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cia y accesibilidad cientifica, didactica y tecnoldgica.

Developing materials to promote learning through KEYWORDS:
. Digital educational
on-line platforms content
Why is it important to create digital educational coviate,
, ] Remote Education,
content? Norma Rodriguez points out that they are key Technologies.

potential resources for each student to access, explore
and use diverse sources of knowledge. She affirms
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NORMA RODRIGUEZ FERNANDEZ
Docente de la Universidad Peruana Cayetano Heredia, consultora en Educaciéon a Distancia del Programa Horizontes, de
UNESCO.

68 _ Tarea JUNIO 2022



EXPERIENCIAS

ara promover aprendizajes
uales

ANDINA

precedentes en la educacion, al mismo tiempo

que mostré y amplié las profundas brechas de
inequidad en las condiciones y en los resultados de
aprendizaje. La educacidon remota de emergencia,
respuesta para asegurar la continuidad de la vida es-
colar, tuvo como principales barreras los retrasos en
la conectividad —internet y equipos tecnoloégicos— y
el bajo desarrollo de competencias digitales (Garcia
y otros, 2020), tanto entre estudiantes como entre
docentes.

| a pandemia por covid-19 generd una crisis sin

El retorno a la presencialidad es momento propicio
para capitalizar las lecciones del proceso vivido al tras-
ladarnos de las aulas fisicas al mundo digital y virtual.

En las lineas siguientes compartimos nuestro analisis
acerca de por qué es importante crear contenidos edu-
cativos digitales como parte del disefio y la gestion
de experiencias de aprendizaje disruptivo’ integrando
tecnologias.

EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE DISRUPTIVO

Las pruebas e instrumentos diagnosticos, las vacunas y
los ventiladores pulmonares son solo algunas evidencias

1 Una experiencia de aprendizaje disruptivo rompe modelos pasivos y
tradicionales de espacio y tiempo integrando las TIC para vincular el
aprendizaje con las necesidades actuales y a la vez anticipa las nece-
sidades o retos futuros que enfrentaran los estudiantes.
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del valor de la ciencia, la tecnologia y la innovacion para
protegernos, y prevenir o enfrentar situaciones complejas
y catastréficas como la pandemia por covid-19. Por ello,
es fundamental que el sistema educativo permita a cada
estudiante vincular sus aprendizajes con los desafios ac-
tuales y futuros referidos a la salud, el bienestar, la justicia
y el progreso en un mundo globalizado e inequitativo.

Nuestras respuestas educativas no pueden seguir an-
cladas en enfoques transmisivos, unidireccionales y pa-
sivos, que tienen como principal o Unica fuente de co-
nocimiento al profesor o la profesora. Por el contrario,
en coherencia con enfoques constructivistas, hemos de
procurar interacciones y vinculos entre estudiantes para
intercambiar informacién, comunicarse, organizar el tra-
bajo, gestionar sus procesos de aprendizaje, explorar,
adquirir y construir nuevos conocimientos adaptandolos
a sus saberes.

Transformar enfoques y practicas tradicionales de ense-
fAar y aprender implica modelar experiencias de aprendi-
zaje disruptivo centradas en el estudiantado, estimulan-
tes del pensamiento critico y creativo, y favorecedoras
de la autonomia y la colaboracién. Estas experiencias
trascienden el aula —en espacio y tiempo—, ya que
se sustentan en situaciones significativas y retadoras e
integran tecnologias para potenciar, enriquecer y socia-
lizar los aprendizajes.

Las principales metodologias activas para producir ex-
periencias de aprendizaje disruptivo (Pelletier y otros,
2021) son las siguientes:

e aprendizaje basado en proyectos: crear soluciones
para resolver problemas reales;

e aprendizaje colaborativo: interdependencia, madura-
cion y control entre el aprendizaje individual y grupal;

e aprendizaje de pares: aprendizaje construido sobre la
base de la retroalimentacién y la mentoria;

e gamificacion: integracion de dindmicas, mecanicas y
componentes propios del juego;

e aprendizaje invertido: cada estudiante conoce y com-
prende informacion de manera auténoma y asincro-
na, mientras que el momento sincrono se aprovecha
para fortalecer la colaboracién y la retroalimentacion;

e microlearning: experiencias efectivas, breves y rapidas
de aprendizaje auténomo);
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e realidad virtual (RV): experiencias inmersivas y simula-
doras del mundo real utilizando tecnologia y dispositi-
vOs interactivos;

e realidad aumentada (RA). experiencias que combinan
mundo real con virtual, brindando interacciones con
objetos digitales 3D, en tiempo y entornos reales; y

e realidad mixta: experiencias que fusionan RV con RA
permitiendo interacciones dindmicas entre realidades
y objetos reales y virtuales.

