadoy a la
derecha aparece el panel de evaluacién y podemos ponerle calificacién o comentarios y

apreciaciones de su trabajo.

@ oo - <

Buscar en of mend (Ate/) @A P 00N . T . A v B v V' W Archivos
o9 ' . . ' R L AR UL ™ IR | R DR M St S ~. Entregaca of § abr a las 1243
@ @ | B Maasanz-Tereasd. (3
Calificacion
Tareas del Tema 3
/100
Tarea 1 (25/100)
Esta es mi respuesta Comentarios privados
Tarea 2 (25/100) Afade n comentar
Publicar
Esta es mi respuesta

Imagen 18. Calificacion de tarea (elaboracion propia)

Estos comentarios lo veran los alumnos cuando consulten la tarea que les hemos corregido.

También se pueden evaluar o consultar las tareas desde la pestafia “Calificaciones” del menu

inicial.
= Informética Toblén Trabajo de clase Porsonas Calificaciones
Departamento de Cencias
15 aty S odv 5 mm
Cuestiona Cuestions Cuestiona
fio Tema 3 rio Tema 2 o del
Ordenar por apellidos  « o0 100 % 100
A% Media de la clase %0 %0
]
I
%0
@ Juan Gonzalez Suarez ~J100 a l
Compietada co
Lil§
@ Maria Sanz %0 Sin entregar —/100
Compieta

Imagen 19. Ventana de calificacion (elaboracion propia)

Desde esa ventana también se accede al historial de actividad de los alumnos tanto en grupo
como individualmente.
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En la ventana “Tablén” hay un chat de clase que resulta muy util para avisar a los alumnos de
los temas relevantes para el grupo.

Si estas explicaciones te han dejado ganas de configurar tu clase en Classroom y quieres
conocer en profundidad cdmo hacerlo, te dejo aqui un extenso y detallado videotutorial para
ampliar la informacién: https://www.youtube.com/watch?v=2kPf4MkWzNM

5. Webgrafia

https://www.youtube.com/watch?v=2kPf4AMkWzNM
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MODULO 5. Recursos abiertos para trabajar en el aula.

5.3 Herramientas Educativas en la nube

1. Un contexto social liquido: las generaciones madviles que viven en “la nube”

En esta unidad de aprendizaje se abordara una de las tendencias tecnoldgicas de mayor
impacto en el ambito de la educacidn y la formacion mediada por las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién (TIC). Nos referimos al cloud computing o computacion en la
Nube. En el contexto social actual, la sincronia y la ubicuidad son dos de los factores mas
importantes en la consolidacion del uso de dispositivos para el consumo de contenidos en los
entornos digitales conectados. El fomento de la facilidad de acceso a estos entornos se
encuentra en la base del concepto de la Nube, un paradigma que facilita al docente el uso de
herramientas digitales que no requieren de instalables y cuya curva de apropiacién tiende a
ser menos costosa. Se trataran las caracteristicas y los beneficios de esta tecnologia, asi como
la importancia de incorporar estas aplicaciones a planteamientos metodolégicos activos que
fomenten el trabajo del pensamiento de orden superior.

1.1 Las herramientas de la Nube en educacion: caracteristicas y beneficios

El fendmeno al que se ha venido llamando cloud computing o computacion en la Nube se
refiere a un modelo tecnolégico centrado en una arquitectura virtual que facilita el acceso,
habitualmente de manera gratuita y agil, a numerosos recursos que se encuentran y operan en
linea y, como se menciona anteriormente, no requieren de un programa especializado ni de \
ningun sistema operativo particular (Gonzélez et al., 2015). Son servicios web que permiten
almacenamiento para guardar archivos y compartirlos. Pueden anadir la posibilidad de edicién
\ y creacion de documentos de texto, tablas de datos o presentaciones. También se suele
considerar como servicios en la Nube los repositorios de consultas en linea de diferentes
recursos textuales o audiovisuales.

Las principales caracteristicas de estos entornos son tres: ubicuidad, disponibilidad y seguridad
(Murazzo et al., 2010). No obstante, los requerimientos de los usuarios cambian al ritmo que
avanza la tecnologia y se estdan imponiendo nuevas necesidades como la localizacion, la
inmediatez y la personalizacién (Canaleta y Vernet, 2004).
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Desde un punto de vista mas concreto. Las caracteristicas principales que posee esta
tecnologia son las siguientes (Bdez et al., 2020; Kalagiakos y Karampelas, 2011).

e Auto servicio. El acceso se produce desde una posicidn de “do it yourself”, es decir, no
existe dependencia de otras tecnologias y apoyos, el usuario accede y maneja la
herramienta de manera sencilla.

e Bajo demanda. La tecnologia se encuentra disponible en todo momento y sirve a
cualquier llamada de acceso, adaptandose a las circunstancias y necesidades de un
usuario.

e Recoleccién de recursos. Facilitacion de acceso a diferentes recursos que se ejecutan
en la Nube y llegan a un mayor nimero de usuarios, por lo que el coste de licencias
disminuye.

e Virtualizacidn. La creacion de imagenes del software al que accede el usuario desde su
dispositivo sin la necesidad de instalarlo.

e Green computing. El manejo de herramientas desde la Nube optimiza la necesidad de
hardware y software, minimizando el impacto ambiental y maximizando la viabilidad
econdémica.

e Dependencia de internet. A veces puede ser considerada una desventaja en entornos
de escasa disponibilidad de conexion a internet. La perspectiva positiva tiene que ver
con que no se requiere de la instalacion de ninguin software especifico para poder
ejecutar el programa.

Por lo tanto, los beneficios de la computacidn en la Nube resultan evidentes y se pueden
resumir del siguiente modo: integracion probada de servicios web, prestacién de servicios de
talla mundial, no necesita instalar ningun tipo de hardware o software, implementacién mas
rapida y con menos riesgos, capacidad de personalizacién, mayores opciones para los usuarios
comerciales, actualizaciones automaticas que no afectan de forma negativa a los recursos de
TI, permite la masificacién de dispositivos llamados inteligentes, permite a los ciudadanos
acceso a todo tipo de informacién, nivel econdmico de inversion y reduccién de costos
operacionales, optimizacion de recursos y espacios fisicos, flexibilidad y adaptabilidad, apoya
que la tecnologia sea cada vez mas econémica y accesible, acceso desde cualquier punto
geografico y reduccion de costes (Gutiérrez Gonzalez y Garcia Mufoz Aparicio, 2019).

A partir de estas premisas iniciales, resulta sencillo encontrar beneficios en este tipo de
tecnologia si se considerardn para adoptarlas como recursos tecnoldgicos al servicio de un
proceso de ensefanza y aprendizaje dentro de una institucidn educativa. En definitiva, la
facilidad de acceso a un software que habitualmente requiere de instalacién y configuracién
previa suprime posibles barreras de uso por parte de la comunidad educativa; la ubicuidad que
fomenta un mayor acceso por parte de los aprendices al trabajo con estas herramientas; las
posibilidades de trabajo en linea promoviendo la flexibilidad y personalizacion de la
experiencia; son algunas de las oportunidades que ofrecen las herramientas de la Nube en su
utilizacidn desde el ambito pedagdgico.
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1.2 Un contexto social propicio para la incorporacién de herramientas de la Nube a la docencia

En el mundo, hay mas teléfonos maéviles que personas. En 2017 la poblacidn era de unos 7.400
millones y se habian acumulado hasta entonces 7.700 millones de teléfonos (UIT, 2017). La
obsolescencia programada es probablemente el factor mas determinante en el crecimiento
exponencial de este dispositivo. Las marcas renuevan sus lineas de producto con una
frecuencia cada vez mayor y, han surgido algunos derivados del concepto que carecen de ética
como la obsolescencia planificada. Segun Latouche (2012), se refiere a la introduccion
premeditada de defectos en los aparatos tecnoldgicos. El autor, ademas, destaca también la
aparicién de corrientes de obsolescencia simbdlica, aquella que vincula con la descatalogacion
de los objetos digitales por el marketing y la publicidad.

