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Resumen

El propdsito de este trabajo es elaborar una propuesta de taller virtual destinado a la
formacion docente de profesores de educacion especial, mediante la modalidad e-learning
o b-learning con base en la utilizacién de diferentes dispositivos. El fin es brindar los
conocimientos necesarios a los docentes en actividad o en su ultimo afio del profesorado
para poder crear, junto a cada alumno, un Entorno Personal de Aprendizaje, asistiendo a
sus necesidades y sacando provecho a las tecnologias de apoyo.

Este proyecto se desarrolla dentro del contexto institucional perteneciente a una Escuela de
Educacion Especial para Adolescentes y Adultos con Formacion Laboral en la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires, en la que el docente se desempefia como Maestra de Grupo
Escolar, y brinda capacitacion a sus estudiantes en el Taller Pedagogico. Su funcion es la
de capacitar a los estudiantes tanto para el ambito laboral como en el desenvolvimiento de
sus vidas cotidianas, para que, una vez finalizada su escolaridad, puedan continuar
estimulados para incrementar sus conocimientos, con el fin de poder ser incluidos en el

mercado laboral.

Repositorio Institucional Digital de Acceso Abierto, Universidad Nacional de Quilmes



Trabajo Final Integrador

La utilizacion de Entorno Personal de
Aprendizaje como una herramienta generadora

de conocimiento permanente.

Lic. Silvia Di Santo



indice:

1. Resumen

2. Introduccion

2.1 Objetivos

2.2 Descripcidn general

3. Origen del proyecto

3.1. Estudios hechos con nuevas estrategias de aprendizaje

3.2. La Gamificacion como recurso aulico

4. Propuestas de accién

4.1 Desarrollo de actividades por semana

4.2. Descripcién de las Clases

5. Conclusién

6. Bibliografia



“Proponer actividades con distintos formatos y lenguajes,
mejorar la comunicacion, desarrollar la autonomia y la
creatividad, son parte del nuevo disefio de la escolaridad
que no se sostiene sin la entrada del entorno digital. Para
ello, es imprescindible integrar en el curriculum nuevos
componentes y mejorar la relevancia de los contenidos que
se ensefian con informacion de calidad y mejores
conexiones con lo contemporaneo.”

Maria Teresa Lugo (2018, p. 3).

1. Resumen

El proposito de este trabajo es elaborar una propuesta de taller virtual destinado a la
formacion docente de profesores de educacion especial, mediante la modalidad e-learning
o0 b-learning con base en la utilizacion de diferentes dispositivos. El fin es brindar los
conocimientos necesarios a los docentes en actividad o en su ultimo afio del profesorado
para poder crear, junto a cada alumno, un Entorno Personal de Aprendizaje, asistiendo a
sus necesidades y sacando provecho a las tecnologias de apoyo.

Este proyecto se desarrolla dentro del contexto institucional perteneciente a una
Escuela de Educacion Especial para Adolescentes y Adultos con Formacién Laboral en
la Ciudad Auténoma de Buenos Aires, en la que el docente se desempefia como Maestra
de Grupo Escolar, y brinda capacitacion a sus estudiantes en el Taller Pedagogico. Su
funcién es la de capacitar a los estudiantes tanto para el ambito laboral como en el
desenvolvimiento de sus vidas cotidianas, para que, una vez finalizada su escolaridad,
puedan continuar estimulados para incrementar sus conocimientos, con el fin de poder

ser incluidos en el mercado laboral.

2. Introduccion

La modalidad educativa que se utilizara sera mediada por una plataforma virtual (en
este caso MOODLE), a fin de propiciar los tiempos flexibles de estudio y la realizacién
de otras actividades, ya sean familiares, sociales o laborales que requiera el estudiante,
diferenciandose asi de la modalidad presencial, que demanda la utilizacion de un tiempo
y espacio mas rigido, reduciendo de este modo el universo de personas posibles de ser
capacitas.

El cambio realmente importante que propone una modalidad asincronica segun

Barberd y Badia es “comprender que la conduccion de una clase dispersa requiere de



conocimientos y técnicas docentes especificas” (2005, p.7), a diferencia de una clase
presencial, en donde se presentan situaciones que se resuelven en la cotidianeidad. Al
momento de la consulta, el docente de una clase virtual debe establecer un dialogo y
resolver problemas en forma asincronica, para lo que necesita diferentes recursos y una
dedicacion especial, a fin de que el alumno pueda apreciar que el feedback se brinda de

una manera constante.

2.1 Objetivos

El trabajo tiene como objetivo principal capacitar a docentes de Educacion Especial
en ejercicio y en su ultimo afio del profesorado con un taller destinado a la elaboracion y
creacion de tecnologias de apoyo orientadas a las necesidades que posea cada alumno. De
esta forma, el alumno podra vencer las barreras que le impide insertarse en una sociedad
segregadora, la que no les permite llegar a un empleo digno, basandose Unicamente en los
prejuicios construidos por sus discapacidades.

Asi, se propone brindar las herramientas necesarias para promover la utilizacion en el
aula de Entornos Personales de Aprendizaje que se adapten a las necesidades de cada
estudiante. Esto les permite explorar sus potencialidades y afirmar su trabajo auténomo,
utilizando las tecnologias tanto en conexiones virtuales como en accesos a herramientas
digitales o diferentes servicios remotos, administrando los recursos a favor de sus
competencias personales. A la vez, posibilita mantener a los alumnos integrados en forma

constante en la sociedad.

2.2 Descripcion general

La fundamentacion del taller de formacion docente se basa en los beneficios de ensefiar
a los alumnos a crear sus entornos personales de aprendizaje (PLE) para poder ser artifices
de sus propios conocimientos y generar un autocontrol de sus aprendizajes.

El mayor beneficio que tienen los estudiantes es la ventaja de poseer todos los recursos
formativos juntos: los links mediante los que pueden obtener datos en internet,
comunicarse con sus propios comparfieros para realizar trabajos colaborativos, o con el
docente para despejar alguna duda. Es una forma de poseer su badl lleno de informacién
en una sola pantalla, la que puede abrir en el momento que necesite y tener la informacion
al alcance de su mano. Este proyecto esta orientado a la formulacion de una capacitacion

para utilizar una herramienta pedagdgica que propicie las aptitudes de los alumnos



inmersos en las Tecnologias y les permitan el acceso a diferentes conocimientos cada vez
mas avanzados.

La utilizacion de los entornos personales de aprendizajes ofrece, en la actualidad, un
sin fin de herramientas que permiten desarrollar y almacenar conocimientos y habilidades
adquiridas tanto en las aulas como en contextos reales de comunicacion o en contextos
virtuales, poniendo a las personas en interaccion constante unas con otras.

Las tecnologias abren las puertas de las aulas a nuevos y variados conocimientos, por
lo que se debe preparar a los alumnos para enfrentarse con los problemas reales, con los
requerimientos que puedan llegar a necesitar en su futuro laboral, mas adn, si él presentara
algun tipo de discapacidad, debiendo vencer los prejuicios sociales y supliendo la carencia
que lo colocaria en desventaja frente a otros aspirantes a algin puesto laboral.

3. Origen del proyecto

3.1. Estudios hechos con nuevas estrategias de aprendizajes

Se han realizado diversas investigaciones en la Universidad de Playa Ancha de Chile!
sobre los entornos personales de aprendizaje. Una de ellas se llevo a cabo en estudiantes
universitarios de pedagogia, observando las distintas herramientas informaticas que
manejan los alumnos durante su trayectoria académica, y de ella se proyectd las
estrategias de aprendizaje de los alumnos que utilizan la tecnologia como metodologia de
estudio. El estudio se realiz6 en 415 estudiantes que cursaron la asignatura “Competencias
Tic para la vida académica” durante el primer semestre de 2016 en la Universidad de
Playa Ancha, Chile; basandose en la implementacion de estos entornos personales como
herramienta para sus aprendizajes.

La investigacion demostrd que existe un gran namero de aplicaciones utilizadas por
los estudiantes en diferentes dispositivos, siendo usados en forma masiva solo algunas; y
que los estudiantes son mas propensos a ser consumidores de programas o aplicaciones
que le sirven para buscar y acceder a informacion,

Los resultados dieron como dato positivo que los PLES permiten proyectar acciones
académicas futuras que lleven a ampliar conocimientos mediante distintas herramientas

tecnoldgicas.

