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1.1

TICY EDUCACION

;Qué es educacion?

Proceso de apropiacion de conocimientos, competencias, habilidades, sentimientos, valores y sentidos
que acompafan a los seres humanos en su desarrollo individual y colectivo.

En la educacion participan instituciones como la familia, el centro y los medios de comunicacion
masiva. Estas ayudan a que los individuos se involucren en situaciones educativas y mejoren su
aprendizaje.

La educacion esté presente durante toda la vida, en el entorno social, aunque cada persona aprende a su
propio ritmo.

1.2 ;Qué son las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion?

Son un conjunto de equipos y aplicaciones tecnoldgicas que permiten la rapida transmision de datos y
una mayor capacidad para el almacenamiento de estos Ultimos a un costo relativamente bajo.

Cuando las personas las usan, fomentan sus capacidades para interpretar y manipular estos datos y
transformarlos en informacion.

Entre las TIC se incluyen tecnologias recientes como Internet, la informatica, la telefonia celular y la
transmision satelital de datos o por fibra dptica y otras méas antiguas como la radio, la television y la
telefonia fija.

1.3  ;Cudles son las principales caracteristicas de las TIC?

Se consideran omnipresentes ya que se encuentran en practicamente todos los lugares que frecuentamos:
casa, escuela, biblioteca, comercios, instituciones, etc.

Asimismo, permiten que obtengamos informacién con mucha facilidad y rapidez, por lo que son
también muy accesibles.

Podemos encontrar contenidos de diverso tipo: educativos, culturales, de ocio, entre otros.

Otra caracteristica es la interactividad, pues nos proponen adoptar un rol mucho méas activo y no de
simples receptores de informacion.

1.4 (Vivimos en una Sociedad de la Informacion o en una Sociedad del

Conocimiento?

Entendemos la sociedad de hoy como una Sociedad del Conocimiento. Nos encontramos en un
momento de cambio de época, donde el conocimiento es el protagonista en la produccién de los bienes
materiales y el intercambio social.

La tecnologia ha ampliado la capacidad de produccion y circulacién de informacion. Pero el cambio méas
importante se da en el acceso y el uso que hacen las personas de dicha informacion para transformar su
realidad, es decir, en el conocimiento. Este ultimo solo puede lograrse a través de la participacion y la
cooperacion humana.

La produccion y el uso de la informacion para construir nuestros proyectos de vida es el horizonte
deseable. Todavia es un camino heterogéneo y desigual entre paises y grupos sociales. La ampliacién de
las posibilidades técnicas no garantiza la entrada a una Sociedad del Conocimiento, pero si nos ofrece
nuevas oportunidades para su construccion.

1.5 ;Qué significa la brecha digital para la Sociedad del Conocimiento?

La brecha digital es la division social que existe entre las capacidades para usar Internet. Esta brecha
puede estar dada, por ejemplo, por la posibilidad técnica de acceso a las TIC.



e Los grupos sociales que no tienen acceso a Internet se encuentran en desventaja para incorporarse al
mercado laboral, participar en la economia internacional y proteger y desarrollar su cultura y sus
opciones de vida en un mundo globalizado.

e Sin embargo, el rasgo méas importante y peligroso de la brecha digital estd en la desigualdad de
capacidades y conocimientos entre los grupos sociales para usar Internet. Saber buscar la informacion,
seleccionarla, exigirla, utilizarla en beneficio propio (ya sea individual o colectivo), producir contenidos
y distribuirlos son algunos aspectos que generan desigualdad en las capacidades de desarrollo de las
sociedades.

e Al parecer las posibilidades técnicas para la conectividad estan aumentando de manera veloz y desde el
punto de vista técnico, cada vez méas gente tiene acceso a las TIC. Si esta tendencia se mantuviera, el
problema técnico dejaria de incidir en la brecha digital. No obstante, las desigualdades culturales y
cognitivas para usar las TIC, de mayor complejidad, necesitaran demasiados esfuerzos y probablemente
mucho tiempo para ser resueltas.

1.6 (Qué significa la Alfabetizacion Medidtica para la Sociedad del
Conocimiento?

e Significa el esfuerzo por mejorar las capacidades cognitivas para el uso de las TIC. A través de ella es
posible desarrollar las competencias y habilidades necesarias para participar con autonomia en la
Sociedad del Conocimiento. Este proceso incluye varios niveles, desde saber manipular los medios hasta
las capacidades para participar y producir contenidos a través de ellos.

e La Alfabetizacion Mediatica forma en las competencias para acceder, buscar y compartir contenidos
para responder a demandas individuales o colectivas. Pretende formar conciencia sobre el modo en que
se producen contenidos en los medios y una actitud critica hacia las relaciones de poder que se expresa
en los mensajes. Trabaja también las habilidades para expresar ideas, opiniones y ponerlas en dialogo
con los otros, incluidas aquellas que canalizan el ejercicio de la ciudadania.

e Cuando ensefiamos con TIC contribuimos a la alfabetizacion mediatica de los alumnos.

1.7 ¢Qué papel juegan las TIC en la sociedad actual?

e Gracias a las TIC, las personas contamos con mayores oportunidades para informarnos no sélo de lo que
ocurre en nuestro entorno mas cercano, sino también en lugares sumamente alejados. Podemos conocer
acerca de las costumbres y tradiciones de estas regiones. De esta forma, los muros de la escuela -
entendida de forma tradicional- se estan derribando para dar paso a mayores facilidades para acceder a la
informacidn y en grandes cantidades.

e Asi, la escuela ya no es el espacio exclusivo desde el que se generan nuevos aprendizajes. Tampoco el
docente es frente a sus alumnos la autoridad méxima en cuanto al conocimiento. Las TIC posibilitan que
los alumnos aprendan por si mismos en cualquier momento y en cualquier lugar.

e Perolas TIC no solo cumplen el papel de acercarnos a la informacion, también nos permiten construirla.
Nos ofrecen canales para expresarnos, participar mas activamente en lo que acontece en nuestras
comunidades, para asi comprometernos con su desarrollo.

1.8 (;Por qué usar TIC en Educacion?

e Las TIC permiten que tanto el docente y sus alumnos, como los alumnos entre si, interactien con mayor
frecuencia sin que el horario de clases ni las paredes de la escuela sean restricciones para ello.
Promueven el auto-aprendizaje, pues los propios alumnos pueden aprender contenidos sin que haya otra
persona con la intencion de transmitirselos.

e Asimismo, fomentan el trabajo en equipo en el que los estudiantes, de forma colaborativa, construyen
conocimientos y/o elaboran productos.

e Por otro lado, es factible seguir cursos o asignaturas sin necesidad de estar en el mismo espacio fisico
que el docente y compafieros. Y, desde un enfoque centrado en el estudiante, favorece la consideracion
de los diferentes ritmos de aprendizaje, intereses, necesidades y caracteristicas de los alumnos.



Tomando en cuenta que el alumno del siglo XXI tiene un mayor dominio de las nuevas tecnologias que
los adultos, tiende a realizar varias tareas en un mismo momento y le gusta aprender en base al
descubrimiento y exploracion, las TIC resultan sumamente motivantes y se convierten en medios
idéneos para responder al nuevo tipo de estudiante.

1.9 ;Para qué usar TIC en Educacion?

Una de las principales funciones recae en ser un importante recurso educativo. Con las TIC se puede
presentar la informacion de forma mas dindmica y organizada, ayudar en el proceso de busqueda de
informacion a través de la consulta a diversas fuentes informativas y asi profundizar en el contenido que
nos interesa. Ademas, facilita la evaluacién de los estudiantes ofreciendo alternativas novedosas y
altamente motivadoras.

Asimismo, son una buena herramienta en contextos de trabajo en equipo, pues permiten la puesta en
comun de la informacién y la toma de decisiones para llegar a soluciones. A través de la tecnologia
“wiki”, los alumnos pueden construir un documento de forma colaborativa sin necesidad de coincidir en
tiempo y espacio.

Un segundo modo de emplearlas es como medio de comunicacion. Las TIC ofrecen una variedad de
modalidades para la comunicacién que permiten una interaccién social continua. En el caso de la
educacion formal, los docentes podemos orientar a los alumnos durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, por ejemplo, haciendo uso del correo electronico, el chat, la mensajeria privada de las redes
sociales o creando un foro o blog del curso. De la misma manera, los estudiantes pueden utilizar estas y
otras herramientas para comunicarse entre ellos con el fin de coordinar la elaboracién de algin trabajo,
dar sus opiniones y considerar las de otros.

1.10 ;Qué TIC son mds adecuadas para la educacion?

Las méas adecuadas son aquellas que logran captar el interés y la atencién de las personas, que ayudan a
satisfacer las motivaciones mas intrinsecas como la curiosidad natural y el sentido de competencia, que
promueven un pensamiento critico y creativo. Ademas, en el contexto de la ensefianza formal, son
aquellas que responden a los objetivos de clase, involucran al alumno como agente activo en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, favorecen la interaccion entre estudiantes, la comparticion de informacién y
la comunicacion continua con el docente.

Cabe sefialar que las TIC no son en si mismas eficaces para lograr un aprendizaje real. Al tratarse de
herramientas, su efectividad radica en el grado de aprovechamiento que le damos las propias personas.
En el caso de los docentes, nuestra capacidad para emplearlas de forma estratégica dependera de nuestro
conocimiento de las ventajas y desventajas de cada una de ellas segin el contexto especifico de
aplicacion.

1.11 ;Por qué las TIC pueden facilitar la construccion del conocimiento?

Por su caracteristica de interactividad, le exigen al alumno ser un agente activo de su propio aprendizaje.
Ya no es suficiente desempefiar el rol de receptor de la informacion, debe emplear las capacidades
adquiridas y desarrollar otras tantas para construir el conocimiento. En dicho proceso, las TIC ayudan a
desarrollar en los estudiantes la motivacion necesaria para iniciar la busqueda de la informacion, captar
y mantener la atencion para aprender. Asimismo, contribuyen a que dicha informacion sea asimilada
ordenadamente y con sentido, como un todo integrado.

Por otro lado, facilitan la experimentacion directa que en un contexto real no se podria, y en cambio de
modo virtual si. Finalmente, su funcion de canal de comunicacion favorece que la construccion del
conocimiento se lleve a cabo en forma colaborativa, en interaccién con otros, de tal forma que el alumno
tenga la oportunidad de recibir retroalimentacion constantemente, y el docente, de supervisar el proceso.



1.12 Aprender... ;con o sin TIC?

Es cierto que muchas personas, incluso algunos de nosotros, hemos aprendido con una minima o quiza
nula participacion de las TIC. Sin embargo, apostamos por un aprendizaje con las TIC porque con su
ayuda, el alumno puede adoptar un mayor protagonismo y compromiso, contar, ademas de la escuela,
con otros contextos para aprender y porque le posibilitan continuar su aprendizaje a lo largo de toda su
vida.

1.13 Ensenar... ;con o sin TIC?

Podemos alcanzar nuevas metas de conocimiento en los estudiantes si ensefiamos con TIC. Estas nos
Ilevan a nuevas formas de organizar e interpretar la informacion, muy necesarias para desarrollarnos en
la Sociedad del Conocimiento. Integrar las tecnologias a la ensefianza de manera coherente e innovadora
nos ayuda a aprender y a adquirir capacidades para realizarnos como personas creativas en esta
sociedad.

La tecnologia se encuentra presente en todas las dindmicas sociales y permite la multiplicacion de los
espacios de aprendizaje.

Los estudiantes demandan una ensefianza interactiva, dinamica, agil, como la comunicacion vy el
aprendizaje que viven a diario y en los que tendran que desarrollarse en el futuro. Ahora bien, no se trata
de una simple moda. Las TIC pueden ayudarnos a descubrir modelos educativos que potencien la
interactividad y la interrelacion, y a formar personas mas autdbnomas y creativas.

1.14 (;Cudl es el rol del estudiante en la Sociedad del Conocimiento?

En primer lugar, los alumnos deben ser capaces de adaptarse a los continuos cambios que le presenta la
sociedad actual, en la que observamos una evidente rapidez en la transmision, caducidad y
transformacion de la informacion. Ahora no es posible pensar en llegar a un punto en donde ya se sabe
todo, pues la informacién no es estable sino que cambia con frecuencia. Ni tampoco existe una
determinada etapa en la vida que corresponda con la educacion formal. Mas oportuno seria que los
alumnos consideren que iran aprendiendo durante toda su vida.

Por otro lado, en el contexto del aula, son ellos los que deben desempefar el rol principal, pues
participaran de forma activa para llegar al conocimiento, interactuaran con sus comparieros y profesores
para expresar sus opiniones, plantear sus argumentos, escuchar los puntos de vista de los demas para
sacar conclusiones mas enriguecedoras, etc. Todo ello requiere que desarrollen un pensamiento critico y
creativo, pero también habilidades de tipo social que les permitan trabajar de forma realmente
colaborativa, asi como la autonomia y responsabilidad necesarias para comprometerse con su
aprendizaje.

1.15 ;Cudl es el rol del profesor en la Sociedad del Conocimiento?

El papel del profesor no es ya el de favorecer el acceso a un conjunto de conocimientos e informaciones
dominados exclusivamente por la escuela. Ahora mas bien se orienta a desarrollar las capacidades y
favorecer que los estudiantes aprendan, integren, articulen en un sentido determinado todas esas
situaciones educativas en las que participan. La figura del profesor sigue siendo importante, aunque de
otra manera.

Por otra parte, anteriormente la escuela se basaba en paradigmas imitativos, segun los cuales el profesor
“transmitia” conocimientos que el estudiante debia reproducir y acumular. Ahora se sabe que el
conocimiento se construye desde las personas que aprenden y que no se puede depositar en la mente del
estudiante como si fuera un objeto. Por esto el maestro es mas importante por su labor de formular
problemas, coordinar y facilitar la construccion del conocimiento.

Esto lo hace a través de tres procesos: la seleccion y el uso critico y creativo de la informacion; el disefio
de caminos o guias para construir el conocimiento; y la estimulacion de la capacidad creativa y la
produccién de los estudiantes.



1.16 Tecnologias en la escuela: ;instalar o integrar?

Integrar, superar la dimension técnica, significa para la escuela modificar un modo de conocer basado en
la racionalidad, la secuencialidad y unidireccionalidad del libro para abrirnos a alternativas de
construccién de conocimiento mas amplias y diversas. (Hipertexto es un texto sensible que nos conduce,
a través de un clic, a otros contenidos relacionados. Esto supone que la navegacion no es lineal, como la
lectura del libro, sino multidireccional.)

1.17 ;Qué es el e-learning?

El e-learning supone la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje, entendido este
en un sentido amplio. Esto quiere decir que no es exclusivo de un contexto especifico, como puede ser el
escolar, ni de unos destinatarios en particular. Asi, por ejemplo, el e-learning puede ser empleado en
contextos empresariales o en otros que impliquen para una persona el desarrollo de conocimientos,
habilidades, valores, sentimientos, etc.
Esta definicidn considera el e-learning mas alla del aprendizaje a distancia o de la sola presencia de las
TIC. Si el criterio definitorio fuera la distancia, cabria incluir como e-learning al aprendizaje por
correspondencia, y si sélo fuera por el uso de las TIC, bastaria con consultar algun sitio o portal web
para decir que estamos frente a un programa de e-learning. Pero definitivamente ninguno de estos casos
lo son.
El e-learning implica cambios importantes en las concepciones de educacién y sobre todo del rol que
juegan el alumno y el docente, donde el primero es protagonista y el segundo, un guia y orientador.
Las caracteristicas del e-learning desde el punto de vista pedagogico son:

- la continua supervision al desempefio del alumno,

- la comunicacion entre docente y alumno por medio de las herramientas ofrecidas por las TIC,

- el trabajo colaborativo potenciado por las oportunidades que brindan las TIC para compartir y

distribuir la informacion,
- el auto-aprendizaje a través de diversas actividades y soportes multimedia y
- el complemento a la ensefianza presencial.

1.18 ;Qué beneficios nos brinda el e-learning?

El e-learning permite considerar los intereses, necesidades y el ritmo de aprendizaje del alumno.
Ademas, extiende la oferta de ensefianza porque rompe las barreras de espacio y tiempo. Personas de
diferentes regiones, paises o continentes, pueden formar parte de una misma aula en un contexto virtual
e interactuar gracias a las herramientas de comunicacion que ofrecen las TIC como el correo electronico,
el chat, la videoconferencia, los foros de discusion, etc.

La relacion generada en dichas comunidades puede mantenerse incluso después de finalizado el
programa de instruccién para el que fueron creadas. Ademas, el e-learning brinda la posibilidad no s6lo
de acceder a la informacion, sino que facilita su actualizacion y distribucion. Asimismo, reduce los
gastos tanto para los estudiantes como para las instituciones ya que, los primeros no tienen que
movilizarse hasta un espacio fisico determinado, y los segundos no necesitan realizar mayores
inversiones en cuanto a infraestructura.

1.19 ;Qué es el m-learning o aprendizaje movil?

La cantidad de informacion con la que se contaba siglos atrés resulta minima comparada con la que se
tiene actualmente. Esto continuara creciendo exponencialmente. Las personas nos movemos de una idea
a otra como producto de la interaccidn con nuestro entorno. De esta manera, lo que pensamos ahora es
producto de una constante transformacion.

Nifios y adolescentes muestran una tendencia a realizar varias actividades al mismo tiempo, sin
permanecer mucho en una sola de ellas. Asimismo, cada vez mas reflejan una mayor necesidad de
mantenerse conectados a diversos dispositivos electronicos. Este contexto nos ayuda a comprender a qué
nos referimos con aprendizaje movil.



Se conoce asi a “un medio de aprendizaje que se basa en recepcion o entrega de informacion con apoyo
de la tecnologia movil y que se lleva a cabo en diferentes contextos” (Ramos et al, 2010, 203). La
definicion tiene dos elementos principales: el empleo de dispositivos mdviles y el aprendizaje, que se
logra a través de varias situaciones o entornos, por ejemplo, trascendiendo las fronteras de un aula de
clase. Lo que hemos aprendido en un determinado contexto, lo podemos aplicar a otro(s) distinto(s).
Entre los dispositivos mdviles mé&s comunes estan los teléfonos celulares inteligentes también Ilamados
smartphones, las laptops, los asistentes personales digitales (Personal Digital Assistant, PDA), los
reproductores portatiles digitales de audio y video, las plataformas de juegos, entre otros, siendo el mas
empleado el teléfono celular.

1.20 En el contexto educativo, ;qué ventajas tiene el dispositivo movil frente a

otros medios tecnoldgicos?

Una primera ventaja es la motivacién para aprender que despierta en los estudiantes. No es extrafio
encontrarnos con nifios y adolescentes “pegados” a alglin aparato tecnoldgico dentro de casa o cuando
caminan por la calle. Incluso algunos padres y madres los emplean como entretenimiento en situaciones
de espera. Esta capacidad de atraccion constituye un potencial para conectar a los estudiantes con los
contenidos académicos.

Otra ventaja corresponde al tamafio. Por ser reducido, el dispositivo movil es facilmente transportable y
permite realizar sesiones fuera del aula o la escuela. En actividades de campo, los alumnos pueden tener
a la mano fuentes de consulta, anotar lo que observan o simplemente registrarlo por medio de la sola
VOZ.

Ademas, algunos estudiantes estdn méas familiarizados con el uso ya que forma parte de sus actividades
cotidianas en otros &mbitos, como el recreativo-social. En el contexto educativo, inclusive les puede
ayudar a organizar mejor sus actividades a partir de herramientas como el calendario o la agenda virtual.
El dispositivo movil cuenta con herramientas de comunicacion similares a las de una computadora con
acceso a Internet. Sin embargo, en algunos casos resulta mejor que una computadora porque la
informacion es recibida con mayor rapidez hacia el destinatario, ya que en teoria el estudiante siempre
lleva consigo el dispositivo movil.

En cuanto al coste econdmico, el precio del dispositivo es mucho menor que, por ejemplo, el de una
computadora de escritorio, y no requiere grandes inversiones en términos de instalaciones y
mantenimiento. No obstante, para el caso especifico de los teléfonos celulares, si bien son cada vez mas
las personas que adquieren uno, no se puede hablar aun de una mayoria que tenga uno de tipo
inteligente. Y es justamente éste el que permite el acceso a Internet y realizar una variedad de tareas.

1.21 ;Y qué desventajas tiene el dispositivo movil?

Aunque son muchos mas los beneficios, si existen algunas limitaciones que es importante tomar en
cuenta. Entre estas podemos sefialar: la duracion de la bateria, la capacidad de memoria, el tamafio de la
pantalla, el excesivo brillo de la misma, la complejidad de algunas aplicaciones y una inadecuada y/o
poco confiable conexion inaldmbrica.

Finalmente, se debe tener en cuenta que asi como resulta un elemento motivador para el aprendizaje, si
el docente no tiene un efectivo manejo conductual del grupo, los estudiantes podrian distraerse y
emplear estos dispositivos moviles para jugar y comunicarse con sus comparfieros interrumpiendo la
clase y truncando asi el logro de los objetivos de aprendizaje. O peor aun, podrian ser utilizados para
ofender y/o agredir a otras personas.

1.22 Decdlogo del profesor en la Sociedad del Conocimiento

Aprovecha los conocimientos que tus estudiantes construyen a partir de las TIC fuera del aula. Ese saber
es fuente de didlogo, aprendizaje y motivacion.

No dejes que tu clase se convierta en un intercambio de clics. Las TIC son mas que un instrumento
divertido o un aparato para transmitir conocimientos.



Ten en cuenta la interactividad y la multidireccionalidad de las TIC cuando planees los espacios, los
tiempos, las actividades y su evaluacion.

Integra las TIC a tu labor més alla del espacio puntual de la clase. Piensa como pueden ser Utiles en tu
practica, en la gestion de tus procesos educativos y el curriculo.

Atrae la atencion de tus estudiantes a través de ejercicios interactivos y dindmicos, siempre en funcién
del aprendizaje.

Facilita la construccion de conocimiento en lugar de “transmitir” lo que sabes. Estimula la participacion
de los alumnos, sin descuidar tu rol como guia del aprendizaje.

Cuando enserfies con TIC, indaga antes en la experiencia y las expectativas de tus estudiantes. Prepara un
ambiente para la colaboracion, la participacion y la creacion.

No atiborres a tus estudiantes con aparatos. Trabaja en funcion de lo que pueden aprender y crear a
través de estos.

No te rindas ante la dificultad de integrar las TIC en la ensefianza. Introducir lo nuevo siempre supone
un desafio, pero luego se hace facil y reporta buenos resultados.

No te conformes ni busques recetas. Ante un fendmeno nuevo, toda respuesta esta por construirse.
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Sitios recomendados:
EDUTEKA: http://www.eduteka.org/ICILS2013.php

Es un portal educativo dirigido principalmente a docentes, directivos de escuelas y formadores de
profesores. Desde el 2001 se publican gratuitamente diversos recursos, proyectos y articulos referidos a
las TIC y su empleo efectivo en el &ambito educativo, con la finalidad de contribuir al mejoramiento de la
educacion basica y media. Asimismo, al registrarse en el portal, se permite al usuario ingresar al Gestor
de Proyectos, que constituye una herramienta que concede al docente la posibilidad de crear, editar, ver
y guardar en la red sus proyectos e interactuar con los de los demas usuarios de la misma.

AULABLOG: http://www.aulablog.com

Es un weblog producto del esfuerzo y motivacién de un grupo de docentes de diversos lugares de
Espafia para impulsar el uso de las TIC en la educacion. Este espacio publica articulos y ofrece
orientacion a través de los tutoriales y foros. Asimismo, cuenta con una “Blogoteca”, una base de datos
de blogs clasificados en las siguientes areas: aula, docentes, estudiantes, centros y blogs de blogs.
También cuenta con una wikiteca en la que estan registradas diversas wikis segln asignaturas, tutoriales
o por niveles (primaria o secundaria). Por otro lado, desde Aulablog se puede acceder a “Planeta
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Educativo”, un agregador de blogs educativos. En el caso de que alguno quisiera afadir el propio,
debera registrarse. Ademas, existe “Blogaula”, un aula virtual sostenida bajo un Moodle que brinda
cursos Y talleres a los docentes de forma abierta y gratuita.

EDUCACONTIC: http://www.educacontic.es

PENT:

Es un sitio web desarrollado por Red.es, entidad publica empresarial de la Secretaria de Estado de
Telecomunicaciones y para la Sociedad de la Informacion del Ministerio de Industria, Turismo y
Comercio de Espafia. Es un espacio en el que se difunden e intercambian contenidos y herramientas para
mejorar las practicas educativas haciendo uso de las TIC. Cuenta con un “Catélogo Tic” que funciona
como un buscador de recursos el cual permite filtrar las busquedas segun nivel educativo y/o tipo de
recurso requerido. Asimismo, cuenta con enlaces a otros importantes recursos como el “Aula virtual”,
espacio de capacitacion que requiere un registro para participar de los talleres; “Formacion en didactica
TIC”, que ofrece una serie de materiales de formacion que pueden ser usados tanto bajo la modalidad
presencial como virtual; Red TIC que relne las practicas educativas de diversas instituciones educativas
permitiendo que éstas sean compartidas en dicha red; y TICNE, un catdlogo con recursos TIC para
ayudar a los estudiantes con necesidades educativas especiales.

http://www.educant.org/

El sitio de Pent (Proyecto de Educacion y Nuevas Tecnologias de la Flacso Argentina) propone un
espacio de produccién y reflexion en el ambito de la educacion y las TIC. Ofrece diversos articulos
donde se abordan los desafios que imponen el nuevo horizonte tecnoldgico y experiencias innovadoras
que estan surgiendo en el ambito. A partir de este sitio podemos acceder a ofertas de cursos sobre el
tema, a recursos diversos para utilizar en el aula y al espacio radial del proyecto “Las voces del
esquimal”, donde se emiten noticias y reflexiones vinculadas a las TIC y la educacion.

EDUCARED: http://www.educared.org/qglobal/educared/portada

Es un programa impulsado por Fundacion Telefonica, la empresa Telefénica e instituciones vinculadas
al universo educativo. Su portal nos ofrece noticias de proyectos y experiencias en el ambito
internacional, eventos y convocatorias vinculadas al uso de las TIC en el aula, y cursos gratuitos online
del propio programa. A partir del espacio de comunidad podemos acceder a blogs, foros, wikis y otros
tipos de sitios web con informacion y recursos sobre el tema. En su canal multimedia aparecen videos,
animaciones y clips para el uso educativo. Nos ofrece algunas herramientas muy Utiles que, al aplicarlas,
deben ser adaptadas a las problematicas y condiciones de América Latina.

ZONA CLIC: http://clic.xtec.cat/es/index.htm

Es un portal del Departamento de Educacion de la Generalitat de Catalufia que ofrece diversos
materiales didacticos creados con la aplicacion Zona Clic, que pueden ser utilizados como apoyo al
curriculo u otras actividades educativas multimedia creadas con software libre. Esta abierto y ha sido
construido por la participacion de los educadores. Su objetivo es ofrecer informacion y apoyo al uso de
estos recursos. Cuenta con un buscador que facilita la navegacién y el hallazgo de recursos de acuerdo a
materias y el publico con los cuales se trabajara. Tiene tambien un espacio de comunidad para favorecer
el intercambio entre actores diferentes que confluyen en el ambito de las TIC en la Educacion.
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2.

2.1

HERRAMIENTAS OFFLINE

¢Cudles son las funciones bdsicas de un procesador de texto?

Las nuevas tecnologias al dia de hoy permiten que los docentes manejemos elementos como los
procesadores de texto: del formato papel nos hemos trasladado a la pantalla de la computadora. Los
procesadores de texto son programas que sustituyen a la hoja de papel, en los que el usuario puede
escribir con el teclado de la computadora, sustituyendo al boligrafo.

Existen algunas opciones de procesadores de textos entre los cuales el usuario podré elegir aquel que le
sea més Util a sus necesidades en el aula, facilidad de uso, etc. A continuacion se citan algunos de ellos
que se pueden adquirir o bien descargar desde Internet:

- Propietarios o comerciales (por los cuales se debe pagar una cuota para adquirir el producto):
Microsoft Office Word, Corel Word Perfect.