La identidad digital en la sociedad presente asume un papel elemental en la configuracién de
la personalidad del individuo. Pasamos casi siete horas al dia conectados a internet. En una
semana, se esta mas de dos dias conectados a la red, y el dato caracteristico es que se ha ido
aumentado un 4% este parametro afio a afio (Hootsuite, 2021). Esta identidad digital, desde
un punto de vista definitorio, hace referencia a los aspectos de la tecnologia digital de
consumo que actia como mediadora en la configuracién de la experiencia de la identidad
construida por las personas y, también condicionada por factores sociales (Castaiieda y
Camacho, 2012).

8.00 |

6.00

6H29 M

4.00

2.00

0.00

Horas

B032015 @Q32016 @Q32017 @Q32018 WQ32019 @@ Q32020

Grafica 1 El informe sobre las tendencias digitales, redes sociales y mobile. Fuente: elaboracion propia
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La brecha digital se acentud con la llegada de la pandemia COVID-19, el acceso a la tecnologia
y una conectividad que permitiera dar continuidad a los procesos de ensefianza y aprendizaje
desde la distancia, pusieron de manifiesto la persistencia de un problema que resulta
polifacético. Las barreras generadas por la brecha digital poseen vinculacion directa con otras
brechas que refieren a falta de formacion, condicidn sociocultural, cuestiones de género, entre
otras. No obstante, el indice del internet inclusivo sitla a Espaiia en el top 10 de paises con
una mejor penetracidén de internet a partir de cuatro variables: disponibilidad, asequibilidad,
relevancia y capacidad.

e Ladisponibilidad examina la calidad y amplitud de la infraestructura disponible
necesaria para el acceso y los niveles de uso de Internet.

e Laasequibilidad valora el coste del acceso en relacién con los ingresos y el nivel de
competencia en el mercado de Internet.

e Larelevancia analiza la existencia y el alcance de los contenidos en el idioma local y los
contenidos relevantes.

e La preparacion contempla la capacidad de acceso a Internet, incluyendo las
habilidades, la aceptacidn cultural y la politica de apoyo.

El estudio del indice del internet inclusivo ha analizado a 100 paises, los cuales representan el
96% del PIB y el 91% de la poblacion mundial. La gran conclusidn es que el acceso a Internet ha
crecido desde un punto de vista global, pero se siguen identificando grandes diferencias, casi la
mitad de los paises quedan ubicados al otro lado de la brecha digital (EIU, 2020).

Overall rankings = Sort = Filter

st Sweden

United States

Spain

Australia

Hong Kong

Canada

v France

New Zealand

Denmark

United Kingdom

South Korea

Grafico 2 The Inclusive Internet Index. Fuente: elaboracidn propia
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Por otro lado, la cuestion vinculada con la socializacion en red y las caracteristicas de las
generaciones actuales, convierten a los escenarios digitales en los espacios por excelencia en
el cual los jovenes pasan su tiempo. La generacidén Z es el grupo de personas a las que se ha
atribuido una franja de tiempo de nacimiento con alta exposicion a las TIC. Nos referimos a las
personas que nacieron entre 1994 y 2010y a los que se etiqueta con mayor frecuencia como
“nativos digitales”. En este sentido, Prensky (2011) destaco que los universitarios de la ultima
década configuran la primera generaciéon formada en un entorno de grandes avances
tecnoldgicos, estos se han acostumbrado al manejo de esta tecnologia por inmersién debido a
que, desde su nacimiento, han estado rodeados de infinidad de herramientas digitales.

En los ultimos afos, se habla de una nueva generacion a la que se ha denominado “Alfa”, su
caracteristica principal es la de ser individuos bidnicos, es decir, en sentido metaférico,
personas que llevan incorporado el teléfono mavil a su propia mano por el tiempo que pasan
consumiendo contenidos en los entornos de la red. Son los nacidos entre el 2010y el 2025 y
también se les conoce como generacion T, por tactil o touch. Las pantallas generan un
comportamiento instintivo en estos jovenes, llevdandolos a manejarse con ellas de forma
sencilla e innata, incluso desde edades tempranas. Desarrollan una capacidad desmesurada
para desenvolverse con los iconos y dentro de las aplicaciones moéviles. Algunos
neurocientificos y psicdlogos concluyen que sus mentes también serdn diferentes a las de
generaciones anteriores (Turk, 2018).

El ambito de la educacidon no permanecio ajeno al auge del dispositivo mévil y el tiempo de
permanencia de los individuos en los espacios de socializacién en red, entornos a los que se
accede cada vez mas sin la necesidad de la instalacion de ningln software especifico. El acceso
| continuo a herramientas de la Nube desde dispositivos que se tienen a mano durante la mayor
parte del dia genera oportunidades que permiten aprovechar estos escenarios incorporandose
a una experiencia de ensefianza y aprendizaje. La combinacién de tecnologias de cdmputo
movil, redes inaldmbricas y Cloud Computing han permitido el desarrollo de una version de
Nube denominada Mobile Cloud Computing (Baez et al., 2020). Un nuevo enfoque mediante el
cual la Nube se ocupa de abordar el trabajo pesado vinculado con tareas de computacién y
almacenamiento de datos, permitiendo descargar de esta labor al dispositivo mévil.

En esta propuesta educativa se abordaran las claves del diseifo pedagdgico aprovechando las
herramientas que operan en la Nube, tomando como contexto un escenario de ensefianza y
aprendizaje cada vez mas mediado por la tecnologia y, a un perfil de docente que guia 'y
mentoriza a un aprendiz que se desenvuelve con soltura en los entornos conectados, pero que
no necesariamente es competente a nivel digital.
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2. Un planteamiento pedagdgico mediado por herramientas en la nube
2.1 El beneficio de la ubicuidad en una secuencia didactica: herramientas en la Nube

Romper las paredes de un aula y extender la experiencia de ensefianza y aprendizaje mas alla
de las fronteras de una institucién educativa, es un tépico que ha venido copando una
infinidad de discusiones vinculadas con la educacion y la formacion en la sociedad del siglo XXI.
Coll et al. (2007) destacaron en este sentido la importancia de tener en cuenta la creacién de
nuevos nichos de aprendizaje, espacios digitales en los que las nuevas generaciones invierten
gran parte de su tiempo. El fendémeno de los influencers representa perfectamente la atencién
que reciben estos perfiles por parte de estas generaciones, llegando a influir en la
configuracion de sus personalidades.

Los escenarios y las modalidades de ensefianza y aprendizaje mediadas por las Tecnologias de

la Informacion y Comunicacién (TIC), desde el punto de vista de la presencialidad y la distancia,

pueden resumirse en disefos pedagdgicos eminentemente presenciales o a distancia,

pudiendo existir modalidades semipresenciales o hibridas. Nos referimos mayoritariamente a

la tendencia elearning cuando nos proponemos acceder a una formacion a distancia, mientras

que la semipresencialidad queda bien representada por los modelos denominados blended

learning. La hibridacidn resurgié en época de pandemia COVID-19 y refiere a un escenario que

combina la presencialidad y la distancia de manera sincrona, es decir, un grupo asiste a través

de canales telematicos y otro grupo se encuentra presencial en el aula con el docente en el I
mismo espacio temporal. La dificultad de mantener altas ratios en las aulas fisicas favorecio la ll
reaparicion de este enfoque. |

Teniendo en cuenta esta proliferaciéon de escenarios mediados por las tecnologias digitales,
resulta ineludible presentar el desarrollo de la Competencia Digital como absolutamente
imprescindible. Desde la posicion del aprendiz y ciudadano, las dreas que se deben dominar
refieren a estar capacitado para desenvolverse en las dreas de la informacién y alfabetizacion
informacional, la comunicacién y la colaboracién, la creacién de contenidos digitales, la
seguridad y la resolucién de problemas (Vourikari et al., 2016). Por otro lado, ubicandonos en
el perfil docente esta competencia agrupa las areas vinculadas con el compromiso profesional,
los recursos digitales, la pedagogia digital, la evaluacién y retroalimentacion, el
empoderamiento de los estudiantes, y la facilitacidon de la competencia digital de los
aprendices (Redecker y Punie, 2017).