! publicado en la Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa “RELATEC”, [en linea], afio 2018, Vol. 17 (1),
paginas 25-39, Chile. Disponible en:_https://relatec.unex.es/article/download/3276/2201/



https://relatec.unex.es/article/download/3276/2201/
https://relatec.unex.es/article/download/3276/2201/

Uno de los tantos resultados que arrojo dicho estudio fue el analisis de las herramientas
utilizadas por los alumnos examinados, la cual se expresé en la tabla ilustrada a

continuacion:

Buscar Organizar Comunicar Crear Publicar Colaborar Otros
Internet 10 4 7 4 7 6 1
Ordenador 4 2 2 7 2 3 6
Celular 10 3 6 1 1 0 0
Total % 27,91 10,47 17,44 13,95 11,62 10,47 8,14

Tabla 1: Clasificacion de las herramientas utilizadas por los alumnos en funcién de sus dispositivos de utilizacion. Fuente: Revista

Latinoamericana de Tecnologia Educativa, estudio hecho en la Universidad de Playa Ancha, Chile.

“El analisis mostrd que las herramientas utilizadas en Internet, son fundamentalmente
para buscar, comunicar y publicar, las que en total representan un poco méas del 61% en
el caso del ordenador, sobresale su utilizacion para crear y la realizacion de otras
actividades, con mas del 50% de la distribucion; y por Gltimo en el caso del celular las
herramientas empleadas en ellos son fundamentalmente para comunicar y buscar,
representando entre ambas mas del 70% de utilizacion” (Leiva Nufiez, Cabero Almenara
y Ugalde Meza; 2018, 25-39).

Segun los autores Adell y Castafieda (2010, p.1) el entorno personal de aprendizaje
“es uno de los conceptos que consistia en mayor interés y debate en los circulos de la
tecnologia educativa. Tecnologia y pedagogia se retroalimentan mutuamente en el debate
sobre los PLEs. (...) es un producto de la confluencia de diversos factores, entre ellos la
generalizacion de usos de las herramientas y servicios de la Web 2.0 en todos los niveles
educativos y modalidades”. Sin embargo, a juicio de los autores, no se trata de un sistema
tecnoldgico llamado a sustituir o complementar los actualmente existentes, sino de un
nuevo enfoque sobre cdmo podemos utilizar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el aprendizaje, tanto en la formacién inicial, como a lo largo del ciclo
vital.

Es por eso que este taller se propone capacitar a los docentes en la elaboracion de
entornos de aprendizaje para cada alumno/usuario con un unico acceso, donde concentre
las necesidades y gustos segun sus etapas de aprendizaje. Este le dara un valor

significativo a cada estudiante, creando de forma personalizada, desde su propio



dispositivo, su herramienta de aprendizaje, la que podrd ser modificada sumando
aplicaciones a medida que avance en sus logros.

Adel y Castafieda (2010) se refieren a los sistemas que ayudan a ejercer el control y
gestionar el cocimiento. Esto incluye proporcionar ayuda a los estudiantes para:

e Fijar sus propios objetivos de aprendizaje;
e Gestionar sus aprendizajes; gestionar contenidos y procesos; y
e Comunicarse con otros en el proceso de aprendizaje y conseguir sus objetivos.

El entorno personal de aprendizaje puede estar compuesto por uno o mas subsistemas,
como puede ser una aplicacion de escritorio; 0 estar compuesto por uno 0 mas servicios
web.

Algunos contenidos abordados en la Teoria de Juegos se pueden asociar a la
implementacién de los entornos personales de aprendizaje, ya que se basan en el
pensamiento y la mecanica que se usa en los juegos para poder reutilizarlos en contextos
ajenos al mismo, con el fin de que las personas adopten cierto comportamiento,
valiéndose de esta forma en la predisposicion que poseen los seres humanos para
participar en la actividad ludica.

El mismo proporciona un marco apropiado para llevarse a cabo en el aula, pues
posibilita generar situaciones reales y de actualidad, al tiempo que se incorporan
contenidos que fomentan el desarrollo de la capacidad critica, el razonamiento, y la
resolucion de conflictos mediante la cooperacion, la capacidad de argumentar, de

aprender a negociar y de saber ponerse en el lugar del otro.

3.2. La Gamificacion como recurso aulico

En esta propuesta se tomaran las nociones de Nick Pelling?, quien fue el primero en
emplear la palabra gamificacion (Burke, 2014, p. 5) en el afio 2002, utilizadas en los
juegos de computadoras, las que motivan a pensar y reflexionar a los alumnos
desarrollando sus destrezas sobre diferentes situaciones que van surgiendo a medida que
van avanzando en su complejidad y estimulandose con sus logros alcanzados. Esto se
conoce como gamificacion. El termino aparece en la bibliografia en 2002 y segun Sandi
Rojas Ramirez (2013), facilita la tarea de observar errores y pensar soluciones, de esta

manera se promueve la ampliacién del bagaje de experiencia.

2 Nick Pelling Britanico, Programador de juegos de computadoras, introdujo el término gamificacion en el afio 2002. Aungue es en
el afio 2008 que aparece el término gamificacion en el mundo angléfono, popularizandose en la segunda mitad del afio 2010.Utiliza
elementos caracteristicos del juego: reglas y operaciones mecanicas: sistema de puntos, niveles, clasificaciones, etc., ademas de una
dindmica de juego con recompensas, competencias y estatus.



“Gamificacion como herramienta que potencialice el aprendizaje semipresencial, es
decir dotar a ésta ultima de las mecanicas y dindmicas de juego para alentar o motivar
el aprendizaje, colaborando en la construccion de nuevas experiencias convirtiendo
algunas actividades consideradas aburridas en innovadoras e interesantes para los

participantes”’ Sandi-Rojas Ramirez (2013 p. 2).

Los docentes deben aprovechar la riqueza de las herramientas multimedia basandose
en los gustos, motivacion y aptitudes hacia estos programas que poseen los estudiantes y
que ya han ejecutado desde edades ya muy tempranas, teniendo en cuenta que todos los
sistemas informaticos que se utilizan a través de distintos dispositivos moviles guarda
relacion con el aprendizaje ubicuo, y que estas mismas aptitudes adquiridas tan
tempranamente les abren una puerta en un futuro, ya que lo podran utilizar en sus estudios

superiores, e incluso, en su insercion laboral.

“Del mismo modo que se han introducido en el mundo académico y escolar, también
lo han hecho en el ambito profesional. Con el nombre de seriousgames se conocen a los
juegos utilizados por las empresas para la formacion de los trabajadores. De hecho,
como sefialan Ibafiez Bueno, Chabert y Allain (2014, p 125), se ha convertido en un
mercado real e importante, con sus empresas, sus clientes, su I+D y el apoyo de

)

autoridades publicas...”.

En el taller se capacitara a los docentes para que reconozcan las diferencias entre los
beneficios de crear un blog o un entorno personal de aprendizaje, dando cuenta de que se
podria crear un blog aulico al que todos los estudiantes tuvieran acceso, pero que esto
provocaria que se pierda el sentido de ser un “entorno personal”, dado que, al estar abierta
a la comunidad del aula, cada estudiante podria debatir, incorporar o sacar aplicaciones
para el estudio en conjunto. En el caso de un entorno personal de aprendizaje individual,
cada alumno puede gestionarlo de acuerdo a sus intereses y de la etapa que este cursando,
pudiendo modificarla segun las necesidades que posea, teniendo la posibilidad de ser
dinamico al permitir constantes cambios.

La creacidn de un entorno personal de aprendizaje le permitiria al alumno incorporar
todas las aplicaciones necesarias en una misma pantalla, tanto de una computadora, como

de cualquier otro equipo tecnologico en el que pueda tener un acceso de forma mas



simple, a fin de retomar sus estudios en cualquier &mbito donde se encuentre, sin limitar
los aprendizajes a las paredes de un aula.

Distintos autores incorporan las redes sociales a los entornos de aprendizaje, siendo
estos repositorios de donde recabar o ampliar su busqueda de informacion. Sue Waters
(2009, p.3)) definid las redes personales de aprendizaje (PLNs) como “... el uso de
herramientas web tales como blogs, wikis, Twitter, Facebook, para crear conexiones con
otras personas que extiendan nuestro aprendizaje, incrementan nuestra reflexién mientras
nos permitan aprender juntos como parte de una comunidad global. Los PLNs

incrementan nuestras oportunidades de preguntar cuestiones y recibir ayuda”.