- Software libre (se pueden descargar de forma gratuita para los usuarios): Open Office Writer,
AbiWord.

- En linea (no es necesaria su descarga, se puede hacer uso de él con sélo estar conectado a
Internet): Google Docs, Scribd (también permiten trabajar de forma colaborativa, pero sélo se
pueden utilizar con conexion a Internet).

Con estos procesadores de texto podemos crear documentos de texto, darle el formato que deseemos
(colores, fuentes, tamafo, alineacién, etc) y también editar y modificar sus contenidos. Crear un
documento es una tarea sencilla, sélo es cuestion de familiarizarse con los diferentes iconos y funciones
que hay en cada procesador.

Los docentes debemos tener claro cudl sera la funcionalidad del procesador de texto en el aula, ya que,
ademas de las funciones bésicas de escritura, existen funciones mas avanzadas que permiten utilizar
iméagenes y hacer nuestro propio disefio del documento, lo que le dara una presentacién mas grafica. En
los diferentes procesadores de textos, pueden incluirse elementos complementarios tales como:
imagenes, videos y enlaces a sitios web o0 a otros documentos, o bien a otra pagina del mismo
documento.

Otras opciones mas avanzadas y que pueden ser de utilidad son la integracion de infografias (hechas por
medio de la computadora, pueden ser un buen complemento para nuestros trabajos escritos), asi como la
comparacion de documentos (permite saber si dos textos tienen el mismo contenido o similitudes), y el
control de cambios (permite tener marcar con color nuestras modificaciones al texto y las de otros co-
autores).

2.2 ;Como utilizar un procesador de texto como recurso educativo en el aula?

La utilidad de un procesador de texto se la daremos nosotros mismos. Aplicando los recursos con
creatividad daremos mas atractivo a nuestro contenido, por ejemplo al utilizar recursos que dicen por si
mismos lo que con la escritura no podemos explicar, tales como imagenes y graficos.

El compromiso como docentes estara en fomentar en los alumnos el uso de todos los complementos
visuales y de escritura que enriquezcan sus trabajos, con la intencion de que dejen de ser
convencionales.

La escritura y el buen uso de estos procesadores pueden permitir que aquellos alumnos que tienen
dificultades con la comunicacién oral, encuentren a través de la escritura un espacio de interpretacion,
expresion, desarrollo de su creatividad, interaccion de ideas, etc.

El trabajo en equipo es fundamental en cualquier area, por lo cual también es importante considerar que
dentro del aula podemos realizar diversas actividades colaborativas con el procesador de texto, por
ejemplo la escritura de un cuento o la cronica de algin evento, o compartir documentos escritos
utilizando herramientas de la web.

Los docentes debemos familiarizarnos con el uso del procesador de texto para dominar las funciones y
herramientas que se pueden utilizar. A pesar de que la escritura tiende a ser solitaria, el docente puede
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hacer de ella una herramienta colaborativa muy funcional, partiendo de la idea de que todos los alumnos
pueden aportar ideas y recursos complementarios para la elaboracion de textos. Ademas, no existe la
limitante de esperar a que el docente revise el documento hasta el dia siguiente, ya que al contar con
procesadores de texto en linea la retroalimentacion puede realizarse en tiempo real, generando el interées
de los alumnos en dar correccion a sus trabajos de forma inmediata, anexandole la intencion de que los
contenidos Yy las ideas sigan frescas. Un ejemplo de procesador de texto en linea en el que podemos crear
y compartir documentos es Google Docs.

2.3 (;Cudles son las funciones bdsicas de una hoja de cdlculo?

Las funciones basicas de una hoja de calculo son organizar y visualizar datos numeéricos vy
alfanumericos, y generar graficos. Como funciones avanzadas identificamos todas las que implican
utilizar férmulas algebraicas y funciones numéricas, asi como generar macros (hojas de célculo
programadas para realizar tareas especificas). Es una herramienta muy Util para trabajar en el aula en el
area de matematicas y sus diversas aplicaciones en todas las materias. Como en todos los casos, existen
programas informaticos propietarios, libres y en linea.
Identificamos las siguientes actividades que se pueden desarrollar dentro del aula utlizando la hoja de
célculo:
- organizar datos (ordenar, categorizar, generalizar, comparar y resaltar los elementos claves);
- realizar diferentes tipos de gréaficas que agreguen significado a la informacién ayudando en la
interpretacion y analisis;
- utilizar gréficas para reforzar el concepto de porcentaje;
- identificar e interpretar para un conjunto de datos, el maximo y minimo, media, mediana y moda;
- utilizar elementos visuales concretos con el fin de explorar conceptos matematicos abstractos
(inteligencia visual y espacial);
- descubrir patrones;
- comprender conceptos matematicos basicos como conteo, adicion y sustraccion;
- estimular las capacidades mentales de orden superior mediante el uso de formulas para responder
a preguntas condicionales del tipo “si... entonces”;
- solucionar problemas y
- usar formulas para manipular nimeros, explorar como y qué formulas se pueden utilizar en un
problema determinado y cémo cambiar las variables que afectan el resultado.
Fuente: Eduteka, 2003.

2.4 ;Como puedo utilizar una hoja de cdlculo como recurso educativo en el aula?

Las hojas de calculo ofrecen importantes ventajas para los estudiantes novatos porque permiten la
automatizacion de calculos sencillos y asi habilitan a realizar calculos mas complejos para los cuales el
estudiante por si sélo requeriria mas tiempo de practica. Por lo tanto, las hojas de calculo no suprimen
las operaciones aritméticas y matematicas que el estudiante debe realizar, pero permiten hacerlas de
forma mas rapida y con menos esfuerzo.

Considerando todo lo anterior, ;como aprovechamos las posibilidades de las hojas de calculo en el aula?
Hay dos elementos clave que debemos tener en cuenta: el tipo de actividad que les proponemos a los
estudiantes con la hoja de calculo y la frecuencia con que la utilizamos. En cuanto a lo segundo, s6lo
cabe recordar que el estudiante necesita cierto tiempo para la exploracion y repeticion de conceptos
antes de poder dominarlos. En cuanto a lo primero, es fundamental comprender que lo importante no es
que nuestros estudiantes sepan utilizar la hoja de calculo, sino lo que pueden hacer con ella. Todos
nuestros esfuerzos deben orientarse a proponerles actividades que les permitan superar progresivamente
su nivel de conocimiento individual, y las hojas de calculo (como otras aplicaciones informaticas)
permiten individualizar facilmente el grado de dificultad en la tarea que propone el docente. Pero
ademas, debemos proponerles actividades que les permitan representar lo aprendido.

Dos categorias generales de actividades podemos proproner para trabajar con planillas de calculo desde
esta perspectiva, en el aula:



— Aplicar hojas de calculo ya programadas a la resolucién de problemas de distintas materias,
evitando a los estudiantes realizar pesados calculos y ahorrando tiempo que se puede dedicar a
analizar los resultados de los problemas.

- Programar una nueva hoja de célculo, lo que exigira previamente adquirir conocimiento preciso
del modelo matematico que tiene que utilizar.

Fuente: Eduteka, 2003.

2.5 (;Cudles son las funciones bdsicas de un programa de presentacion de

diapositivas?
Entre las funciones basicas que podemos llevar a cabo con un programa de presentacion de diapositivas
podemos citar:
- Texto de apoyo con ideas concretas y frases que orienten al expositor y al publico.
- Insertar material fotografico como soporte visual.
- Efectos animados que hardn mas dindmica y atractiva la presentacion.
- Insertar audios y videos en la presentacion de diapositivas, s6lo es necesario que los archivos
estén guardados en la computadora que se utilizara para reproducir nuestra exposicion.
Para complementar con otros elementos las presentaciones de diapositivas, podemos encontrar algunas
opciones mas avanzadas:
— Se pueden incluir enlaces a sitios de Internet que complementen la informacion que estamos
mostrando, reproduciendo directamente su contenido.
En la web encontraremos programas que ofrecen el servicio el compartir, exponer de forma privada o
publica nuestras presentaciones de diapositivas, como ejemplo esta el sitio: www.slideshare.com. Alli
podemos “subir” una presentaciéon, documento o video y contar con datos de las visitas que tienen
nuestros archivos en la web y de quienes las descargan.

2.6 (;Cudles son los principales programas que pueden utilizarse para elaborar

presentaciones de diapositivas?

Los programas de presentacion de diapositivas pueden ser propietarios o comerciales, libres (descarga
gratuita) o en linea (para su uso en Internet):

- Propietario o comercial: Microsoft Power Point permite la creacion de presentaciones con fines
escolares, comerciales, para exposiciones, etc. Permite incluir elementos complementarios tales
como gréaficos, imagenes, etc.

- Libre: Open Office Impress es un software libre, permite realizar presentaciones con similares
propiedades al software propietario.

- En linea: Slideshare es un sitio web que tiene la funcionalidad de permitir crear y compartir
nuestras presentaciones de diapositivas en Internet.

2.7 ¢Como aprovechar los recursos multimedia en las presentaciones de

diapositivas?

Debemos tener cuidado en el uso del texto que ponemos en nuestras diapositivas, dando énfasis s6lo a
conceptos, ideas puntuales que sirvan como apoyo visual. Si colocamos demasiado texto podemos
desviar la atencion de nuestros receptores y provocar que se pierda el interés y comprension por los
contenidos mostrados. Para no generar esto Gltimo, se recomienda el uso de apoyos visuales como:
iméagenes, audios, videos, etc.

Es importante que todas nuestras variables actien de forma congruente, en cuanto a los contenidos
textuales, visuales y orales. Por eso es importante conocer nuestra presentacion, saber qué contiene y lo
que significa. EI docente y los alumnos logrardn una comunicacion adecuada si enlazan estos elementos
haciendo un solo conjunto.


http://www.slideshare.com/
http://office.microsoft.com/en-us/powerpoint/
http://www.openoffice.org/product/impress.html
http://www.slideshare.net/

e Ser breve serd de mucha ayuda, las presentaciones de diapositivas extensas no son remendables, pues
corremos el riesgo de no transmitir adecuadamente nuestro mensaje y por tanto no lograr captar la
atencion de nuestros destinatarios. Se recomienda que las presentaciones no duren mas de diez minutos.

e Los recursos audiovisuales y de animacion que se utilicen en las presentaciones de diapositivas deberan
ser los necesarios, pues el abuso de este tipo de recursos puede distraer la atencién de quien recibe la
informacién o simplemente entenderla de forma errada. Por ello es importante tener claro qué es lo que
queremos transmitir y qué recursos reforzaran nuestros contenidos.

e Es importante que nuestra presentacion tenga una estética adecuada: el uso de los colores, los titulos, las
fuentes, los fondos, etc. Estos ultimos dos recursos deben ser utilizados con cautela, no utilizarlos de
forma exagerada (tipografias de trazos muy elaborados o diferentes tipos de fuentes o letras en una sola
diapositiva) pues son detalles que pueden dificultar la lectura, por eso se recomienda mantener la
uniformidad en el estilo estético. Tampoco se recomienda el uso de los colores amarillo, rojo y azul,
pues estos desvian la atencidon y pueden ser incomodos para la lectura. Es preferible utilizar fondos
claros y fuentes o letras oscuras, asi como el cuidado en la composicion y el orden de nuestros
elementos en las diapositivas.

2.8 (Cudles son las principales recomendaciones para el uso de Ilas
presentaciones de diapositivas en el aula?

e Para que los alumnos puedan ejercitar su capacidad de sintesis, la elaboracién y exposicién de
diapositivas les ayudara a trabajar con su expresion oral y escrita, haciendo de este medio un recurso que
les llame la atencion y les de soporte a lo expuesto por el docente en cada clase.

e La presentacion de diapositivas es un ejemplo de la transformacién en las formas de presentar nuestros
contenidos educativos en el aula. Esto es un gran reto para el docente y para los alumnos, ya que se debe
aprender a ser concretos en las ideas y su presentacion.

e Estos recursos también nos permiten generar diversas actividades colaborativas, ya que el trabajo en
equipo es fundamental en nuestro desarrollo estudiantil y también laboral. Por tanto, podemos hacer uso
de estos recursos de forma dindmica para su maximo aprovechamiento en el aula, como por ejemplo a
través de la presentacion de la historia de un pais, utilizando imégenes de apoyo, datos, estadisticas y
graficas, enlaces y videos, entre otros.

e Los carteles 0 posters son medios impresos muy Utiles para dar a conocer informacién concreta, por
ejemplo: actividades dentro de la escuela, concursos, etc. Por medio de estos programas para hacer
presentacion de diapositivas podemos realizar este tipo de materiales informativos, de publicidad y
propaganda.

2.9 (;Cudles son las funciones bdsicas de los programas de dibujo y disefio?

e Como funciones basicas podemos identificar la creacion y edicion de ilustraciones y materiales graficos
utilizando plantillas predisefiadas. Como funciones avanzadas podemos mencionar la creacion y edicion
de materiales digitales para publicar en la Web que integren recursos multimedia y el disefio grafico de
materiales impresos de gran envergadura, tales como revistas, periodicos y otro tipo de publicaciones.

2.10 (Cudles son los principales programas de dibujo y disefio?

e Como en todos los casos, existen programas propietarios, libres y en linea. Algunos de los principales
programas, es decir aquellos cuyo uso esta mas extendido, son los siguientes:
- Libres: Inkscape, Open Office Draw, Paint.Net, Scratch, Tux Paint.
- Propietarios: Adobe Dreamweaver, Adobe llustrator, Adobe Fireworks, Adobe Photoshop,
Adobe Indesign, CorelDRAW, Microsoft Paint, Microsoft Publisher, Microsoft Visio.
- Enlinea: artpad, Aviary, cooltext, gliffy, picnic, sketchpad.
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2.11 ;Como utilizar programas de dibujo y disefio como recurso educativo?

e Estos programas nos dan la posibilidad de plantear a los estudiantes actividades que impliquen la
creacion artistica de ilustraciones, la representacion técnica de obras artisticas o arquitectonicas de su
entorno, la creacién de portadas de trabajos o proyectos, anuncios propagandisticos o publicitarios.
También constituyen un recurso idoneo para desarrollar el curriculum en la ensefianza artistica en
elementos tales como dibujo, proporcion, uso del color, composicion, etc.

e Algunas de las actividades que recomendamos especialmente por sus propiedades educativas, son:

- Recreacion ilustrada de personajes y hechos historicos.

- Elaboracion colectiva de anuncios publicitarios (comercializacion de bienes y servicios) y
propagandisticos (difusion y promocién de ideas) como ejercicio de comprension y lectura
critica de los medios de comunicacion en la sociedad.

- Elaboracion colectiva de un periddico escolar o de un diario mural, integrando habilidades de
diversas asignaturas (expresion artistica, lenguaje, historia, geografia, informética, matematicas,
etc).

e Sin embargo, existen variados recursos didacticos en la Web que nos ayudan a los docentes a integrar en
el aula tecnologias que nos permiten trabajar criticamente la construccién y analisis de imagenes con
nuestros estudiantes, con el proposito final de fortalecer la comprension critica de los medios de
comunicacion. Destacamos aqui dos portales que ofrecen materiales didacticos gratuitos para docentes y
alumnos con este enfoque:

- Portal educ.ar del Ministerio de Educacion de la Nacion Argentina.

— Portal Instituto de Tecnologias Educativas del Ministerio de Educacion del Gobierno de Espafia.

2.12 ;Cudles son las funciones bdsicas de los programas de edicion de audio?

e Estos programas nos permiten capturar y transferir archivos de audio o archivos de video del cual s6lo
pretendamos obtener el audio. A traves de ellos podremos reproducir y grabar sonidos, ya sea a traves
del micréfono que tiene la computadora, conectandole uno externo o grabando un video y extrayendo el
audio de éste.

e También podemos insertar diversas opciones de audio a nuestros proyectos, como por ejemplo: efectos
de sonido, musica de fondo, mezcla de audio, etc. Estas opciones, aunque son mas avanzadas en su
aplicacién, no significa que siempre sean utiles ya que todo dependera del criterio aplicado, el por qué
estamos incluyendo o no ciertos elementos. En los programas de edicion de audio no s6lo se puede
trabajar con archivos grabados con anterioridad, sino que también el docente y los alumnos pueden crear
sus propios audios de acuerdo a lo que quieran transmitir.

2.13 ¢;Cudles son los principales programas de edicion de audio?

e Existen unos mas sencillos que otros, dependera del usuario elegir el mas adecuado de acuerdo a sus
habilidades e intereses:

- Propietarios (algunos cuentan con version de prueba gratuita): Pro Tools (programa utilizado
por muchos profesionales), WavePad, Adobe Audition, Pinnacle es un editor de video que
funciona muy bien para realizar labores de edicion de audio, es sencillo de utilizar, al igual que
Sony Vegas.

- Libres: Audacity (version gratuita, descarga por internet).

- Enlinea: Audio Editor Myna.

2.14 ;Como utilizar programas de edicion de sonido y audio como recursos
educativos?
e Los alumnos pueden experimentar por medio de los sonidos nuevas formas de transmitir un mensaje.

Podemos sugerirles que, en lugar de hacer un documento escrito, presenten un audio con una breve
exposicion de su trabajo, lo cual serd ain mas atractivo para los estudiantes por la posibilidad de
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experimentar con sonidos, ya que se veran con el reto de dejar claro su mensaje sin ayuda de elementos
visuales.

Con el reconocimiento de sonidos, instrumentos musicales, efectos, silencios, etc, podemos
complementar nuestras presentaciones en el aula o incluso exponer un tema de estudio.

2.15 (;Cudles son las funciones bdsicas de los programas de captura y edicion de

imageny video?
Las funciones basicas de este tipo de programas son la captura de imagenes fijas 0 en movimiento
(“grabacion™) en un dispositivo (camara de fotos y/o video) y su posterior reproduccion en el mismo
dispositivo o en la computadora. En cuanto a las funciones avanzadas, podriamos identificar toda una
variedad de acciones de montaje y edicidn sobre las imagenes grabadas y el sonido (si lo hubiere).
Cuando nos referimos al mundo audiovisual debemos tomar en cuenta que lo mas importante es la
imagen. Debemos ser muy cuidadosos con los encuadres, el tipo de toma que queremos realizar, los
movimientos de la camara, la luz, entre otros aspectos. Es importante planificar la grabacion antes de
realizarla (considerar lo que queremos contar pero también los angulos visuales, las personas que van a
aparecer y los recursos materiales que vamos a necesitar) y conocer el manejo béasico de la cdmara antes
de empezar a grabar, ya que muchos aspectos de la imagen (por ejemplo el foco, la impresién de la hora
y la fecha) y del sonido (volumen ambiente y de las personas que hablan a la cdmara) no pueden
solucionarse después mediante la edicion. Actualmente se encuentra en el mercado una gran variedad de
camaras fotogréficas y de video de alta calidad digital y relativamente faciles de operar para un novato,
siempre y cuando tomemos la precaucion de estudiar sus funciones antes de grabar.
A través de los programas de edicion podemos alterar los colores y la textura de la imagen y generar una
variedad de efectos visuales y sonoros, tales como la insercién de objetos que no estaban cuando
grabamos las imagenes o la eliminacion de personas que si estaban, agregar una banda de sonido distinta
al sonido que grabamos junto con las imagenes (musica, voces, sonidos) y un sinfin de efectos plasticos
y sonoros que pueden alterar completamente la percepcion del puablico que observe el producto final.
Todos los programas de edicion contienen una gran cantidad de “efectos” predeterminados con los que
podemos experimentar al editar las imagenes, y también nos permiten crear nuestros propios efectos
visuales y sonoros, segun la pericia y el tiempo del que dispongamos.

2.16 (;Cudles son los principales programas de captura y edicion de imagen y

video?

Como en todos los casos de este capitulo, existen programas propietarios, libres y en linea. En los sitios
Web de cada producto podemos encontrar mas informacion, manuales, tutoriales y “demos”. En algunos
casos los programas propietarios ofrecen versiones limitadas para descarga gratuita y las versiones
avanzadas, con mas funcionalidades, requieren la compra de la licencia comercial. Algunos de los
principales programas de edicion que podemos utilizar a partir de poco o ningun conocimiento, son:

- Propietarios: Final Cut, Vegas, Pinnacle, Adobe Premiere, Adobe Captivate,

- Libres: eoRezo, Windows Live Movie Maker, Avid Free DV, OpenShot.

- Enlinea: JayCut.
También podemos encontrar sitios Web que nos permiten convertir archivos de un formato a otro, como
por ejemplo Zamzar. También existen programas descargables gratuitamente desde Internet (aunque
también tienen versiones avanzadas de pago) que facilitan la descarga de videos desde la Web y
contienen herramientas de conversion y edicion, como es el caso de RealPlayer.

2.17 ;Cémo utilizar programas de captura y edicion de imagen y video como

recurso educativo?

A través de este tipo de programas podemos trabajar con los estudiantes en el desarrollo de procesos y
productos fotograficos o audiovisuales, de forma individual y colectiva. A través de la realizacion de,
por ejemplo, muestras fotograficas y la produccién audiovisual de videos realizados por los propios
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estudiantes en distintos géneros (ficcion, periodistico, documental, etc), no sélo vamos a trabajar con
ellos en su capacidad de expresion y comunicacion. También vamos a abordar un primer nivel de
conciencia critica respecto a los medios de comunicacion, al realizar una aproximacion préactica al modo
en que los productos audiovisuales se generan, la seleccion de contenidos que se realiza y todas las
implicaciones conceptuales, culturales e ideoldgicas que estan involucradas en su desarrollo.

Todos los docentes tenemos presente que nuestros jovenes viven en una cultura predominantemente
audiovisual, por lo cual los atrae profundamente la posibilidad de experimentar y desarrollar sus propios
productos mediaticos, considerando especialmente la facilidad actual para compartir esos productos a
traves de la Web.

Fuentes:

Anderson JR. The architecture of cognition, Cambrige MA, Harvard University Press, 1983.

Eduteka - Portal educativo de la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe, La hoja de célculo: una poderosa
herramienta de aprendizaje, Cali, septiembre de 2003. Disponible en:
http://www.eduteka.org/HojaCalculo2.php

Entel A, “Ideando”, en Revista Constelaciones, Fundacion Walter Benjamin, Afio 11, n° 2, 2005.
Jonassen, D. H. (1996) Learning from, learning about, and learning with computing: a rationale for
mindtools. Computer in the classroom: mindtools for critical thinking (pp.3-22) Englewood Cliffs, New
Jersey: Merrill Prentice- Hall.

Martinez Abadia J, et al. Manual béasico de tecnologia audiovisual y técnicas de creacion, emision y
difusion de contenidos, Barcelona, Paidos, 2004.

Marqués P, El software educativo, Universidad Autonoma de Barcelona, 2001. Disponible en:
http://www.dirinfo.unsl.edu.ar/~profeso/INfyEduc/teorias/clasif software educativo de_ pere.pdf

Pérez Tornero JM, “La sociedad multipantalla: retos en la alfabetizacion mediatica”. En Comunicar, n°
31, v. XVI, 2008, p. 15-25.

Salomon G, Perkins DN, Globerson T. “Coparticipando en el conocimiento: la ampliacién de la
inteligencia humana con las tecnologias inteligentes”, en Métodos y técnicas para el educador en las
areas del curriculum, Revista Comunicacion, Lenguaje & Educacion 13, 1992.

Estudiargratis. Sitio web con diferentes cursos y manuales que permiten al usuario conocer mejor los
diversos programas de informatica, tales como procesadores de texto:
http://www.estudiargratis.com.ar/word/insertar-imagen.htm

INEI Coleccion informatica facil: el mundo del software. Sitio web que explica las funciones de los
procesadores de textos, asi como el uso y aplicacion de los mismos con ejemplificaciones:
http://www1.inei.gob.pe/biblioineipub/bancopub/Inf/Lib5017/msoft04.htm

Sitios recomendados:

Aprender y divertirse con la hoja de célculo. Sitio personal del profesor A. Roldan Martinez, contiene
una gran variedad de ejercicios practicos para el aula: http://hojamat.es/

AulaClic. Curso autogestionable de Excel 2000 gratuito:
http://www.aulaclic.es/excel2000/f_excel2000.htm

Color in motion. Sitio Web educativo de la disefiadora mexicana Maria Claudia Cortéz, contiene
animaciones didacticas sobre el uso del color: http://www.mariaclaudiacortes.com/colores/Colors.html
Edward Tufte. Sitio Web en inglés de un experto internacional en disefio y presentaciones:
http://www.edwardtufte.com/tufte/index

educ.ar. Portal del Ministerio de Educacién de la Nacion Argentina, ofrece una variedad de recursos
didacticos multimedia organizados por areas tematicas e incluye la posibilidad de solicitar el envio
gratuito de todos los materiales en CD Rom: http://coleccion.educ.ar/

Estudiargratis. Sitio web con diferentes cursos y manuales que permiten al usuario conocer mejor los
diversos programas de informatica, tales como procesadores de texto:
http://www.estudiargratis.com.ar/word/insertar-imagen.htm
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INEI Coleccion informatica facil: el mundo del software. Sitio web que explica las funciones de los
procesadores de textos, asi como el uso y aplicacion de los mismos con ejemplificaciones:
http://www1.inei.gob.pe/biblioineipub/bancopub/Inf/Lib5017/msoft04.htm

Instituto de Tecnologias Educativas (ITE). Organismo del Ministerio de Educacion del Gobierno de
Espafia, ofrece en su Web numeros recursos didacticos para la integracion de las TIC en el aula:
http://www.ite.educacion.es/. “Cuentos y leyendas ilustrados por nifios” es un sitio Web del ITE que
ofrece actividades interactivas en linea, materiales y guias docentes para trabajar con nifios (organizado
por niveles de edad), integrando areas de lenguaje, dibujo, etc:
http://ntic.educacion.es/w3//recursos2/cuentos/index.htm

Eduteka. Portal educativo de la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (Colombia) donde se pueden
encontrar tutoriales y recursos didacticos multimedia para aplicaciones de la computadora, tales como
procesadores de texto, hojas de calculo, etc También contiene buenas referencias tedricas para docentes:
http://www.eduteka.org/tag/recursos_inicio. Resefia de software para artes visuales en diez categorias
(animacion, dibujo, editores de imagen, editores de imagen Web, CAD visualizadores, visualizadores,
3D, disefio, presentaciones y  paginas  Web). Eduteka,  febrero de  2003:
http://www.eduteka.org/ArtesVisualesl.php

Mentor. El Proyecto Mentor es una iniciativa de Alfabetizacién de Medios de Comunicacion financiada
por la Comision Europea, cuyo objetivo es la construccion compartida de un médulo educativo sobre los
medios. En este sitio se pueden encontrar publicaciones, investigaciones, proyectos y recursos sobre la
temaética: http://www.mediamentor.org/es/

Open Office Impress - Wikipedia la enciclopedia libre. En esta pagina de Wikipedia podemos encontrar
una amplia descripcion de este programa para realizar presentaciones de diapositivas, asi como enlaces a
sitios para la descarga del mismo y otras fuentes:

http://es.wikipedia.org/wiki/OpenOffice.org_Impress

Protools - Wikipedia la enciclopedia libre. En esta pagina de Wikipedia podemos encontrar una amplia
descripcion de este programa para edicién de audio: http://es.wikipedia.org/wiki/Pro_Tools

PuMuKit. Plataforma que permite automatizar el proceso de publicacion via Internet los contenidos
audiovisuales producidos en wuna organizacion a través de diversos canales multimedia:
http://wiki.media.uvigo.es/display/PuMuKIT/PuMuKIT+Project+Home

Softonic. Sitio web donde se pueden descargar diversos tipos de programas tanto gratuitos como
propietarios. Open Office es uno de los paquetes de software libre para ofiméatica que se pueden
descargar desde este sitio: http://openoffice.softonic.com/

Software Libre Chile. Es un un blog que publica noticias, eventos, etc acerca de todo lo relacionado con
el software libre: http://www.softwarelibre.cl/drupal//?a=node/1080

Universidad de Navarra. Manuales de diversas aplicaciones informéaticas desarrollados por la UN:
http://www.unav.es/Sl/servicios/manuales.html

Wiki.open-office.es. Wiki donde se encuetran tutoriales muy sencillos sobre la suite informética de
Open Office. En tanto es una wiki, los contenidos se modifican frecuentemente: http://wiki.open-
office.es/index.php?title=P%C3%Algina_Principal
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3. INTERNET-WEB 2.0-BUSQUEDAS DE
INFORMACION-SOFTWARE-DERECHOS
DE AUTOR

3.1 (Cudles la relacién entre Internet y educacion?

e Las herramientas que Internet pone a disposicion de los usuarios han cambiado de forma radical no so6lo
la manera en que muchas personas se comunican sino también conceptos basicos de la vida cotidiana.
Hoy, la nocion de tiempo y espacio ya no es la misma que existia en el siglo XX; ahora es posible, a
través de herramientas de comunicacion en linea, hablar o mandar un mensaje instantaneo a alguien que
esta en el otro lado del planeta o hacer una reunion virtual entre empleados de una empresa que trabajan
en varias subsidiarias de paises distintos. Por estos motivos, el tiempo también se acelera, se acorta,
dado que ahora todo es instantaneo y réapido.

e Internet influye en la vida de todos los ciudadanos, sobre todo los jovenes, incluso de los que no tienen
acceso a la red en sus hogares, dado que pueden disponer de telecentros o salas de informatica en sus
escuelas o barrios.