El cloud computing posee una vinculacién directa con el enfoque de mobile learning, un tipo
de experiencia de aprendizaje que tiene lugar en los ambientes y espacios que tienen en
cuenta la movilidad de la tecnologia, la movilidad de los estudiantes y la movilidad del
aprendizaje (El-Hussein y Cronje, 2010). Ademas, De Marcos et al. (2010) reconocen al
postulado como una evolucion del elearning pero incorporando la naturaleza ubicua de los
sistemas computacionales actuales, con el fin de mejorar la experiencia de ensefianza y
aprendizaje. Refuerza el mencionado factor de la ubicuidad, pues a las herramientas que se
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ejecutan en la Nube sin ninguna necesidad de software especifico, se suma la facilidad de
acceso y manejo que permiten los dispositivos moéviles.

2.2 Un enfoque metodoldgico ubicuo, movil y activo para la ensefianza y el aprendizaje en la
sociedad del siglo XXI

El dispositivo movil genera grandes oportunidades para la mejora del aprendizaje (Chaves y
Sola, 2018), se la reconoce como una tecnologia capaz de aumentar la motivacién de los
aprendices (Cuesta y Mafias, 2016; Fombona y Pascual, 2013), fomenta el trabajo desde
dindmicas cooperativas (Monguillot et al., 2014) y, ademas, estimula el desarrollo de la
competencia digital (Gdmez et al., 2015). Por otro lado, cloud computing ofrece una serie de
ventajas que la reconocen como una tecnologia que ayuda a acelerar procesos de escalabilidad
en entornos educativos y formativos, es decir, permiten trabajar con mayores garantias a
escalas masivas (Bdez et al., 2020).

No obstante, resulta determinante disefar una experiencia aunando estas tecnologias

partiendo de premisas pedagdgicas. Se reconoce a las metodologias activas como aquellas que

ubican al aprendiz en el centro del proceso de ensefianza y aprendizaje. El pragmatismo de

Dewey y su énfasis en conectar lo que sucede en las escuelas con el entorno inmediato en el

que los alumnos deben desenvolverse, representa debidamente la esencia de estas propuestas

metodoldgicas. Kilpatrick, a partir de los postulados de Dewey, presentd el Método de

Proyectos como una metodologia que orienta al individuo a la accién sobre el medio. Defendié

su enfoque empleando la metafora de hacer volar una cometa. El nifio anhela hacer volar la I
cometa, partimos de intereses y, la accion de hacer volar la cometa debe ser el fin de la L
experiencia pedagdgica si se pretende la produccién de aprendizajes significativos. |

Los principios constructivistas asumen un papel elemental en el disefio de una experiencia en
la ubicua y maovil. Mas alld del postulado de Piaget que pone al aprendiz en contacto directo
con el objeto de aprendizaje, el constructivismo social de Vygotsky es aquel que posee mayor
énfasis en la secuencia didactica que se encuentra mediada por dispositivos mdviles y se
desarrolla en la Nube. Hacer trabajar a los alumnos desde una posicién de colaboracién y
cocreacion empleando estas tecnologias, presenta un valor pedagdgico elemental.

El rol del docente como guia que media en el proceso de resolucidn de retos de aprendizaje es
otra de las claves a tener en cuenta. El diseifio de una experiencia de esta indole ubica al
docente en la interseccidén que se genera entre el alumno, el dispositivo de consumo de la
experiencia y el entorno conectado (Nube). Actia como facilitador que genera oportunidades
para que los alumnos empleen el dispositivo y aprovechen la Nube con la finalidad de resolver
los retos de aprendizaje que se les presente, desde una posicion de acompafiamiento
ofreciendo feedback para superar las dificultades, pero también destacando y reflexionando
sobre los logros. Ademas, volviendo a las modalidades mencionadas anteriormente, se debe
tener en cuenta que, el cloud computing puede emplearse indistintamente en una experiencia
presencial, virtual, semipresencial o hibrida.
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3. Claves diddcticas para el disefio de una experiencia educativa
3.1 La Taxonomia de Bloom para un disefio instruccional empleando herramientas de la Nube

Para el disefio de una experiencia didactica basada en el aprovechamiento de las aplicaciones
digitales en la Nube, resulta determinante disponer de un repositorio de herramientas que
permitan al docente crear contenido para su consumo por parte del alumno, asi como apoyar
la resolucion de las actividades que se le propongan. Pero antes de entrar a valorar el aspecto
tecnoldgico, es menester planificar el disefio instruccional de la secuencia. Esta debe
abordarse asegurando que la experiencia lleve al aprendiz a trabajar desde una posicién de
pensamiento de orden superior. Bloom (1990) presentd una taxonomia del aprendizaje que
fue revisada inicialmente por Anderson y Krathwol (2001) y, posteriormente, por Churches
(2009) incorporando una vision orientada a abordar necesidades didacticas de la era digital.

Esta taxonomia recoge una serie de verbos que orientan acciones directamente vinculadas con
seis niveles de procesamiento de la informacion que, para el autor, aseguran la produccién de
un aprendizaje significativo. El enfoque podria clasificarse bajo una corriente de base
cognitivista y, en sus niveles superiores, de orden constructivista.
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HABILIDADES ORDEN SUPERIOR

ESPECTRO DE LA

ANALIZAR

APLICAR

COMPRENDER

RECORDAR

Disefiar, contruir, plantear,
producir, idear, trazar,
elaborar

Programar, filmar, animar,
blogear, remezclar, publicar,
videocasting, podcasting...

Revisar, formular hipétesis,
criticar, experimentar, juzgar,
probar, detectar, monitorear

Disefiar, contruir, plantear,
producir, idear, trazar,
elaborar...

Comparar, monitorear,
deconstruir, atribuir, delinear,
encontrar, estructurar, integrar
Recombinar, enlazar,
ingenieria inversa, validar,
recopilar...

Implementar, desempefiar,
usar, ejecutar

ejecutar, cargar, jugar, operar,
hackear, subir, comaprtir,
editar...

Interpretar, resumir, inferir,

parafrasear, clasificar, comparar,

explicar, ejemplificar
Busquedas avanzadas,
categorizar, tuitear, etiquetar,
anotar, suscribir...

Reconocer, listar, describir,
identificar, recuperar,
denominar, localizar, encontrar

resaltar, marcar favoritos,
buscar, participar en red
social...

HABILIDADES ORDEN INFERIOR

llustracién 1 Taxonomia de Bloom para la Era Digital. Fuente: elaboracion propia

COMUNICACION

Colaborar
Moderar
Negociar
Debatir

Comentar

Reunirse en la red

Videoconferencias
por Skype

Revisar
Preguntar
Contes tar

Publicar

Uso de Social
Media

Contribuir

Chatear

Comunicarse por
email

Twitter

Mensajeria
instantdnea

Escribir textos

Google Drive
Chrome
Kahoot
Wattpad
iVoox
Padlet
TED
Scratch
Assemblr

Photomath

Organos 3D

Lab4Physics

Mendeleev.me

Google Arts &
Culture

Duolingo
Khan Academy
InShot

Loom
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La colaboracién es uno de los pilares centrales de la revision de la Taxonomia de Bloom para la
Era Digital. Los verbos que se incorporan surgen de los escenarios digitales y las posibilidades
que ofrecen al aprendiz. La llegada de la Web 2.0 facilité la transformacién de un internauta
gue actuaba como mero consumidor de contenidos en los espacios digitales, a un usuario
prosumidor empoderado que dispone de funcionalidades que le permiten co-crear contenido
con otros. Ademas, gracias al Cloud Computing es posible almacenar las creaciones y sus
progresos directamente en la Nube, sin la necesidad de tener que descargar el trabajo en local.
Volviendo a la faceta de la colaboracién, muchas de las herramientas que operan en la Nube
facilitan el trabajo colaborativo sincrono, es decir, generan la posibilidad de acceder varios
usuarios a la vez y editar un mismo objeto digital.