4. Propuestas de accion

Se utilizard una plataforma virtual Moodle como espacio educativo, la que nos
permitird configurar nuestras clases y, asi, poder crear el entorno de ensefianza y
aprendizaje que necesitamos.

La plataforma de educacion a distancia Moodle es un espacio virtual al que se accede
por medio de internet (e-learning) y que esta basada en un software libre. Es un sistema
de gestion avanzado que permite brindar apoyo a los profesores para la creacion de
nuevos cursos de calidad en linea.

Este medio facilita los dispositivos mediante los cuales el material de aprendizaje y las
actividades de evaluacion son realizados por el estudiante, pero también permite a los

profesores disefiar sus clases, a la vez de intermediar entre los alumnos y sus docentes.

4.1 Desarrollo de actividades por semana

La siguiente presentacién es a modo de ejemplo de un calendario propuesto para

planificar las actividades que se podran dar durante el transcurso de un cuatrimestre.



SEMANA CLASE ACTIVIDADES
1 Introduccion a los  Entornos | Presentacion del docente y de los
Personales de Aprendizaje y su [ estudiantes.
historia. Foro de presentacion individual.
2 Las nuevas tecnologias y los | Bibliografia.
aprendizajes.
3 La Internet como medio de | Bibliografia
aprendizaje y fuente de recursos,
web 2.0
4 Los Entornos Personales de [ Bibliografia.
Aprendizaje a través del tiempo.

5 Primera actividad grupal Foro para armado de grupos Yy
presentacion de la  primera
actividad grupal.

6 Contenidos necesarios para | Bibliografia:

configurar los entornos personales | Video.
de aprendizaje.

7 Diferentes  tipos de entornos | Video.

personales de aprendizajes.

8 Primera actividad individual. Anédlisis de un video para realizar
la actividad.

9 Crear los entornos personales de | Video.

aprendizaje personalizados.

10 Pedagogias de los entornos | Video

personales de aprendizaje. Bibliografia.

10



11 Desarrollo de los  propios | Bibliografia.
pensamientos computacionales en
los alumnos.
12 Redes sociales en la utilizadas en la | Bibliografia.
actualidad. Video.
13 Los entornos  personales de | Bibliografia.
aprendizaje  vinculados a las
herramientas laborales.
14 Nuevas expectativas de inclusion en | Bibliografia
linea.
15 Segunda actividad grupal. Foro de presentacion de la
actividad.
16 Exposicion de los  entornos | Foro para la evaluacion grupal y
personales de aprendizaje creados en | conclusion final
el curso. Cierre del curso.

4.2. Descripcion de las clases

El siguiente es un modelo de planificacion de las clases, que se iran incorporando con

un incremento de informacion basadas en la bibliografia que las funda, y relacionadas

con el tema a tratar, donde se incluirdn los foros para el debate y para realizar el

aprendizaje colaborativo, asi como también las actividades individuales, grupales y la

evaluacion de cierre.

Clase 1

Bienvenida al curso. Se realizara la presentacion personal del docente y se solicitara
que cada estudiante haga lo propio en el foro, creado para tal fin.

Se describira como se realizara la cursada, las actividades grupales e individuales y
la evaluacion. También donde podran visualizar la bibliografia para ampliar sus

conocimientos.

11



Introduccion a los Entornos Personales de Aprendizaje y su historia

Segln nos refieren los autores Adell y Castafieda, los Entornos Personales de
Aprendizaje surgen en el afio 2004 asociados al movimiento de la Web 2.0, orientados, a
su vez, a los nuevos sistemas educativos.

En el marco del proyecto NIIMLE (Northern Ireland Integrated Managed Learning
Environment) se gestd un entorno de aprendizaje centrado en el estudiante como
evolucion del conocimiento y, en 2001, se lo llamo entorno virtual de aprendizaje. Este
proyecto fue financiado por el JISC (“Joint Information Systems Committee” en Gran
Bretafia) y se utilizd por primera vez en un congreso cientifico en 2004. Aunque los
Entornos Personales de Aprendizaje empezaron a ser conocidos en los congresos y en las
reuniones cientificas sobre Tecnologia Educativa, recién en la conferencia de la primera
“PLE Conference” en 2010, realizada en Barcelona, los Entornos Personales de
Aprendizajes se trataron como ejes desde el que podrian analizarse otros temas
relacionados con la Tecnologia Educativa.

Dos afios mas tarde, en Aveiro (Portugal), se consensud este concepto y se permitié
que muchas de las propuestas considerasen a los Entornos Personales de Aprendizajes
como un punto de partida y catalizador.

Cuadro con los momentos clave en la evolucion del concepto de Entornos Personales
de Aprendizajes (PLE):

2001 2004 2010 2012
Origen término 12 vez PLE congreso|PLE Conference|Consenso concepto
PLE cientifico Barcelona PLE
Proyecto PLE como eje de otros|PLE como

Financiacién JISC .
NIMLE temas catalizador

Los Entornos Personales de Aprendizaje son considerados como la evolucién
tecnologica de los LMS (acronimo de “Learning Management System”), tanto por la
estructura de ensefianza, como por la flexibilidad de usar herramientas de la Web 2.0.

Hay diferentes definiciones que se han ido aportando a los Entornos Personales de
Aprendizajes a lo largo de los afios hasta su concepcion actual.

Los siguientes términos han surgido a raiz de la denominacion que se la ha dado a los

Entornos Personales de Aprendizaje:

12



https://es.m.wikipedia.org/wiki/Web_2.0
https://es.m.wikipedia.org/w/index.php?title=Proyecto_NIMLE&action=edit&redlink=1
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Estudiante
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Entorno_virtual_de_aprendizaje
https://es.m.wikipedia.org/w/index.php?title=JISC&action=edit&redlink=1
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Congreso_cient%C3%ADfico
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa_Educativa
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa_Educativa
https://es.m.wikipedia.org/w/index.php?title=Proyecto_NIMLE&action=edit&redlink=1
https://es.m.wikipedia.org/w/index.php?title=Proyecto_NIMLE&action=edit&redlink=1
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Learning_Management_System
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza
https://es.m.wikipedia.org/wiki/Web_2.0

« Red Personal de Aprendizaje (PLN): este concepto estd estrechamente relacionado
con el de Entornos Personales de Aprendizajes creados por Adell y Castarfieda.

e Entorno Organizacional de Aprendizaje (OLE, acronimo de “Organizational
Learning Environment”): este concepto surge desde una perspectiva institucional. Se
entiende como una extensién del término de los Entornos Personales de Aprendizaje y
se refiere a la relacion entre diversos elementos para obtener objetivos en comun. Se
refiere al conjunto de procesos y herramientas que una institucion utiliza para la gestion
y difusion del conocimiento e informacion, suponiendo una “oportunidad de aprender

cony del entorno” (Vazquez y Lopez Gil, 2016).

El entorno como medio para la adquisicién de conocimiento

La inmersion de una persona en el entorno facilita la adaptacion para avanzar en sus
conocimientos. Desde una posicion basada en la teoria vigotskyana, se observa a la
“persona mas el entorno” (Perkins, 2001 p. 127). Diversos teoricos del aprendizaje
sostienen que "la mente no trabaja sola", y que considerar a las personas mas el entorno
supone referirse al concepto de cognicidn distribuida; es decir, al proceso de conocer que

se distribuye fisica, simbdlica y socialmente.

Cognicion Refiere a las actividades de conocimiento
. que emprenden los sujetos en relacion con
fisicamente _ .

los artefactos (herramientas fisicas e
distribuida interfaces entre la computadora y el

usuario, por ejemplo) que asumen parte de
la carga cognitiva en la resolucion de
actividades, en la medida en que han sido
disefiados como una delegacion de
procesos de razonamiento complejos (Pea,
1993, p.88). Nuestro entorno nos ofrece
multiples artefactos que se emplean
cotidianamente  para estructurar la
actividad, ahorrar trabajo mental o reducir
el error (Pea, 1993, p. 88).
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Cognicion Refiere a las actividades que los sujetos
o desarrollan en colaboracion con sistemas
simbolicamente o _ )
simbolicos (el lenguaje oral o escrito, los
distribuida lenguajes formales, los sistemas de
representacion y notacion, por ejemplo)
que, al igual que las herramientas
materiales antes sefialadas, “reorganizan el

funcionamiento mental” (Pea, 1993p.88)

transformando la propia accion de

conocer.