3.2 (;Qué es Internet?

e Internet (que en inglés quiere decir “entre redes”) puede ser definida, de manera general y muy sencilla,
como una “red de redes”, pues no s6lo conecta computadoras sino también interconecta redes de
computadoras entre si.

e Antes de Internet, los ordenadores se conectaban usando delicados cables de uno a otro. Un programa de
software de un ordenador se comunicaba por el cable con el programa de software de otro ordenador y
mandaba informacién, como un archivo o programa, por ejemplo. Pero estaba claro que un ordenador no
podia conectarse a muchos mas, porgque necesitaria decenas o centenares de cables de uno a otro, asi, la
solucién era comunicarse indirectamente a través de una red y varios investigadores y cientificos
desarrollaron para esto cddigos, protocolos y reglas para el mundo virtual, que hoy conocemos como
World Wide Web o simplemente “la Web”.

3.3 Internet es un medio de comunicacion?

e Ademas de ser una red que interconecta computadoras o redes de computadoras, muchos creen que
Internet es mas que su configuracion fisica y puede ser vista sino como un medio de comunicacion,
quiza como un canal a través del cual se puede hacer transitar informacion y abrigar varias formas de
comunicacion digital (incluso medios de comunicacién, como una radio web, una TV en linea o
periddicos digitales). En efecto, la red también hace posible que las personas se comuniquen desde
puntos distintos del planeta, tanto a través de aplicaciones de mensajeria como en las redes sociales, que
permiten formas interactivas de comunicacion y produccion de contenidos.

3.4 ;Quéeslaweb (WWW)?

e La World Wide Web (WWW) es una parte de Internet, precisamente la parte que usamos con mayor
frecuencia. Consiste en el conjunto de programas o sistemas de computacién que permiten la
publicacién en Internet y el acceso a informacion que esta en los sitios web.

3.5 ;Como podemos utilizar la web en la educacion?

e Internet puede ser utilizada en la educacion de diversas maneras, dependiendo mucho de la creatividad
del profesor, de los recursos que tiene a su disposicion y de sus objetivos en la actividad educativa que
estd desarrollando. Sin embargo, cualquier uso que se haga debe estar anclado en propuestas
pedagdgicas solidas y objetivos muy claros por parte del profesor.



Ademas de afiadir posibilidades de uso en todo tipo de clase o proceso de ensefianza y aprendizaje,
Internet puede ser un instrumento importante para el profesor en relacién con la busqueda de
informacion y recursos didacticos.

3.6 ;Cudles son las principales herramientas de comunicacion en linea?

Internet posibilita el uso de varias herramientas de comunicacion “en linea”, es decir a través de
Internet: correo electrénico (e-mail), chats, foros, servicios de mensajeria instantanea (MSN vy otros),
ademas de las diversas redes sociales (Facebook, Orkut, Youtube, Myspace, etc). La mas conocida
forma de comunicacion en linea es el correo electronico, que permite el envio de mensajes entre dos
personas que tengan una direccion electronica y puedan acceder a Internet a través de una computadora
conectada a la red.

Si en el pasado era casi obligatorio pagar un proveedor para obtener una direccion de correo electrénico
en condiciones de recibir una gran cantidad de mensajes, hoy ya no es necesario pues hay varios
servicios gratuitos, siendo los mas conocidos: Gmail, Hotmail y Yahoo. En general, empresas e
instituciones educacionales ofrecen direcciones electrénicas a sus empleados para que ellos estén
identificados de manera corporativa en sus comunicaciones profesionales, estos son servicios de correo
que utilizan servidores particulares o contratados.

3.7 (Qué otras herramientas de comunicacion en la web debemos conocer?

Hay otras herramientas de comunicacién en linea que pueden ser interesantes en la educacion, como los
foros, chats, listas de distribucién y mensajeria instantanea:

- Foros: son espacios de participacion y comunicacion, donde se pueden publicar preguntas sobre
determinado tema y consultar expertos, por ejemplo. También pueden ser un espacio de debate
colaborativo para mantener discusiones al respecto de un tema o pregunta. EXxisten sitios web
para participar en foros de discusion sobre los mas diversos temas y también para crear foros,
nosotros mismos.

- Chats: permiten una conversacion de varias personas en tiempo real. Suelen ser utilizados por
medios de comunicacion en linea para que el publico participe de entrevistas con personas
famosas, artistas, escritores, etc.

- Listas de distribucion: también son un espacio de debates, pero estan organizadas a través del
correo electrénico. Se conforma un grupo de usuarios, que tienen una direccién de correo
colectiva (por ejemplo: estudiantes2012@gmail.com) y si enviamos un mensaje a la direccion de
correo de la lista todas las personas suscritas lo reciben y pueden contestar. Todas las personas
de la lista reciben todos los correos enviados a la direccion electronica colectiva. Podemos
solicitar al administrador de la red en nuestro centro que cree una lista de distribucion
institucional, o bien crearla nosotros mismos a través de servicios gratuitos, como por ejemplo:
Google Groups.

- Mensajeria instantdnea (MSN y otros): también permiten mantener una comunicacion en
tiempo real, que puede ser escrita o hablada. La diferencia es que existe una lista de contactos a
los cuales puedo tener acceso. Estas herramientas incluyen también la posibilidad de
intercambiar archivos y realizar videoconferencias y audioconferencias.

3.8 (Cudles son los posibles usos educativos de las herramientas de

comunicacion en la web?

Todo tipo de herramienta de comunicacion en Internet (correo electronico, chats, foros, etc) permite
ampliar las formas de comunicacion entre profesor-alumno, alumno-profesor o alumno-alumno. El
correo electrénico, por ejemplo, puede ser una pieza fundamental que permita una comunicacion
asincronica entre los varios actores involucrados en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Es comun que las instituciones educacionales dispongan de sistemas de mensajeria interna, que permite
intercambiar mensajes sin necesidad de utilizar un correo electronico como Gmail o Hotmail, etc.


https://groups.google.com/grphp?hl=es&tab=wg

3.9 (Cudles son las principales ventajas de utilizar las herramientas en linea?

La principal novedad es que todas estas herramientas permiten que la comunicacion entre profesores y
alumnos o entre alumnos y alumnos pueda ocurrir fuera del tradicional espacio de la escuela o del aula
de clase. Asi como en otras actividades desarrolladas en el ambiente educativo (sea presencial o virtual),
lo méas importante es que los usos de herramientas comunicativas sean planteados por el profesor y estén
integrados a los objetivos desarrollados en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

3.10 ;Qué es netiqueta y por qué seguirla?

El uso de herramientas de comunicacion en linea en procesos educativos requiere que los usuarios
conozcan y respeten los fundamentos de las reglas de buena convivencia en el mundo virtual para que
no haya problemas de entendimiento entre los participantes de un foro, chat o entre usuarios del correo
electronico. Netiqueta, o “etiqueta de la red”, es el conjunto de reglas o convenciones que ordenan el
comportamiento y las relaciones sociales en la web. Tales reglas tienen como objetivo una buena
“cualidad” en las interacciones que se realizan en la web.

Hay muchos dmbitos en los cuales inciden las netiquetas: desde ajustar adecuadamente el reloj del
ordenador para que los mensajes puedan incluir fecha y hora correctas cuando se los envia, hasta
intentar ser breve en la escritura. El uso inadvertido de letras mayudsculas en un mensaje, por ejemplo,
podria causar desentendimientos entre un profesor y un alumno, puesto que la netiqueta sefiala que las
letras mayusculas representan que la persona esta gritando, pues ese es el “efecto visual” de las
mayusculas.

3.11 ;Qué tipo de contenido hay en la web?

Encontramos todo el tipo de contenido en la web (textos de diversas naturalezas, fotos, videos, sonidos,
libros digitales, periddicos, programas de radio y television, etc) que ademas pueden estar organizados
de distintas maneras. Hay sitios web personales, corporativos, de instituciones educativas, de medios de
comunicacion que publican sus producciones, de instituciones bancarias, de aplicaciones gratuitas, etc.
Los sitios web tienen una direccion que permite acceder a sus contenidos y en general se componen asi:
http://www.nombredelsitio.sigladelpais.

Las siglas de cada pais en Internet se determinan y regulan en oganismos internacionales. Por ejemplo:
http://www.google.cl es la direccién de Google en Chile. Un aspecto importante a tener en cuenta es que
las paginas de Organizaciones no gubernamentales llevan la sigla .org al final y las paginas de
instituciones educativas en general llevan la sigla .edu. Esta informacion puede ser relevante cuando
queremos conocer la fuente de los contenidos a que accedemos en Internet.

3.12 ;Como se busca informacion en la web?

Debido a la gran cantidad de contenido que se puede encontrar en la web, para buscar una informacion o
contenido especifico necesitamos de la ayuda de herramientas Illamadas buscadores y metabuscadores,
donde hacemos la basqueda utilizando palabras claves relacionadas con el tema que deseamos
investigar.

En algunos buscadores, se utiliza directamente la palabra clave deseada y en otros primero se debe
seleccionar el tema de la busqueda. Aunque parezca algo muy sencillo, escoger las palabras claves mas
adecuadas puede ser el punto clave para garantizar una busqueda eficaz.

3.13 ;Qué son los buscadores y meta buscadores?

Los buscadores o motores de busqueda son aplicaciones informaticas que rastrean la web, catalogando,
clasificando y organizando la informacion. Los buscadores no almacenan sitios web sino que buscan las
palabras claves solicitadas en millones de sitios web ya existentes en el mundo. Existen varios
buscadores, siendo en la actualidad el mas pontente y generalizado Google, aunque podemos utilizar
otros como AllTheWeb, Clustry, Teoma, Yahoo, Lycos, Terra, etc.


http://www.nombredelsitio.sigladelpais/
http://www.google.cl/

Un meta buscador es un “buscador entre buscadores” y precisamente busca la informacion solicitada en
varios otros buscadores. Se puede ganar tiempo utilizdndolos, aunque quiza se pierde un poco de
precision.

3.14 ;Doénde mads podemos buscar contenidos e informacion?

Los portales de periodicos y medios de comunicacion, de instituciones educativas, gubernamentales y no
gubernamentales, también suelen disponer de buscadores internos, para que los usuarios tengan acceso
mas rapido y direccionado a sus contenidos. Cuando tenemos idea de qué organismo o institucion puede
albergar la informacion que necesitamos, lo ideal es buscar primero el sitio de la institucion y luego
intentar encontrar la informacion especifica que deseamos.

3.15 ;Como se hace una busqueda avanzada?

En los buscadores, existe la posibilidad de realizar restricciones de bldsqueda y busquedas avanzadas.
Por ejemplo, cuando deseamos buscar una frase exacta, la ponemos entre comillas (por ejemplo: “frase
exacta”). Casi todos los buscadores tienen recursos para realizar una busqueda avanzada y contienen
también las explicaciones de como hacerlas. En ese tipo de busqueda, podemos determinar algunas
caracteristicas que debe incluir la informacion que deseamos encontrar. Podemos delimitar el idioma, el
tamario del archivo (principalmente en la basqueda de imagenes), la fecha, etc.

Ademas de ese tipo de especificacion, para lograr mayor éxito en las busquedas, podemos utilizar los
Ilamados operadores booleanos. Estos son palabras o simbolos que actian como “nexos logicos” y
especifican la relacion entre los términos ingresados. Por ejemplo, la palabra AND entre otras dos
palabras se utiliza para indicar que ambos términos deben estar presentes en el resultado. En general,
también existen las instrucciones de cdmo utilizar los operadores booleanos en la propia pagina del
buscador.

3.16 ¢;Lainformacion que se obtiene en la web es confiable?

Como hay todo tipo de informacién en la web, se mezclan contenidos producidos por expertos o
instituciones que tienen credibilidad con otros que fueron hechos sin ningun tipo de rigor cientifico o
verificacion. Asi, es vital evaluar la informacion encontrada.

Es muy comun que alguien que busca una informacién encuentre los mismos contenidos en diferentes
sitios web vy, por lo tanto, perciba que existe algin tipo de “copia”. Sin embargo, puede ser dificil
evaluar cudl es la fuente original y quién la ha producido.

3.17 ;Qué criterios utilizar para evaluar la informacion encontrada?

Las personas suelen creer que, en una basqueda, las paginas encontradas en primer lugar en las listas de
resultados seran las mas importantes o las mas confiables. No siempre esto es correcto, por el contrario
es imprescindible verificar el origen de la informacién encontrada como primer paso para evaluar los
resultados de una busqueda. Hay que tener en cuenta qué institucion, organismo o autor sube la
informacidn a la web, lo cual es una primera referencia para la credibilidad de dicha informacién. Otros
aspectos basicos que se deben observar para evaluar el contenido encontrado en la web son:

- Credibilidad: buscamos saber si la informacion es confiable a través de algunos indicadores
como: formacion, experiencia y reputacion del autor, que podemos no sélo mirar en la pagina
web ddnde esta el contenido como también buscar en otros sitios de Internet; informaciones de
contacto (correo electrénico); respaldo de instituciones u organismos reconocidos; respaldo de
publicaciones reconocidas; si la fuente se responsabiliza o0 no de la autenticidad de la
informacion; referencias positivas de otros internautas de confianza.

- Actualidad: dependiendo de nuestro objetivo con la busqueda de informacion, serd importante
verificar si se encuentra actualizada y vigente, pues por intermedio de la bdsqueda podemos
llegar a encontrar informacion desactualizada en el mismo sitio web (versiones previas de la
misma péagina). Por otra parte, algunos sitios web no informan las fechas de sus ultimas



actualizaciones y de esta manera existe el riesgo de utilizar informacion que ha perdido su
vigencia, sin darnos cuenta inmediatamente de ello.

- Ademaés, cuando encontramos un contenido en la web, también podemos evaluarlo chequeando
las fuentes utilizadas por el autor, la bibliografia, sitios consultados, etc.

3.18 ;Quéesla web 2.0?

Utilizado por primera vez en 2004, el término web 2.0 se refiere a una nueva manera de utilizar y
concebir la red. Asi, la web 2.0 es sobre todo una manera distinta de comprender Internet pues, a través
de nuevas herramientas en linea, los usuarios pueden no solo acceder mas facilmente a los contenidos
existentes como también participar de la produccién de estos mismos contenidos, opinando, afiadiendo
informacidn, intercambiando opiniones con otros usuarios. Con este nuevo concepto, surgen Servicios
como Youtube, Blogger, Myspace, Flickr, que permiten a los internautas publicar sus propios
contenidos o hacer sus propias paginas web, blogs, wikis, etc.

Para tener en cuenta la importancia de este cambio, hay que destacar que antes esa tarea de creacion de
contenidos en la web tendia a ser realizada por expertos, informaticos o empresas contratadas, toda vez
que era necesario conocer el lenguaje de programacion para hacer una pagina web, ademas de pagar un
dominio para publicarla.

3.19 (Cudles son las diferencias entre la web 1.0 y la web 2.0?

En la Ilamada “web 1.0”, el usuario descargaba programas y archivos en el escritorio de su ordenador,
pero el acceso a la publicacion de contenidos propios en la red era muy restringido. Los sitios web o
portales eran demasiado estaticos y sus contenidos se actualizaban muy esporadicamente, en parte
debido a dificultades técnicas para el usuario no experto.

La web 2.0, por el contrario, es considerada la socializacién de la red. Hoy, las personas no necesitan
conocer disefio 0 programacion para crear una pagina personal o un blog, pues existen diversos servicios
en linea que ofrecen plantillas para que el usuario solo las rellene con los contenidos que desee, sin
requerir ningun tipo de conocimiento avanzado.

Podemos visualizar mejor las diferencias entre web 1.0 y web 2.0 en la tabla siguiente:

Web 1.0 Web 2.0
Actividades del | Lectura Escritura
internauta Navegar y consumir Conectar, colaborar, crear y compartir
Caracteristicas | Apariencia Estatica Dinémica
generales Actualizacion Sin actualizaciones constantes Siempre actualizada
Produc_uon de Pocos productores de contenidos Web colaborativa
contenidos
. . Todo tipo de contenido, con énfasis para audio
Textos hipervinculados y video
Contenidos Tipos LT?E?\?OES %ﬁgﬁge dia Posibilidad de mezclar tipos diferentes de
contenidos
- No colaborativa, por expertos . L .
Produccion RS Interactiva, con participacién de los usuarios
Sitios direccionales
., . . Participante activo
Relacién conla | Consumidor pasivo «
« » Uso de la web en un modo de “lectura-
web Uso de la web en un modo de “lectura o
escritura
. Buscador de informacion . .
Relaccidn con el de inf L Creador de informacién
Usuarios contenido Lector de informacion Voluntad y deseo de compartir contenidos
Poco selectivo
Tipo d? . Aprendizaje individual Aprendizaje Colaborativo
aprendizaje
Tipo de Minima interaccion reducida a formularios Necesidad por saber lo que otros piensan

interacciones

de contacto, inscripcion o boletines

Necesidad del reconocimiento




3.20 (;Qué son los contenidos colaborativos?

Son contenidos que pueden ser construidos por varios autores, aunque estén en puntos geograficos
diferentes, a través de herramientas disponibles en la web tales como blogs, wikis, redes sociales, entre
otras. También existe la posibilidad de realizar intercambios sobre contenidos generados en la web 2.0,
al comentar una publicacion de un blog, un video en Youtube, etc. El gran cambio es que la
comunicacion ya no tiene un solo camino (del emisor al receptor) si no que existen otras maneras de
compartir ideas, hacer aportaciones, sugerencias, o sea, de producir contenidos colaborativos.

Uno de los ejemplos mas conocidos de contenido colaborativo es Wikipedia (www.wikipedia.org), una
enciclopedia libre, gratuita y abierta que todos podemos modificar afiadiéndole nueva informacion: cada
persona que hace una consulta puede también dejar su aportacion sobre el tema que conozca, ampliando
asi el conocimiento disponible para todos.

3.21 ;Como se puede aprovechar la web 2.0 en la educacion?

La web 2.0 tiene muchas potencialidades para la educacion dado que su principal caracteristica, que es
la posibilidad de compartir ideas y construir contenidos colaborativos, puede ser utilizada en muchos
tipos de actividades educativas.

La web 2.0 afiade no sélo potenciales herramientas a la educaciéon formal sino también posibilita la
capacidad individual de autogestién del propio aprendizaje. Hoy, a través de la web, los profesores y
alumnos pueden utilizar recursos como la construccion de blogs (paginas personales), wikis (donde
varios usuarios pueden editar los mismos documentos), y las redes sociales para compartir y construir
conocimientos.

3.22 ;Qué tipo de proteccion legal se aplica a los derechos de autor en Internet?

La proteccion de los Derechos de Autor en la Sociedad de la Informacién es un problema juridico
todavia indefinido. La evolucion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en los
altimos afios ha posibilitado la copia, la reproduccion, la distribucién y la comunicacion de las
creaciones intelectuales con gran facilidad y sin consentimiento de la persona autora de las mismas ni
tampoco de su correspondiente contraprestacion econdémica.

Internacionalmente, la OMPI (Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual), integrante del sistema
de las Naciones Unidas, busca preservar la propiedad intelectual en el desarrollo progresivo de normas
mundiales y su aplicacién.

3.23 ;Qué es el Copyright?

El Copyright representa el derecho conferido al autor por su creacion sin formalidad. El deposito de
Copyright de una obra (literaria, artistica, musical, cientifica, etc) permite demostrar la autoria de una
obra, evitando los casos donde uno no esté capacitado para demostrar que es el creador, o probar en qué
fecha la obra ha sido creada.

El depdsito es valido en todos los paises signatarios de la Convencion de Berna y permite hacer valer sus
derechos en todos esos paises. EI Copyright es accesible por un depdsito via Internet y debe hacerse en
cuanto se termine la creacion.

En cada modificacion de la creacion conviene hacer un nuevo depdsito de la obra, con el fin de que el
depdsito de Copyright efectuado contenga todos los elementos recientes de la obra que se deben
proteger. La mencion Copyright, aunque puramente indicativa, se formaliza con el simbolo Copyright
©, seguido del afio de publicacion y del nombre del autor (o0 de la sociedad que ha depositado el
Copyright).

3.24 (;Qué es una licencia Creative Commons?

De acuerdo con las leyes internacionales de derechos autorales que mencionamos arriba, se ha creado
Creative Commons, un nuevo sistema que posibilita a los usuarios de Internet compartir creaciones



intelectuales con otras personas, utilizando también musica, imégenes, videos y textos ajenos, que
contengan esa misma licencia.

Cuando publicamos contenidos bajo una licencia Creative Commons estamos permitiendo que cualquier
persona utilice esos contenidos en su propios sitios o blogs, bajo las condiciones que nosotros
establecemos y sin necesidad de pedirle permiso expreso al autor para ello.

Las condiciones que podemos establecer son: autorizar o no los usos comerciales, autorizar o no la
modificacion de sus contenidos y obligar a quien reproduzca nuestros contenidos a publicarlos también
con una licencia Creative Commons. De esta forma, nuestros contenidos podran alcanzar una mayor
difusion y eventualmente conformar nuevas obras, sin que perdamos el derecho a recibir retribucion en
caso de uso comercial.

3.25 ;Qué tipo de obras divulgadas en Internet estan protegidas por los derechos

de autor?

De acuerdo con el Convenio de Berna para la proteccion de las obras literarias y artisticas, firmado por
diversos paises a partir del dialogo promovido por la OMPI, la propiedad intelectual de una obra
literaria, artistica o cientifica corresponde al autor por el solo hecho de su creacién. Esto abarca no
solamente a los textos escritos sino también a las imagenes, sonidos, audiovisuales, programas
informéticos, etc.

A su vez y de forma anéloga al Copyright Act 1976 de Estados Unidos y a las legislaciones de la OMPI,
el articulo 10 de la Ley de Propiedad Intelectual espafiola establece que "son objeto de propiedad
intelectual todas las creaciones originales literarias, artisticas o cientificas expresadas por cualquier
medio o soporte, tangible, o intangible, actualmente conocido o que se invente en el futuro...”.

Asi, la ley internacional afecta el comercio electrénico y productos distribuidos y vendidos en la red,
como video, sonido, imégenes, bases de datos, programas de computadora, animaciones, recursos
musicales, textos, codigo fuente (cliente o servidor), iconos, logos, graficos, etc. Estas obras pueden ser
consideradas creaciones intelectuales y por lo tanto entrar en el ambito de proteccién de la Ley de
Propiedad Intelectual.

Para que el contenido que hemos creado sea susceptible de proteccion intelectual en Internet, éste debe
ser “original”, término que no se debe confundir con “novedoso”. Por originalidad se hace referencia a
la forma de representar una idea, no la idea en si misma. El derecho de autor no protege las ideas,
procedimientos, métodos de operacion o conceptos matematicos como tales; se extiende sélo a las
formas de expresion.

3.26 ;Puedo publicar en Internet fotografias o videos donde aparecen mis

estudiantes menores de edad?

No existe un requisito juridico general para obtener la autorizacion de una persona a fin de poderla
fotografiar. Pero, existen situaciones en las que las fotografias pueden infringir intereses sociales, como
la proteccion de nifios y el derecho a la intimidad. Esas situaciones estan controladas por la legislacion y
los reglamentos nacionales. Aparte de las cuestiones juridicas, por razones éticas, algunas fotografias de
personas pueden constituir una explotacion de las personas afectadas.

La mejor forma de protegerse contra las demandas judiciales es conseguir el consentimiento previo por
escrito del sujeto de la fotografia (en el caso del menor, de su responsable legal). Sin embargo, lo que
pueda utilizarse legalmente dependera de los términos y del contexto de ese consentimiento. Aunque sea
legal fotografiar sin autorizacion, puede ser aconsejable conseguir un permiso.

3.27 ;De qué manera puedo proteger mis trabajos publicados en Internet de

su uso ilegal?

El autor es el titular del Derecho de Autor desde el mismo momento de su creacion, sea éste un articulo,
una animacion, un archivo de sonido, etc. Por tanto, esto significa que no es obligatoria ni necesaria la
inscripcion en ningun tipo de registro ni oficina para disfrutar de este derecho sobre nuestras creaciones.


http://www.wipo.int/treaties/es/ip/berne/index.html

Sin embargo, existen ciertas formalidades que si bien no son obligatorias, pueden ayudarnos frente a
usos ilicitos de nuestros recursos.

Una formalidad es la mencion de reserva de derechos mediante el simbolo que universalmente indica
“todos los derechos reservados” antes o a continuacion del nombre del autor y afio de produccion. Por
ejemplo: © Yusef Hassan Montero, 2003.

Otro mecanismo que puede ayudar en la proteccion de recursos es su inscripcion en el Registro de
Propiedad Intelectual. Sin embargo, este no es un servicio gratuito y sélo existe a nivel nacional en cada
pais, ya que la OMPI no proporciona ningun tipo de registro internacional de derecho de autor.

Hoy en dia existen también medidas tecnoldgicas de proteccion a los derechos de autor en Internet
reconocidas por la OMPI:

- acciones que protegen efectivamente un acto sujeto al derecho exclusivo de los autores; se
refiere a ciertos dispositivos tecnoldgicos cuya finalidad es impedir que se realice una violacion
al derecho de propiedad intelectual sobre una obra. Tal es el caso de los dispositivos que impiden
imprimir o copiar una obra de Internet

- sistemas de acceso condicionado; se refiere a técnicas que condicionan el acceso a un sitio 0 a
una obra incorporada a ese sitio, como por ejemplo los portales que exigen una clave o
contrasefia previa al ingreso a su contenido.

- dispositivos de marcado e identificacion de las obras; indica las técnicas para marcar e
identificar de alguna forma a las obras protegidas, proveyendo asi al titular del derecho con la
demostracién de que la obra ha sido reproducida indebidamente. Tal es el caso de la impresién
en las obras protegidas mediante filigranas visibles o invisibles (esteganografia), marcas de agua
(watermarks), u otras técnicas de marcado.

- sistemas de gestion de derechos digitales DRM (Digital Right Management). e refiere a
tecnologias utilizadas para la gestion de los derechos mediante sistemas que difunden y
gestionan la utilizacion de las obras protegidas. Ellas describen las obras, ponen las reglas a
cumplir para su utilizacion y certifican los contenidos, controlando el cumplimiento de dichas
reglas.

3.28 ;Como utilizar contenidos divulgados en Internet sin vulnerar los derechos

de autor?

En términos generales, debemos identificar primero qué tipo de licencia o derechos se atribuye el autor y
los editores para saber qué podemos reproducir y con qué fines. En muchos casos sélo bastara con citar
la fuente, en otros serd necesario solicitar permiso expreso al autor, y en otros simplemente podemos
tomar el material que necesitamos y reproducirlo o incluso alterarlo. Esto dependera del tipo de licencia
de distribucion del texto, imagen, sonido, programa de computacion o cualquiera sea el material que nos
interese utilizar.