A continuacidn, se presentan diferentes acciones pedagdgicas caracteristicas de una secuencia
formativa que toma como referencia la Taxonomia de Bloom Revisada para un Entorno Digital,
y algunas aplicaciones que disponen de la posibilidad de ejecutarse en la Nube, facilitando a
docentes y aprendices el acceso, la posibilidad de almacenar progresos y, la oportunidad de
colaborar en linea en tiempo real.
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Accidn pedagdgica Descripcion de app
Tomar, marcar, resaltar, resumir, listar, Notebook, incorpora blocs y tarjetas de
describir mediante texto libre. notas digitales que se pueden editar desde

cualquier navegador.

Leer, escribir, marcar, anotar textos Wattpad es una plataforma que funciona
narrativos. como red social en el que sus usuarios

escriben, leen y comparten relatos.

Descubrir, compartir y colaborar en la GoCongr, incorpora herramientas de
creacion de mapas mentales. aprendizaje que te permiten crear mapas

mentales, fichas, apuntes, entre otros.

Coggle, herramienta que permite la creacion
colaborativa de mapas mentales y
esquemas.

Editar, anotar, compartir, enlazar, publicar Google Docs, un procesador de texto en linea

texto, presentaciones, hojas de calculo... basado en la web que incluye Hojas de
célculo, Presentaciones, Dibujos,
Formularios...

Microsoft Office 365, suite de Microsoft que
permite trabajar con las herramientas
habituales de Office desde cualquier
dispositivo y en cualquier.

Reproducir, listar, etiquetar y compartir iVoox, una plataforma para subir y compartir
secuencias narrativas en formato audio podcasts.

SounCloud, una plataforma para subir y i
compartir podcasts. |

Reproducir, listar, etiquetar, crear, Spreaker, plataforma de podcasting que
podcasting y compartir secuencias narrativas | permite crear un podcast, distribuirlo y
en formato audio medir los resultados

Visualizar, marcar favoritos, clasificar videos | TED, cuenta con un espacio y una aplicacidn
que permite la visualizacién de charlas y

conferencias de algunos de los pensadores y
emprendedores mas destacados del mundo.
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Editar, idear y remezclar un video para su
postproduccion

Clipchamp, editor de video en linea que
permite afadir pistas de musica a proyectos
siendo tan facil como arrastrar y soltar. Se
puede llegar a editar el volumen, la
velocidad y mucho mas.

Capturar, grabar y videocasting para crear
una secuencia de video

Loom, herramienta que permite grabary
compartir la pantalla de nuestro equipo y la
webcam capturando todo a la vez.

Visualizar, interactuar, reelaborar
monitorear y compartir un video interactivo

Edpuzzle, herramienta web que permite
crear cuestionarios de evaluacidn dentro de
un video intercalando notas de audio
llegando a doblar toda la secuencia.

Disefiar, construir, idear, animar y publicar y
colaborar en la construccion de una
presentacion

Prezi, herramienta de presentaciones online
y colaborativa en tiempo real, que emplea un
lugar de
tradicionales y separadas

solo lienzo en diapositivas

Genially, herramienta online para crear todo
tipo de contenidos visuales e interactivos de
manera facil y rapida. También se colabora
pero no simultdneamente.

Idear, elaborar, editar, re-mezclar imagenes

Canva, es una herramienta que sirve para
crear disefios y graficos profesionales. Asi
fotos

como editar incorporando texto,

bordes, marcos, pegatinas, etc.

PixIr, es un conjunto de utilidades orientadas
a la edicion de imagenes basado en la Nube,
incorpora un par de editores de fotos y un
servicio para compartirlas.

Elaborar, implementar, jugar y monitorear
cuestionarios

Kahoot, es una aplicacion que permite la
creacion de cuestionarios de evaluacion, asi
como su visualizacién.

Quizizz, es una herramienta que sirve para
crear cuestionarios haciendo uso de
avatares, tablas de clasificacion, temas,
musica, etc.
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Disefiar, estructurar e implementar una Wix, herramienta para el desarrollo web
pagina web basada en la Nube que facilita la creacién de
sitios web HTMLS5 vy sitios mdviles mediante
funcionalidades de arrastrar y soltar en
linea.

Disefiar, estructurar, implementary Blogger, permite crear un blog online para
bloguear en un cuaderno de bitdcoras online | publicar contenidos sin la necesidad de
escribir cddigo ni configurar programas de

servidor.
Programar, experimentar e ingenieria Scratch, facilita el desarrollo del pensamiento
inversa para construir programas computacional mediante la programacion sin
poseer conocimientos profundos sobre el
cadigo.

3.2 Algunos ejemplos del funcionamiento de las herramientas de la Nube
3.2.1 Mapas mentales con GoCongr

GoConar, es una aplicacidn que incorpora herramientas de aprendizaje que permiten crear
mapas mentales, fichas, apuntes, entre otros. El software es de licencia freemium, aunque
posee una version gratuita que permite crear mapas mentales y otros formatos completos y
compartirlos. A continuacion, se presentan los pasos a seguir por el docente para crear una
experiencia en esta herramienta:

| 1. Crear un mapa mental, aunque se pueden crear otro tipo de contenidos como
diapositivas, fichas o test.
2. Generar nodos incorporando textos y elementos multimedia conectando los diferentes
elementos del mapa.
3. Compartir la creacion descargando el mapa o mediante enlace.

44

% pomsesr Yabiertaugr @O0



https://es.wix.com/
https://www.blogger.com/
https://scratch.mit.edu/
https://www.goconqr.com/

MOBILE LEARNING

CLAVES PARA LA-APLICACION DE LOS
DISPOSITIVOS MOVILES EN EL AULA \/

B ok f) = N L Sin titulo & x

1> 20K < iy Insertar recurso multimedia v Seleccionar todos los nodos  Fondo D ~ Nodo ()~ . > @ Texto B I Alv M~ AD -

g- Haz doble clic en este nodo para editar el texto

4]

Haz clic en este nodo y arrdstralo para crear uno nuevo —5

llustracién 2 GoCongr. Fuente: elaboracion propia

3.2.2 Presentaciones con Canva

Canva, es una herramienta que sirve para crear presentaciones, disefios y graficos
profesionales. Asi como editar fotos incorporando texto, bordes, marcos, pegatinas, etc. El
software es de licencia freemium, aunque posee una version gratuita que permite crear
presentaciones y videos completos y compartirlos. A continuacidn, se presentan los pasos a
seguir por el docente para crear una experiencia en esta herramienta:

1. Seleccionar una plantilla o empezar con un disefio en blanco.

2. Incorporar elementos como texto, lineas, formas, elementos graficos, fotos, videos,
entre otros. Se puede compartir la creacién para que puedan trabajar sobre el mismo
disefio varias personas, pero estas no pueden acceder de manera simultanea.

3. Compartir la creacion descargando la presentacidn o mediante enlace.
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llustracion 3 Canva. Fuente: elaboracion propia
3.2.3 Videos interactivos con Edpuzzle

Edpuzzle, es una aplicacion que permite editar y modificar videos propios adaptandolos al
aula, asi como video de diferentes plataformas como Youtube, Vimeo, entre otros. Ofrece a su
vez la posibilidad de que el docente pueda comprobar si los estudiantes estan viendo los
videos, cuantas veces lo han hechos y si estan entendiendo el contenido. El software es de
licencia freemium, aungue posee una versidn gratuita que permite crear videos interactivos
completos y ponerlos a disposicion del alumnado. A continuacidn, se presentan los pasos a
seguir por el docente para crear una experiencia en esta herramienta:

1. Cargar el video producido desde su propio ordenador o compartido a través de
YouTube, Vimeo etc. También se pueden utilizar videos de otros usuarios.
2. Editar este video, recortarlo, grabar una voz, una introduccién e incorporarla.
3. Crearvideo cuestionarios afiadiendo preguntas a lo largo del video. 4. Guardar el video
| y asignarlo a los alumnos. Podemos ubicar en el segundo exacto cada una de estas
I interacciones, estas solicitaran al aprendiz que les atienda o resuelva antes de [
continuar con la reproduccion.
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Cortar Narracion Preguntas

triangular cuadrangular pentagonal hexagonal

A

> 00:00 Reiniciar

_

Tiempo nuevo total 08:11

Q  ¢Por qué cortar un video?