Cognicién Refiere al rol de los otros en los procesos

] de pensamiento, es decir, la funcion que
socialmente )

ejercen los docentes y los pares en los

distribuida procesos de aprendizaje. Las interacciones

sociales son inherentes al desarrollo de los
seres humanos. Esto quiere decir que el ser
humano se constituye como tal en los
procesos de relacion con los otros, gracias
a su capacidad para la intersubjetividad; es
decir, la habilidad humana para entender la

mente de los otros.

Perkins (2001) sintetiza las ideas que se enmarcan en esta perspectiva en dos puntos:
1. El entorno —los recursos fisicos, simbdlicos y sociales inmediatos fuera de la
persona— participa en la cognicion, no solo como fuente de entrada de informacion y
como receptor de productos finales, sino como vehiculo de pensamiento.

2. El residuo dejado por el pensamiento —lo que se aprende— subsiste no solo en la

mente del que aprende, sino también en el entorno del que participa.

Foro de presentacién individual
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Este foro se creara para que cada miembro del curso pueda aportar su reflexion acerca
del tema leido e incorpore informacion que haya investigado tanto en la web como en

otros medios, a fin de abrir un canal de didlogo entre los estudiantes.
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Lopez Susana Prof. Clase: Teorias del aprendizaje y trabajo colaborativo UVQ afio
2014 Universidad de Quilmes Bs. As. Argentina.

Clase 2

Las nuevas tecnologias y los aprendizajes

Hoy en dia la adquisicién de los conocimientos que van incorporando las nuevas
generaciones de estudiantes se ven limitadas por los antiguos métodos de ensefianza,
ya que estos son incorporados de forma mucho mas répida gracias a las nuevas
tecnologias, lo que pone de manifiesto a los padres y los maestros que disponen de una
menor competencia para utilizar las herramientas informaticas, bastaria dificultando a
la vez la ensefianza de ciertos contenidos en la actualidad.

Los “nativos digitales” son los que pueden posecer mayor destreza a la hora de
utilizar la tecnologia, pero necesitan de la mediacion de un adulto para construir un
conocimiento social. Asi lo demuestran los estudios hechos por Perelman y su equipo
(2014), donde los nifios por si solos no pueden llegar a dilucidar la pertinencia y
confiabilidad de los resultados que aparecen a partir de sus busquedas en internet v,

mucho menos, lograr interpretar la informacion que se encuentra en la web.
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técnicos de exploracién en la pantalla, y precisan de un adulto para intervenir en la

adaptacion a estos nuevos conocimientos.

Inclusién de las TIC en la educacion

Por lo que en cada caso requiere de conocimientos que exceden los procedimientos

las TIC se puedan sostener en una educacion de mejor calidad y equitativamente. De
acuerdo con las investigaciones llevadas a cabo desde la Universidad Nacional de
Quilmes y el Instituto Internacional de Planeamiento de la educacién de la UNESCO,

Oficina Buenos Aires, se plantea:

Se han tenido en cuenta varias de las recomendaciones para que las inclusiones de

1. Poner las necesidades educativas en primer lugar. La prioridad nimero uno de las
politicas educativas dirigidas a promover la utilizacion de tecnologias digitales
deberian ser los objetivos y resultados de la educacion. Las politicas educativas no
deberian centrarse Unica y exclusivamente en dar acceso a equipos tecnoldgicos,
sino, mas bien, en satisfacer las necesidades reales de los docentes y estudiantes,
tanto en las aulas como fuera de la escuela.

2. Utilizar estratégicamente el aprendizaje moévil. Segan el Instituto de Estadistica
de la UNESCO (UIS, por sus siglas en inglés), en los paises en vias de desarrollo,
mientras que menos del 20% de la poblacion tiene acceso a Internet, los teléfonos
moviles son usados por mas del 70% de sus habitantes. Los gobiernos deben
considerar esta tendencia para pensar estratégicamente en como aprovechar las
posibilidades que ofrece el aprendizaje maévil, incluyendo cémo podria mejorar el
acceso a la educacion en areas remotas, como podria contribuir al desarrollo de los
conocimientos digitales y bajo qué condiciones podria estimular innovaciones que
puedan transformar la educacion. En lugar de contar con estrategias fragmentadas,
el aprendizaje movil deberia integrarse dentro de planes mas amplios de mejora de
la calidad de la educacion.

3. Empoderar a los docentes en el marco de la cultura digital. En la medida en que
crece el acceso a mayor cantidad de contenidos y herramientas con dispositivos méas
sencillos y econémicos, se van creando nuevas practicas culturales de las que
participa gran parte de los actores escolares en su vida cotidiana extraescolar. Esto

abre nuevos desafios e implicancias al momento de pensar el vinculo pedagdgico:

nuevas formas de aprender y de producir conocimiento, nuevos saberes en
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circulacion, todo lo cual impacta en la posicion de docentes y de estudiantes. Las
politicas educativas tienen que fijarse como primer objetivo el empoderamiento de
los docentes mediante el desarrollo de sus capacidades, conocimientos y destrezas
profesionales para utilizar de manera efectiva las tecnologias mdviles en la
ensefianza. Sin embargo, la formacion no es por si sola suficiente. Los gobiernos
deberian proporcionar a los docentes un entorno de trabajo adecuado que premie el
esfuerzo real por innovar y les brinde soporte, contribuyendo al desarrollo de
comunidades profesionales para docentes. Si bien las TIC pueden ofrecer un nuevo
tipo de experiencia educativa, de acuerdo al Informe SITEAL 2014: Politicas TIC,
en los sistemas educativos de América Latina aln existen obstaculos de tipo
pedagogico. En este sentido, el informe sefiala que, con frecuencia, se constata falta
de claridad en las orientaciones destinadas a los docentes, a lo que se suma cierta
inhibicion para apropiarse de los nuevos recursos puestos a disposicion. Por otro
lado, también se perciben dificultades para reconocer tempranamente que el
aprendizaje se plantea en forma bidireccional, y que los estudiantes pueden y deben
ubicarse prontamente como productores de conocimiento. Las tecnologias digitales
constituyen un bien cultural muy reconocido por los distintos actores: funcionarios,
docentes, directivos, alumnos y sus familias.

4. Promover en los equipos directivos capacidades de gestion y liderazgo a través
de una formacion especifica. Algunas de las experiencias identificadas como
exitosas muestran indicios de apropiaciéon pedagdgica de las TIC. Para ello, han
contado con el respaldo de un equipo directivo activo, facilitador y con un alto
liderazgo. Por eso se recomienda una formacion especifica para los equipos
directivos, que apunte a favorecer competencias de gestion, liderazgo, innovacion y
proyectos.

5. Promover en todos los establecimientos la figura del referente TIC, cuya funcién
sea la de motorizar la integracion de las TIC. Esta figura deberia ser parte de los
miembros del plantel de las escuelas. No requiere ser especialista en la tematica TIC,
sino haberse capacitado formal o informalmente en el uso de las TIC con fines
educativos y con interés en mantenerse actualizado, asi como cierto grado de
autonomia en la toma de decisiones y creatividad.

6. Implementar un modelo de desarrollo profesional docente situado y en sintonia

con los desafios y propuestas de la integracion escolar TIC que incluya:
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e Trabajar de modo colectivo junto con el nivel de supervisores y equipos
directivos escolares en la identificacion de puntos problematicos a ser abordados en
una propuesta de formacion y capacitacion.

e Focalizar en estrategias de formacion o de capacitacion situada en contexto,
acordes a las dindmicas de trabajo y a las necesidades, los problemas y los desafios
para la integracion escolar TIC en las diferentes instituciones educativas.

e Estimular propuestas de formacion y de capacitacion centradas en el trabajo
colaborativo entre pares y la construccion de redes, caracteristicas que resultan mas
provechosas a través del uso de las tecnologias digitales.

e Apostar a la implementacién y la profundizacion de nuevos formatos,
incluyendo la modalidad virtual, para formar a los docentes y para acompafiar su
trabajo en las instituciones evaluando su pertinencia en contexto.

e Disefiar propuestas de formacion o capacitacién que incluyan el disefio, puesta
a prueba y evaluacién de nuevas experiencias pedagodgicas con integracion TIC por
parte de los mismos docentes, estimulando la confianza y el fortalecimiento de la
autoridad pedagdgica.

e Desarrollar estrategias de monitoreo y evaluacién de los usos pedagdgicos de
las TIC en las instituciones educativas que garanticen contar con datos e informacién
valida para tomar decisiones acerca de su aprovechamiento educativo vy, a la vez,
constituyan recursos de trabajo en las propuestas de formacién o capacitacion
docente.
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Clase 3

La Internet como medio de aprendizaje y fuente de recursos, web 2.0

En esta clase se vera la clasificacion de recursos considerando los contenidos y la
funcionalidad de los programas que podemos obtener de las nuevas tecnologias. Toda
clasificacion debe ser entendida en tanto tipologia posible, como un modo de organizar
los recursos entre los tantos modelos de ordenacidn disponibles. Al mismo tiempo, es
importante reconocer que es dificil establecer divisiones rigidas, en tanto que un
recurso puede ser ubicado en una o en varias categorias.