LAS TECN~0LOGiAS EN LOS PROCESOS
DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

La educacion en los entornos virtuales en estos dos
afos de pandemia ha sido muy compleja, mas aun
en cuanto a estudiantes de los primeros grados de
la educaciéon basica. La carrera contra el tiempo que
emprendieron las maestras y los maestros para no de-
tener la educacion debid cargar con el peso de las
deficientes politicas de formacion docente en compe-
tencias digitales.

Los factores criticos que acompafan los procesos de
integracion de las tecnologias a la educacion distan de
ser Unicamente los relacionados con el conocimiento
y uso de aplicaciones de las tecnologias de la infor-
macién y la comunicacién (TIC) (Esteve y otros, 2018).
Las tecnologias reflejan nuestras concepciones y prac-
ticas para ensefar y aprender; si somos transmisivos,
hasta la tecnologia mas moderna hard de nuestras y
nuestros estudiantes sujetos receptivos y pasivos. Tam-
poco habra democratizaciéon tecnolégica —ni, menos,
desarrollo de una ciudadania digital entre el estudian-
tado— si nuestros estilos docentes son autoritarios y
controladores.

Cada docente es un pilar del cambio educativo para
crear experiencias significativas, retadoras y auténticas
integrando las TIC de manera efectiva. En correspon-
dencia, segun el modelo TPACK (gréafico 1), debemos
desarrollar competencias en tres campos interrelaciona-
dos de conocimiento (Koehler & Mishra, 2009):

1) en el &rea de nuestra especialidad (Content);
2) en lo pedagdgico (Pedagogical); y
3) en lo tecnolégico (Technological).

De igual manera, es una exigencia nuestra competencia
en el conocimiento del contexto en el que ocurren las
interacciones de aprendizaje.



En el aprendizaje con las TIC cada estudiante vivencia si-
tuaciones Unicas, mejoradas y transformadas respecto a
las de los aprendizajes tradicionales, aprovechando, pre-
cisamente, las potencialidades de las tecnologias. Para
ello, seguin el modelo SAMR: Sustituir, Ampliar, Mejorar
y Redefinir (gréfico 2) definido por Puentedura (2006),
es necesario que, de manera planificada, pasemos de:

1. usar las tecnologias como herramientas sustitutas de
lo que comunmente hacemos sin ellas, como expo-
ner o comunicar informacion; a

2. que sean las alumnas y los alumnos quienes usen las
tecnologias “para realizar sus tareas”; o, mejor aun,

3. redisefamos las actividades estimulando el uso de
tecnologias en el trabajo colaborativo; y, finalmente,

4. redefinimos el aprendizaje creando retos inimagina-
bles de construccién colaborativa del conocimiento,
de interaccion con la comunidad, trascendiendo el es-
pacio fisico y temporal del “aula”.

Es decir, avanzamos progresivamente hacia la transfor-
macion del aprendizaje con estudiantes que alcanzan
niveles cognitivos de orden superior y competencias
tecnolégicas que pueden replicar en diversos escena-
rios, empleando modalidades que combinan y transitan
entre lo presencial y virtual (modelos blended e hibridos)
(Engel y Coll 2022).

CREAR CONTENIDOS EDUCATIVOS DIGITALES

Los contenidos son una de las variables que definen
tanto la integracion efectiva de las TIC en los procesos
de ensefanza y aprendizaje como la calidad de los en-
tornos virtuales.

Un contenido educativo digital es un texto, articulo,
imagen —fotos, ilustraciones, organizadores visuales—,
audio, video o todo tipo de combinacidon de estos, en
formato 2D o 3D. Tiene por finalidad crear, presentar y
distribuir de manera interactiva informacién conducente
al logro de objetivos educativos entre un publico especi-
fico. Se distribuye a través de medios digitales, entornos
o plataformas virtuales. Se accede a ellos desde diversos
dispositivos con o sin conexién a internet, de manera
sincrona o asincrona. Pueden ser reutilizados, adapta-
dos, modificados, personalizados y exportados segun las
necesidades y condiciones de aprendizaje, cuando son
de dominio publico o se publican con licencias de pro-
piedad intelectual que lo facilitan (Miao y otros 2020).