Ahorre tiempo cortando las secciones del video que no sean relevantes para sus alumnos.

llustracion 4 Edpuzzle. Fuente: elaboracion propia

3.2.4 Cuestionarios gamificados con Quizizz

Quizizz, es una herramienta que sirve para crear cuestionarios haciendo uso de avatares,
tablas de clasificacién, temas, musica, etc. Ofrece a su vez la posibilidad de que el docente
pueda reproducir estos cuestionarios para resolverlos en vivo, es decir mientras esté en clase
0, por otro lado, asignarlos como tarea para que se trabajen individualmente en otros
momentos. El software es de licencia freemium, aunque posee una versidn gratuita que
permite crear cuestionarios interactivos completos y ponerlos a disposicion del alumnado. A
continuacion, se presentan los pasos a seguir por el docente para crear una experiencia en
esta herramienta:

1. Crear un cuestionario o buscar uno de la comunidad, es decir, creado y compartido por
otros usuarios de la herramienta.
l 2. Editar este cuestionario incorporando preguntas de opcion multiple, varias opciones,
rellenar hueco, encuesta, abiertas y diapositivas de informacién.
3. Reproducir el cuestionario pidiendo que los alumnos accedan al enlace utilizando un
cddigo para poder resolver el cuestionario. La experiencia estd gamificada con
avatares y un ranking que se va actualizando en vivo.
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m Pregunta 1 ¢Pregunta?

fy =

Matemét imagen

¢Pregunta?
¢

Audio  Video

Respuesta 1
Respuesta 1

Respuesta 2
Respuesta 2

Respuesta 3 ] 9 el Respuesta’3

Resp
Resp

Explicacién

Afadir opcién de respuesta

Explicacion de la respuesta (opcional)

Agrega un hecho divertido o una explicacion para la
respuesta correcta

T Temas de etiquetas

® 30 segundos  ~ CANCELAR B GUARDAR

llustracion 5 Quizizz. Fuente: elaboracion propia
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MODULO 5. . Recursos abiertos para trabajar en el aula

5. 4 Redes Sociales

1. Introduccion

Las redes sociales forman parte de la vida del alumnado. Su potencial como recurso didactico
es innegable. Sin embargo, la dimensién del fenédmeno hace necesario un analisis previo a su
implementacion por parte del docente. En esta unidad partiremos de la delimitacion
conceptual, su evolucidn social y los diferentes tipos de redes sociales existentes. A partir de
esta aproximacion, se propondran diferentes alternativas de actividades con redes sociales. La
realizacion en el aula debe seguir una serie de normas para realizar un uso adecuado y
prevenir riesgos. Estas recomendaciones también serdn objeto de atencidn en esta unidad.

2. Delimitacion conceptual

Una red social es una estructura social formada por personas o entidades conectadas y unidas
entre si por algun tipo de relacién o interés comun (Pérez-Soler, 2017). Las redes sociales
constituyen una tipologia de aplicacion informatica que tiene como principal funcidn favorecer
la conexion y comunicacion entre usuarios. Ademas de la vinculacidn, sus usuarios pueden
compartir informacién bajo diferentes formatos (texto, imagenes, videos...)

Las redes sociales constituyen una categoria dentro de los “social media”. Los social media
abarcan diferentes tecnologias multimedia, ademds de las redes sociales, como: videos, blog o
podcast. Son formatos que fueron disefiados para la comunicacién unidireccional, pero que
han evolucionado permitiendo la interaccién entre personas.

2.1 Evolucion de las redes sociales

Las redes sociales surgen en los afios noventa. SixDegrees estd considerada como la primera
red social. Aparecid en 1995 para ofrecer un servicio que ponia en contacto a personas que
tenian grados de relacién préximos. Estaba inspirada en una la teoria de los seis grados de
separacion del psicélogo Stanley Milgram. A partir de SixDegrees, surgieron otras aplicaciones
gue explotan el mismo nicho de negocio.

La gran expansion de las redes sociales se produjo en la década de los dos mil. En 2005 se
produjo la compra de Myspace por parte de News Corporation por un precio de 580 millones
de ddlares. Esta operacidon estd considerada como un hito de la aceptacidon de masas de las
redes sociales. En septiembre de 2011, Myspace ocupaba el puesto 91 de trafico total en
internet.
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El fendmeno de las redes sociales siguid creciendo. El 2004, Mark Zuckerberg puso en linea un
portal para poner en contacto a estudiantes de la Universidad de Harvard. En vista de la gran
aceptacion, la aplicacidon se abrié a nivel global. Habia nacido Facebook. Esta red social contaba
en 2018 con mas de 2700 millones de usuarios activos mensuales.

Otras aplicaciones de redes sociales siguen la tendencia de crecimiento de Facebook. Twitter,
Instagram o LinkedIn son algunas de las mds conocidas en Europa.

Las estadisticas anuales que publica The Global State of Digital (We Aer Social & Hootsuite,
2020), concluyen que, en la actualidad, el 52% de la poblacién mundial es usuaria de redes
sociales. La mitad de la poblacién mundial esta conectada a, al menos, una red social.

2.2 Tipos de redes sociales

Vidal, Vialart y Hernandez (2013) plantean que las redes sociales influyen de forma simultanea
sobre tres esferas sociales de la vida humana, conocidas como “CCC”: (1) Comunicacién, (2)
Comunidad y (3) Cooperacién. Las concreciones en finalidades especificas dan lugar a
diferentes tipos de aplicaciones informaticas. En este punto, proponemos una clasificacién
segun la finalidad para la que fueron disefiadas y la aportacidén que realizan a sus usuarios.

2.2.1 Redes sociales para la relacion entre personas y comunidades

Todas las redes sociales, por definicidén, permiten la comunicacidn entre usuarios. Sin
embargo, hay algunas que hacen de la relacién su principal funcidon. Mientras que otras
incorporan la relacién como parte de una funcién mas amplia. El mejor ejemplo de una red
social eminentemente relacional es Facebook.

2.2.2 Redes sociales de exposicién

Son las redes sociales en la que los usuarios muestran un contenido a sus amistades o de
manera publica. El propio Facebook puede usarse con este propésito, aunque los ejemplos
mas paradigmaticos son Instagram, TikTok y Twitter.
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2.2.3. Redes sociales de entretenimiento

Son redes sociales que, permitiendo la conexidn de usuarios y la publicacién, tienen como
principal objetivo el consumo de contenidos. Como ejemplos, cabe citar a YouTube y Pinterest.

2.2.4. Redes sociales para la comunicacion

Las redes sociales también pueden convertirse en un complemento, a veces en un sustituto, de
tecnologias disefiadas especificamente para la comunicacion, como el SMS o las llamadas
tradicionales. Aplicaciones como WhatsApp y Messenger no solo conectan a usuarios, sino que
proporcionan un sistema de comunicacién alternativo.

2.2.5. Redes sociales profesionales

Potencian la empleabilidad, el intercambio de conocimientos y las relaciones entre empresas o
profesionales. Entre sus posibilidades esta, ademas de la conexién, la divulgacién de proyectos
y logros profesionales, la presentacidn del curriculum y habilidades, o la presentacion de
candidaturas a ofertas laborales. La mas destacada en esta categoria es LinkedIn. Otras en
auge son: Bebee, Bayt, Xing y Viadeo.

2.2.6. Redes sociales tematicas

Se orienta a unos usuarios especificos, que estan vinculados por un interés comun. En esta
categoria, cobran gran importancia las redes sociales educativas, como: Leoteca,
Cibercorresponsales, Internet en el aula, Clipit, Brainly, Docsity, Edmodo, Eduskopia o
Schoology.

En otro ambito de interés diferente al educativo, podemos citar como ejemplo TripAdvisor,
DeviantArt o Behance.
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3. Aplicacion en el aula de las redes sociales

Las posibilidades que ofrecen las redes sociales para la formacion y el aprendizaje personal son
diversas. Camacho (2010) afirma que las redes sociales favorecen (a) el aprendizaje
compartido con otras personas; (b) la disposicion de un entorno didactico nuevo; (c) un acceso
mas rapido a fuentes de conocimiento; (d) la posibilidad de ampliar la base de conocimiento
de forma mas individualizada; y (e) una permanente actualizacién de la informacion.