Una clasificacion de recursos tecnoldgicos podria ser la siguiente:

1. Recursos para transmitir y operar con contenidos.

2. Recursos para consultar y acceder a la informacion.

3. Recursos para crear y producir.

4. Recursos para desarrollar habilidades y estrategias.

5. Recursos para comunicarnos.

6. Recursos para la tarea colaborativa.

En esta clasificacién que se enumera se pueden obtener los siguientes recursos:

Recursos para transmitir y Tutoriales

operar con contenidos Software educativo

Programas de practica y ejercitacion

Bases de datos, buscadores y metabuscadores
Catalogos de sitios web, centros de enlaces y
recursos, enciclopedias virtuales, Museos en linea
Bibliotecas y reservorios digitales

Mapas y sistemas georeferenciados

Webquest, Miniquest y Cacerias del Tesoro
Recursos para crear y Herramientas de produccion (procesador de texto,
producir planilla de calculo, graficadores)

Programas “vacios” (programas de disefio grafico,
programas de creacion de paginas web,
plataformas tecnoldgicas)

Recursos para consultar y
acceder a la informacion

Recursos para desarrollar
habilidades y estrategias

Simulaciones
Juegos de computadora
Videojuegos

Recursos para comunicarnos | Chat
Correo electronico
Foros
Videoconferencias
Recursos para la tarea Wiki

colaborativa

Blogs o Bitacoras
Mapas conceptuales en linea
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Esta clasificacion, entendida como una de las clasificaciones posibles, responde a
concepciones de ensefianza y de recursos educativos, los cuales se van actualizando
constantemente, gracias a la vertiginosa cantidad de informacion que se va generando

en forma constante.
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Clase 4

Los Entornos Personales de Aprendizaje a través del tiempo

Es importante interpretar los medios y recursos que se han ido utilizando desde hace
siglos para poder explicar que las clases han avanzado a medida que han pasado las
décadas. Sin darnos cuenta hemos usado libros, laminas, dibujos y todos los recursos
didacticos que eran de gran utilidad a la hora de preparar las clases.

Area Moreira (1999, p.1) afirma con relacién a los materiales: “En cualquier aula y
centro educativo es habitual encontrarse, ahora, con un conjunto més o menos amplio
de distintos recursos, medios 0 materiales, que son empleados con fines educativos:
libros de texto, enciclopedias, retroproyectores, mapas, fichas de actividades, material
de laboratorio, casetes, diapositivas, videos, ordenadores, etc. Los medios o0 materiales
curriculares en este sentido son parte consustancial de las practicas escolares, en las
que se integran de alguna manera. Hoy en dia es impensable desarrollar cualquier
actividad educativa sin recurrir ni apoyarse en alguno de estos materiales y medios
pedagdgicos. De modo similar podemaos afirmar que, sin materiales, no es posible llevar
a la practica de aula un programa o proyecto de innovacion educativa. El conjunto de
medios, artefactos y materiales existentes que pueden ser empleados para el logro de
metas educativas es, por cierto, mas amplio que el concepto de materiales curriculares

como tales: Periddicos, television, CD-ROM, Internet, radio, software informético,
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son, por citar algunos ejemplos, medios de comunicacion o tecnologias de la
informacion elaborados con finalidades no precisamente pedagdgicas (entretener,
informar, vender). Sin embargo, adecuadamente integrados en el curriculum, pueden
representar experiencias de aprendizaje valiosas y potentes para los nifios y jovenes en
el contexto escolar”.

Los entornos tecnoldgicos crecen constantemente. Segin los datos que nos
proporciona la Consultora Knak, en el afio 2013, en herramientas de comunicacion
digital utilizadas por adolescentes entre 11 y 17 afios en la Provincia de Buenos Aires,
se puede elaborar un panorama del uso que hacen de los distintos medios de
comunicacion.

En este caso, la television es el medio con el mayor alcance, y cubre la totalidad de
la poblacion estudiada siendo la exposicion diaria de 3 horas. Sin embargo, el 62%
reconoce hacer otras cosas mientras mira la television, como comer, utilizar su teléfono
celular, etc.

En segundo lugar, se encuentra la computadora o el acceso a internet. La
computadora cubre el 70% de las casas de los adolescentes encuestados, y su presencia
tiende a aumentar a medida que sube el nivel socioecondmico, llegando casi al 100%
en los hogares de mayor ingreso. La internet alcanza el 80% de los hogares y, al igual
que la televisién, la internet se comparte con otras actividades, lo que se alude como
multitarea o, en inglés, multitasking. Para escuchar musica se da en el 65% y en menor
medida con un 39% se realizan con las tareas escolares.

El celular hoy en dia es usado como una computadora de mano, y gana en
importancia dentro de la economia de las tareas, comunicacion y esparcimiento de los
adolescentes actuales. El 66% tiene celular propio, tendencia que aumenta con la edad
y con el nivel socioecondémico. En sectores medios y altos llega al 75% vy, entre el
subgrupo de 15 a 17, afos se eleva al 85%; mientras que en los sectores de ingresos
bajos ascienden al 62% vy, en el subgrupo de 13 a 14, afios llega al 49%. El uso
declarado muestra que el artefacto es mucho mas que un teléfono, y excede el tipo de
utilizacion tipica de un adulto. En primer lugar, el celular es utilizado para enviar y
recibir mensajes de textos con un 70%; en segundo lugar, se lo utiliza para escuchar
musica en un 50%; vy, recién en el tercer lugar, se lo utiliza para comunicarse con los

padres en un 49% y con los amigos en un 41%. De esto se desprende que la utilizacion

telefonica tradicional esta en baja mientras que los usos alternativos ascienden.
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Podemos ver que los adolescentes usan sus teléfonos en multifuncién, haciendo
tareas en simultaneo. La tendencia se dirige hacia la cultura digital superpuesta, donde
los artefactos ndmades y en red tienden a imponerse sobre los otros.

Respecto del uso que hacen de los entornos virtuales relacionados con las
computadoras, teléfonos e internet, los datos de utilizacion permiten componer un
escenario méas especifico. Dentro del entorno digital, el uso al que mas tiempo le

dedican es al interactivo, fundamentalmente a sus pares, amigos y familiares cercanos.
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Clase 5

Primera actividad grupal

Armado de grupos en el foro y presentacion de la actividad.

Este foro se generara con el fin de que los alumnos puedan agruparse para la primera
actividad, y transmitirse informacion relacionada con la elaboracién de esta.

Las consignas que deberan tener en cuenta para la creacién del foro y la presentacién
de la primera actividad son:

1. Colocar nombre del grupo y miembros que participan.

2. Armar un entorno personal de aprendizaje, el que luego adjuntaran al foro para

que puedan socializarlo con los demés grupos.

3. Especificar qué contenidos serian necesarios y por qué incorporarlos en la

elaboracion de un entorno personal de aprendizaje.
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Clase 6

Contenidos necesarios de los entornos personales de aprendizaje

Los componentes necesarios para armar un entorno personal de aprendizaje son tres:
e Las herramientas: son las herramientas digitales o programas que nos permiten
trabajar la informacion obtenida y crear contenidos para aprender, como para crear
presentaciones, videos, etc.

e La fuente de informacién: son los lugares o sitios de internet de donde
obtenemos la informacién, como bibliotecas digitales, blogs, canales de YouTube,
revistas y diarios en linea.

e Las redes interpersonales: estan formadas por las personas con las que
compartimos nuestros conocimientos y experiencias, o0 con quienes colaboramos en
la creacidn de nuevos objetivos de aprendizajes, y nos conectamos con ellas a traves

de las redes sociales, foros, comunicadores virtuales o entornos colaborativos.

ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE

PARTES NECESARIAS PARA
SU ELABORACION

RED PERSONAL
PLN

Video:

Les propongo ver el video para ampliar informacion.

https://www.youtube.com/watch?v=MPUIHtYfSzA
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Clase 7

Diferentes tipos de entornos personales de aprendizaje

En la web podemos encontrar diferentes tipos de aplicaciones que nos pueden
ayudar a armar nuestros entornos personales de aprendizaje.

En esta ocasion presentamos cuatro aplicaciones a las que podran acceder
gratuitamente.
SYMBALOO:

Es una aplicacion o plataforma gratuita que se encuentra en la nube, y permite a los
usuarios organizar y categorizar enlaces web en forma de botones de opcién. Symbaloo
funciona como un navegador y puede ser configurado como una péagina de inicio,
permitiendo a los usuarios crear un escritorio virtual accesible desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet.

Los usuarios de Symbaloo, una vez registrados previamente, disponen de una pagina
en forma de cuadricula con diferentes botones de opcion que enlazan a una pagina
especifica. La aplicacion permite a los usuarios asignar colores diferentes a dichos
botones para favorecer una clasificacion visual de los mismos.

Symbaloo es una herramienta que permite crear diferentes paginas o pantallas con

botones de opcion a cada usuario de forma personalizada. Estas secciones,
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denominadas webmix, son Utiles para organizar temas y enlaces que pueden ser
compartidos con otros usuarios, haciéndolas publicas y permitiendo enviarlas via
email.

En 2015 Symbaloo tenia 6 millones de usuarios en todo el mundo, y es

principalmente utilizado como un recurso de educacion en linea.

SIMBALOO

DIIGO:

Diigo es un sistema de gestion de informacion personal que también se encuentra
en la nube. Este incluye marcadores web, bloc de notas post-it, archivo de imagenes y
documentos, asi como seleccion de textos destacados.

Permite la creacion de grupos (publicos o privados) para compartir enlaces favoritos.

Diigo ha desarrollado aplicaciones para dispositivos méviles Android, iPad Y iPhone.
También se puede instalar como barra de herramientas en navegadores tales como
Internet Explorer, Chrome, Firefox, Safari y Opera.

La version beta de Diigo se situé entre las diez primeras herramientas de
investigacion segin CNET en 2006.

El navegador Diigo para iPad, conocido como IChromy, fue lanzado en mayo de
2011, y dispone de navegacion con pestafias y barra de direcciones Omnibox que

fusiona la barra de direcciones tradicional de los navegadores con la barra de busqueda.
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NETVIBES:

Es un servicio web que actia a modo de escritorio virtual personalizado, similar a la
Pagina Principal Personalizada de Google (iGoogle), MSN Live 0O Inicio.es.

Visualmente esta organizada en solapas o pestafias (tabs), donde cada solapa, por lo
general, es en si un agregado de diversos modulos y widgets desplazables previamente
definidos por el usuario. Estos mddulos, a su vez, actian como pequefias ventanas cuyo
contenido es generado por otro servicio web o mini aplicaciones.

Hay maodulos que permiten desplegar el contenido generado por otras paginas que
funcionan como fuentes web de RSS/Atom; por ejemplo, los diarios y 10s blogs.

Desde el punto de vista comercial, estan los Ilamados Universos, que son paginas
creadas principalmente por empresas o grupos musicales y en los que se muestran

diversas fuentes web, imagenes y otros materiales relacionados con el creador.

NETVIBES

PEARLTREES

Es una herramienta para la distribucion de contenido en la red. Utiliza como fuente
todo aquello que ha Ilamado la atencion del usuario, los favoritos y la participacion en
redes sociales como Twitter o Facebook con el fin de crear contenido para distribuir a
otros usuarios.

Video:

PEARLTREES

En esta ocasion se muestra un video del Profesor Castafieda, con el que podran

ampliar sus fuentes de informacion.
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https://youtu.be/xKUiBD6Ckmg

Bibliografia:

Video: https://youtu.be/xKUiBD6Ckmg

Clase 8

Primera actividad individual

En base al video que se presenta en la web, el docente evaluara los recursos
necesarios que, segun su criterio, son esenciales a la hora de elaborar un entorno
personal de aprendizaje con alumnos con necesidades educativas especiales.

Video:

https://www.youtube.com/watch?v=1S-RH6EpmHO&feature=youtu.be

Foro para la entrega de la seqgunda actividad que sera en forma individual
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Clase 9

Crear los Entornos Personales de Aprendizaje personalizados

Veremos cOmo crear un entorno personal de aprendizaje, utilizando como ejemplo
la herramienta Symbaloo.

En esta se pueden visualizar varios webmixer, los cuales pueden ser creados y
personalizados con los colores e iconos del agrado de cada usuario. Aqui vemos la
actitud proactiva del alumno para mejorar e individualizar su blogue dentro de la
pantalla de forma abierta.

Cada persona elige qué contenidos quiere tener en su dispositivo, los que pueden ser
tanto de acceso al conocimiento como de ocio.

En el webmix se pueden incorporar diferentes bloques para acceder a los
conocimientos que quieran aprender. Para ello, es fundamental tener en cuenta los
objetivos fijados para tener un plan de carga a seguir, ademas de las herramientas que
desea utilizar para conseguirlos.

Este sistema puede ser utilizado por cualquier persona, tanto un alumno en su
escolaridad hasta un profesional que requiera tener un orden en sus procesos de
constante capacitacion.

La direccidén que vamos a usar como ejemplo para acceder a crear el entorno sera

Symbaloo.edu

Atencion: se recomienda que, en lo sucesivo, al crear perfiles en cuentas sociales
(Twitter, Facebook; herramientas como Prezi, File, Bloger) se utilice la misma
denominacion. Crear las cuentas con un solo nombre en los perfiles hara que sea de

mejor busqueda para la visualizacion de sus contactos.

Para dar inicio se requiere registrar al usuario, lo que se visualiza en la primera
pantalla de acceso. Esta nos da varias opciones: se puede registrar con cuentas ya
creadas previamente cargadas en el ordenador o, en caso de no poseer ninguna cuenta,
se le permite el acceso creando una nueva, colocando un nombre, un correo electronico
y una contrasefia.

Si se elige la opcion de una nueva cuenta, se debera activar en base a un codigo que
envia la herramienta al correo electronico de referencia, el que colocamos al inicio del

proceso.
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Un dato util es que se puede seleccionar Symbaloo como pagina de inicio en la
pantalla del ordenador.

En la pagina de inicio se encuentra con un webmix, que es la recopilacion de bloques
con sus accesos a diferentes paginas de internet, videos tutoriales, imagenes, cuadros,
aplicaciones de accesibilidad, redes sociales, teléfonos utiles de familiares y amigos,
direcciones de médicos de cabecera, etc., identificado, cada uno, en un cuadro
diferente, manteniendo su logo para identificarlo.

Para el inicio es recomendable utilizar un webmix ya creado y hacer modificaciones
en sus bloques a modo de practica antes de crear el entorno personalizado.

Para crear un bloque, deben pulsar en un bloque vacio con el boton derecho del
mouse. Se abrird un espacio donde se podra introducir directamente el enlace que se
desea afiadir.

Otra forma de crear el blogue es desde la pantalla de inicio, pulsar el boton izquierdo
del mouse. Aparecerd un menu desplegable con cuatro opciones a la izquierda de la
pantalla. Elegir “crear un blogue”, donde se puede afiadir el nombre del enlace: puede
ser una direccién de web como un video tutorial, imagenes, etc.

Al momento de personalizar los blogues se recomienda dividirlos en secciones
visibles, donde se podran distinguir por color de acuerdo con las necesidades de cada
usuario. Se sugiere dividir la pantalla en cuatro, y, a la vez que se cree un blogque
referido a los requerimientos deseados, darle uno de los cuatro colores elegidos.
También podemos incluir un icono diferente o una imagen para hacer referencia a lo
que se encuentra dentro de cada bloque.

Los blogues se pueden ampliar para poder tener una mayor imagen si es necesario,
y se puede disminuir la cantidad que se encuentra al inicio de la pantalla.

En este caso, se puede compartir el webmix con un grupo o con sus compafieros o
familiares, para que puedan ver cdmo van avanzando en sus conocimientos. Es
importante remarcar que, si quiere compartirlo, debe colocarlo en forma publica o
privada, y en este Ultimo caso, podran verlo solo las personas que el usuario elija.

Este sistema da la opcion de compartir su entorno personal de aprendizaje tanto por
correo electronico, como por Facebook y Twitter.