La gran mayoria de los contenidos licenciados como Creative Commons permiten su reproduccion,
siempre que se cite la fuente. En algunos casos también se permite la alteracion del original, y en otros
el uso con fines comerciales.

Dia a dia se suman mas y mas opciones de materiales de libre uso: fotografias, articulos, investigaciones
académicas, software, masica, peliculas, videos y hasta sitios web. Esto puede comprobarse en el hecho
de que tanto Yahoo! como Google permiten filtrar las basquedas para obtener materiales directamente
marcados como “libres”.

Para encontrar contenido Creative Commons, se puede buscar directamente en el sitio de la organizacion
que lleva ese nombre y en otros tales como Wikipedia (enciclopedia interactiva), Wiki Sound List (para
descarga libre de interpretaciones de mausicas clasicas), Indy (programa sobre mdsica independiente) y
miles de blogs. Siempre que estemos en un sitio Web bastara buscar la mencién a Creative Commons
para saber que esa pagina permite o no la reproduccion de los contenidos y bajo qué condiciones.



http://www.mcu.es/Propiedad_Intelectual/02_regi_0.htm
http://www.mcu.es/Propiedad_Intelectual/02_regi_0.htm
http://www.wipo.org/
http://search.yahoo.com/search/options?fr=fp-top&p=
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http://creativecommons.org/find/

3.29 ;Qué es el software?

A diferencia del “hardware”, es decir los componentes fisicos de una computadora, los que podemos
tocar con nuestras manos (como la pantalla, el teclado, el disco duro, etc), el “software” es el conjunto
de los programas de computo, procedimientos, reglas, documentacion y datos asociados que forman
parte de las operaciones de un sistema de computacion.

El desarrollo de software es la suma del conocimiento sobre programacion, lenguaje informatico y
multiples componentes que intervienen en la creacion de la herramienta de computacion que utilizamos
para que funcione nuestra computadora, o para escribir o para dibujar en ella, entre otras muchas
funciones.

El lenguaje bésico que entienden las computadoras se llama cddigo binario, porque es un cédigo que
esta compuesto por s6lo dos signos: el 1 y el 0. Cuando los programadores de software crean un nuevo
programa de computacion, escriben en un lenguaje que se conoce como cddigo fuente. Luego este
cadigo fuente se somete a un proceso de compilacion por el cual se “traduce” al codigo binario, para que
la computadora pueda entenderlo, es decir para que se convierta en instrucciones “ejecutables” por la
computadora. El resultado es que las drdenes que describe el programador para que ejecute la
computadora, se expresan mediante una combinacion matematica de unos y ceros.

class ConozcoUy(): codigo fuente
""Clase principal del juego.

(LT

def mostrarTexto(self,texto,fuente,posicion,color):
"""Muestra texto en una determinada posicion™"
text = fuente.render(texto, 1, color)
textrect = text.get rect()
textrect.center = posicion
self.pantalla.blit(text, textrect)

def cargarDepartamentos(self):
"""Carga las imagenes y los datos de los departamentos
self.deptos = self.cargarImagen("deptos.png")

ViR

compilaciéon

01101000101000010111011100100101101011101001010001 | €jecutable
111010101110100001011101110101110100011100101110001
100100111011101110100100010100101110111010111001011
101000010111011101101110100101111011101010010111011
001011101111011101011010001010111011101011101000111
01110101001010101110111010110100000111011100011000

Pero claro, el lenguaje de programacién (cddigo fuente) y el lenguaje de las computadoras (cédigo
binario) no lo entendemos las personas que utilizamos el software. Es por ello que los programadores
crean también dentro del software, las 6rdenes para que la computadora interprete y despliegue los datos
en la pantalla de una forma comprensible para nosotros.



01101000101000010111011100100101101011101001010001 | l0s datos tal
111010101110100001011101110101110100011100101110001 .

100100111011101110100100010100101110111010111001011 | SOMO estan
101000010111011101101110100101111011101010010111011 | almacenados
001011101111011101011010001010111011101011101000111
01110101001010101110111010110100000111011100011000

comunicacion
y educacién

(=) gabinete _J »

interpretaciony
despliegue de
los datos

Materiales

"Guia para radios y televisiones"
& alfabetizacidn

“Media and Information Literacy Curriculum for Teachers”
X literacy | teachers

S information literacy | media it

EEEW .- UNESCO presents s de julio la 6n “Media and Literacy Curriculum

3.30 ;Qué es el software libre y el software propietario o comercial?

e Para entender cabalmente la idea de “software propietario” o “software comercial”, debemos entender
primero lo que significa el Copyright o “derecho de copia” para el caso del software. Las leyes de
Copyright las vemos representadas frecuentemente en publicaciones impresas y también electronicas,
con el signo ©. Este signo hace referencia al ordenamiento juridico que existe en todo el mundo a partir
de la invencién y difusion de la imprenta. Fundamentalmente a partir del siglo XIX, la escala industrial
de la produccién de publicaciones impresas condujo a la creacion del Copyright que basicamente
dispone un monopolio en los derechos de reproduccion de una publicacion en manos del autor y los
editores para evitar que alguien impidiera de alguna forma la divulgaciéon del conocimiento y para
estimular que se escribieran mas y mas libros, por el beneficio econdmico que representa para el autor y
los editores.

e Inicialmente esta medida del Copyright no tenia ningun sentido préactico, pues las Unicas personas que
podian copiar libros eficientemente eran los duefios de las imprentas, no el pablico en general.

e (Que sucede con la informatica, Internet y las nuevas tecnologias? Pues el Copyright cambia
completamente su significado, desde el momento en que cualquiera de nosotros que tenga una
computadora puede copiar textos, imagenes, sonidos, audiovisuales, rapidamente. Los usuarios mas
avanzados, también pueden copiar el codigo fuente de un software.

e Es entonces que el Copyright comienza a incidir efectivamente en el derecho del publico a la
reproduccion y libre circulacién del conocimiento asi como a los derechos e intereses comerciales de los
autores y editores. Algunos autores estan a favor de la libre circulacion, reproduccion y alteracion (bajo
ciertas condiciones) de sus creaciones, pero otros estan preocupados por las copias no autorizadas
(también conocidas como “copias pirata”) y la pérdida de retribucion economica que ello implica, que es
también la principal preocupacion de los editores (sea libreros, sellos de masica, productores de cine o
compaiiias de software).

e Este debate ha dado sus frutos en la legislacién de Estados Unidos y de Europa, que son las que se
toman como referencia en todo el mundo sobre este asunto. Al dia de hoy las leyes se han endurecido



notoriamente en perjuicio de los derechos del publico. Ya no se puede copiar una pelicula o un software
y prestarselo al vecino de al lado; en Estados Unidos esto puede reportar un castigo muy importante en
multas o prision. A su vez, la mayoria de las corporaciones que producen libros, peliculas y software,
entre otras muchas creaciones culturales, estan en Estados Unidos y en Europa, por lo tanto estos paises
hacen uso de su influencia para imponer las leyes de Copyright en todo el mundo.

“El software es conocimiento concentrado”, resume el investigador Kurt Keutzer. Las leyes de copyright
también se aplican a esta forma de conocimiento y es por ello que cuando compramos un software,
estamos pagando los derechos de Copyright de los autores y los editores. Es lo que se conoce como
“software propietario” o “software comercial”. El caso mas conocido es el de los productos de la
compaiiia Microsoft: si compro el software de procesador de textos de esta compania (“Microsoft Office
Word”) solo podré instalarlo en una computadora, pues al comprarlo he pagado los derechos de
Copyright para el uso individual. Si un usuario avanzado encuentra la forma de alterar el archivo que
contiene el programa e instalarlo en dos 0 mas computadoras, técnicamente esta violando las leyes
Copyright y podria ser penalizado por ello. Esto es especialmente relevante para las empresas publicas y
privadas o los centros educativos cuando compran software, pues si “copian” el software en varias
computadoras y esto se descubre, estan expuestas a juicios millonarios por dafios y perjuicios a los
autores y editores del software (en este caso, Microsoft).

Pero no todos los programadores tienen esta filosofia ni tampoco son las grandes empresas como
Microsoft las Unicas que desarrollan software. Por ejemplo, la World Wide Web o “WWW” que
utilizamos todo el tiempo en Internet, es en si mismo un software que cre6 un equipo de investigadores
liderados por el profesor Tim Berners-Lee en un centro de investigacion cientifica (CERN) de Bélgica
en los afios 1989-1990. Ellos pusieron a disposicion publica este software y cualquier individuo, grupo u
organizacion puede utilizarlo y alterarlo sin perdir permiso al CERN o pagar un solo céntimo por ello.
Asimismo, existen muchos otros centros de investigacion de software, universidades, fundaciones y
particulares que desarrollan software continuamente y lo ponen a disposicion de todos nosotros, e
incluso de otros programadores para que ellos puedan alterar un programa de computacion y mejorarlo o
darle nuevas funcionalidades. Esto es lo que se conoce como “software libre” o en otra variante,
como “software de codigo abierto” (en inglés: open source).

3.31 ¢;Cudl es la diferencia entre software libre y de cédigo abierto (open source)?

Desde comienzos de los afnos ochenta existe un movimiento que defiende la idea del “software libre” en
todo el mundo, siendo la figura méas destacada el ingeniero Richard Stallman, quien fundé la Fundacion
Free Software. Esta organizacion y todos los que defienden esta filosofia, enfatizan la libertad del
usuario para descargar, utilizar, modificar y distribuir cualquier software. Crearon todo un sistema
operativo (LINUX) y programas de uso libre, para evitar el software propietario, y también crearon un
tipo de “licencia” 0 pautas de uso para estos productos que preservaran todos los derechos de los
usuarios. A esta licencia la llamaron “Licencia Publica General” (més conocida por sus siglas en inglés:
GNU).

Mas tarde, una parte de los integrantes de este movimiento se escindieron y comenzaron a difundir la
idea de “software de codigo abierto” (en inglés: open source), que hace referencia a los efectos
practicos de no utilizar software comercial, pero sin aludir a la idea mas revolucionaria de defender la
libertad del usuario y enfrentarse a las grandes corporaciones de software. ¢Cual es la diferencia entre
ambos términos? Pues, esencialmente ninguna en cuanto a los efectos practicos, pero si existe una gran
diferencia en cuanto a la filosofia que implica cada uno de estos términos.
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Buscador en portal. Muy bien disefiado y muy bien estructurado el
contenido. En un principio no estd organizado por categorias, pero
basta escribir en “buscar” lo que nos interesa, para acceder a las
categorias.

www.ya.com

Buscador en portal. Muy bueno. Se puede realizar la busqueda por
categorias.

WWW.yupimsn.com

Buscador en portal. Similar a Telépolis. Es necesario introducir un
término para acceder a las categorias.

www.eventosinternet.com

Portal con calendario de eventos semanales de diversas instituciones
de Barcelona.

METABUSCADORES Y BUSCADORES DE BUSCADORES

http://ixquick.com/esp

Metabuscador.

www.metacrawler.com

Metabuscador.

http://www.imKk.es/netstudio/buscadores

Buscador de buscadores.

WwWw.buscopio.net

Buscador de buscadores.

Www.internetinvisible.com

Buscador de bases de datos.



http://www.busco.com/
http://www.venybusca.com/
http://www.elcano.com/
http://www.dmoz.org/
http://www.biwe.com/
http://www.alego.com/
http://www.todoenlaces.com/index.php
http://www.buscamundo.com/
http://www.internautas.org/defensor.php
http://alltheweb.com/
http://www.altavista.com/
http://www.mamma.com/
http://www.i-une.com/
http://www.tiscali.es/
http://buscador.terra.es/
http://www.lycos.com/
http://www.telepolis.com/
http://www.ya.com/
http://www.yupimsn.com/
http://www.eventosinternet.com/
http://ixquick.com/esp
http://www.metacrawler.com/
http://www.imk.es/netstudio/buscadores
http://www.buscopio.net/
http://www.internetinvisible.com/

www.arrakis.es

 Directorio de busqueda.

RECURSOS EDUCATIVOS EN RED

www.wikilearning.com

http://www.qva.es/disemina/cursos con
junto internet.htm

Comunidad abierta con recursos de aprendizaje y herramientas de
Internet y software libre.

Portal del proyecto educativo de alfabetizacion digital “Disemina”,
con recursos Y tutoriales sobre Internet y nuevas tecnologias.

Fuente: Barcelona Activa, Cibernarium.



http://www.arrakis.es/
http://www.wikilearning.com/recursos_informatica-wkt-2.htm
http://www.gva.es/disemina/cursos_conjunto_internet.htm
http://www.gva.es/disemina/cursos_conjunto_internet.htm

4. REDES SOCIALES Y DE INFORMACION,
MICROBLOGGING

4.1 (;Quées una red social y qué caracteristicas tiene?

e Wikipedia define la red social como: “las paginas que permiten a las personas conectar con sus amigos,
incluso realizar nuevas amistades, a fin de compartir contenidos, interactuar, crear comunidades sobre
intereses similares: trabajo, lecturas, juegos, amistad, relaciones interpersonales... Las redes sociales en
Internet han ganado su lugar de una manera vertiginosa, convirtiéndose en promisorios negocios para
empresas, artistas, marcas, freelance y, sobre todo, en lugares para encuentros humanos”.

e Estos “servicios con sede en la red” permiten a los individuos:

- Construir un perfil pablico o semipublico dentro un sistema delimitado;

- Atrticular una lista de otros usuarios con los que comparten relaciones;

- Ver y recorrer la lista de relaciones que esas personas relacionadas tienen con otras dentro del
sistema”.

e Una red social es una herramienta que permite intercambiar informacion entre personas y compartir esa
informacidn, volviéndola publica.

e Funciona por “efecto viral”, una expresion para referirse a las técnicas de marketing que buscan
incrementos exponenciales en "renombre de marca” de un producto (Brand Awareness), mediante
procesos de autorreplicacién viral analogos a la expansién de un virus informatico. Se puede decir que,
el efecto viral retoma la técnica del “boca a boca” pero mediante medios electronicos para hacer llegar
un mensaje, a una gran cantidad de personas rapidamente.

e Ademas de intercambiar mensajes se crean vinculos segln intereses comunes: amistad, trabajo, hobbies.

e Tienen varias aplicaciones integradas: chat, enviar mensajes, subir fotos, descargar, etc.

e Es una herramienta de gestion de contenidos que un usuario considera que pueden ser importantes para
su grupo de amigos cercanos, 0 encontrar personas con las que se comparten intereses.

e Ademas, en un contexto no exclusivamente educativo, se generan vinculos afectivos y se involucran
procesos psicoldgicos de los usuarios.

4.2 ;Qué tipos de redes sociales existen y cudles son sus caracteristicas
principales?

e Se podrian delimitar tipologias de redes sociales segun los objetivos que tiene cada una o el énfasis que
se le da a cada servicio asi como, por ejemplo, el tipo de publico al que va dirigida.

- Redes sociales generalistas: como Facebook, Orkut, Tuenti, Myspace, entre otras, destinadas a
establecer relaciones interpersonales, al ocio y el entretenimiento, y a compartir y publicar
informacion en general.

- Redes sociales profesionales: como Linkedin o Xing, destinadas a crear relaciones
profesionales entre personas del mismo sector laboral.

- Redes de informacion: como Twitter, donde el objetivo fundamental sencillamente es informar.

e Estas redes sociales ya existentes se pueden aprovechar, en su mayoria, para fines educativos 0 como
plataformas educativas.

e Asimismo, existen plataformas que permiten crear redes sociales. Por ejemplo, en el sitio
www.ning.com se puede crear una red social definiendo un objetivo social y utilizdndola para fomentar
conversaciones, compartir informacion y enlaces, etc.

facebook ERmMyspace.com @/ =l ¢

Redes sociales generalistas www.facebook.com
WWW.MmYySspace.com

www.tuenti.es



http://www.ning.com/
http://www.facebook.com/
http://www.myspace.com/
http://www.tuenti.es/

Redes sociales profesionales

XING > Linked[f)

WWW.Xing.com
www.linkedin.com

Redes de informacion m WWW.twitter.com

4.3 (;Cudles son las redes sociales mds importantes en el mundo?

Al intentar definir cuales son las principales redes sociales generalistas que existen actualmente, se
podria caer en una imprecision. Debido al vertiginoso crecimiento de las empresas que prestan este
servicio, cualquier comentario o calificacion que se haga sobre ellas puede quedar desactualizado en
poco tiempo. Ademas, algunas redes sociales empezaron como redes generalistas y con el paso del
tiempo se han ido especializando en determinados servicios o aplicaciones. Esto se debe en gran medida
a las necesidades manifestadas por los usuarios.

Seria por tanto muy complicado determinar cuél es la mas importante de todas. Lo que si podemos
sefialar es que Facebook, MySpace y Twitter son de las tienen mayor nimero de usuarios.

Entre las redes para compartir fotografias se destaca Flickr, y para compartir videos se destaca a
Youtube, mientras que Likedin se encuentra en el listado como red social preferida sobre negocios o
para profesionales.

Ademas, existen redes sociales destinadas exclusivamente a fines educativos, como Edmodo.

4.4 ;Qué usos presenta una red social para la educacion?

Aunque las redes sociales no han nacido exclusivamente para usos educativos, tienen grandes
potenciales para ser utilizadas en la educacién formal y no formal. Cada vez mas se crean cursos
exclusivamente a través de redes como Facebook donde alumnos y formadores comparten sus
conocimientos. Veamos algunas de las ventajas de las redes sociales en la educacion:

- Intercambio de conocimientos.

- Reafirmar la ensefianza y aprendizaje.

— Acceder al contacto con expertos.

- Difundir trabajos realizados.

- Promocionar eventos académicos.

- Conseguir bibliografia sobre un tema.

- Comparar procesos educativos con otros que estén publicados.

- Intercambio entre estudiantes, y entre estudiantes y profesores.
Por otra parte, los procesos educativos podrian evidenciar un tratamiento mas afectivo y basado en las
relaciones sociales, al utilizar estas herramientas.

4.5 (;Qué desventajas tiene una red social para la educacion?

Todas las herramientas tienen sus desventajas si no sabemos utlizarlas o si perdemos el objetivo con el
que las estamos utilizando. Por eso es necesario tener conocimientos sobre el uso de la herramienta pero
también absoluta claridad sobre los objetivos a los que se quiere llegar con ella.

Por su parte, algunos docentes podrian detectar como desventaja los cambios en el proceso educativo
que trae el hecho de usar redes. Efectivamente el profesor “que todo lo sabe” desaparece ante las redes
sociales porque apareceran mas puntos de vista distintos, a veces mejores y a veces peores, en tanto es
un espacio de intercambio por excelencia entre personas con experiencias diversas de todas partes del
mundo. Sugerimos recordar que con los espacios que generan las redes sociales es posible que la
sociedad avance hacia la democratizacion del conocimiento y los métodos de ensefianza.

Otra desventaja de las redes sociales tiene que ver con las situaciones que se derivan de un uso
inadecuado. Por ejemplo, la informacidn que se publica podria ser utilizada en contra de una persona y
de manera inescrupulosa. Se conocen casos de acoso escolar o “bullying”, también acoso laboral
cuando, tanto empleados como directivos de empresa manipulan la informacion que libremente se



http://www.xing.com/
http://www.linkedin.com/
http://www.twitter.com/
http://www.edmodo.com/

publica para ofender o vulnerar los derechos de los demés. Para evitar estas situaciones en el campo
educativo se hace necesario un manejo prudente de la informacién personal que se hace publica por
estos medios.

Si aprovechamos los recursos y oportunidades que nos ofreces las redes sociales, que en el campo
educativo aun se estan explorando, se podran ver mejor otras ventajas.

4.6 ;Como funcionan las redes sociales generalistas?

Las redes sociales generalistas son aquellas destinadas a establecer relaciones interpersonales,
enfocadas al ocio y el entretenimiento, y a compartir y publicar informacion en general. Es por eso que
combinan una serie de herramientas que facilitan la interaccion entre los usuarios.

Entre las aplicaciones mas comunes se encuentran:

- Perfil del usuario. Contiene informacion personal del usuario. Este perfil se elabora mediante
un formulario predeterminado y puede ser modificado en cualquier momento.

- Muro. Tablén de anuncios donde aparecen publicados los contenidos creados por el propio
usuario y por sus contactos. Son visibles por todos los contactos agregados por el usuario.

- Envio y recepcién de mensajes privados. Los usuarios pueden enviar y recibir mensajes
privados a otros usuarios de la red. En este caso, los mensajes no se publican en el muro sino que
Ilegan a una bandeja de entrada a modo de correo electronico.

- Chat. Los usuarios pueden realizar mensajeria instantanea entre ellos. Es posible clasificar el
chat por grupos y desconectar o conectar a estos grupos para hacerlos visibles o no.

- Compartir contenidos digitales como fotografias, textos, video y audio. Los usuarios pueden
subir estos contenidos a su red. La capacidad de la red para prestar este servicio depende de la
capacidad de la plataforma. Por ejemplo, Facebook tiene mayor capacidad para publicar videos
que Tuenti.

- Lista de contactos o amigos. Lista de usuarios que han aceptado solicitudes de amistad. Se
pueden clasificar por grupos. Por ejemplo: familia, amigos, alumnos, etc.

- Aplicaciones para busqueda. Se pueden buscar personas o amigos siempre y cuando se
encuentren registrados en la red.

- Aplicaciones para publicacién de noticias y eventos. Se publican actividades o comentarios
que hacen los usuarios en espacios publicos de la red como muros o la seccion de noticias.

4.7 ;Qué aplicaciones y herramientas pueden ser mads tutiles para la educacion?

En general las redes sociales generalistas muestran hoy en dia una amplia gama de herramientas que
facilitan los procesos de ensefianza y aprendizaje en la medida en que los docentes logren adaptar las
herramientas a sus necesidades, y reciban las propuestas que podrian hacer los estudiantes sobre las
mismas.

En este sentido, el estar dispuestos a usar una red social generalista significa que estamos dispuestos a
reconocer que tanto estudiantes como profesores pueden aportar en la construccion del conocimiento
aprovechando las potencialidades que cada uno es capaz de identificar en cualquier plataforma
tecnoldgica. Por ejemplo, una red social generalista puede ser un espacio interesante para promover la
integracion entre los estudiantes y profesores de un centro educativo, mediante la aplicacion de
herramientas como listas de contactos, elaboracion de perfiles y la conformacion de grupos de
intercambio sobre determinadas temaéticas.

Otra herramienta que se ofrece desde las redes generalistas es la que esta disefiada para realizar trabajos
colaborativos, que brindan la posibilidad de realizar documentos de manera conjunta y acceder de
manera directa a expertos. Con esta herramienta, se evita por ejemplo el excesivo uso del correo
electronico para realizar un mismo documento por parte de varias personas. Esta herramienta ayuda a
organizar el trabajo en equipo.

Tambiéen podemos hacer uso de herramientas como foros y blogs para motivar a los estudiantes a
participar sobre determinados temas. Sin olvidar que los mismos estudiantes pueden proponer otros.



Se mencionan también el disefio y uso de juegos, sobre tematicas educativas, entre otras herramientas
que motiven tanto a profesores como estudiantes, también hacia el autoaprendizaje.

4.8 (Qué roles pueden asumir profesores y alumnos en el uso de las redes

sociales?

Hay una gran responsabilidad por parte de los profesores tanto como gestores del proceso educativo
como motivadores del mismo. Asi, ademas de proponer los temas y brindar las orientaciones necesarias
para que los estudiantes puedan acceder a los conocimientos segun los objetivos de cada clase, también
es necesario que se generen procesos de intercambio permanente.

El rol del profesor deja de ser el del “dueno del saber” para convertirse en un “guia del saber”, para
explicarlo y ofrecerlo de una manera didactica a los estudiantes. Desde una red social el propdsito es
compartir la informacion para que haya “feedback™ o retroalimentacion con los estudiantes.

Los estudiantes, por su parte, no asumen un rol pasivo cuando se usan redes sociales generalistas en
procesos educativos. Ademas de participar conociendo las herramientas, también se busca que ellos
propongan nuevas dindmicas, contribuyendo asi a la gestién de su propio proceso educativo. Con ello
podemos lograr que los roles de profesores y estudiantes sean complementarios, de cara a mejorar las
actividades educativas para que sean productivas y placenteras.

4.9 ;Qué precauciones se deben tener en el uso de redes sociales?

Lo peor que le puede pasar a un estudiante o docente que ha usado las redes sociales con propdsitos
educativos es precisamente gue no se cumpla con este objetivo.

Por tanto se recomienda, en primer lugar, el conocimiento correcto de las herramientas y tener claros los
objetivos que se quieren alcanzar para no “perder el norte”. El aprendizaje en el uso de las redes sociales
se realiza hoy en dia, y la mayoria de las veces, fuera de los escenarios educativos formales.
Normalmente, se desarrollan de manera autodidacta por parte de profesores y alumnos.

Luego, es importante que evitemos caer en el error de que las herramientas no se pueden modificar. Si
algo le ha de reconocer a los usuarios las grandes empresas prestadoras de los servicios de redes
sociales, es precisamente la iniciativa que éstos han demostrado para mejorar las herramientas. Grandes
redes sociales como Facebook o MySpace no estarian hoy aumentando el nimero de sus usuarios si no
estuvieran atentos a los comentarios y sugerencias que sus usuarios hacen sobre el servicio. Y con base a
estos intereses, han mejorado con los afios. Por eso podemos y debemos por adaptar la herramienta a las
necesidades educativas.

Por ultimo, se recomienda prestar atencion al tema de la privacidad en la informacién que se hace
publica en estas redes. Hoy en dia es una desventaja para los usuarios el no poder controlar
completamente la cantidad de informacion que se difunde sin su consentimiento. Por esto, debemos
colaborar en la elaboracion de acuerdos de uso ético de la informacion y el tratamiento de los
contenidos, asi como promover el respeto entre los miembros de la red.

4.10 ;Como funcionan las redes sociales profesionales?

Con la llegada de la web 2.0, muchas empresas han dado su salto a Internet incrementando su presencia
en la red a través de una web propia y, cada vez mas, mostrando su presencia en las redes sociales. Es
por eso que, desde hace unos afios, y para adaptarse a estos sectores profesionales, han nacido las redes
sociales profesionales. Estas son redes especializadas en el intercambio de informacion laboral, la
busqueda de empleo y el contacto entre usuarios de sectores profesionales similares.

En las redes sociales profesionales, los usuarios publican su curriculo a modo de perfil, definiendo sus
estudios, su experiencia y que pueden aportar laboralmente. Estas redes han sido creadas para dos
finalidades principales: personas que quieren cambiar de empleo o explorar nuevas oportunidades y
empresarios que quieren buscar clientes o contratar trabajadores con un perfil especifico.

Ademas, como se trata de redes sociales, contienen muchas herramientas tipicas de estas plataformas
que facilitan las relaciones entre usuarios.



4.11 ;Cudles son las principales redes sociales profesionales?

Las principales redes sociales profesionales o, dicho de otra forma, las que tienen més usuarios son
LinkedIn, Xing y Viadeo. Estas plataformas estdn ganando adeptos dia a dia y aunque comparten
protagonismo con los portales de busqueda de empleo, se estan ofreciendo como una oportunidad mas
para encontrar trabajo.

Estas tres redes sociales profesionales tienen en comin que disponen de versiones gratuitas y cuentas
“Premium?”. Esta ultima opcion, de pago, permite mas funcionalidades que la version gratuita.

Se presenta una tabla comparativa con las principales funciones de cada una de las redes profesionales:

LinkedIn Xing Viadeo
Cuenta bésica gratuita Si Si Si
Cuenta Premium Si Si Si
Coste cuenta Premium desde 24,95 a 499,95 dolares/mes | 6,95 euros/mes (*) | 6,65 euros/mes (**)
Busquedas sin limitaciones Premium Gratuito Premium
Esz?lr quién ha consultado el Premium Gratuito Premium
Escribir a cualquier contacto | Premium Premium Premium

(*) Suscripciéon Premium durante tres meses en un Unico pago de 20,85 euros

(**) Premium 3 meses mediante un Unico pago de 19,85 euros

Fuente: Eroski Consumer.