Estas posibilidades hacen que las redes sociales tengan un gran potencial como recurso
didactico. Sus aplicaciones son dificilmente delimitables, ya que estan abiertas a la creatividad
docente. Cada vez son mas las ideas y experiencias educativas que aprovechan este recurso. A
continuacion, tomando como referencia las aportaciones de diversos estudios (Cabero y
Martin, 2014; Torras, 2018; Rubio y Olmos, 2019; Gémez-Valederrama et al., 2020), se citan
algunas de las mas implementadas en el aula.

3.1 Crear comunidad de aprendizaje

Cada aula es una comunidad de aprendizaje en si misma. Las redes sociales, con su
funcionalidad conectiva, introduce la ubicuidad a la comunidad. Docente y alumnado pueden
prolongar su relacién educativa mas alla del aula y de la jornada lectiva. Asi, la comunidad
toma una dimensién mas vital que meramente académica.

También, de forma natural, la comunidad crece. Incorpora a otras personas que aportan su
conocimiento. En muchos casos, también se suman las familias. Todo ello lleva a una mayor
socializaciéon del aprendizaje.

Facebook y Twitter son redes sociales utilizadas con esta aplicacidon en ambitos educativos. No
obstante, cabe matizar que, en niveles de ensefianza elementales, en los que el alumnado es
menor de edad, la comunidad se virtualiza a través de redes cerradas. En muchos casos, se
l trata de aplicaciones educativas que incorporan funcionalidad de redes. Un buen ejemplo
” podrian ser plataformas de teleformacion, como Google Classroom o Moodle. |
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3.2 Analizar la realidad y desarrollar el pensamiento critico

Las redes sociales son una ventana abierta al mundo, con todo lo positivo y lo negativo que
ello conlleva. Cuando esa ventana se observa desde el aula, surge una gran oportunidad
pedagdgica: educar en el uso responsable de las redes sociales. Esto implica conocer riesgo,
aplicar normas de seguridad y, en niveles superiores, analizar y extraer conclusiones propias.

La gran presencia de las fake-news o bulos en redes sociales como Twitter ha sido aprovechada
por muchos docentes para desarrollar el pensamiento critico entre su alumnado. Sin duda,
identificar y “desmontar” un bulo es la mejor forma de prevenir la manipulacién, pero también
es una tarea muy oportuna para crear estructuras de pensamiento maduras y preparadas para
desarrollarse en la sociedad de la informacién de forma equilibrada.

3.3 Comunicarse con el mundo: presentar trabajos, aprender idiomas...

La comunicacién global abre un abanico de posibilidades pedagdgicas muy amplio. Las técnicas
Freinet, por ejemplo, se conjugan a la perfeccién con el potencial comunicativo de redes como
YouTube, Twitter o Flickr; en las que el alumnado puede mostrar sus productos de aprendizaje.
La comunicacién publica permite que el trabajo del alumnado no solo sea leido por su
profesor; sino que sea leido por el mundo (Sanchez-Rivas, 2016), con todo lo que ello supone
para la motivacion respecto a la tarea.

El producto de aprendizaje rompe limitaciones espacio-temporales, y genera reacciones. El
feed-back externo aparece como elemento de refuerzo. Otro ejemplo de aplicacién se
encuentra en el aprendizaje de idiomas. Nunca fue tan facil la comunicacidn con personas cuya
lengua nativa es nuestra lengua de aprendizaje.

3.4. Usar diferentes lenguajes de comunicacién

Cada red social tiene sus cddigos. Muchos de ellos son lenguajes comunicativos con entidad
propia. TikTok es un ejemplo de ello. No se trata solo de grabar video, sino de comunicar en un
tiempo limitado y con unos gadgets especificos.

Los diferentes estilos de aprendizaje, las inteligencias multiples, la individualizacion, en
definitiva, es otra de las grandes posibilidades educativas que ofrecen las redes. La posibilidad
de comunicarse y aprender a través de imagenes predisefadas, fotografias, podcast, textos
cortos, videos... Diferentes lenguajes para un alumnado neurodiverso.
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3.5. Ampliar o reforzar conocimientos

Otro paso en la direccién de la individualizacién del aprendizaje es la posibilidad de acceder
explicaciones que amplien o refuercen lo aprendido en el aula. Muchos docentes tienen sus
propios canales de YouTube, por ejemplo, y dan a su alumnado una nueva oportunidad de
comprender lo que no comprendieron en clase.

Las video-clases y los tutoriales tienen un peso creciente en los entornos personales de
formacién de nuestro alumnado. Pero no es solo YouTube, otras redes tienen mucho que
ofrecer en este sentido. Como ejemplo, podemos ver los perfiles del profesor de matematicas
Miguel Angel Ruiz en diferentes redes:

Instagram: https://www.instagram.com/yosoytuprofe/?hl=es

Twitter: https://twitter.com/yosoytuprofe

Facebook: https://facebook.com/yosoytuprofe/

YouTube: https://www.youtube.com/channel/UC3tFC2sDrYu8HMv8PQelJ-vg
TikTok: https://www.tiktok.com/@yosoytuprofe?lang=es

LinkedIn: https://www.linkedin.com/company/yo-soy-tu-

profe/?originalSubdomain=es
e Blog: https://yosoytuprofe.20minutos.es/

4. Consideraciones para el uso educativo de las redes sociales

Las aplicaciones educativas que hemos analizado en el punto anterior constituyen un buen
exponente de las ventajas que las redes sociales pueden aportar al ambito educativo. A esto,
cabe afiadirle la buena percepcidn que tiene el alumnado sobre las redes sociales. Ballesta et
al. (2021, p. 151), reconocen en este sentido que “las redes sociales ejercen una gran atraccién
Iudica para los jovenes por la facilidad con que les permite establecer relaciones sociales”.

Los riesgos se ubican en un plano paralelo al de las ventajas. Como afirma Espinel (2021),

‘ podemos encontrar tantos riesgos como ventajas. Esto, lejos de desestimar una
implementacion didactica, recomienda realizar un tratamiento pedagogico, que contemple en
todo caso desarrollar la percepcidn de los riesgos y aplicar las medidas de seguridad necesarias
para contrarrestarlos, y explotar todo el potencial educativo y formativo de las redes sociales.
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4.1 Riesgos que conlleva el uso de redes sociales en el aula

Si el apartado de las aplicaciones diddcticas de las redes sociales estd abierto a la creatividad
docente, podemos afirmar que el de los riesgos estd abierto a otro tipo de creatividad que
nada tiene que ver con la educacion. Muchos delincuentes encuentran en las redes sociales
una fuente en la que extraer informacion o localizar potenciales victimas bajo la mascara del
anonimato o de una falsa identidad.

En otros casos, las propias redes sociales, mal utilizadas, pueden ser causa desencadenante de
patologias como las conductas disruptivas entre el alumnado o de situaciones de acoso
escolar.

La tipologia de riesgos descritos hasta ahora podria calificarse de extrinsecos a las redes
sociales. A ellos, debemos sumar otro inherente a la propia naturaleza de estas aplicaciones: el
riesgo de desarrollar adiccién. Orlowski (2020) afirma que las redes sociales promueven
conductas adictivas mediante estrategias de manipulacién emocional, con la finalidad de
mantener conectadas a mas personas durante mds tiempo.

En esta linea, el trabajo de Ruiz-Palmero et al. (2021) concluye que las aplicaciones de redes
sociales son las mas proclives a generar adicciones entre el alumnado universitario:

De las posibilidades de uso que hemos estudiado, las redes sociales son las que presentan
valores mas altos en las categorias de “consumo de riesgo”, “abuso” y “dependencia”. Como
apuntabamos en la introduccion, el disefio de las aplicaciones de redes sociales presenta
elementos especificos enfocados a fidelizar un uso continuo. Consideramos que este
particular, unido a las caracteristicas psicoldgicas propias de este rango de edad, estan detras
de los altos niveles de uso que presentan en los universitarios estudiados (Ruiz-Palmero et al.
2021, p. 102).