Recordar que para finalizar la edicion de cada personalizacion de los bloques es

necesario pulsar en el boton de guardar, para que se pueda mantener almacenada la

informacidn en el entorno personalizado ya creado.
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Clase 10

Pedagogias de los Entornos Personales de Aprendizaje

Hoy en dia no hay una Unica teoria para aprender con tecnologia, por lo que se puede
afirmar que en relacion a los entornos personales de aprendizajes no habria una
pedagogia que subyace sobre este concepto. Anderson (2010) plantea un conjunto de
teorias para aprender con tecnologias. Entre ellas, algunas tienen un largo recorrido o
son mas tradicionales; y otras, en cambio, son de nuevo cufio. Entre las primeras se
encuentran el constructivismo y la teoria de la complejidad; y, entre las nuevas, las
denominadas emergentes, como la pedagogia de la proximidad (Mejias, 2005), la
heutagogia (Hase y Kenyon, 2001 y 2007), el conectivismo (Siemens, 2005) y el
aprendizaje rizomatico (Cormier, 2008). De momento, mas que de nuevas teorias
pedagdgicas, se trataria de teorias del aprendizaje para la era digital (Adell y Castafieda
2013).

A pesar de que algunas de las teorias sefialadas tienen unos postulados parecidos e,
incluso, a veces contradictorios, tienen un valor importante, porque contribuyen a
fundamentar el uso y la practica de los entornos personales de aprendizaje. Esto facilita

entender con qué fin se construyen, de qué forma, etc.

El constructivismo de los Entornos Personales de Aprendizaje:

El constructivismo, desde la perspectiva social de Vygotsky, entiende que el
conocimiento se construye gracias a la interaccion social que se produce en un contexto
sociocultural concreto. Por lo que la colaboracion entre estudiantes, aprendices, etc. en
los entornos de aprendizaje es vital para que se produzca un aprendizaje constructivo.

Teniendo en cuenta la premisa sefialada, el entorno personal de aprendizaje se
encuentra en la teoria constructivista. Su puesta en marcha contribuye a que los
alumnos busqguen el conocimiento que no tienen en las redes; es decir, en los lugares
donde creen que pueden encontrar lo que buscan. Esto significa que, seguramente, van
a buscar en las fuentes de informacion que interpretan como fiables y comprensibles.
Estas redes sociales facilitan la comunicacion y permiten que el estudiante se
comunique con una amplia masa critica que también expone sus opiniones,
pensamientos, experiencias, etc. De esta forma, un entorno personal de aprendizaje

posee las condiciones para que se produzca un aprendizaje constructivo y significativo.
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Heutagogia: el aprendiz libre

La heutagogia hace referencia al aprendizaje que realiza el adulto de forma
autodirigida y autodeterminada (Hase y Kenyon, 2001, siendo él quien disefia y
desarrolla lo que va a aprender. Es un constructo que pone de relieve la necesidad de
aprender a aprender tanto en contextos formales como no formales e informales a lo
largo de toda la vida.

Esta teoria hace referencia al aprendiz libre: ... sustenta la forma de aprender de
un adulto consciente y duefio de su aprendizaje, de un aprendiz libre y critico que hace
un uso efectivo y eficiente de las posibilidades que las tecnologias le ofrecen, un

aprendiz con un PLE rico y dinamico” (Adell y Castafieda, 2013, p.37).

Teoria de la complejidad: aprendizaje emergente

Los sistemas educativos, con mas o menos rigor, prescriben los contenidos que los
docentes deben trabajar, los objetivos que los alumnos deben lograr, y las capacidades
adesarrollar. El aprendizaje emergente no nace en este tipo de contextos. No se produce
de forma reglada. En este tipo de aprendizaje los aprendices organizan
impredeciblemente lo que van a aprender, como van a hacerlo, con quien van a hacerlo,
etc. Se trata de un aprendizaje que nace en contextos que cambian rapidamente, por lo
que es abierto, flexible y dinamico. Las caracteristicas de los entornos personales de

aprendizajes se adaptan a la perfeccidn a este tipo de aprendizaje.

Conectivismo: aprender de las redes

Para algunos autores (Siemens, 2005; Downes, 2006) el conectivismo es la principal
teoria del aprendizaje para la era digital. Para otros (Kop y Hill, 2008), en cambio, se
trata mas de una vision pedagdgica en forma de recomendaciones y prescripciones
respecto a como ensefiar y aprender a través de la tecnologia (Verhagen, 2006), por lo
que todavia no puede considerarse como una teoria del aprendizaje por propio derecho.
En cualquiera de los casos, lo que proclama el conectivismo ha causado gran impacto
en la ensefianza y el aprendizaje a través de las TIC en el campo de la tecnologia
educativa, por lo que debe tenerse en consideracion. Los principios del conectivismo
se basan en los siguientes postulados (Siemens, 2005, p.113):

e El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.
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e El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion

especializados.

e El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

e La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un

momento dado.

e La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar

el aprendizaje continuo.

e La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una habilidad

clave.

e La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las

actividades conectivistas de aprendizaje.

e Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto de

escoger qué aprender y el significado de la informacion que se recibe es visto a

través del lente de una realidad cambiante. Una decision correcta hoy puede estar

equivocada mafana, debido a alteraciones en el entorno informativo que afecta la
decision.

Downes (2006) habla de un conocimiento conectivo, que en si no puede ser
localizado, transferido ni gestionado, y que se basa en una red de conexiones sociales
fruto de la experiencia y la interaccion en la red. En este sentido, para Siemens (2005)
lo mas importante en una sociedad tecnoldgica es que sus sujetos tengan la capacidad
de encontrar y conectarse a las fuentes apropiadas. Y es que el “... mayor capital
cognitivo no es lo que tenemos en la cabeza, sino las redes de conexiones entre
informaciones y las relaciones que forman esas conexiones. Esas redes y conexiones

se organizan y evidencian gracias a nuestro PLE” (Adell y Castafieda, 2013, p. 32).

La teoria LaaN: aprender con una red

Se trata de diferentes teorias emergentes (Chatti, Schroeder y Jarke, 2012 y Chatti,
2013) con la intencion de fundamentar el uso de los entornos personales de
aprendizajes. Desde este punto de vista, “aprender es la continua creacion de una red
personal de conocimiento (PKN)” (Adell y Castafieda, 2013, p. 38). La teoria LaaN
recoge ideas del conectivismo (concepto de aprendizaje como red de conexiones), de
la teoria de la complejidad (auto organizacion permanente, sistemas abiertos de

aprendizaje, aptitud para aprender), de la teoria del aprendizaje de doble bucle (errores
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e investigacion), y de las ecologias del conocimiento (Chatti, Schroeder y Jarke, 2012).
Esta red personal de conocimiento (PLN o PKN) se refiere a la suma de conexiones
con los entornos personales de aprendizaje pertenecientes a otras personas en la que se
encuentran sus recursos, constituyendo una ecologia de conocimiento de la que resulta
una interaccion que permite desarrollar su propio entorno personal de aprendizaje.
Como se puede imaginar, lo importante no es tanto los recursos, sino la interaccion, el
hecho de compartir los recursos de cada uno con un propésito, y no por el mero hecho
efectista de acumular recursos. Para Adell y Castafieda la teoria LaaN es “un intento de
elaborar una fundamentacion tedrica sobre el aprendizaje y la ensefianza cuya puesta
en accion sea la construccion y el enriquecimiento del propio PLE” (2013, p.38). En el
aprendizaje basado en LaaN, el aprendiz es un buen creador de redes de conocimiento
(knowledge networker). Para Chatti (2013), citado por Adell y Castafieda (2013), un
buen creador de redes de conocimiento es alguien que sabe realizar las siguientes
acciones:

e Crear, fortalecer, nutrir, sostener y ampliar su red externa para enlazar nuevos

nodos de conocimiento.

e Identificar conexiones, reconocer patrones y crear sentido entre diferentes

nodos de conocimiento.

e Localizar el nodo de conocimiento que puede ayudarle a lograr mejores

resultados, en un contexto de aprendizaje especifico.

e Agregar y remezclar.

e Atravesar fronteras, conectar y cooperar.

e Navegar y aprender a través de multiples redes de conocimiento.

e Ayudar a otros creadores de redes de conocimiento a construir y extender sus

redes

Los Entornos Personales de Aprendizaje son el todo en el que se integran las
tecnologias, las redes personales y las estrategias de uso.