EXPERIENCIAS

Grafico 1. Modelo TPACK (Technological Pedagogi-
cal Content Knowledge)
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Grafico 2. Modelo SAMR
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Grafico 3: Curaduria de contenidos
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©

genially

Ideal para crear todo tipo de contenidos altamente interactivos, como infografias, presentaciones, videos,
juegos, moédulos de aprendizaje, trivias y gufas, entre otros, combinando diversos formatos.

>

r g

FOWTOON

Plataforma intuitiva para crear videoanimaciones que facilitan la comunicacion de contenidos integrando ilus-
traciones, texto, movimiento, audio y musica. Cuenta con plantillas reutilizables o se pueden crear desde cero.

Solida herramienta para crear contenidos digitales con alta profesionalidad, por la calidad de sus imagenes,
plantillas y tipografia.

) loom @ BANDICAM SCREENCAST () MATIC

.

Con la version gratuita de estas plataformas se pueden crear, editar y publicar videos y tutoriales de hasta
diez minutos y descargarlos en cualquier equipo o compartir el /ink.

¢

EDpuzzle formative

TEDEd "' @iizerme nearpod

Estas plataformas permiten crear microlecciones, tan necesarias para favorecer la independencia y autonomia
de la alumna o el alumno, particularmente si la opcién es el aprendizaje invertido. Se pueden usar videos
existentes e integrar otros recursos y actividades interactivas y ludicas. Permiten obtener informacién sobre
las progresiones y los desemperios y para ofrecer retroalimentaciéon individual y grupal.

Con estas plataformas se crean actividades de gamifcacion, serious game o aprendizaje basado en juegos,
para realizarlas de manera individual o grupal.

& Wordwall

easelly I Lucidchart Mcreately mind

Estas aplicaciones son muy Utiles para crear mapas mentales y conceptuales colaborativos. Permiten la inser-
cion de imagenes, videos y otro tipo de contenidos.

l. Lucidpress w2 flipsnack

Plataformas Utiles para crear contenidos estructurados que cambian de pagina con efectos sonoros y visuales,
asemejandose a una publicacion real con elementos interactivos en linea y facil acceso de usuarios. @
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Los contenidos educativos digitales son recursos poten-
ciales claves para que cada estudiante acceda, explore
y use diversas fuentes de conocimiento. La produccion
de contenidos pasa por etapas de planificacion, desa-
rrollo, validacién, distribucion y medicién, orientadas
a asegurar su calidad, pertinencia y accesibilidad cien-
tifica, didactica y tecnoldgica. Involucra un trabajo de
equipo en el que participan, entre otras, personas que
crean contenidos, hacen disefo instruccional o gréfico,
y edicidon o programacion.

La curaduria nos permite aprovechar contenidos crea-
dos por terceros, siempre que provengan de fuentes
con credibilidad (informacién veraz y actualizada). Sig-
nifica buscar, organizar, filtrar, agregar valor y compartir
el contenido curado (grafico 3, ver pagina 71).

La creacién y curaduria de contenidos se ve facilitada
con la disposiciéon de herramientas TIC que podemos

EXPERIENCIAS

aprovechar en sus versiones gratuitas. Estas ofrecen
plantillas que reducen los tiempos y el esfuerzo, con
resultados altamente profesionales; no se requie-
re crear cuentas ni contrasefias porque se pueden
vincular con nuestra cuenta de correo electrénico o
redes sociales; se trabajan y alojan en la nube, con
lo que se facilita el acceso y vinculo para compartir
o reutilizarlos.

Las analiticas de aprendizaje (métricas del uso de los
contenidos) contribuyen para la retroalimentacién y
mejora continua de los contenidos.

Segun los modelos de integracion, es conveniente
echar mano de herramientas TIC para lograr el involu-
cramiento en experiencias de creacién de contenidos.
En la pagina anterior brindamos informacién sobre
algunas herramientas y plataformas versatiles. @
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