4.12 ;Qué aplicaciones y herramientas pueden ser mads ttiles para la educacion?

Las redes sociales profesionales cuentan con aplicaciones y herramientas especificas y otras compartidas
en otras redes sociales, que pueden ser Utiles en el ambito educativo:

- Contacto entre profesores o profesionales de la educacion, investigadores, etc.

- Conocimiento de cursos de formacién no regulada.

— Oferta de cursos de formacion continuada.

- Intercambio de contactos a nivel de profesorado y a nivel de alumnos.

- Ser un primer paso para el alumno para encontrar practicas en empresa 0 un primer empleo.
Algunas redes sociales profesionales, como es el caso de LinkedIn, tienen un apartado de novedades
donde los usuarios van actualizando informacion, comparten enlaces de interés o enlazan a noticias de
su sector profesional. Este apartado se asemeja a lo que podria ser Twitter, con una ventana cronoldgica
donde aparecen las Gltimas actualizaciones de nuestros contactos. Ademas, herramientas como los
“Grupos” pueden ser Utiles para profesores y alumnos para intercambiar, de forma privada o publica,
informacidn, sesiones tedricas, dudas de ultima hora, avisos o0 notificaciones, etc. Estos grupos permiten
también la creacion de debates y de eventos.

4.13 ;Qué precauciones se deben tener en el uso de redes sociales profesionales?

Debemos tener muy presente que este tipo de redes estan especializadas, como bien dice su nombre, en
el ambito profesional. Es por esto que debemos cuidar mucho la imagen que se da en este tipo de redes,
la informacion que se comparte y el comportamiento del usuario. Estas redes estan destinadas a
establecer relaciones laborales, a conocer a usuarios afines laboralmente a nosotros o a encontrar trabajo.
Son redes serias, por lo tanto es muy importante cuidar el perfil de usuario, actualizando nuestro
curriculo constantemente, alimentando las conversaciones o foros en los que participemos, y no
utilizandolo como espacio de entretenimiento o comunicacion informal.

4.14 ;Qué es una red de informacion?

Actualmente es dificil encontrar una definicion unitaria sobre las redes de informacion porque son
plataformas de reciente creacion, aunque se han popularizado rapidamente por su sencillez e inmediatez.




AUn asi podriamos apuntar que una red de informacion es una plataforma cuyo objetivo es incentivar la
distribucion, circulacién y consumo de informacion.

En el uso de una red de informacion, como puede ser Twitter, el elemento de la relacion interpersonal
entre los usuarios no es el principal objetivo, como sucede en las redes sociales. Lo que se busca en este
tipo de plataformas es, justamente, encontrar y compartir aquella informacion o contenido que creemos
que nos pueda interesar. Es decir, sequir (follow) a aquellos usuarios que creemos que publican
informaciones de nuestro ambito laboral o de nuestro interés y asi, crear literalmente una red de fuentes
de informacion.

4.15 ;Qué usos presenta una red de informacion para la educacion?

Tal como sucede en las redes sociales generalistas, las redes de informacion pueden jugar un papel
importante en la educacion. Pueden ser Utiles herramientas para la busqueda de recursos y fuentes de
informacidn para docentes y alumnos.
Lo importante en esta relacion es que la herramienta no se convierta so6lo en un accesorio para llamar la
atencion de los estudiantes en clase, o incluso para distraer al alumno, sino que tenga un uso real en los
procesos de aprendizaje.
En el blog del portal educ@contic, sobre el uso de las TIC en las aulas, se publican diez usos de Twitter
en el campo de la educacion:
— Tablon de anuncios: medio de comunicacion entre profesores y estudiantes.
- Hacer resimenes: de un texto, capitulo, etc, dentro del limite de 140 caracteres.
- Compartir enlaces: cada vez que descubren algo interesante, se comparten.
- Twitter al acecho: seguir a un personaje famoso y documentar su progreso.
- El Tweet del tiempo: elegir una persona famosa del pasado y crear una cuenta de Twitter para
ella.
- Micro Encuentros: mantener conversaciones en las que participen los estudiantes con cuenta en
Twitter.
- Micro Escritura: escritura progresiva y colaborativa para crear microrrelatos.
- Lingua Tweeta: para el aprendizaje de idiomas modernos.
- Tweming: comenzar un meme (de acuerdo a una etiqueta Unica precedida por #) para que todo el
contenido creado sea capturado automaticamente por Twemes u otro agregador.
- Twitter Pals: encontrar un Twitter penpal y conversar regularmente con ellos durante un periodo
de tiempo para conocer su cultura, aficiones, amigos, etc.
También hoy en dia, en algunos paises, se han formado redes de “docentes twitteros” que publican y
comparten informacién entre ellos sobre experiencias educativas. A las redes de informacion se le
atribuyen usos beneficiosos para que los centros educativos tengan una mejor relacion con sus
estudiantes, docentes y padres de familia. Pueden servir, por ejemplo, como medio de comunicacion
entre los miembros del centro (usando un hashtag determinado) y conseguir un sentimiento de cercania
entre los usuarios y el centro educativo.

4.16 ;Qué desventajas tiene una red de informacion para la educacion?

Como sucedia en las redes sociales, las desventajas que puede presentar una red de informacion tienen
relacion con la inadecuada utilizacion de la herramienta. Un ejemplo muy claro viene dado cuando el
docente no estd dispuesto a interactuar con los usuarios, con lo cual se hace imposible que la
herramienta contribuya al proceso educativo.

La comunicacion unidireccional vuelve lenta a la herramienta. Por eso, estas herramientas requieren ser
alimentadas con informacion de manera muy frecuente, de lo contrario el seguidor o usuario lo
interpretarda como un abandono del espacio. Se requiere entonces la presencia constante de alguien
administrando el recurso.


http://www.educacontic.es/blog

4.17 ;Qué diferencias existen entre una red social y una red de informacion?

e Una de las principales diferencias que existe entre una red social convencional, como puede ser
Facebook, y una red de informacion, como es Twitter, radica en la creacién de comunidad.

e A diferencia de las redes sociales, las redes de informacidn usan el modelo de suscripcion o seguimiento
(“follow”) y, por eso mismo, gran parte del contenido es publico.

e Ademés, en una red social la conexion de “amistad” entre usuarios es mutua, es decir, los dos usuarios
deben aceptar conectarse entre si, aceptando la solicitud de amistad. En una red de informacion, en
cambio, no hay una relacion mutua ni necesidad de aceptacion por parte del otro. Se puede seguir a
alguien sin que éste nos siga, y viceversa. De esta manera se fomenta el intercambio de informacion
evitando esperas de confirmacion de amistad.

4.18 ;Cudles son los términos bdsicos para entender el uso de Twitter?

e La red de informacién Twitter conforma un mundo aparte en las redes de informacién y sociales en el
cual se ha creado un vocabulario propio, originado por los mismos usuarios. A continuacion, se indican
los términos bésicos con los que un educador, asi como un usuario base o alumno, debe familiarizarse
para extraer el maximo rendimiento a esta red:

Tweet (tuit, tuiteo, twitt): es cada uno de los mensajes de hasta 140 caracteres que escribimos en
Twitter.

Retweet (retweetear): Es un Tweet de otro usuario, que ha sido re-publicado por alguien que
conoces 0 a quien sigues. Se usa para diseminar las noticias o compartir informacién valiosa en
Twitter. Encontramos una informacion interesante y en vez de copiarla o reescribirla,
simplemente la “retweeteamos” para compartirla con nuestros seguidores.

Hashtag (#) o etiquetas: El simbolo # es usado para marcar palabras clave o temas en un Tweet.
Fue un recurso creado organicamente por la comunidad de usuarios de Twitter.

Trending Topic (TT): es el nombre que reciben los temas, palabras o frases mas empleadas en
un momento concreto en Twitter y conforman los temas de interés de aquel momento. Los mas
relevantes aparecen en la pagina de inicio de cada usuario. EI mismo usuario puede configurar su
perfil para ver los temas mas twitteados mundialmente o regionalmente.

Avatar: es la imagen del perfil de cada usuario. Se puede cambiar en la configuracion de la
cuenta.

Menciones (@): forma de llamar a otro usuario. De esta manera, cualquier mensaje que
previamente tenga el arroba+nombre del usuario aparecera en el perfil de dicho usuario (si asi lo
ha configurado). Cuando un nombre de usuario es precedido por el simbolo @, se convierte en
un enlace a su perfil de Twitter. Ese mensaje sera publico, es decir, todos los seguidores de ese
contacto veran el mensaje. Para mandar mensajes privados, ver DM mas abajo.

Seguidores o Followers: del inglés “follow” (seguir), es la persona que esta suscrita mediante
Twitter al perfil de Twitter de otro usuario.

Seguir o Follow: cuando hacemos clic en esta opcion estaremos siguiendo a ese usuario.
También podemos realizar la accion contraria y “dejar de seguir” al usuario.

Cronologia: una lista en tiempo real de los Tweets de las cuentas a quienes sigues. Aparece en la
pagina de inicio de Twitter.

DM (Direct Messages): son mensajes privados que solo podra ver el usuario destinatario.

4.19 ;Qué es el microblogging y qué caracteristicas tiene?

e El microblogging es una forma répida y sencilla de publicar y comunicar en la web. Consiste en publicar
mensajes breves de texto, normalmente de unos 140 caracteres, y compartirlos con los demas usuarios.
Twitter es una red de informacidn que utiliza microblogging y sin duda es el caso mas conocido, pero
existen otros servicios de microblogging como Plurk o Blauk.



4.20 ;Qué ventajasy desventajas presenta el microblogging para la educacion?

El microblogging (mensajes de 140 caracteres 0 menos) permite aprovechar este recurso para fines
educativos, de las siguientes formas:
- Permite intercambiar informacion entre profesor y alumno de una manera rapida, sencilla y
dinamica.
- Facilita la relacién alumno-profesor y la tutorizacién al momento.
- Permite compartir eventos que se realicen en el colegio, la universidad, congresos interesantes,
jornadas dedicadas a los alumnos, etc.
- Permite el envio de consultas por parte de los alumnos de manera rapida y la posterior respuesta
del profesor. La creacion de un “hashtag” (etiqueta) puede ser muy Util para este fin.
- Permite informar al instante a los alumnos sobre cambios de Ultima hora, por ejemplo, la
ausencia de un profesor en clase por asuntos personales, el cambio de horario de un examen, etc.
- Permite generar un debate vivo y dindmico.
- Fomenta el trabajo colaborativo y en equipo.
- Mejora la creatividad y la participacion en el proceso educativo.
Finalmente, la propia naturaleza de estas plataformas puede ser una desventaja en si misma. Escribir
algo en tan solo 140 caracteres puede ser complicado o puede llevar a la creacion de un contenido vacio.
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5.  WIKIS, BLOGS, VIDEO ONLINE, FORQOS,
CHATS, ENCUESTAS.

5.1 ;Qué es una wiki?

e Una wiki es una plataforma que sirve para trabajar de manera colaborativa, es decir, donde los usuarios
colaboran unos con otros para elaborar informacion y conocimiento, mediante el acceso compartido a la
elaboracion de los contenidos. En este sentido, una wiki sirve para elaborar documentos o péginas web
entre varias personas al mismo tiempo, realizar correcciones o cambios sobre el texto por parte de varios
usuarios, con la posibilidad de establecer enlaces con otras paginas, y por supuesto agregar archivos para
compartir.

e Las wikis son excelentes herramientas para desarrollar trabajos a distancia. La informacion puede ser
publicada de manera permanente para que los usuarios accedan cuando lo requieran y desde cualquier
sitio.

e Hoy en dia, algunas de las wikis mas populares en la red son: Wikipedia, la mas consultada enciclopedia
de la red; Wikispaces es una plataforma wiki que se utiliza en espacios educativos para elaboracién de
documentos entre profesores y alumnos; Wikihow, una web con instrucciones para solucionar todo tipo
de problemas y que busca convertirse en el “mayor manual del mundo”; y Wikileaks, que es una agencia
de noticias e informacion para el publico.

5.2 ;Como funciona una wiki?

e Dado que el principio basico de las wikis es elaborar y publicar contenidos de manera colaborativa,
existen tres funciones principales: editar, salvar o guardar y crear enlaces.

e La opcion de editar permite a los usuarios modificar textos que ya han sido publicados en la wiki (por él
mismo o por otros) o ingresar nuevo texto. Por lo tanto, la autoria de los contenidos es multiple, es decir,
que varios usuarios pueden actuar como creadores y editores de un mismo contenido.

e La opcién de salvar o guardar se usa para publicar el texto en la wiki de tal manera que los demas
usuarios puedan verlo y editarlo, o agregar mas texto. Es decir que si no se pulsa el botoén “salvar” o
“guardar”, los ultimos cambios que introdujimos en el texto no se registran en la wiki. El registro de los
cambios realizados en los documentos wiki, guarda todas y cada una de las versiones que han sido
guardadas, de tal forma que si alguien borra parte del texto o lo modifica (intencionalmente o no),
siempre podremos recuperar la version que nos interesa con un simple clic en el historial de la wiki. Las
versiones guardadas en el historial identifican el nombre del autor y la fecha y hora en que lo guardo o
salvo sus cambios.

e Los enlaces a otros sitios web o a otras partes dentro de la misma wiki, se integran al mismo documento
elaborado colectivamente. Los enlaces pueden realizarse a través de textos, videos o fotografias.

e También es importante sefialar que las wikis permiten la publicacion y actualizacion simultanea,
inmediata y constante de los contenidos que se generan en la plataforma. Es decir que podemos contar
con la informacion y verla publicada inmediatamente en linea mientras los usuarios trabajan
simultdneamente.

e Por todas las aplicaciones que brinda, se considera a las wikis como espacios para la participacion activa
y creativa de los usuarios en la red y como espacios privilegiados de trabajo colaborativo.

5.3 ;Quéroles pueden asumir profesores y alumnos en el uso de las wikis?

e Tanto profesores como estudiantes pueden ser creadores y editores en las wikis y proponer el tema a
desarrollar en este espacio. Todo depende del tipo de actividad que se quiera realizar, ya sea que el
profesor oriente dicha actividad, ya sea que los estudiantes sean los que la lideren. Ambos pueden
establecer los objetivos y ofrecer los materiales necesarios. Pero somos los docentes quienes podemos
aportar al disefio pedagogico que mejor se adecue a nuestro programa educativo.
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e Estudiantes y profesores tienen el rol de “alimentar” la wiki, es decir aportar contenidos sobre el tema
propuesto. Los docentes debemos orientar en la publicacion de materiales que consideremos necesarios
para facilitar al estudiante la gestion de su propio conocimiento y en general, los propositos de la wiki.

e Para una mejor organizacion del trabajo, se recomienda nombrar moderadores de contenido y
administradores de la wiki que tengan una responsabilidad especifica en este sentido, especialmente
cuando se trata de un grupo numeroso de estudiantes.

e Los estudiantes podran compartir sus experiencias y aportar o corregir los textos de los comparieros. Los
docentes, podremos implementar mecanismos de evaluacion de la participacion de los estudiantes en la

wiki.

5.4 ;Como podemos utilizar las potencialidades educativas de una wiki?

e A continuacion se presentan algunos usos especificos que podemos dar a las wikis en las instituciones
educativas, extraidos de Eduteka.org:

Promover la comunicacién entre estudiantes de una misma clase: Mediante una wiki, grupos de
estudiantes, sin estar reunidos fisicamente en el mismo lugar, pueden: intercambiar ideas,
trabajar en equipo, disefiar, visualizar de manera instantanea lo que producen, etc.

Desarrollar habilidades de colaboracion: Cuando los estudiantes elaboran wikis, no so6lo
aprenden como publicar contenido, ademas desarrollan habilidades de colaboracion y aprenden
como y cuando utilizarlas. Estas involucran llevar a cabo negociaciones con otros para alcanzar
acuerdos y aportar sentido y relevancia, respecto al tema que se esté tratando, a través de sus
colaboraciones.

Elaborar textos: Una wiki es un espacio ideal para centralizar la elaboracion de textos durante
procesos de escritura individual o colectiva. El historial de cambios permite facilmente regresar a
una version anterior del texto y, adicionalmente, permite insertar comentarios marginales y usar
formatos para debates en torno a un tema o tarea que se desarrolla en la pégina principal de la
wiki.

Recopilar informacién: Los estudiantes pueden utilizar una wiki a manera de repositorio para
reunir y ordenar diversos materiales que encuentren a lo largo de investigaciones conducentes a
resolver problemas de informacién. Adicionalmente, alli mismo se pueden elaborar los primeros
borradores del analisis de informacién que permitan a los estudiantes descomponer los bloques
de informacion recopilados y extraer de ellos Unicamente lo que es Util y pertinente para la
investigacion que estan realizando.

Re-elaborar libros de texto: Las wikis posibilitan que, al cursar una asignatura, los estudiantes
reescriban colectivamente su “libro de texto”, dotindolo de sentido personal y colectivo,
situandolo en contexto y apropiandose de las ideas que conforman el nucleo de los aprendizajes
de la asignatura.

Enriquecer trabajos en grupo: Los estudiantes tienen la posibilidad de enriquecer sus trabajos
escolares con elementos multimediales como: videos, sonidos, imagenes, animaciones, etc.
Presentar trabajos: Las wikis facilitan a los estudiantes la publicacion de trabajos escolares
(tareas, informes, ensayos, presentaciones, etc) gracias a la facilidad con que se crean y
alimentan.

Revisar y corregir trabajos: Los estudiantes pueden compartir sus trabajos escolares con el
docente para que éste los revise y corrija sin enredarse con implementaciones de orden técnico;
esto les permite concentrarse en los contenidos y materiales publicados.

Crear contenidos: Tanto docentes como estudiantes, sin importar el area académica, pueden crear
contenidos sobre temas educativos y publicarlos en una wiki sin necesidad de instalar
aplicaciones o tener conocimientos de programacion. Ademas, facilita que grupos de docentes
de una asignatura determinada, pertenecientes a diversas instituciones educativas, elaboren
colectivamente recursos de aprendizaje para sus estudiantes.

Crear glosarios: Los estudiantes pueden utilizar una wiki para crear colectivamente el glosario de
términos y conceptos clave de una asignatura.


http://www.eduteka.org/WikisEducacion.php

- Elaborar boletines escolares: Una wiki puede convertirse en un medio de comunicacion gratuito
entre la institucion y la comunidad escolar. Por ejemplo, mantener informados a padres de
familia y otros familiares sobre novedades de la institucion o de diferentes &reas o grados. Esto
se facilita con una wiki pues es posible dar permisos de publicacion a los docentes y al personal
administrativo encargado de divulgar la informacion. Esto ahorra costos de impresion vy
distribucion y agiliza estos procesos.

- Realizar proyectos colaborativos: Las wikis son una de las herramientas més Utiles para conectar
grupos de estudiantes que se encuentran en diferentes partes del mundo, a la hora de realizar
entre ellos Proyectos Colaborativos.

5.5 (Quéesun blog?

Para explicar qué es un blog, haremos referencia a un periddico o un diario en el cual aparece
informacion reciente, interesante para nosotros, o a una bitdcora o “diario de viaje” dando razon de
varias actividades. Un blog es un sitio en la web que sirve de diario o bitacora de diversos temas y con
diversas finalidades.

Existen sitios web gratuitos en los que podemos crear un blog, para uso personal o grupal, para difundir
eventos, sucesos, contenidos diversos. La estructura del blog permite que la informacion se visualice de
forma cronoldgica, lo cual motiva a actualizar sus contenidos frecuentemente. Podemos hacer del blog
un medio educativo en sus contenidos y en sus formas, recordando que nos servira tanto para compartir
informacién como para recibir comentarios sobre nuestros contenidos. En los siguientes puntos se
explica de qué forma se puede orientar el uso y la informacion de nuestro blog de acuerdo al interés
propio y/o de sus integrantes:

- Blog personal: Podemos hacer del blog nuestro propio diario, totalmente personal, en el que los
demas (si se decide compartirlo) puedan saber quienes somos, a qué nos dedicamos, nuestros
gustos, proyectos, aficiones, los motivos de la creacion del blog, sus contenidos, sus tendencias,
sus complementos graficos y visuales, etc, convirtiendo este espacio en un diario donde se
desarrolle nuestra personalidad, actividades e intereses

- Blog grupal: Los alumnos y el docente, asi como grupos de amigos o de trabajo, pueden hacer
uso del blog como un espacio de exposicion de un tema o simplemente como un periédico mural,
para informar acerca de algo. Las organizaciones y asociaciones estan utilizando actualmente
este medio por ser practico, dindmico y actual, divulgando informacion rapidamente y con la
opcidén de que otros internautas pueden retroalimentarlo.

- Blog personal o grupal temético: El docente puede enmarcar su clase en su propio blog, cuya
tematica puede ser la propia clase. Los alumnos, de igual forma, pueden crear un blog grupal que
incluya todas sus materias y asignaturas. Por otra parte, es importante mencionar al autor o los
autores que publican en el blog.

- Blog tematico general: En este caso se pueden tratar diversos aspectos de un mismo tema, por la
participacion de uno o varios autores, por ejemplo: el maltrato a la mujer, elecciones politicas,
cine, movimientos sociales, etc.

El blog se puede convertir en un interesante espacio de difusién, comunicacién, denuncia, exposicion.
Como autores podemos dar estructura y seguimiento de lo que pase dentro del blog, asi como autorizar
quién puede modificar y publicar contenidos.

Los “posts” o “entradas™ son las piezas de texto que el autor o los autores publican en el blog, que
también pueden incluir enlaces a otros sitios web o al propio blog e insertar videos, archivos de audio,
iméagenes, presentaciones, etc. Los lectores que visitan el blog pueden realizar comentarios a estos
“posts” o “entradas” y, a su vez, el autor o los autores del blog pueden desactivar esta funcionalidad o
bien eliminar comentarios.

El blog ofrece la posibilidad de agregar paginas como “pestafias” del blog, que nos ayudan a organizar
mejor la informacion para que los usuarios puedan navegar de forma adecuada y ordenada, por ejemplo:
un docente puede crear un blog donde publique en la pagina principal los materiales y textos
fundamentales de la materia y, en otras paginas o “pestafias” incluya otro tipo de material como el
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calendario de actividades académicas o la bibliografia, y en otra pagina las formas de entrar en contacto
con el docente para consultas.
Ejemplos de blogs:

- Blog personal: http://rociocabanillas.blogspot.com/

- Blog institucional: http://www.universidadur.edu.uy/blog/

5.6 ;Cudles son los posibles usos educativos de un blog?

Dentro de nuestro blog podemos tanto exponer temas como debatirlos, donde el docente incentiva a sus
alumnos a ser mas criticos y analiticos, para darle continuidad a las discusiones generadas en el aula 'y
desarrollar las opiniones y posturas frente a distintos temas. Asi, la comunicacion sera mas fluida entre
las dos partes, el docente podré entrar en contacto con lo que se esté realizando fuera del aula, ademas
de propiciar un espacio mas estrecho entre alumno y profesor, generando confianza y motivacion para
realizar diversas actividades.

El docente podra ver el progreso de las actividades propuestas a través del blog, de igual manera que
realizar una retroalimentacion previa a las sesiones en el aula, lo cual permitird y comprometera a los
alumnos a ir preparados, al igual que el docente tendra mas elementos de prealimentacion en torno a las
expectativas de los estudiantes sobre el tema y la clase.

5.7 ¢Cudles son las desventajas de un blog?

Para un usuario avanzado o con alguna experiencia, puede ser relativamente facil y rapido generar un
blog. Sin embargo, para un usuario novato puede ser algo complejo y tomar mucho tiempo, no obstante
las plataformas para la creacion y publicacion de blogs estdn pensadas para usuarios que no tienen
ningun conocimiento de programacion y disefio web.

Para crear un blog, especialmente si es la primera vez, debemos saber que ncesitqgremos un tiempo
determinado para elaborarlo. Asimismo, alimentarlo de contenidos semanalmente (por lo menos) es una
tarea fundamental para “la vida” del blog, ya que la actualizacion frecuente es esencial en este tipo de
sitio web, de otro modo el usuario percibe que el espacio ha sido abandonado o no tiene novedades,
desistiendo de visitarlo. Considerar la frecuencia en la publicacion y por lo tanto la generacion de
contenidos es esencial al planificar un blog educativo.

5.8 (Cudles son los principales “widgets” o “gadgets” que se pueden insertar en

un blog?

Los “widgets” o “gadgets” (el término varia segin el proveedor donde creamos el blog) son
complementos del blog que nos ayudan visualmente a organizar y enriquecer la informacién que
publicamos. Para insertar uno de estos complementos, solo debemos ir a la pagina correspondiente de
nuestro blog, cuando ingresamos a él con nuestros permisos de administracion y edicion (estas
funcionalidades no son accesibles para usuarios que sélo pueden publicar comentarios, por ejemplo).
Los principales complementos que se ofrecen en un blog son:
- Estadisticas: nos permite llevar un control estadistico de las visitas a nuestro blog.
- Seguidores: nos permite visualizar “quién” esta visitando el blog.
- Busqueda: buscador de informacidn especifica dentro del blog.
- Imagen: permite insertar una imagen en el blog.
- Lista de blogs: para complementar la informacion del blog se puede incluir esta lista de otros
blogs que recomendamos.
- Lista de enlaces: para reforzar los contenidos del blog se pueden incluir enlaces de otros sitios
web.
- Feed: si deseamos incluir informacion de otros sitios web que ofrecen este servicio, las nuevas
publicaciones de estos otros sitios se anuncian en titulares en nuestro blog automaticamente.
- Etiquetas: permiten sefialar las diferentes categorias de materiales que hay en el blog.
- Perfil: informacion acerca del autor o autores del blog.
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5.9 (Qué recomendaciones debemos tener en cuenta para hacer un blog

educativo?

Es necesario que los docentes tengamos en cuenta no sélo la informacién que queremos trabajar con los
estudiantes sino también los temas de interés para ellos mismos y el enfoque mas adecuado. Debemos
aplicar mucha creatividad para presentar la informacion del blog y generar en los estudiantes el interés
por navegar en sus contenidos.

En el blog educativo no podemos abusar del texto escrito; en Internet podemos encontrar material
multimedia sobre todas las teméticas que pueden enriquecer notablemente los contenidos y estimular la
permanencia del estudiante visitando el sitio del blog. Esto es fundamental para cumplir con nuestro
objetivo educativo. Debemos aprovechar la diversidad de contenidos existentes en la web para hacer
mas atractivo el blog, como videos educativos (podemos encontrar facilmente en la web desde
conferencias hasta tutoriales y minidocumentales, clases grabadas o experimentos cientificos).

5.10 ;Como creary compartir documentos en linea?

Compartir es una palabra muy importante en el proceso educativo de los alumnos, generando procesos
que, si se llevan correctamente, daran muchos beneficios a los estudiantes y a los docentes. En Internet
podemos encontrar diversos procesadores de texto que nos permiten compartir documentos en linea, es
decir publicarlos o “subirlos” a un sitio web donde daremos permiso a todo el mundo o a usuarios
especificos (identificados por su correo electrénico personal) para editar el texto, modificarlo,
descargarlo o incluso eliminarlo, segin nuestro propdsito.

Su utilidad radica en varios aspectos, y uno de ellos es que el docente y los estudiantes pueden trabajar
en conjunto y al mismo tiempo, siempre y cuando se contemos con conexion a Internet. Es decir que
podemos “llevar el aula a cualquier lugar”, pues podemos trabajar un texto en cualquier espacio sin
necesidad de estar fisicamente presentes. El docente puede monitorear por el documento lo que esta
escribiendo cada alumno que esté conectado y visualizando el proyecto en tiempo real, asi como las
aportaciones guardadas previamente. De esta forma podra brindarles la retroalimentacién que beneficie
mejor su desempefio de forma individualizada. Este tipo de herramientas en linea estimulan la
participacion de los alumnos, ya que pueden alternar la redaccién del documento con la consulta en la
web de otros recursos que complementen la informacion, e incluso afiadir material multimedia al
documento.