Otras investigaciones sobre adiccidn a redes sociales en estudiantes apuntan en esta misma
direccion (Aparicio-Martinez et al., 2020; Foerster et al., 2015). Estamos ante un riesgo nada
desdefiable.

4.2 Normas de seguridad esenciales para el uso de redes sociales en el aula

El establecimiento de normas de seguridad a partir del analisis del contexto. Cada grupo
humano es diferente, y en relacion con el uso de las redes sociales estara condicionado por su
nivel de madurez, sus experiencias previas o, incluso, la dotacidon técnica disponible para el
acceso a las aplicaciones.
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A continuacion, se articulan recomendaciones generales, basadas en la experiencia de
aplicacion de redes sociales en contextos diferentes.

4.2.1 Restriccion de uso del dispositivo movil

El hecho de usar dispositivos personales en el aula, como los Smartphone, no deberia ser
sinédnimo de realizar un uso personal del dispositivo, a menos que el docente lo autorice
expresamente.

Es imprescindible fijar esta limitacién. El uso es académico, y esta orientado por el desarrollo
organizacional de la situacidn didactica generada.

4.2.2. Configuracion adecuada del perfil de usuario

Las redes sociales ofrecen la posibilidad de adoptar diferentes niveles de privacidad. La opcién
por defecto no es siempre la mds adecuada. Sin embargo, no cabe sefialar un determinado
nivel de privacidad como el éptimo para el trabajo en educacidn. Sera el contexto el que lo
determine. Por ejemplo, en Educacidn Primaria, no resulta adecuada la exposicién publica de
nombres e imagenes de escolares. Sin embargo, en Educacidn Superior, la identidad digital
puede ser perfectamente materia de estudio y aplicacién.

4.2.3. Cortesia y respeto en las relaciones

Una mdaxima muy extendida en ciertos grupos de WhatsApp de padres y madres es: “no
escribir nunca aquello que nunca dirias en persona”. Las redes sociales, y la distancia fisica que
proporcionan a los usuarios, suele crear un ambiente exento de las normas elementales de
respeto y cortesia que deben regir cualquier relacién humana. Basta con leer cualquier
trending topic en Twitter para comprobarlo.

El uso educativo de las redes sociales brinda una oportunidad para aprender qué y cémo
expresarse en el mundo virtual. Y cdmo actuar cuando nos vemos interpelados en términos
poco apropiados.
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4.2.4. Conocer bien la red social que se utilizara

No todas las redes son iguales en lo relativo al tratamiento de la informacién personal de sus
usuarios. Conocer este particular y considerar las consecuencias de promover el alta del
alumnado, es condicién indispensable para un uso responsable. La mejor forma de hacerlo es
leer con detenimiento las “condiciones del servicio” que es preceptivo aceptar para formalizar
el alta como usuario de la aplicacién.

4.2.5. Desarrollar actitudes de cautela

Normalmente, los perfiles de usuarios impersonales deben hacernos recelar de las intenciones
en caso de contacto o interaccién. Sin embargo, cada vez proliferan mas los perfiles de
usuarios falsos. Perfiles totalmente definidos que esconden a una persona diferente a la que
muestran.

La mejor forma de gestionar los nuevos contactos es entender que las relaciones en la red
pueden diferir mucho de las que se dan fuera de ella. El mundo real proporciona, al menos,
una apariencia mas dificil de ocultar. La cautela es una buena actitud a desarrollar entre los
usuarios de redes sociales, con independencia de su edad.

5. Orientaciones para la implementacion diddctica de redes sociales

Las redes sociales, como recurso diddactico, son diversas y transversales. Esta caracteristica
flexibiliza su adaptacién, haciéndolas adecuadas para todos los planteamientos metodoldgicos.
A pesar de ello, el potencial de motivacién y su orientacion hacia un aprendizaje abierto, hace
que este recurso tenga mejor encaje en las metodologias activas.
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5.1. Marco pedagdgico de referencia

Cualquier situacidn organizada de ensefianza y aprendizaje implica un pacto entre la persona
responsable de su imparticion y las que participan de ella. En la mayor parte de las ocasiones
no se hace explicito, pero eso no significa que no exista. En su perspectiva tradicional, los
términos del acuerdo aluden a que el docente tiene la funcién de ensefiar y los alumnos la de
aprender. Este postulado de partida presenta implicaciones en importantes aspectos de la
didactica (tabla 1).

Prensky (2015) plantea la necesidad de superar el pacto tradicional, especialmente cuando se
implementan recursos de tecnologia educativa. Este autor propone un nuevo marco
pedagdgico de referencia, al que denomina Pedagogia de la Coasociacién, y que se basa mas
en formular preguntas que en proporcionar respuestas, mas en disponer medios para acceder
al conocimiento que en exponerlo en clase, o en descubrir lo que cada persona puede hacery
utilizarlo como andamiaje sobre el que construir el aprendizaje. Una pedagogia de esta
naturaleza ejerce un efecto multiplicador sobre el potencial educativo que tienen las redes
sociales.

Desde una perspectiva amplia, la Pedagogia de la Coasociacién cambia los términos del pacto
didactico tradicional. Los participantes mantienen su compromiso de aprender, pero el
docente asume un rol mucho mas rico que el de mero ensefante. En un pacto de coasociacion,
los docentes se convierten en facilitadores del aprendizaje, y esto repercute sobre todo el
proceso didactico (tabla 1).
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TABLA 1. Aspectos didacticos propios de cada tipo de pacto formativo

Pacto tradicional

Pacto de Coasociacion

Rol docente

Depositario y dosificador del
conocimiento

Facilitador de situaciones de
ensefianza y mediador entre
el saber y el alumnado

Pautas de relacion

Relaciones verticales. El
docente esta por encima del
alumnado

Relaciones horizontales. Al
ser “socios” en el
aprendizaje, docente y
alumnado comparten el
mismo plano

Programa formativo

Impuesto desde fuera, con
independencia de las
particularidades del contexto

Consensuado con los
participantes, de forma que
integre respuesta a sus
intereses y necesidades

Tipo de tareas

Demandan respuestas
cerradas y previamente
adquiridas en la formacidén

Plantean problemas que
admiten diversos
planteamientos de solucién

Evaluacion

Heteroevaluacién orientada
a valorar los productos
formativos

Compartida y formativa.
Considera, ademas del
producto, el proceso seguido
para llegar a él

Fuente: Elaboracion propia

5.2 Propuesta metodoldgica: Sistemas dindmicos de formacion

Este punto recoge una propuesta metodoldgica fruto de la combinacidn de diferentes

metodologias activas, para la incorporacion de las redes sociales a la educacion. Sdnchez-Rivas

et al. (2020), presentan los Sistemas dinamicos de formacidon como una alternativa
metodolégica orientada a promover una educacién coherente con los procesos neuro

cerebrales implicados en el aprendizaje, y que se desarrolla en un ecosistema personalizado en

funcién de las competencias de partida y los propdsitos formativos.
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5.2.1 Redes sociales y ecosistema de aprendizaje

El entorno esta plagado de potenciales facilitadores de la generacién de conocimiento. La
intervencion pedagdgica intencional sobre ese entorno con el fin de aprovechar los recursos, o
incorporarlos, en favor del proceso formativo es lo que entendemos como un ecosistema de
aprendizaje.

En su fase inicial, el método que proponemos se centra en el analisis del contexto y en las
competencias de las personas que van a participar en la formacién. Con la informacion
obtenida, se seleccionaran las redes sociales que marcaran las pautas relacionales.

En este ecosistema que se configura como parte del disefio formativo serd determinante la
disposicion de elementos de refuerzo de la motivacion. Su funcidn no solo estd asociada a
incentivar el esfuerzo de los participantes, también persiguen desencadenar la creacién de
redes neuronales afectivas. Los participantes empezaran a encontrar razones para generar el
conocimiento, con lo que se inicia el neuroaprendizaje.

Todos los elementos disefados y dispuestos en el sistema iran evolucionando en consonancia
con el progreso del aprendizaje y con las particularidades devenidas del proceso (dificultades,
logros, nuevos nucleos de interés, etc.). De ahi el caracter dindmico que atribuimos al sistema.