5.11 ;Cudles son las herramientas mas utilizadas para compartir documentos en

linea?

Las sugerencias que a continuacion se mencionan, cuentan con funciones sencillas que permiten un
manejo agil de la aplicacion, son programas que se pueden encontrar en Internet y son de uso gratuito.
Son herramientas que permiten la exploracion de recursos de Internet, haciendo del trabajo colaborativo
con otros estudiantes y docentes, una experiencia que complementa su formacién educativa.

- Google Docs

- SlideShare

- Scribd
En los sitios web mencionados también podemos publicar o “subir” documentos en distintos formatos,
por ejemplo: Microsoft Word, Adobe Acrobat (PDF), Open Office Write, Microsoft Power Point, Open
Office Calc, etc.
Para utilizar Google Docs necesitamos contar con un correo electronico de Gmail (podemos obtenerlo
de forma gratuita y sencilla), mientras que en las demas opciones no se requiere ninguna cuenta especial,
simplemente hacemos el registro en el propio sitio con cualquier cuenta de correo.


https://accounts.google.com/ServiceLogin?service=writely&passive=1209600&continue=https://docs.google.com/?tab%3Dwo&followup=https://docs.google.com/?tab%3Dwo&ltmpl=homepage
http://www.slideshare.net/
http://www.scribd.com/
http://www.gmail.com/

5.12 ;Cudles son las ventajas y desventajas de estas herramientas?

Ventajas:

A diferencia de los procesadores de texto, las herramientas para compartir documentos en linea facilitan
el trabajo colaborativo, en lugar del trabajo individual de cada uno en su computadora.

Toda modificacion propia o de cualquier persona con la que se esté compartiendo el documento se
visualiza en tiempo real, no necesitamos esperar a que nos envien los cambios.

No se requiere mas que conexion a Internet y contar con una cuenta de correo electronico para cada uno
de los participantes.

Todas las versiones de un documento se generan cada vez que se guarda o salva el texto y quedan
guardadas automaticamente en el historial, por lo cual pueden ser identificadas (por autor, fecha y hora)
y recuperadas en cualquier momento.

Los co-autores del texto no necesitan encontrarse nunca en el mismo espacio fisico ni temporal.

Existen diferentes niveles de permisos que otorga el creador del documento en linea toda vez que
“invita” a otros usuarios a participar del documento, de una manera muy sencilla: podemos utilizar estas
herramientas sélo para que otros visualicen el documento, para que también puedan descargarlo o para
que todos o algunos puedan editarlo.

Desventajas:

Sélo las personas que tienen acceso a Internet pueden acceder a los sitios web para compartir
documentos en linea.

La velocidad de la conexién a Internet que dispongamos puede afectar nuestro trabajo en linea, ya que si
tenemos una conexién lenta puede resultar incémodo.

En el caso de Google Docs, todos los usuarios deben tener una cuenta de correo electrénico en Gmail, lo
cual puede ser un obstaculo si algunos de los usuarios tienen dificultades o no quieren crearse otra
cuenta con este proveedor.

Algunas herramientas de este tipo no tienen la interfaz en idioma castellano.

5.13 ;Como se pueden utilizar con fines educativos?

Los trabajos propuestos por el docente se pueden realizar desde estas plataformas en linea, explicando
claramente el objetivo de las actividades para que los alumnos puedan trabajar de forma grupal o
individual. Cualquiera que sea la tarea propuesta el docente puede alimentar el proceso y supervisarlo en
tiempo real, aportando evaluaciones continuas del proceso colaborativo de los estudiantes.
Es importante que en el disefio de la actividad educativa, consideremos dos aspectos:

- laelaboracion del contenido sobre la tematica en si, y

— la colaboracion de los estudiantes en la creacion de estos contenidos: el respeto y la cooperacion

en detrimento de la competencia improductiva.

5.14 ;Como publicar, organizary compartir fotos en linea?

Asi como para compartir documentos de texto existen programas en linea, también los hay para
compartir fotografias que también pueden orientarse con un enfoque educativo. Existen programas que
de forma gratuita nos permiten publicar, organizar y compartir fotos con otras personas. Estos sitios
ofrecen una gran capacidad de almacenamiento de archivos fotogréaficos, con la ventaja de poder acceder
a ellos desde cualquier sitio con conexién a Internet (sin requerir mi propia computadora o dispositivo
de memoria para su almacenamiento).
Algunos de los sitios que proporcionan este servicio son:

- Flickr

- Favshare

- Picasa


http://www.flickr.com/
http://www.favshare.com/es/
http://picasa.google.com/

Al igual que en otras herramientas de la web 2.0, generalmente se pide realizar un breve registro en linea
para poder acceder y utilizarlas, y por supuesto contar previamente con una cuenta de correo electronico.
Algunas herramientas ofrecen servicios complementarios para la edicion y almacenamiento de las
fotografias, creacion de presentaciones animadas, etc, a través del pago por Internet, pero en todos los
Casos son servicios opcionales.

5.15 ;Cudles son las ventajas y desventajas de estas herramientas?

Ventajas:

Podemos almacenar fotografias fuera de nuestra computadora, liberando espacio de memoria para otros
usos.

Podemos acceder gratuitamente a funcionalidades de edicion de fotografia y creacion de albumes que no
tenemos en nuestra computadora.

Nos permite trabajar colaborativamente en la edicion y en la creacion de presentaciones o albumes con
dos 0 mas personas, de una manera rapida y sencilla.

No requieren dominio de la técnica de edicién de fotografia, aunque podemos aprovechar nuestro
conocimiento para optimizar el uso de estas herramientas.

Se pueden utilizar sin mas tramite, luego de un breve registro en linea.

Podemos limitar el acceso a nuestras fotografias (s6lo para determinados usuarios) o disponer que las
visualice cualquier persona, asi como permitir o no su descarga.

En las fotografias se pueden incluir comentarios y pie de foto, asi como anexar (etiquetar) el nombre de
quienes aparecen en ellas.

Permiten publicar facilmente nuestras fotografias en un blog o cualquier sitio web que administremos.

Desventajas:

No podremos utilizar estas herramientas si no tenemos conexion a Internet y su uso puede ser incomodo
si nuestra conexion es lenta.

La capacidad de almacenamiento estd limitada a lo que ofrece el proveedor gratuitamente (o lo que
afiade a traves del servicio de pago).

No tenemos control sobre el proveedor del servicio, es decir que eventualmente podria cerrar el sitio y
perderiamos nuestros archivos (cuando esto sucede el proveedor esta obligado a enviar mensajes al
correo personal varias veces y publicitarlo en la web) o utilizar nuestras fotografias sin nuestra
autorizacion (aunque legalmente no esta permitido).

5.16 ;Como se pueden utilizar con fines educativos?

Los docentes podemos utilizar estas herramientas para compartir materiales fotograficos con nuestros
alumnos que ilustren los contenidos trabajados en el aula, crear nuevos contenidos de forma colaborativa
o0 evaluar a distancia los trabajos individuales o colectivos de los estudiantes.

Asimismo, podemos publicar una presentacion de fotografias antes de una clase, para que los alumnos
puedan acceder y conocerla previamente a trabajarla en el aula o proponer actividades colaborativas en
el mismo sentido que con los documentos de texto escrito, como trabajar en la edicion de imagen, o bien
preparar muestras fotograficas del grupo, entre otras actividades.

5.17 ;Por qué usar imdgenes y fotografias en procesos educativos?

El docente tiene una gran responsabilidad frente a un grupo de alumnos y la imagen puede facilitar
notablemente su tarea, simplificando la exposicion de los contenidos en clase.

El uso de imagenes y fotografias no se limita a su exposicion, también podemos proponerlas como
objetos de analisis y comparacion en relacion a conceptos trabajados en el aula. El objetivo educativo
estd dado por el disefio del docente, la imagen es solo un instrumento que, bien aprovechado, puede ser
un gran aliado.



5.18 ;Qué sony qué funcionalidad tienen los foros y chats?

Un foro es un espacio donde varias personas intercambian informacion y discuten sobre algin tema en
especifico que es de su interés. Se trata de un espacio de comunicacion asincronico, es decir que es
posible participar en un foro que se desarrolla a lo largo de varios dias, semanas o incluso meses,
alojados en sitios de periodicos en linea, portales u otro tipo de sitios web que promueven estas
actividades.

Para poder participar en un foro, podemos ingresar a cualquier buscador en Internet (como Google) y
encontrar foros sobre temas de nuestro interés. Con lo que respecta al acceso, existen foros publicos, es
decir que no piden ningun dato para ingresar y participar, otros que si lo requieren (a través de un
registro previo) como simple forma de control de la participacion de los usuarios. También existen foros
privados, los cuales permiten el acceso sélo a quienes son autorizados por el administrador o moderador
del foro. El tema es propuesto por una persona (el creador del foro) y pueden participar personas de
cualquier parte del mundo.

Un chat, por el contrario, es un espacio sincronico donde la interaccion se produce en tiempo real entre
personas ubicadas en cualquier parte del mundo que simplemente tienen un interés comuin o desean
intercambiar informacion u opiniones sobre un mismo tema. Para ingresar en un chat el usuario s6lo
necesita crear un “nickname” o sobrenombre por el cual se identifica en el chat.

Al igual que los foros, existen chats en los mas diversos sitios web sobre todos los temas que podamos
imaginar. La participacion en un chat suele ser gratuita y cualquier persona puede crear un chat en un
sitio web que lo habilite o bien insertar un chat en su propio blog.

Ambos tipos de herramientas en la web suelen presentar el problema de la “falsa identidad” de los
participantes, ya que no hay modo de verificar que la persona que se presenta en uno de estos espacios
tiene la edad, el sexo o la profesion que dice tener, etc. Por este motivo, suelen ser espacios enfocados
en la comunicacion informal entre las personas sobre asuntos vinculados al tiempo libre (como el
deporte) o bien a temas generales (como politica nacional o internacional).

5.19 ;Qué usos educativos pueden tener los forosy chats?

Foros:

El docente puede proponer un espacio de discusion y analisis informal sobre un tema especifico que se
esté trabajando en el aula, promoviendo la interaccion entre los participantes.

Espacio de consulta docente fuera del aula, para atender dudas que puedan surgir durante el desarrollo
de alguna tarea o proyecto del grupo, aprovechando por este medio las consultas individuales de los
estudiantes para el conocimiento grupal.

Participar de un foro politico o social en un periodico local, motivando a los estudiantes a entrenarse en
la lectura atenta de los comentarios de otros ciudadanos y la elaboracidn de sus propios puntos de vista.
Actividad de busqueda de informacion utilizando foros sobre temas especificos, a modo de “sondeo de
opinion” sobre un tema de actualidad.

Participacion a traves de consultas en foros de expertos de las respectivas materias.

Chats:

Espacio de interaccion entre estudiantes con la moderacion de un docente, o bien de estudiantes con un
experto tematico (por ejemplo, un psicologo) sobre temas de interés de los estudiantes.

Creacion y moderacion de salas de discusion por los propios estudiantes, de manera de experimentar con
las posibilidades comunicativas de estas herramientas sobre tematicas educativas (no solo de
socializacion, que es la experiencia habitual entre los mas jovenes).

Espacio de consulta anénima y protegida entre menores y adultos (por ejemplo, médicos) sobre temas de
interés de adolescentes que suelen tener dificultad en consultar personalmente, como ser el consumo
problematico de sustancias o la salud sexual y reproductiva.



5.20 ;Qué son los cuestionarios y encuestas en linea?

Existen herramientas en linea que permiten a cualquier usuario crear cuestionarios y encuestas en la
web, para publicar en un blog, en el sitio de un centro educativo, en nuestro perfil de una red social, etc.
Asimismo, podemos crear nuestros propios cuestionarios y encuestas sobre el tema que nos interese y
publicarlo en nuestro sitio web o enviar la direccion electronica del cuestionario o encuesta para que lo
completen los destinatarios de nuestro correo electronico.

Estas herramientas web presentan una interfaz para crear las preguntas e introduccién del cuestionario o
encuesta, y otra interfaz para visualizar los resultados, es decir que sistematiza en una planilla
electronica todas las respuestas que se reciben, indicando fecha y hora en que fueron completadas. Estas
planillas permiten extraer facilmente datos estadisticos y porcentajes sobre la opinion de los
encuestados, etc. Los usuarios que responden el cuestionario o encuesta s6lo visualizan las preguntas, en
cambio el o los administradores del formulario pueden visualizar también los resultados y editarlos
(borrar respuestas de prueba, etc).

Encuesta a educadores y docentes de América Latina

————————————————————————— Universidad Auténoma de Barcelona

Como parte un proyecto de la Oficina de la Primera Dama del Gobierno de Repiblica Dominicana v el Gabinete de
Comunicadicn y Edwecadiin de la Universidad Auténoma de Barcelona (UAE) lofla convecamos a usted para realizarle algunas
preguntas sobre su practica docente.

El siguiente cuestionaric pretende recabar informadicn sobre uses y expectativas en torno a las Tecnologias de la
Informadidn v la Comunicadién (TIC) en América Latina, en vistas a la elaboradidn de un manual destinado 3 educadores y

docentes de los diversos paises del continente.

Teda la informacion gue usted ingrese en este formulario es estrictamente confidendal y sclamente serd utilizads 3 los

efectos de la investigadon en este proyecto.

Gabinete de Comunicadon y Educacian - UAER

93 - Bellaterra (Barcelonal

1. TIC - Experiencia como usuariofa

1.1 ;Tiene usted un teléfono mdvil? =
=) 5L

[ i Ho.{5alte a la pregunta 1.3}
1.2 Por fawvor, indigue si su teléfono movil tiene las siguientes funcionalidades.

|:| Camara de fotostviden.
|:| Conexitn 2 Internet.
|:| Otras fundenzlidades avanzadas (procesador de texto o presentadones, lector codigo R, sistema GFS, etc]

|:| Hingunz de las anteriores.

13 En su domicilio, ; tiene usted una computadora? *
=) S
) Mo
Ejemplo de encuesta en linea creada una herramienta de uso gratuito en la web.
Estos son algunos de los sitios méas utilizados para crear este tipo de recursos:

- Google Docs formularios
- Polldaddy

5.21 ¢Cudl seria el uso educativo de las encuestas y cuestionarios en linea?

A continuacion mencionamos algunas sugerencias y observaciones de como aplicar estas herramientas
dentro y fuera del aula para fines educativos:


http://www.google.com/google-d-s/intl/es/forms/
http://polldaddy.com/

— Cuestionarios en linea sobre evaluacién de conocimientos en torno a temas o materias que
estamos trabajando en cursos o seminarios, durante y al final de proceso.

- Elaboracion de cuestionarios sobre conocimientos por parte de los propios estudiantes para ser
completados por otros comparieros de curso.

- Calificacion cruzada de los estudiantes sobre cuestionarios respondidos por otros compafieros, de
manera de entrenarse en el andlisis de un tema y profundizar en su conocimiento.

- Encuestas en linea sobre expectativas de los estudiantes antes de iniciar un curso, seminario o
taller, de manera de alimentar la planificacion del docente.

- Los docentes pueden aplicar estos recursos hacia la familia de los estudiantes, por ejemplo para
conocer el contexto socio-econdémico y cultural de los estudiantes, o las expectativas de los
padres en relacion a la educacion de sus hijos.

e Claramente, este tipo de herramientas pueden estimular la actividad de los estudiantes cuando se
enfrentan a un examen de multiple opcion o de respuesta abierta (0 combinado) en lugar del tradicional
formato en papel. Al mismo tiempo, la sistematizacion de los resultados simplifica la tarea docente de
correccion de resultados.

e Sin embargo, debemos cuidanos de no caer en el error de realizar formularios demasiado complejos o
enredarnos en la preparacion técnica del cuestionario en linea de tal forma que nos insuma mas tiempo
que los propios contenidos o el disefio pedagogico de la actividad.

5.22 ;Como publicar videos en linea?

e Se pueden publicar videos en un sitio web a través de un servicio de alojamiento o distribucion de
videos. A continuacion resefiamos los principales sitios web que ofrecen estos servicios y sus
funcionalidades particulares.

- Youtube. Dentro de los servicios de alojamiento de video el mas popular es Youtube. El éxito de
este sitio web esta en que permite ver, compartir y crear videos de forma “facil y gratuita”.
Cualquier usuario sin registrarse puede visualizar miles de videos y, quienes se registran pueden
ademas pueden “subir” o publicar, compartir y comentar un numero ilimitado de audiovisuales
con cualquier persona que tenga acceso a la red. YouTube ofrece diversas formas de buscar y ver
videos, interactuar con otros usuarios y compartir intereses comunes. Los videos que subimos a
este sitio pueden difundirse de forma abierta a todo el mundo o sélo para un grupo reducido de
personas, segun sea nuestro interés, e incluso posibilita crear un canal propio. Esto es posible por
la facilidad para usar formatos comunes como WMV, AVI, MOV o MP4, mientras que el audio
se graba y reproduce en formato MP3, AAC, OGG o WAV, lo cual permite subir videos hechos
por cualquier persona que tenga una camara domestica y que pueda transferirlos a cualquiera de
los formatos digitales mencionados.

- Blip.tv. Sitio de alojamiento gratuito en el que se pueden almacenar archivos de video en
formato MOV, MPG, AVI y WMV. El sitio en idioma inglés permite, ademas, gestionar una
bitacora o blog usando algunos de los sitios mas populares de publicacion como MovableType o
WordPress, que deben configurarse previamente.

- Vimeo. Portal web donde los usuarios previamente registrados pueden “subir” o publicar
audiovisuales, compartir, etiquetar y comentar videos, asi como insertarlos en blogs.

- Dailymotion. Podemos ver o publicar videos en este sitio, acceder a cuentas de noticias recientes
o0 lugares distantes y buscar creaciones sobre cualquier tema.

- Metacafe. Red social en idioma inglés especializada en video, en la cual los usuarios
previamente registrados pueden publicar sus audiovisuales, visualizar otros, comentarlos,
votarlos o incluso cobrar por las visitas que generen.

5.23 ;Cudles son las ventajas y desventajas de estas herramientas?

e Compartir videos en linea se ha extendido de forma generalizada en la web, especialmente entre los mas
jévenes internautas, abriendo de este modo un gran potencial para su uso educativo, por el propio
atractivo que representa el audiovisual entre estas generaciones.


http://www.youtube.com/?gl=ES&hl=es
http://blip.tv/
../../AppData/Local/Temp/MovableType
http://es.wordpress.org/
http://vimeo.com/
http://www.dailymotion.com/es
http://www.metacafe.com/

Los sistemas de publicacion y basqueda de contenidos son &giles y muy intuitivos para usuarios no
experimentados.

La desventaja es que no existe ningun tipo de exigencia en la calidad técnica de las imagenes y audio, y
mucho menos del contenido, por lo cual la busqueda y seleccion puede ser trabajosa si buscamos
material para actividades educativas.

Los princinpales cuestionamientos a este tipo de herramienta se enfocan hacia la distribucion de videos
con contenido xeno6fobo, pornografico, con violencia explicita o que viola los derechos de autor. No
obstante todas estas plataformas ofrecen funcionalidades para marcar los videos “inadecuados” o que
violan los derechos de autor, a través del control de los propios usuarios, este tipo de material puede
continuar en linea por cierto tiempo. Es fundamental la labor del docente para seleccionar y orientar a
los estudiantes sobre el manejo responsable de esta herramienta.

5.24 ;Como se pueden utilizar con fines educativos?

Actualmente, podemos utilizar este tipo de herramientas en cualquier area curricular y en todos los
niveles educativos. “Nos encontramos, pues, ante una tecnologia que estd al alcance de casi todo el
alumnado y con la que estdn muy familiarizados. Este hecho nos garantiza, de antemano, el elemento
motivador si queremos utilizar los clips de video digital en el aula. Ante la gran cantidad de informacion
que existe en la Red sobre este tema, surge la necesidad de identificar aquellos sitios con los contenidos
digitales mas interesantes tanto a nivel visual como pedagogico”.

Los docentes y las propias instituciones educativas son quienes deberan elaborar, crear, aplicar y evaluar
las pautas adecuadas para que estas herramientas tecnoldgicas sean verdaderamente formativas al hacer
participe al estudiante en su uso.

Existe una comunidad especifica para compartir videos educativos que se Ilama Teachertube donde
todos los videos publicados tienen contenidos educativos o pueden ser utilizados con fines educativos.
Otra plataforma vinculada a la difusion de las ideas a través del uso del video, por lo cual tiene amplio
potencial para el desarrollo de proyectos educativos, es TED (Tecnologia - Entretenimiento - Disefio).
El sitio, promovido por una organizacién sin animo de lucro, poco a poco ha ganado un gran prestigio
entre la comunidad intelectual internacional, en parte debido a la calidad de los eventos que organizan y
los ponentes que participan, algunos de los cuales son los especialistas mas destacados de diferentes
partes del mundo. Se trata fundamentalmente de conferencias en trasmision directa, cuyos videos
posteriormente se alojan en el sitio para consulta libre de los usuarios. Las conferencias (TED
Conference) y charlas (TED Talks) abarcan un amplio campo de temas que incluyen ciencias, arte y
disefio, politica, educacion, cultura, negocios, entretenimiento, asuntos globales, tecnologia y desarrollo.
Algunas propuestas para el uso educativo de este tipo de herramientas:

- Para el aprendizaje de idiomas: haciendo uso de videos en diferentes idiomas que tambien
pueden mostrar subtitulos en el idioma seleccionado por el usuario.

- Realizacion de videos: cada grupo elabora un video y una vez finalizado puede publicarlo en uno
de los sitios web, utilizando también la funcion de edicién de video que actualmente sitios como
Youtube ofrecen, asi como la posibilidad de compartirlo en un blog del grupo, o en la web del
centro, etc.

- En las areas de lengua, idiomas, de educacion fisica, artistica... puede utilizarse la cdmara de
video para grabar a los alumnos y alumnas (contando con el debido permiso de las personas o de
sus responsables en caso de ser menores de edad), como registro de las actividades y su posterior
analisis.

Estas son algunos ejemplos destacados de uso educativo que recomendamos:

Canal Mediapraxisme: http://www.youtube.com/mediapraxisme.
Proyecto Genmagic: http://www.genmagic.net/educa/

Proyecto Rosaleda: http://www.youtube.com/proyectorosaleda
Educared: http://tv.educared.net/



http://www.teachertube.com/
http://www.ted.com/
http://www.youtube.com/mediapraxisme
http://www.genmagic.net/educa/
http://www.youtube.com/proyectorosaleda
http://tv.educared.net/

5.25 ;Por qué usar el video en procesos educativos?

Los docentes no podemos quedar al margen de estas herramientas y del potencial del audiovisual en la
educacion. Las imégenes y videos dentro y fuera del aula, como materiales educativos, pueden
utilizarse en el marco de estrategias didacticas innovadoras, que permitan generar formatos de
intercambio e interaccion, que promuevan la discusion, la experimentacion, la creatividad, asi como el
trabajo individual y en grupos.
Ademas de involucrar a otros actores sociales importantes en el proceso, como los familiares.
Existen varias soluciones para almacenar los videos en la computadora y utilizarlos en el aula cuando los
necesitemos, sin conexion a Internet:

- FLV Online Converter de Vixy.net permite descargar cualquier video de Youtube.

- También podemos recurrir a convertidores online como es el caso de Mux.am.

- Otra aplicacion es Ares Tube, un programa de Windows muy sencillo de utilizar, para descargar

videos y reproducirlos directamente desde la computadora.

Muchas veces, cuando navegamos por Youtube encontramos un video que puede ser interesante pero
nos aparece el mensaje de que el archivo ha sido eliminado. Youtube no borra los videos publicados por
los usuarios sino que los quita del acceso publico.

5.26 ;Qué es un podcast?

Se trata de grabaciones de audio que pueden ser realizadas por cualquier usuario y publicadas en la web,
por lo comdn en formato MP3, que se pueden descargar y escuchar en la computadora o en cualquier
reproductor de audio digital.

Su originalidad radica en la utilizacion del sistema de sindicacion RSS que permite a los administradores
de un blog o cualquier otro sitio web, suscribirse a los podcasts de su eleccion (por ejemplo, los
publicados por una revista, una emisora de radio o un ciberperiodista) y los nuevos archivos o materiales
seran descargados automaticamente. Esto no s6lo se aplica a sitios web que gestionemos nosotros
mismos, sino también a nuestra computadora a través de programas que permiten suscribirnos a
podcasts y por lo tanto descargan las novedades toda vez que conectamos nuestra computadora a
Internet.

5.27 ;Qué aplicaciones en la web nos permiten compartir audio?

Goear. Herramienta web de uso gratuito que permite a los usuarios, previamente registrados, subir
archivos de audio MP3 y crear una especie de biblioteca que puede ser visitada y escuchada por
cualquier otra persona. www.goear.com

SoundCloud. Herramienta para compartir audio en la web, respaldar archivos y compartirlos en las
redes sociales. Ademas del servicio para publicar archivos de audio en la red, también es un
potente grabador de sonido en linea, por lo cual es muy utilizada por musicos profesionales, no obstante
cualquier usuario no experimentado podréa realizar su grabaciéon de audio sin mayores complicaciones.
Este sitio web permite ponerse en contacto con musicos, colaborar, promover y distribuir la musica:
www.soundcloud.com

WordPress Audio Player. A través de la herramienta Audio Player, cuya plataforma esta en WordPress
(sitio de creacion y publicacion de blogs) podemos compartir audios a través de la creacion de widgets
con nuestros archivos de audio en linea: www.wpaudioplayer.com

Audio boo. Es otro medio para grabar y compartir audios en Internet. La cuenta basica es gratis y
permite grabar sonido directamente desde la computadora o incluso desde un teléfono celular. También
podemos “‘subir” un archivo de audio ya editado y compartirlo con otros en una pagina de Audio boo
con nuestro perfil. Desde ahi podemos tomar el cddigo de una pieza publicada y simplemente pegarlo en
nuestra pagina o blog: www.audioboo.fm

Blaving. Herramienta conocida como el “twitter de voz”. A través de esta red, se intercambian mensajes
auditivos de una duracién maxima de dos minutos. Desde esta plataforma el usuario puede compartir los
contenidos de sus audios con otras redes sociales como Facebook, Twitter u Orkut. www.blaving.com
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IVoox. Plataforma que permite reproducir, descargar y compartir audios de manera gratuita. En este
sitio se pueden encontrar audios de diversos temas y géneros como programas de radio, podcasts,
audiolibros o conferencias. La web permite la publicacion y suscripcion social de podcasts, y cuenta con
una comunidad de oyentes para recomendar y descubrir nuevos audios. El usuario no tiene que
suscribirse a un programa o podcast completo, sino que seleccionando Unicamente la tematica de su
interés se le ofrece una variedad de audios sobre el tema de forma automatica: www.ivoox.com
Vocaroo. Es una plataforma de reciente creacion que actualmente ofrece el servicio basico de grabacion
de mensajes de voz para compartirlos en linea por correo electronico, publicarlo en un blog o difundirlo
por alguna red social. Se caracteriza por un sistema de funcionamiento sencillo: www.vocaroo.com
Last.fm. Radio por Internet y red social que ofrece recomendaciones de musica y conciertos que se
pueden escuchar en el propio sitio web. Ofrece a usuarios registrados la posibilidad de crear sus propias
“emisoras de radio” por Internet y compartirlas con sus contactos. Realiza un seguimiento de la masica
que el usuario escucha en cualquier reproductor, por lo que le ofrece recomendaciones musicales en
funcidn de sus preferencias: www.lastfm.com

iLike. Es la red virtual de usuarios de iTunes (APPLE). Para utilizarla debemos instalar un software
gratuito. Ofrece recomendaciones musicales de acuerdo al perfil del usuario y ademés permite dejar
comentarios, ver imagenes y ofrece informacién actual del mundo musical: http://www.ilike.com/
eSnips. Plataforma para compartir masica, videos, fotografias, documentos, presentaciones. Permite un
registro gratuito para disponer de 5 gigabytes de espacio para publicar y compartir todo tipo de archivos
clasificados en carpetas para organizar nuestros archivos y administrar los permisos para mantenerlos en
privado o bien abiertos a todo el mundo, también crear o unirnos a comunidades para compartir y
ampliar nuestras selecciones con otros usuarios, suscribirnos mediante RSS a una comunidad o usuarios
concretos y marcar nuestros favoritos: http://www.esnips.com/

5.28 ;Como se pueden utilizar con fines educativos?

Podemos emplear este tipo de sitios web, podcasts y el sistema RSS en practicamente todos los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Su uso no se restringe s6lo a la educacion a distancia, sino que esta abierto a
todas las modalidades educativas.
La motivacion de los estudiantes aumenta cuando pueden participar no sélo en la recepcion sino en la
produccidn de los audios y su distribucion. Por ello es importante convertir el uso del podcasting en una
estrategia institucional educativa.
Oportunidades educativas que ofrecen estas herramientas:

- Implicacién de los estudiantes en su aprendizaje.

- Actividades colaborativas.

- Apoyo y complemento a las clases y al material de estudio.

- Variedad en el formato de los materiales educativos.

- Intercambio de conocimientos e ideas.
Algunas aplicaciones educativas de estas herramientas son la realizacion de entrevistas, creacion de
registros sonoros de temas de interés, audiolibros colaborativos, talleres de periodismo y creacion de
tutoriales.

5.29 ;Qué sony para qué sirven los mapas conceptuales?

Son la representacion grafica de un conjunto de conceptos interrelacionados. A traves de su esquema
grafico se muestra un conjunto de ideas y sus relaciones conceptuales.

Un mapa conceptual sirve para mostrar la estructura conceptual de un conjunto de ideas o de una teoria.
Su realizacion activa la capacidad de sintesis de su autor haciendo explicito su conocimiento
significativo. Por tanto, es un instrumento altamente Util para la formacion, ya sea como actividad de
aprendizaje o de evaluacion.
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5.30 ;Como hacer mapas conceptuales en linea?

Cuando los mapas conceptuales se construyen en soporte digital y utilizando enlaces su utilidad se
amplia porque pasan a ser instrumentos para facilitar el acceso y la recuperacion de informacion en la
web. Un mapa conceptual disponible en linea muestra la estructura conceptual de un tema al mismo
tiempo que facilita el acceso a recursos informativos relacionados con los conceptos presentes en el
mapa, a través de enlaces a otras paginas web.
En la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona, Espafia, se desarroll6 la aplicacion en lina DigidocMap.
Los usuarios usan el editor ingresando la informacion sobre conceptos y frases de enlace en formularios
en una tipica interfaz de usuario creada en una pagina web. Para su uso no se requiere descargar o
instalar nada en el ordenador. A pesar de ser una herramienta para uso en linea, el mapa que genera
puede ser guardado en el ordenador, para su edicidn posterior. Las aplicaciones en linea son:

- DigiDocMap editor de mapas conceptuales: http://www.mapasconceptuales.com

- DigiDocMenu editor de menus desplegables: http://www.menudesplegable.com

- DigiDoclIndex indexador y generador de buscadores locales: http://www.buscadorlocal.com
En el caso de Cmap Tools podemos elaborar, ademas de mapas conceptuales, “telarafias”, “mapas de
ideas” y “diagramas causa-efecto”, todos dentro de un entorno de trabajo intuitivo y &gil. Incluye una
coleccion de “Lugares Publicos” (Servidores Cmap) donde cualquier usuario de Internet puede crear una
carpeta y construir, copiar o publicar sus mapas conceptuales. El programa se puede descargar e instalar
en nuestra computadora de forma gratuita. Esta disponible en: http://www.eduteka.org/CmapZl.php con
las instrucciones en espariol.
Otras herramientas similares y muy utilizadas son:

- Bubll: https://bubbl.us/

- Mindmeister: http://www.mindmeister.com/es

- Gliffy: http://gliffy.com/

- Text2mindmap: http://www.text2mindmap.com/

- Sharedspaces: http://sharedspaces.googlelabs.com/gallery/app?app_id=95001

5.31 ;Como se pueden utilizar con fines educativos?

Un mapa conceptual en linea puede aplicarse en la educacion, tanto para presentar contenidos como para
realizar actividades de aprendizaje, del mismo modo que lo hacemos sin tecnologia, en el cuaderno o la
pizarra. Permite al profesor o al estudiante presentar los conceptos principales de un tema.

En su origen, los mapas conceptuales eran instrumentos para medir el nivel y tipo de aprendizaje
adquirido por los estudiantes. Actualmente podemos darle la misma aplicacion con el fin de evaluar la
comprension de los estudiantes y no tan solo la memorizacion de conceptos y sus definiciones, como
sucede a menudo con las pruebas de multiple opcién.

Ademaés, podemos utilizar estas herramientas como instrumentos de evaluacion en cualquier nivel
académico, como esquemas de sintesis para los estudiantes, como sistemas de presentacion para
conferencias y clases magistrales; como mapas de navegacion en documentos hipertextuales, para
elaborar posters destinados a congresos, etc.
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http://telefonica.net/web2/videodidactico/images/Jaume%20Vila%20el%20video%20digital.pdf

Sitios recomendados

Wikispaces. Sitio gratuito para creacion de wikis: http://www.wikispaces.com/.
MediaWiki.  Software libre para creacion de wikis con diferentes funcionalidades:
http://www.mediawiki.org/wiki/MediaWiki.

Sitios gratuitos para creacion de blogs:

Blogger: www.blogger.com

WordPress: http://es.wordpress.com/

Hazblog: http://www.hazblog.com/es/crear-tu-blog/

Colombia aprende. Sitio de internet del Ministerio de Educacion Nacional de la Republica de Colombia
que contiene articulos, noticias, etc. acerca de la aplicacién de la tv educativa en el aula:
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/TVeducativa/1600/article-178578.html

Educando. EIl portal de la educacion dominicana. Sitio de internet con diversos recursos educativos,
desarrollado para Republica Dominicana:
http://educando.edu.do/articulos/directivo/utilidad-de-los-foros-en-la-gestin-de-centros-educativos/
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Sitios para la participacion y creacion de foros, chats, cuestionarios y encuestas:

El foro. Web que tiene una gran variedad de foros con diversas tematicas: http://www.elforo.com/
Foros.net. Permite la participacion y creacion de foros: http://www.foros.net/

Chateagratis.net. Es un sitio que ofrece mdltiples chats sobre temas diversos:
http://www.chateagratis.net/

Chatear.com. Sitio de internet con diversas “salas de chat”, organizadas principalmente en torno a la
edad de los usuarios o intereses: http://www.chatear.com/

e-encuesta.com. Sitio web que permite la creacion y gestion de tus propias encuestas: http://www.e-
encuesta.com/index.do

encuestafacil.com. Pagina web que ofrece la creacion de cuestionarios, recopilacion y anélisis de los
resultados: http://www.encuestafacil.com/

Google Docs formularios. Sitio web para crear formularios y encuestas en linea:
http://www.google.com/google-d-s/intl/es/forms/

LatinChat. Es una web que ofrece distintas teméticas en sus salas de chat: http://www.latinchat.com/
Polldaddy: Sitio web para crear formularios y encuestas en linea: http://polldaddy.com/
SurveyMonkey. Sitio web que ofrece la elaboracion de encuestas, recopilacion de datos y anélisis de
los resultados, ya sea para intereses comerciales, empresariales 0 educativos:
http://es.surveymonkey.com/

?.com Es un sitio de internet que proporciona también el servicio de creacién y gestion de encuestas:
http://www.interrogantes.com/encuestas.asp

Sitios recomendados sobre video, podcasts y mapas conceptuales:

Edu3.cat. Web con videos educativos del Departament d'Educacié de la Generalitat de Catalunya,
Televisid de Catalunya (TV3) y Catalunya Radio: www.edu3.cat

Erain.es. Web de videos educativos del Colegio Erain (San Sebastian, Espafia):
www.erain.es/erainvirtual/tv

Irabia.org. Web con podcast del Colegio Irabia en Pamplona (Espafia): www.irabia.org/podcast
Proyecto Grimm. Recopila peliculas, cuentos, podcasts y animaciones de caracter educativo:
www.proyectogrimm.net

Schooltube. Red social para estudiantes y profesores que permite compartir audiovisuales educativos:
www.schooltube.com

Sclipo. Web de videotutoriales de diversos temas: www.sclipo.com

Teacherspodcast. Web con recursos audiovisuales educativos: www.teacherspodcast.org

Teachertube. Web dirigida a profesores y alumnos con videos para la ensefianza y aprendizaje de
diversos temas: www.teachertube.com

Teleclip. Programa “La television de los nifios de Espafia y América” de la Universidad de La Corufia y
la Universidad Complutense de Madrid (UCM): www.teleclip.tv

Videolectures. Audiovisuales para el fomento a la lectura: www.videolectures.net
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6. LMS-VIDEOJUEGOS-EACTIVIDADES

6.1 ;Qué son las plataformas educativas o LMS?

e Se conoce como “plataformas educativas” a una variedad de software disponible actualmente que
permite a cualquier usuario con conocimientos basicos de computacién, crear y gestionar un campus
virtual, es decir un sitio Web donde desarrollar un curso, seminario o cualquier tipo de intervencion
educativa a través de Internet. En multiples publicaciones se habla de estas plataformas educativas por
su nombre en inglés: Learning Management Systems o simplemente LMS. También existen otras
denominaciones como “aulas virtuales” o “entornos virtuales de aprendizaje”.

e Sea cual sea el software utilizado para crearlo, en un campus virtual un docente puede:

- Crear multiples cursos.

- Seleccionar una plantilla gréfica predisefiada.

- Gestionar los usuarios (altas y bajas, permisos de los estudiantes).

— Publicar materiales multimedia.

— Publicar actividades, tales como foros de discusion, cuestionarios de evaluacion, wikis, salas de
chat, videoconferencias, etc.

- Monitorear todas las actividades de los estudiantes en el campus y calificarlas.

- Extraer estadisticas de uso y de calificaciones.

e En ocasiones se utilizan las plataformas o LMS para crear entornos educativos en la modalidad a
distancia, a través de Internet. En otros casos se utilizan como espacios virtuales que complementan de
forma coherente un curso o programa educativo presencial, lo que se conoce como blended learning
(aprendizaje combinado). Las plataformas son especialmente Utiles cuando nuestra poblacion de
estudiantes se encuentra geograficamente dispersa.

e Algunas plataformas o LMS son de libre descarga y otras son propietarias. La plataforma libre mas
difundida es Moodle. Dentro de las propietarias, una de las mas utilizadas es Blackboard. Por otra
parte, existen plataformas en linea, es decir que podemos utilizarlas sin instalar el software en una
computadora; todo el contenido se gestiona en Internet (por ejemplo: Ning y Socialgo). En ocasiones en
podemos encontrar campus Vvirtuales construidos por la combinacion de actividades en distintas
plataformas en linea, tales como Wikis, Blogs y redes sociales.

e Las claves del éxito en el uso de plataformas o LMS estan en el buen disefio pedagogico, en la calidad
de los materiales educativos y en las actividades de interaccion entre los participantes que permitan
superar las distancias fisicas en favor de la generacion de vinculos significativos de aprendizaje.

6.2 ;Como elegir la plataforma o LMS adecuada?

e Una vez definido un modelo educativo podemos concentrarnos en el tipo de plataforma que vamos a
necesitar. Se proponen tres modelos educativos de referencia y cinco tipos de plataformas para
considerar la eleccion ante un proyecto educativo mediado por tecnologias:

e Modelos educativos:

- Transmitir conocimientos: transferencia de contenidos elaborados por el docente para la
adquisicion pasiva del estudiante (asociado a teorias conductistas del aprendizaje).

- Adquirir, compilar y acumular conocimientos: rol activo del estudiante en el procesamiento
de los conocimientos monitoreado por el docente (asociado a teorias cognitivistas del
aprendizaje).

- Desarrollar, inventar y crear conocimientos: el estudiante y el docente se sumergen en un
escenario complejo de problemas sin una solucion predeterminada por el docente, desafiando al
estudiante en tareas de investigacion y reagrupacion de conocimientos para la construccion del
problema y su solucidn correlativa (asociado a teorias constructivistas del aprendizaje).

e Tipologia de plataformas educativas:



- Sistemas “puros”: los primeros que surgieron en el mercado, organizados en torno a roles muy
definidos similares a la educacion formal tradicional (coordinador, profesor, estudiante,
administrador, etc). Ejemplo: OPEN-CMS

- Weblogs educativos: plataformas orientadas a la interaccion social, ampliamente adaptables a
cualquier modelo educativo. Ejemplo: WORDPRESS

- Sistemas orientados a la colaboracion: generan un entorno de intercambio y aprendizaje en un
grupo de usuarios cerrado y sin objetivos planificados. Ejemplo: EGROUPWARE

- Sistemas comunitarios y colaborativos: generan un entorno similar al anterior pero con una
variedad de funcionalidades sincronicas y asincronicas para el interaprendizaje en funcion de
objetivos pedagdgicos planificados y roles docentes bien definidos. Ejemplo: MOODLE.

- Wikis educativas: plataformas enfocadas en el principio de creacion colectiva de conocimientos
sin diferenciacion entre quien ensefia y quien aprende. Ejemplo: WIKISPACES.

6.3 ;Qué se necesita para gestionar las plataformas educativas o LMS?

Es importante tener claro que “software libre” no significa “gratis”; pueden existir costos asociados a su
implementacion por causa de requerir asistencia técnica o elementos de infraestructura informética. De
tratarse de un software propietario, debemos abonar las correspondientes licencias comerciales. En caso
de elegir una plataforma o LMS en linea, podemos proceder a utilizarla sin mas tramite.

La amplia mayoria de las plataformas o LMS que se utilizan actualmente no estan en linea sino que
debemos instalar el software en una computadora. Para instalar un LMS se requiere en primer lugar
disponer de un servidor, esto es de una computadora con caracteristicas especiales que esta integrada a
una red de computadoras a través de Internet. Si no disponemos de un servidor en el centro educativo, lo
cual podemos consultar a los responsables de la red informatica, es posible contratar este servicio.

Una vez resuelto este punto, podemos proceder a la instalacion y configuracion del software. Segun su
complejidad y nuestras competencias informaticas podemos realizarlos con o sin soporte técnico, asi
como el subsiguiente mantenimiento de la plataforma. Todas las plataformas o LMS ofrecen
documentacion y tutoriales en linea, ademas de los foros de usuarios en la web donde podemos publicar
preguntas o dudas y también contribuir con nuestra experiencia a resolver los problemas de otros
integrantes de la comunidad de usuarios.

En cuanto a la gestion y administracion de las funcionalidades del LMS, seran accesibles para cualquier
usuario basico de computacion. Si bien puede requerir invertir una cantidad considerable de tiempo al
principio, podemos aprender a manejarla completa y agilmente en pocas semanas de uso pues fueron
creadas para que las utilicen docentes, no informaticos.

6.4 ;Como se gestionan los usuarios?

Todas las plataformas educativas o LMS requieren la identificacion de cada usuario mediante un correo
electronico. No pueden existir dos usuarios con el mismo correo en un campus virtual. Se conoce con el
nombre de autenticacion a la asignacion de un usuario y contrasefia para cada usuario del LMS.

Existen diversos perfiles de usuario segin la plataforma, pero en téminos generales podemos
identificarlos como administrador, profesor editor, profesor no editor, estudiante, invitado. Cada perfil
tiene permiso de acceso mas o menos amplio o restringido segun su jerarquia. Esto significa que el
usuario administrador, por ejemplo, puede acceder y ejecutar todas las funcionalidades mientras que el
resto de los usuarios no visualizan todas las paginas y botones sino sélo aquellas habilitadas para su
perfil (por ejemplo, el usuario estudiante no visualiza los botones que permiten editar un test).

Segun el LMS podremos disponer de distintos mecanismos de autenticacion. Se puede optar por las
variantes que permiten al usuario autenticarse por si mismo completando un formulario en linea, en la
pagina de acceso al campus, 0 bien por las variantes que implican una base de datos de usuarios que el
administrador carga o “sube” a la plataforma, de forma que solo podran acceder aquellos usuarios que
estén en la base de datos.


http://www.opencms.org/en/index.html
http://es.wordpress.com/
http://www.egroupware.org/home
http://moodle.org/?lang=es
http://www.wikispaces.com/

Una vez autenticados, el administrador puede modificar los niveles de permisos de cada usuario,
monitorear todas las actividades dentro del campus y dar de baja a uno 0 mas usuarios en cualquier
momento.

6.5 ;Como organizar los niveles de seqguridad y permisos para usuarios y

contenidos?

El primer cuidado que debemos tener al utilizar una plataforma o LMS es evitar que queden a la vista
datos personales de los usuarios, tales como correo electrénico, teléfono u otros. Esto es especialmente
relevante si nuestros estudiantes son menores de edad, con lo cual estariamos vulnerando su derecho a la
privacidad. Si pensamos publicar registro fotografico o audiovisual de los estudiantes, debemos solicitar
formalmente los permisos correspondientes a los usuarios o a los adultos responsables.

Si vamos a permitir el acceso libre a nuestro campus virtual, es decir, de cualquier usuario que lo
encuentre en Internet, debemos asegurarnos que lo puede hacer con el perfil de “invitado”, es decir que
puede observar pero no tiene acceso a ningun boton de publicacion ni descarga de contenidos. Algunos
LMS presentan el perfil “mentor” que permite por ejemplo a los padres ingresar al campus virtual para
oObservar las actidades de sus hijos (con mayor detalle que el usuario “invitado”) sin poder editar el
contenido.

Por regla general, se recomienda denegar el acceso a funcionalidades (paginas o botones) de la
plataforma, que no queremos que un determinado perfil de usuario utilice. Por mas que indiquemos con
un texto escrito que tal o cual funcionalidad s6lo esta permitida a profesores editores, siempre habra
algln usuario con menor jerarquia (profesor no editor, estudiante, etc) que no leerd nuestro mensaje o lo
desatendera sin darse cuenta. Por ejemplo, si no queremos que el perfil estudiante pueda abrir un nuevo
foro de discusion, simplemente no deberia acceder al boton que lo permite. Cuanto mas simple y
“limpia” resulte la pantalla para el usuario, menos ruido tendremos en nuestro entorno educativo.

Todos los LMS tienen una configuracion de seguridad y permisos predeterminados o “por defecto”.
Segln la herramienta y la version de que se trate, tendremos la posibilidad de modificar esta
configuracidn, habilitando o denegando permisos y modificando los parametros de seguridad.

6.6 ;Qué tipo de materiales se puede publicar?

Habitualmente es posible publicar todo tipo de materiales: documentos (formato DOC, ODT, PDF, RTF
y otras versiones), imagenes (formato JPG, PNG, GIF entre otras), sonidos (formato MP3 y otros) y
video (WMA, AVI, entre otros). También es posible publicar enlaces a otros sitios de la web fuera de
nuestro campus virtual.

Los materiales se pueden cargar o “subir” a la plataforma por un procedimiento similar al de adjuntar un
archivo a un correo electronico. Si el material esta publicado en otro sitio web que permite compartirlo,
sera posible copiar el cédigo HTML y embeberlo en nuestro campus virtual para que los usuarios
puedan verlo sin salir de €l hacia el otro sitio web (“embebido”). Esto es posible en el caso de videos a
partir de sitios como Youtube, de presentacion en casos como Slideshare, etc. Es decir sitios que
permiten compartir archivos.

6.7 (Para qué utilizar foros y chats?

Foros y chats son herramientas que permiten el didlogo directo entre los usuarios, por lo tanto son
fundamentales en cualquier disefio pedagdgico. Los foros son herramientas virtuales asincronicas, es
decir que permiten que los usuarios interactien sin coordinacion de tiempo y lugar. Ofrecen la
posibilidad de dialogos prolongados sobre un mismo tema (por ejemplo durante semanas 0 meses) 0
didlogos consecutivos sobre distintos temas, entre muchas personas. Los chats, por el contrario, son
herramientas sincrénicas, es decir que requieren la conexion simultanea de los usuarios y el ingreso al
campus Y la sala de chat en e dia y horario acordado, siempre para dialogar sobre un tema concreto, por
las limitaciones de la escritura y la velocidad que exige este tipo de herramienta.



Es esencial tener presente que siempre debe existir una consigna de dialogo introducida por el docente, o
bien desarrollada por los propios estudiantes. La consigna debe ser clara y sencilla, preferiblemente
formulada como pregunta para invitar a la participacion. También puede ser interesante habilitar
alternativamente a los usuarios a crear un foro con su propia consigna. Ante un foro o chat que no tiene
0 se ha quedado sin consigna, es mejor eliminarlo del campus.

Las normas de netiqueta también son muy importantes en este tipo de herramientas, especialmente en
los foros. Una de las tareas del docente o tutor en el campus virtual es vigilar el cumplimiento de estas
normas y su correcta comprension por los estudiantes, para facilitar el desarrollo del intercambio y por
lo tanto las posibilidades de interaprendizaje.

6.8 ;Para qué utilizar wikis?

Las wikis son herramientas colaborativas que permiten la edicién colectiva de un texto uni o
multimedia. A partir de una buena consigna, una wiki puede ser una de las posibilidades de intercambio
mas ricas que encontremos en el campus.

Para muchos usuarios puede ser dificil al principio manejar los recursos de la wiki que permiten borrar o
modificar el texto elaborado por otros usuarios, y viceversa. Es fundamental que, ademas de la consigna,
el docente o tutor establezca las reglas de juego antes de comenzar, con toda claridad y que explicite las
posibles dificultades, especialmente cuando nuestros estudiantes participan por primera vez en una wiki.
Sera necesario reiterarlas frecuentemente, asi como animar a la publicacion y edicion en la wiki.

En ocasiones, puede ser conveniente indicar como actividad obligatoria la participacion en la wiki, ya
gue en nuestra cultura hispanica suele ser una barrera el temor a editar el texto de otro. Esto se supera
rapidamente luego de las primeras experiencias, siempre que el encuadre educativo esté bien planteado.

6.9 (Para qué utilizar cuestionarios y encuestas?

Cuestionarios y encuestas nos permiten realizar en una plataforma o LMS actividades idénticas a las que
podemos realizar en forma presencial, tales como pruebas de multiple opcion o de respuesta abierta,
encuestas de satisfaccion, etc. Sin perjuicio que esto pueda representar una gran utilidad, especialmente
si nuestros estudiantes estan dispersos geograficamente o no conforman un grupo organizado con
espacios y horarios de encuentro presencial, es esperable que con un LMS superemos el planteo
tradicional para proponer nuevas ideas y desafios a nuestros estudiantes.

Por ejemplo, podemos pedir a nuestros estudiantes que creen cuestionarios de evaluacion dirigidos a sus
pares, 0 bien que califiquen las respuestas de sus pares en un mismo cuestionario elaborado por el
docente. También debemos tener presente que un campus virtual nos facilita enormemente la evaluacion
continua que muchas veces postergamos en la practica docente por las consabidas dificultades de
tiempo. A través de encuestas que podemos preparar con mucha anticipacién y mantener como ‘“ocultas”
en el campus hasta el momento indicado, podemos obtener distintos indicadores del proceso educativo
que el propio software procesa automaticamente. EI docente sélo debe leer las respuestas o estadisticas
procesadas en la planilla que genera la plataforma.

6.10 ;Qué mds puedo hacer con una plataforma o LMS?

En una primera experiencia, es natural reproducir con las plataformas educativas o0 LMS las préacticas
docentes que desarrollamos sin ellas, como parte de un proceso de exploracion y adaptacion de los
docentes y de los alumnos. Los docentes de hoy se formaron en un sistema educativo donde
predominaba la escritura; las nuevas generaciones no conocen otra realidad que la del predominio del
multimedia. En estas condiciones, los docentes méas esclarecidos se empefian por invisibilizar la
tecnologia, incorporandola gradualmente al aula pero concientes de los cambios que opera en las nuevas
generaciones y en el centro como institucion.

La apropiacion de la tecnologia, es decir la capacidad de adquirir las habilidades para utilizarla como
instrumento de nuestro objetivos educativos, pasa por el uso personalizado pero también por el trabajo
colaborativo, la negociacion, el trabajo con estudiantes y profesores mas alla del propio centro y de la



propia aula, el desarrollo de competencias comunicativas, de disefio y de creacion de materiales. No se
trata s6lo de consultar informacion sino también de crear nuevos materiales y conocimientos.

6.11 ;Como evaluar el aprendizaje de los estudiantes en una plataforma o LMS?

Las plataformas educativas o LMS proveen herramientas para aplicar distintas técnicas de evaluacion
que van desde cuestionarios de tipo abierto, multiple opcion o combinaciones, la participacion activa en
actividades individuales o grupales (foros, wikis, etc) y el simple envio de trabajos asignados a través de
archivos digitales que el estudiante puede “subir” a la plataforma. Por otra parte, podemos ir més alla y
crear formas de evaluacion que impliquen la reelaboracién de contenidos (no su mera repeticion), el
trabajo colaborativo, la busqueda de informacion calificada en la Web, el disefio y/o correccion de
actividades evaluatorias entre los propios estudiantes o bien toda actividad que consideremos que va mas
alla de la mera reproduccion hacia la construccion de conocimientos.

Una de las técnicas utilizadas con relativo éxito en los niveles superiores de ensefianza que integran TIC,
pero perfectamente adaptable a todos los niveles, son los denominados “portafolios”. Se entiende por
esta técnica la recopilacion sistematica de los trabajos asignados al estudiante durante todo el proceso de
ensefianza, incluyendo actividades individuales y grupales. Como tal, el portafolio es mucho mas que la
recopilacién de documentos:

“Un portafolio es una seleccion deliberada de los trabajos del alumno que nos cuenta 1a historia de sus
esfuerzos, su progreso o sus logros. En él deben incluirse la participacion del alumno en la eleccion de
su contenido, los criterios de la seleccion y las pautas para juzgar sus méritos, asi como las evidencias de
su proceso de autorreflexion”.

El estudiante es evaluado por la totalidad de los productos del proceso, los cuales se intercalan
periddicamente en el ciclo de ensefianza, en lugar de actividades puntuales hacia la mitad y final del
proceso (como suele aplicarse tradicionalmente). Se trata de una técnica cuyo desarrollo es muy anterior
a las TIC pero que han encontrado en los ambientes de ensefianza en linea un campo de aplicacion
destacado. Existe evidencia de buenos resultados pedagdgicos utilizando esta técnica y es por esto que
se ha difundido su aplicacion.

Lo importante a tener en cuenta en lo que refiere a la evaluacion de aprendizajes es no disefiar el método
de evaluacidn segun las posibilidades de la plataforma (un error un muy frecuente); es la plataforma la
que debe adaptarse al método de evaluacion disefiado. Esto no tiene relacion con la sofisticacion o
novedad de la herramienta utilizada, ya que todas pueden y deben adecuarse a la estrategia pedagogica
que definimos previamente.
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Sitios recomendados:

e Algunas de las plataformas libres mas utilizadas:
- Moodle: www.moodle.org
— Dokeos: www.dokeos.com
- Atuthor: www.atutor.ca
— Claroline: www.claroline.net
- Chamilo: www.chamilo.org
- Sloodle. Proyecto de integracion Moodle con simulacion de realidad virtual:
www.sloodle.org/moodle
e Algunas de las plataformas propietarias mas utilizadas:
- Blackboard: www.blackboard.com
- Desire2learn: www.desire2learn.com
- Online:
Ning: www.ning.com
- Udemy: www.udemy.com
e Sitios para comparacion de LMS:
- Matrix: http://www.cmsmatrix.org/matrix/cms-matrix
- Portal Andaluz de e-learning: http://prometeo3.us.es/publico/jsp/introPlataformas.jsp?mn=4
- Edu-tools: http://www.edutools.info/item_list.jsp?pj=4
— Cétedra UNESCO. Lista de LMS analizadas por Catedra UNESCO de Educacion a Distancia:
- http://www.uned.es/catedraunesco-ead/Aplicaciones.htm
- Edu-tools. Sitio para comparacién de funcionalidades entre LMS:
- http://www.edutools.info/feature_list.jsp?pj=4
- Portal Andaluz de e-learning. Documentacion sobre estandares:
- http://prometeo3.us.es/publico/jsp/herramientas/IstHerramienta220.jsp?ch=220&id=1&cp=1&m
n=>5
- Portal educarchile. Ofrece material tedrico y herramientas didacticas para docentes y estudiantes,
material multimedia organizado por areas tematicas. Para los docentes, es interesante el buscador
de “planificaciones” por nivel educativo. Ofrece también material interesante sobre la técnica de
portafolio educativo como evaluacién. http://www.educarchile.cl
- Edutic. Sitio que permite alojar y gestionar gratuitamente portafolios educativos.
http://www.edutic.ua.es/edutic_pt.asp

6.12 ;Qué tipos de videojuegos educativos existen?

e Los videojuegos son una de las formas de ocio mas utilizadas por los jovenes. Encontramos diferentes
clasificaciones de videojuegos, basandonos en el tipo de contenido del juego:
- Lucha.
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- Combate en primera persona.