5.2.2 La descomposicion del aprendizaje

Una vez creado el ecosistema, la accidn pedagdgica se centra en identificar los principales |
nucleos de aprendizaje que tendrdn que adquirir los participantes en la formacidn. Con el }
conocimiento deconstruido en unidades, se realizara una secuenciacion de contenidos
atendiendo a los intereses, necesidades y competencias previas del alumnado. La disposicidn
del contenido, por tanto, esta supeditada al alumnado. Con ello, el disefio formativo incide en
el fortalecimiento de las redes neuronales afectivas.

La delimitacién de los nucleos de conocimiento cumple otra importante funcién vinculada al
aprendizaje, ya que facilitara a los participantes el proceso de identificacion y busqueda de
patrones cognitivos anteriores en los que integrar el nuevo aprendizaje. Esta activacién de la
memoria semantica promovera la creacién de redes neuronales de reconocimiento.

La definicion de ndcleos de conocimiento supone un hito relevante en cualquier Sistema
Dindmico de Formacion. A partir de él, el disefio pedagdgico progresa hacia la busqueda de
recursos metodoldgicos apropiados para cada nucleo.

En investigaciones anteriores, hemos comprobado que cada uno de los métodos didacticos
qgue hemos analizado presenta factores potencialmente aprovechables para la formacidn. Sin
embargo, ninguno de ellos es totalmente adecuado para afrontar cualquier proceso formativo
en un contexto profesional (Ruiz-Palmero et al., 2019; Sdnchez-Rivas et al., 2019a; Sanchez-
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Rivas et al., 2019b). Sobre la base de este hallazgo, los Sistemas dindmicos de formacién
pretenden aprovechar lo que mejor se adapta de cada método a la formacién en su
ecosistema.

5.2.3 Sistematizacion de los Sistemas dinamicos de formacion

En 2010, Bruce Lipton revoluciond el campo de la biologia al descubrir que una célula puede
sobrevivir temporalmente sin su nucleo, pero muere inmediatamente si pierde su estructura
circundante (Lipton, 2013). Su descubrimiento nos lleva a reflexionar sobre la viabilidad que
tiene un nucleo de conocimiento sin una “estructura circundante” conformada por los
procedimientos metodoldgicos que lo convertiran en un aprendizaje exitoso. Este
posicionamiento paradigmatico esta en la génesis de la sistematizacién de los Sistemas
dindmicos de formacion.

El simil con la biologia no es casual, los Sistemas dindmicos de formacidn encuentran parte de
su fundamento epistemoldgico en elementos transversales de la ciencia como La Teoria
General de los Sistemas, que esta en el germen de esta nueva perspectiva sobre los procesos
formativos.

La ciencia clasica en sus diversas disciplinas [...] habia intentado aislar las partes que

componian los universos observados —compuestos quimicos, enzimas, células, sensaciones

elementales, individuos en libre competencia, etc.—, con la esperanza de que, al reconstruir

conceptualmente o experimentalmente el todo o sistema —célula, mente, sociedad—, éste

resultase inteligible. Hoy sabemos que para comprenderlos no solo son necesarias sus partes,

sino también las relaciones que conectan unas con otras y con el entorno (Bertalanffy, 1986, p. I
144). |

Tomando el marco sistémico como referencia, los componentes esenciales del modelo ‘
pedagdgico son:

e El ecosistema de formacién. Es un contexto creado para el desarrollo de la formacién.
Su cardcter intencional es lo que marca la diferencia respecto a entornos formativos
neutros. Estableciendo una analogia con el descubrimiento de Lipton, la intervencién
pedagdgica revitaliza el sistema, a través de la disposicidn de agentes, recursos, pautas
de funcionamiento, etc.

e El ndcleo de conocimiento. Es la unidad bdsica para el aprendizaje. Su definicion es tan
importante como su adecuada disposicién dentro del ecosistema.

e La membrana metodoldgica. Es el recurso pedagdgico seleccionado especificamente
para promover el aprendizaje de cada nucleo de conocimiento.

e Eldisefio pedagdgico de los tres componentes queda supeditado a las peculiaridades
de los participantes y de la propia accidn formativa. En consecuencia, cada Sistema
Dindamico de Formacidn es Unico e irrepetible.
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5.2.4 Secuenciacion metodoldgica

El desarrollo tedrico expuesto hasta ahora se concreta en una secuencia de acciones
pedagdgicas que posibilitan la traslacién de nuestra propuesta a la formacién en contextos
profesionales. Tales acciones se secuencian como sigue.

e Diagnéstico de condiciones ambientales. El inicio de todo Sistema Dindmico de
Formacién es la obtencién de informacién relativa a las personas que van a participar
en la formacion. Los datos deben centrarse, al menos, en el nivel de competencia de
partida, los intereses y necesidades. Esta informacidon se completard con otra
igualmente importante vinculada a la propia naturaleza de la formacion: cudl es el
propdsito de la organizacidn, qué aplicaciones tendra el conocimiento, cémo
redundara en el desarrollo profesional, etc. Con todo ello, se realizara un diagndstico
de situacién que servird de permanente referencia para el disefio del ecosistema.

e Generacién del ecosistema formativo. En un proceso tradicional, el sistema de
formacién estara determinado por el espacio (fisico o virtual), el tiempo y las normas
de funcionamiento. Todos estos aspectos son también esenciales en el Sistema
Dindmico de Formacion. La diferencia radica en un cardcter intencional orientado a
que actuen como facilitadores del aprendizaje. Ademas, se enriquecera con recursos
para el autoaprendizaje (ampliar o reforzar conocimientos), para el control de
progreso y con cualquier otro agente formativo o recurso con potencial para realizar
una mediacién efectiva entre el conocimiento y las personas.

e Inclusién de potenciadores motivacionales. Partiendo del conocimiento de los
participantes, se disefiardn eventos que impulsen los condicionantes extrinsecos de la
motivacion personal. El propdsito de estos potenciadores motivacionales no es solo
hacer mas agradable el proceso formativo, que también; sino estimular los
mecanismos emocionales que desencadenan el deseo de aprender. En este sentido,
cobra trascendencia el momento en el que se presenta el potenciador motivacional,
que tiene que coincidir con tareas de especial dificultad o periodos de decaimiento de
la motivacién intrinseca. Por ejemplo, el inicio de la accidn formativa nunca seria un
buen momento, ya que si el ecosistema es efectivo debe proporcionar el impulso
inicial.

e Articulacién de nucleos de aprendizaje. Se centra en dos acciones pedagdgicas. En
primer lugar, en la identificacion del “qué” de la formacién. Se trata de separar lo
nuclear de lo accesorio, de ahi la denominacién del producto. Una vez conseguido, la
segunda accién a realizar se centra en la secuenciacion interna del ntcleo para facilitar
la comprensién y, al mismo tiempo, presentar el conocimiento en las mejores
condiciones para su aceptacion.

e Conformacion de las membranas metodoldgicas. Cada nucleo de conocimiento estard
circundado por una estrategia para que los participantes realicen el aprendizaje. Esta
membrana debe conformarse a partir de los recursos metodolégicos mas apropiados
para el contenido y las personas. Los Sistemas dinamicos de formacién huyen de la
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ortodoxia metodoldgica. Asi, una sola configuracion puede albergar diferentes
métodos en estado puro o entremezclado entre si.

Ordenacidn de las células formativas en el ecosistema. No solo se trata de ubicar cada
unidad en el momento preciso atendiendo a la progresion ldgica de la ensefianza, sino
mas bien de disponerlas buscando la progresion ideal para el aprendizaje.
Readaptacion del ecosistema. El progreso formativo proveerd nuevas condiciones a las
que el ecosistema debe ser sensible. La intervencion pedagdgica debe ser permanente
en este sentido, y estar focalizada en la evaluacidn y reconstrucciéon permanente del
ecosistema. Esta fase requiere volver sobre las anteriores, lo que confiere a la
secuencia metodoldgica un caracter ciclico que se desarrolla en una permanente
espiral.
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