- Disparo.

- Plataforma.

- Simuladores.

- Deporte.

- Estrategia.

- Sociedad.

- Ludoeducativos.
Asimismo podemos encontrar videojuegos englobables en otras categorias perfectamente habiles para su
uso en la educacion. Esta es la propuesta que plantea Marc Prensky (2001), considerando todas las
tipologias de juegos educativos existentes. EIl autor toma como referencia el contenido del videojuego y
las posibilidades educativas sin tener en cuenta la finalidad para la que fue creado el juego.
Insertar tabla de Prensky
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%200f%20L earning%20(Chart).pdf

6.13 ;Como utilizar los videojuegos con una finalidad educativa?

Siempre vamos a intentar que el uso de un videojuego no sea visto solamente como un hecho de jugar
por jugar y vamos a necesitar tener muy clara la finalidad que queremos obtener con la utilizacion del
videojuego.
Para ello la Guia Videojuegos en el Aula (Felicia, 2009) nos propone una serie de pasos para que el uso
de un videojuego educativo en el aula llegue a buen término.
Antes de la clase:

- ldentifique los objetivos formativos.

- ldentifique aquellas partes o niveles del juego que mejor respalden los objetivos formativos.

- Imprima la lista de objetivos y el apartado de ayuda del juego para darselo a los alumnos.
Durante la clase:

- Explique en primer lugar los objetivos de la sesion.

- Haga una demostracion del juego y explique la forma de realizar las tareas comunes (acceso a la

ayuda, navegacion en los menus o mover al personaje).

Sesion final de balance:

- Estudiar los objetivos formativos.
Pedir a los alumnos que respondan a las preguntas definidas al principio de la sesion.
Pedir a los alumnos que relaten su experiencia.
Iniciar debates.
Establecer un vinculo entre el juego y los objetivos formativos.
Resumir los resultados.
Durante las clases formales, hacer referencia a los resultados obtenidos al jugar.
Propuesta de preguntas para los alumnos sobre el juego en general:

- ¢Donde y cuando tiene lugar la situacion?

- ¢Cuél es el objetivo del juego?

- ¢Quién es el protagonista?

- ¢Cuéles son los principales retos a los que se enfrenta protagonista?

- ¢Qué hay que hacer para tener exito en el juego?

- ¢Qué elementos utilizas para continuar con tu mision?

- ¢Qué impide alcanzar tu objetivo (por ejemplo, personajes, sucesos, etc)?

- ¢Cuaéles son los principales problemas planteados por el juego?

- ¢Qué personajes identificamos?
También podemos elaborar nuestras propias preguntas para asegurarnos la comprension general de los
problemas planteados por el juego, tratar de relacionar conceptos de los juegos con la vida real y
finalmente preparar una ficha de informacion factual para rellenar con los hechos clave o datos
concretos que aparecen en el videojuego para facilitar su recuerdo.


http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%20of%20Learning%20%28Chart%29.pdf
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%20of%20Learning%20%28Chart%29.pdf

6.14 ;Qué son los avatares?

Avatar es una representacion virtual creada por el usuario, a través de la cual es conocido por los otros
participantes en los mundos virtuales. (http://www.scielo.unal.edu.co/scielo.php?pid=S0121-
75502008000100005&script=sci_arttext)

La representacion gréfica puede ser en forma de dibujo, fotografia 0 modelado tridimensional.

6.15 ;Como utilizar los avatares con fines educativos?

Podemos utilizar los avatares en muchos entornos y de hecho aparecen sin nuestra iniciativa, por
ejemplo al inicio de muchos juegos cuando creamos nuestro personaje con el que vamos a jugar. “La
creacion, manipulacion y personalizacion de avatares le haga al individuo ser mas conciente de su
propio cuerpo, de sus habilidades y sus deficiencias, de lo que es y de lo que tiene en la vida real”.
(http://www.cibersociedad.net/congres2009/actes/html/com_jugando-mas-alla-del-espejo-mecanismos-
de-los-video-juegos-y-su-impacto-en-la-psique-humana_965.html)
En el sitio web Educar con Avatares (https://sites.google.com/site/educarconavatares/) nos proponen una
serie de ventajas y desventajas a la hora de trabajar con Avatares en la Educacion:
Ventajas
- Las experiencias  virtuales  son  abiertas ya que los participantes no siguen  pautas
preestablecidas como ocurre, por ejemplo, en las simulaciones programadas por los disefiadores
instruccionales.
- Los participantes pueden asumir distintos roles de acuerdo con sus experiencias y motivaciones.
- En estos mundos virtuales se rompen los obstaculos y las barreras que existen normalmente
cuando nos enfrentamos a desconocidos en situaciones de la vida real.
Desventajas
- Tanto el estudiante como el tutor requieren estar en el mundo virtual al mismo tiempo.
- Las expresiones corporales y faciales de los avatares deben ser mejoradas con la finalidad
de que puedan ser de utilidad para los participantes. Por ejemplo, para detectar emociones.
En general se puede decir que el uso de los avatares en mundos virtuales para la educacion:
- Facilitan la ejecucion de roles sin complejos ni temores a ser juzgados.
Permiten que los usuarios experimenten asumiendo roles propios de géneros o culturas distintas.
Contribuyen con la fortaleza de las destrezas y habilidades que no se poseen en la vida real.
Propician la participacién con distintos roles dentro de una misma actividad.
Permiten la confrontacion de topicos con diferentes puntos de vista.
Los Avatares estan siendo utilizados para poder enfrentar esos retos, al ayudar a los jovenes
estudiantes a contextualizar las lecciones de historia, formando o entrenando a los profesores de manera
directa incluso antes de conocer a sus alumnos, y en mucho mas. A continuacion se presentan10
asombrosas maneras en que se utilizan avatares en la educacion
(https://sites.google.com/site/educarconavatares/10-usos-de-los-avatares-en-la-educacion).

Algunos ejemplos de su uso

En el entrenamiento de profesores: Una de las maneras mas populares en que los avatares estan siendo
utilizados en la educacion es en la formacion del profesorado. Como parte de un programa de
Investigacion de la Universidad of Central Florida, se estan usando avatares especialmente disefiados
que realisticamente imitan la conducta de diferentes tipos de estudiantes para ayudarlo en el manejo del
salon de clases y en la forma en que se debe relacionar con sus alumnos. En este sentido, el profesor
en formacion se coloca frente a una pantalla de proyeccion, en la cual puede ver a los avatares,
manejados por verdaderos estudiantes universitarios entrenados para actuar de cierta manera.
Inclusive, hacen uso de efectos de ruidos molestos, estallidos de risa que mantienen al profesor alerta.

Vokis: Los Vokis son avatares que hablan, y los profesores de todas las materias, pero principalmente
los de idiomas, estan utilizando este tipo de aplicaciones para grabar su propia voz y que coincida con su
avatar digital. El uso de avatares animados ayuda a los estudiantes que se sienten desconectados de las
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discusiones en clase o que aprenden mas auditivamente que visualmente para que se sientan mas
relacionados con la leccion. Por lo tanto, los profesores de idiomas utilizan a los vokis para ayudar a los
estudiantes con su pronunciacion y en la conversacion, al permitirles grabar su propia voz en sus
avatares.

Guias Turisticos personalizados: Ya sea con Vokis o0 avatares regulares, los profesores pueden crear
"tours" virtuales dirigidos por un guia avatar. Este guia puede ser una representacion digital lo méas
parecida al profesor o representar a una persona completamente diferente. Asi, los profesores de historia
0 geografia pueden llevar a sus estudiantes en un recorrido virtual por otro pais, los profesores de arte
pueden hacer una visita guiada por un museo virtual, o visitar una fabrica o una empresa, en el caso de la
formacion profesional, por ejemplo.

Conexion a través del aprendizaje en linea: Los profesores de los cursos en linea o aquellos que
utilizan herramientas como blogs y foros para comunicarse con los estudiantes, pueden usar los avatares
para hacer la experiencia de Internet mas personal y directa. En lugar de leer todo el material del curso,
los avatares permiten crear conferencias virtuales y generar una mayor interaccion.

Second Life: El entorno de realidad virtual Second Life se ha utilizado en la educacion superior y en los
estudiantes mas jovenes durante afios, pero su potencial para el aprendizaje experiencial, juegos de rol y
la educacion en linea ha sido impresionante. Aquellos que promueven SecondLife como
una herramienta educativa aplauden su capacidad para promover el debate y la participacion activa al
ayudar a los estudiantes a aplicar los conceptos de manera concreta y mas realista.

Personajes historicos que cobran vida: Algunos profesores estan disefiando avatares que se parecen a
personajes historicos como Mark Twain o Albert Einstein, que imparten lecciones importantes para la
vida de sus estudiantes. Al animar a personajes importantes que los estudiantes sélo conocen a través de
la lectura de textos largos y a veces tediosos, los profesores pueden personalizar un tema especifico.
Proporcionar un campus de aprendizaje para los estudiantes a distancia: Desde hace varios afios, el
Centro Berkman de Internet y Sociedad y el ProgramaCyberOne de la Escuela de Derecho, ambos de la
Universidad de Harvard, ofrecen acceso abierto a cursos online y materiales de aprendizaje para todo el
publico. A diferencia de los programas abiertos convencionales, esta plataforma usa avatares y realidad
virtual que ayudan a que los estudiantes realmente sientan que estan sentados en un salén de clases de
Harvard. Al imitar el disefio del campus y las aulas, los estudiantes se sienten mas entusiasmados y
comprometidos con el estudio, incluso si estan aprendiendo de forma independiente desde sus hogares.
Avatares personalizados para los estudiantes: Los avatares no son de uso exclusivo para los
profesores. Los estudiantes estan creando sus propios avatares los cuales pueden "llevar" consigo
mientras exploran sitios web o juegos de realidad virtual en linea. Estos avatares permiten a los
estudiantes cruzar el portal hacia el mundo en linea de manera que puedan conseguir experiencia
practica en lugar de escuchar pasivamente a un profesor.

Solucion de problemas y adquirir experiencial en el mundo real a través de los juegos virtuales:
Un articulo del New York Times informa sobre estudiantes de secundaria actuando como alcaldes,
profesionales de los negocios o ingenieros, tratando de limpiar derrames de petrdleo mediante el
control de sus avatares. A través de SecondLife y otras plataformas, los estudiantes pueden interactuar
entre ellos y con otros de distintos origenes, ensefiandoles como ayudar a diferentes tipos de personas en
situaciones de la vida real e incluso crisis. De esta manera, los estudiantes no solo aprenden sobre
historia o ciencias, estan obteniendo habilidades profesionales que los ayudaran en el mundo
profesional, incluso antes de entrar a la universidad.

Asistentes del Tutor: En las aulas sobrepobladas, los profesores necesitan de todo tipo de ayuda que
puedan conseguir, pero sus escuelas no siempre tienen dinero para contratarles un asistente. Los avatares
estan siendo incorporados para ayudar a los profesores al estimular a los estudiantes que trabajan de
forma independiente o simplemente aumentando la autoestima de éstos al utilizar comentarios positivos
mientras aprenden. Mientras que los alumnos trabajan en sus computadores, pueden crear un avatar, 0
sus profesores pueden crearlos por ellos, para que los acomparie cuando resuelven problemas o cuando
necesitan de un refuerzo positivo del profesor. Actualmente, los avatares estan siendo utilizados tanto en
las aulas tradicionales como especiales.



6.16 ;Qué potencialidades ofrece el uso de los videojuegos en el aula?
(http://games.eun.org/upload/GIS HANDBOOK ES.pd,

e Los videojuegos incluyen diversos beneficios pedagogicos. Pueden desarrollar habilidades cognitivas,
espaciales y motoras y mejorar las habilidades en las TIC. Se pueden ensefiar hechos (conocimientos,
memorizacion, repeticiones), principios (relacion causa-efecto) y resolucion de problemas complejos y
aumentar asi la creatividad o aportar ejemplos practicos de un concepto y reglas que son dificiles de
ilustrar en el mundo real. Pueden ser muy Utiles a la hora de realizar experimentos peligrosos en la vida
real, como es el uso de compuestos quimicos toxicos.

e A pesar de sus caracteristicas pedagdgicas, no todos los juegos se disefian con ese objetivo pero todos
incluyen cualidades pedagdgicas para incitar y promover las habilidades cognitivas de los estudiantes.
La premisa de los videojuegos es aprender, memorizar, colaborar, explorar o conseguir informacién
suplementaria para avanzar.

e Jugando se aprende y una de las principales ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes para
aprender en un entrono estimulante, en el que pueden cometer errores y aprender practicando. Este tipo
de entornos puede ser idoneo para aquellos alumnos méas pragmaticos, que prefieren experimentar a
repetir maquinalmente informacion. Dicha experiencia les permitiria una mejor comprension de
conceptos que, de lo contrario, pueden considerar complicados o aburridos.

e Los videojuegos fomentan una colaboracion real entre usuarios y, a un cierto nivel, es similar a los
entornos de aprendizaje colaborativo o entornos de trabajo colaborativo, en los que los participantes
comparten informacion y aprenden de los demas (los entornos de trabajo colaborativo asistidos por
ordenador, por ejemplo).

e Los videojuegos multijugador desarrollan tanto la competitividad como la colaboracién, motivan a los
jugadores a unirse en equipos (o clanes) y competir contra otros equipos. Por ejemplo, en los juegos de
rol multijugador masivos en linea (MMORPGS), los jugadores pueden crear equipos, compartir
informacion mediante voz o texto y aprender observando a otros jugadores. Los principiantes pueden
aprender de sus compafieros y mejorar sus habilidades.

e Los videojuegos pueden tener un impacto emocional en los jugadores, pueden mejorar su autoestima
(con la supervision adecuada) y permitirles participar en actividades sociales. Jugar puede tener un
efecto apaciguador para aquellos participantes que en otro tipo de actividades de ocio (ver peliculas, por
ejemplo) sienten una gran variedad de emociones, pero en un entorno seguro y controlado. Las
emociones con los videojuegos pasan por la alegria, la empatia, el enfado, la frustracion o el triunfo.
Esta sucesion de emociones hace que los jugadores se mantengan inmersos en el juego.

e Asimismo, algunos estudios han demostrado que las emociones permiten memorizar procesos,
especialmente si el contenido o el tono emocional del material que debe aprenderse corresponden con
las emociones del estudiante. Inducir diversas emociones al jugador hace que los videojuegos permitan
hacer recordar mas intensamente hechos y participar asi en el proceso cognitivo. Los videojuegos
pueden mejorar la autoestima de los jugadores. Para ello, el éxito debe estar a su alcance (posibilidad de
ganar), asegurandose de que la curva de aprendizaje se adapta a sus habilidades y aportando comentarios
sobre su progreso.

6.17 ;Qué precauciones se deben tener en cuenta para el uso de videojuegos en el
aula?

e http://peremarques.pangea.org/videojue.htm

e Evitar la tendencia a aislarse: Promoviendo el juego grupal potenciando el intercambio entre ellos.

e Evitar la adiccion: Controlando los tiempos dedicados al juego en el aula y evitando el abandonando de
otros quehaceres.

e Evitar dafios fisicos: Puede provocar estrés y fatiga ocular y, unida a malas posiciones ante la maquina y
prolongados estados tensionales, podra dar lugar a dolores musculares e incluso originar problemas de
columna vertebral.
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Dejar claro que es un juego: También se acusa a los videojuegos de fomentar la violencia. Y
efectivamente muchos de ellos son violentos y presentan una vision estereotipada y deshumanizada del
mundo que se muestra con contravalores sociales tan poco recomendables como: sexismo, racismo,
maniqueismo, militarismo, egoismo...http://digitool-
uam.greendata.es//exlibris/dtl/d3_1/apache_media/L2V4bGlicmlzL2RObCIKM18xL2FwWYWNoZVotZ
WRpYS8yNTczNw==.pdf

6.18 ;Qué son las e-actividades?

Las actividades son las diferentes acciones que los alumnos llevan a cabo en completa relacion con los
contenidos y las informaciones que les han sido ofrecidos. Si estas son presentadas, realizadas o
transferidas a través de la red, entonces las podemos considerar como e-actividades.

6.19 ;Para qué sirven?

Las e-actividades sirven para clarificar los contenidos presentados, transferir la informacion a escenarios
distintos, profundizar en la materia, adquirir nuevo vocabulario. ..

6.20 E-actividades mds comunes

Topic Hotlist: Se trata de un listado de paginas de interés sobre el tema a tratar, no encargamos ninguna
actividad en concreto, sencillamente sirve a los alumnos de guia en caso de querer ampliar la
informacion.
Subject Sampler: Ofrecemos a los alumnos un listado reducido de enlaces y le pedimos que obtenga
informacion muy concreta de estas paginas. Buscar una imagen o encontrar una palabra nueva para
incorporarla a las explicaciones.
Concept Builder: Usaremos esta e-actividad cuando tratemos de exponer a nuestros alumnos conceptos
abstractos de dificil explicacién o a los cuales no podemos dar un nombre concreto. Lo haremos
visualizando diversos ejemplos, comparando y contrastando las distintas informaciones encontradas,
buscando soporte grafico...
Webquest: Un webquest es una e-actividad que pretende no solamente mostrar informacion sino tener
que trabajar con ella a través de una tarea expuesta por el profesor.
(http://www.tpeluz.com/uigt/proacad/images/stories/PROF.%20GERSON%20BERRIOS%20Inf.Educ/y
esimar%?20lopezINFORMATICA .pdf)
- Normalmente ofrecemos el Webquest a los alumnos en forma de pagina web y con los siguientes
apartados: introduccién, tarea, proceso, recursos, evaluacion, conclusion.
= Introduccion. Texto corto que introduce la accion que tendra que realizar el alumnado y
debera situarles en el contenido que se va a tratar.
= Tarea. Es el aspecto central del Webquest. Debe describir el camino que deben recorrer
los alumnos para lograr un buen resultado en la ejecucion de la tarea. Dejar claro si va a
haber distintos roles en la actividad, en caso de ser grupal.
= Proceso. Si en la tarea hemos definido el encargo, ahora el trabajo del docente es dejar
muy claro todos los pasos y lograr atrapar al alumnado en la ejecucion de la tarea. Si en
la tarea hemos definido unos roles, ahora es cuando debemos sacar rendimiento a nuestra
propuesta ofreciendo al alumno toda la informacion necesaria para que lleve a cabo su
papel.
= Recursos. Vamos a detallar toda la informacion que van a necesitar los alumnos para
llevar a cabo el Webquest. Todas la paginas web o documentos que deben ser
consultados y clasificados detallando en que apartado debemos tomar como referencia
cada documento.
= Evaluacion. En este apartado le vamos a mostrar al alumno nuestros criterios de
evaluacion de la actividad. Intentando ofrecer siempre una tabla de autoevaluacion para
que al finalizar el ejercicio pueda puntuarse a si mismo.
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= Conclusién. Aprovecharemos la conclusion para a modo de resumen poner en comun la
actividad para extender el conocimiento adquirido durante la realizacion del Webquest.
Ejemplos de Webquest:
= http://www.aula21.net/Wqfacil/ejemplos/webtic.htm
= http://www.aula21.net/Wqfacil/ejemplos/prensa.htm
= Crea tu webquest: http://www.aula21.net/\Wafacil/webguest.htm

e Caza del tesoro: http://www.uib.es/depart/gte/edutec-e/revelecl6/adell.ntm Consiste en una serie de
preguntas y una lista de direcciones de sitios web de las que pueden extraerse o inferirse las respuestas.
Algunas incluyen una “gran pregunta” al final, que requiere que los alumnos integren los conocimientos
adquiridos en el proceso.

Las “cazas del tesoro” se han hecho muy populares entre los docentes como estructura didactica
para la integracion, por varias razones:

Son relativamente faciles de crear para el docente y son divertidas y formativas para los
estudiantes.

Pueden tratar sobre casi cualquier aspecto del curriculum (siempre gue encontremos recursos
adecuados al tema y edad de los alumnos en Internet).

Pueden utilizarse como actividades para realizar en grupo o individualmente.

Pueden ser simples o complicadas, tal como dicten las circunstancias.

e CoOmo preparar nuestras propias cazas del tesoro? El procedimiento de disefo y desarrollo de una “caza
del tesoro” puede resumirse en los siguientes pasos:

1.

Eleccion del tema y de los objetivos didacticos. Seria conveniente escoger algin tema respecto al
cual estemos insatisfechos con nuestro trabajo actual (si algo ya nos sale bien, ¢para qué
cambiarlo?) y que intentemos crear algunas actividades nuevas, como cazas del tesoro, para
cambiar la dinamica de la clase, nuestro enfoque o las actividades de los alumnos. Podemos
afiadir la caza a una unidad didactica que ya tengamos elaborada y a la que queramos incluir el
uso de la Internet como un recurso mas. Escojamos los objetivos del curriculum que queremos
conseguir con la caza. Incluyamos criterios de evaluacion para saber si se han conseguido o no.
Preparacion de la hoja de trabajo. Podemos preparar una hoja de trabajo en soporte papel o en
HTML para que los alumnos la consulten online o en el disco duro del ordenador y puedan ir a
los recursos web con un solo clic del ratdn, sin necesidad de escribir las direcciones electronicas.
Estructuraremos la hoja de trabajo en cuatro partes: Introduccion, Preguntas, Recursos y “La
gran pregunta”.
2.1. Introduccion: En la Introduccion se deben describir la tarea y las instrucciones para
realizarla. Ante todo debemos despertar el interés de los alumnos por averiguar las
respuestas a las preguntas.
2.2. Preguntas: Debemos listar y numerar las preguntas o pequefias actividades a realizar.
Para formular las preguntas, en el caso de alumnos jovenes, deberiamos copiar y pegar
las frases exactas que contienen la informacion relevante que queremos que encuentren
(uno de cada sitio web de la lista de recursos) y luego transformarlas en preguntas
directas. Para alumnos mas mayores, se pueden efectuar preguntas que impliquen
actividades mas complejas, relacionadas con la lectura comprensiva, la inferencia, la
reunion y organizacion de informacién, la comparacion, etc Si plantamos prequefias
actividades, deben poderse realizar con cierta rapidez: leer un mapa, efectuar un célculo,
averiguar el resultado de una pequefia simulacién, etc
2.3. Recursos: A continuacion debemos listar los titulos y direcciones electronicas de los
sitios web a consultar para encontrar las respuestas a las preguntas o realizar las
actividades.
2.4. La gran pregunta: Incluir una pregunta final, global, cuya respuesta no se encuentre
directamente en ninguna pagina de la lista de recursos, sino que dependa de las respuestas
a las preguntas anteriores y de lo aprendido buscando las respuestas. Idealmente, deberia
coincidir con un objetivo curricular y puede incluir aspectos valorativos y de opinién
personal sobre el tema buscado.
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3. Formacion de grupos: Se pueden formar grupos con los estudiantes en funcion de su experiencia
y conocimientos sobre la Internet y la Web, de modo que los mas experimentados ayuden y
ensefien a los menos experimentados. Debemos asegurarnos de que los menos familiarizados
tengan oportunidad de adquirir la experiencia que les falta. No debemos convertir la caza en una
competicion en base al tiempo.

4. Procedimiento: Dependiendo del ndimero de computadoras conectadas a Internet que
dispongamos, organizaremos los periodos de busqueda y los de organizacion de la informacion y
respuesta a las preguntas. En un aula informatica, todos los grupos pueden disponer de una
computadora y espacio para trabajar (2 o 3 por ordenador). En un aula, con un espacio para una o
varias computadoras, los nifios y nifias iran turndndose ante la maquina y, posteriormente,
elaborando las respuestas.

5. Evaluacion: La manera mas sencilla de evaluar una caza es en funcion del producto: es decir, de
la cantidad y calidad de los aciertos de los estudiantes. Sin embargo, es interesante establecer
algunos indicadores de la calidad del proceso: grado de elaboracion de las estrategias de
busqueda, originalidad, trabajo en equipo, manejo de la tecnologia, etc

Una practica recomendable es corregir la caza entre todos y dar oportunidad de que aquellos alumnos
gue no han encontrado las respuestas o las han elaborado poco, las rehagan con la colaboracion del
profesor.

Sitios recomendados:

http://www.ramogames.com/
http://www.arcademicskillbuilders.com/
http://www.vocabulary.co.il/
http://www.SpellingCity.com/

http://hotpot.uvic.ca/

http://www.BrainPOP.com
http://www.interactivestuff.org/sums4fun/colquiz.html
http://kids.nationalgeographic.com/Games/
http://funschool.kaboose.com/
http://www.prongo.com/games/
http://www.sheppardsoftware.com/web _games_menu.htm
http://www.gameguarium.com/
http://www.kidsgames.org/
http://www.theproblemsite.com/
http://www.funbrain.com/
http://www.primarygames.com/

Fuentes:

Ferrer Lopez, Ruiz San Roman (2005). “Uso de videojuegos en nifios de 7 a 12 afos”. Icono 14 N°7
ISSN: 1697 - 8293 Disponible en: http://www.iconol4.net/revista/num7/articulos/ferrer_ruiz.pdf
Marqués, P. (2000): Los videojuegos. Disponible en
http://ardilladigital.com/DOCUMENTOS/TECNOLOGIA%20EDUCATIVA/TICs/T8%20VIDEOJUE
GOS/08%20L0S%20VIDEOJUEGOS.pdf

Prensky, M. (2001): Digital Game-Based Learning. McGraw-Hill. 2001 Disponible en
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%200f%20L earning%20and%20Possible
%20Game%20Styles.pdf

Felicia, P. (2009): “Videojuegos en el aula. Manual para docentes”. Bélgica. 2009. ISBN 978-
907820993-5 Disponible en http://games.eun.org/upload/GIS_ HANDBOOK _ES.pdf



http://www.ramogames.com/
http://www.arcademicskillbuilders.com/
http://www.vocabulary.co.il/
http://www.spellingcity.com/
http://hotpot.uvic.ca/
http://www.brainpop.com/
http://www.interactivestuff.org/sums4fun/colquiz.html
http://kids.nationalgeographic.com/Games/
http://funschool.kaboose.com/
http://www.prongo.com/games/
http://www.sheppardsoftware.com/web_games_menu.htm
http://www.gamequarium.com/
http://www.kidsgames.org/
http://www.theproblemsite.com/
http://www.funbrain.com/
http://www.primarygames.com/
http://www.icono14.net/revista/num7/articulos/ferrer_ruiz.pdf
http://ardilladigital.com/DOCUMENTOS/TECNOLOGIA%20EDUCATIVA/TICs/T8%20VIDEOJUEGOS/08%20LOS%20VIDEOJUEGOS.pdf
http://ardilladigital.com/DOCUMENTOS/TECNOLOGIA%20EDUCATIVA/TICs/T8%20VIDEOJUEGOS/08%20LOS%20VIDEOJUEGOS.pdf
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%20of%20Learning%20and%20Possible%20Game%20Styles.pdf
http://www.marcprensky.com/writing/Prensky%20%20Types%20of%20Learning%20and%20Possible%20Game%20Styles.pdf
http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_ES.pdf