Por otra parte, un estudiante que aprende en clave LaaN utiliza el concepto de doble-
bucle de su aprendizaje; es decir, construye su propia representacion utilizando
diferentes teorias con objeto de entender la totalidad, reflexiona, es autocritico,
descubre los errores y los corrige en relacion a los nuevos ajustes, y cambia sus teorias

en uso.
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Video

https://www.youtube.com/watch?v=60fBxpMtJzQ
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Clase 11

Desarrollo del propio Pensamiento Computacional en los alumnos

El hecho de permitirles a los alumnos programar su entorno personal de aprendizaje
es habilitarlos a desarrollar sus propios pensamientos computacionales.

El pensamiento computacional estd basado en la formulacion y resolucion de
problemas que no necesariamente son presentados en forma lineal.

Es de suma importancia que el docente planifique para guiar al estudiante, a fin de
que cada uno de ellos adquiera las competencias necesarias para desarrollar el
pensamiento computacional.

En el afio 2006, Jeannette Wing publicé el articulo “Pensamiento computacional”,
en el que defendia la premisa de que esta nueva competencia deberia ser incluida en la
formacion de todos los nifios ya que representa un ingrediente vital del aprendizaje de
la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas.

Segun Wing (2019, p.3) “el pensamiento computacional implica resolver
problemas, disefiar sistemas y comprender el comportamiento humano, haciendo uso
de los conceptos fundamentales de la informatica”. Es decir, que la esencia del
pensamiento computacional es pensar como lo haria un cientifico informético cuando

nos enfrentamos a un problema.
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Otras definiciones de pensamiento computacional han ido surgiendo en la literatura
cientifica desde entonces. Entre las mas aceptadas se encuentran:

« El pensamiento computacional es el proceso que permite formular problemas de

forma que sus soluciones pueden ser representadas como secuencias de

instrucciones y algoritmos.

« El pensamiento computacional es el proceso de reconocimiento de aspectos de la
informatica en el mundo que nos rodea,

Una iniciativa muy interesante con relacién a la definicion del pensamiento
computacional es la promovida por la Sociedad Internacional de la Tecnologia en la
Educacion (ISTE) y la Asociacion de Profesores de Informéatica (CSTA), que han
colaborado con lideres del mundo de la investigacion; y de la educacién superior,
primaria y secundaria, para desarrollar una definicion operativa que describa con
precision sus caracteristicas esenciales, y ofrezca un marco de trabajo y un vocabulario
comun con el que los profesionales de la educacion puedan trabajar.

Seguln esta definicion operativa, el pensamiento computacional es un proceso de
resolucion de problemas que incluye las siguientes caracteristicas:

« Formular problemas de forma que se permita el uso de un ordenador y otras

herramientas para ayudar a resolverlos.

« Organizar y analizar lI6gicamente la informacion.

« Representar la informacion a través de abstracciones, como los modelos y las

simulaciones.

« Automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento algoritmico (estableciendo

una serie de pasos ordenados para llegar a la solucion).

« Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la

combinacion mas efectiva y eficiente de pasos y recursos.

« Generalizar y transferir este proceso de resolucion de problemas para ser capaz de

resolver una gran variedad de familias de problemas.

El objetivo fundamental de Programar es, precisamente, promover el desarrollo del
pensamiento computacional desde edades tempranas a traves de la programacion de
videojuegos y aplicaciones para moviles en todas las etapas escolares, desde educacion

infantil hasta formacion profesional. Sin embargo, es posible desarrollar el
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pensamiento computacional de nuestros estudiantes desde cualquier disciplina y
haciendo uso de otros recursos educativos, no solo a través de la programacion.

El pensamiento computacional promueve en los alumnos:

e Aprendizaje entre pares

e Lenguaje y argumentacion

e Competencias digitales

e Habilidades emocionales

e Pensamiento lIdgico abstracto

El pensamiento computacional estd basado en cuatro procesos fundamentales:
e Descomposicion

e Reconocimiento de patrones

e  Abstraccion

e Algoritmos

Que los alumnos puedan crear sus entornos personales de aprendizaje permite
generar, a la vez, su pensamiento computacional; transformandolo de un mero
consumidor de tecnologias a ser su propio productor de tecnologia, estimulando, asi, la
formacion de un colectivo de creadores digitales que afronten desafios complejos,

interdisciplinares, innovadores y de interés para todos.
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Clase 12

Las redes sociales que utilizan los adolescentes de hoy en dia
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Segun la encuesta realizada por la Knack, lo mas utilizado en el uso de las redes
sociales, se encuentra Facebook, la que compite con Instagram y WhatsApp, estas
mismas pueden ser utilizadas por medio de sus teléfonos celulares, lo que da la
posibilidad de crear grupos y listas de personas, para poder socializar entre los
adolescentes, siendo ésta una forma de construir redes en un ambito alternativo y
controlado. Este uso no hace distinciones de sectores sociales o de edad. El estudio
hecho por la consultora Knack el 72% de los adolescentes participa activamente en al

menos una red social.
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El segundo uso frecuente se relaciona con la navegacion. Hablar de navegacion
implica referirse a un universo muy amplio, donde la nota principal se da en la
busqueda. La navegacion, como género de practica comunicativa, es de las que mas se

usa, y se relaciona con la basqueda de informacion.

DIFERENTE TIPOS DE NAVEGADORES

Todos los usuarios de Internet navegan, aunque lo hacen por distintas aplicaciones,
buscadores, enciclopedias y sitios.

En los adolescentes, la busqueda de informacion se vincula con las urgencias
motivadas por el consumo cultural y mediatico; en concreto, por los gustos y las

preferencias.
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Muchos se preguntan: ;qué es lo que buscan? Principalmente buscan musica,
imagenes, notas graficas con esos objetos de atencién y de interés. En la encuesta se
menciona la capacidad de informar en la red con un 42%; de entretenimiento y
diversion, un 34%; y, por ultimo, como compafiia para pasar el tiempo en un 24%. En

todas estas se observa la busqueda y el uso en la red orientados al entretenimiento.

LOS BUSCADORES DE INTERNET
Gox )SIC

El Streaming constituye el tercer uso de la red, donde se puede mirar un video,
escuchar masica y ver una serie, mientras chatean con sus amigos o participan de las
redes con sus comparieros de la escuela. El streaming, fundamentalmente en YouTube,
funciona para los adolescentes como un sinénimo de Google para los adultos, siendo
este un atajo para encontrar musica y audiovisuales. Asi como lo utilizan para enviar
correos electrénicos porque de otra forma seria muy pesados y dificil de enviar, lo que
le resuelven en forma automatica su necesidad de comunicacion. También pueden
encontrar en YouTube los tutoriales practicos para resolver sus problemas y las
producciones individuales de los Youtubers, convirtiendo, de esta manera, a este sitio
en una meta plataforma.

En cuarto lugar, se encuentran los juegos, sean estos en la red, en las consolas como
PlayStation, en la computadora o en el celular. El juego suele ocupar un lugar
importante en el uso del tiempo de los adolescentes, mayoritariamente entre los
varones, aunque no hay estadisticas confiables hasta el momento.

Al igual que los juegos de computadoras que van desarrollando destrezas en los
nifios los cuales los motivan a pensar y reflexionar sobre diferentes situaciones, donde
son sus comparieros los son utilizados como ejemplos. Observando de ellos sus errores
y sus soluciones a fin de agregar conocimiento a su experiencia.

“Gamificacion como herramienta que potencialice el aprendizaje semipresencial,
es decir dotar a ésta ultima de las mecanicas y dinamicas de juego para alentar o

motivar el aprendizaje, colaborando en la construccion de nuevas experiencias
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convirtiendo algunas actividades consideradas aburridas en innovadoras e
interesantes para los participantes” Sandi-Rojas Ramirez (2013 p. 2).

Los docentes deben aprovechar la riqueza de las herramientas multimedia basandose
en los gustos, motivacion y aptitudes hacia estos programas que poseen los estudiantes,
y que ya han ejecutado desde edades ya muy tempranas. A su vez, deben tener en cuenta
que todos los sistemas informaticos que se utilizan a través de distintos dispositivos
moviles guardan relacién con el aprendizaje ubicuo, y que estas mismas aptitudes
adquiridas tan tempranamente les abren una puerta en un futuro, ya que lo podran
utilizar en sus estudios superiores e, incluso, en su insercion laboral.

“Del mismo modo que se han introducido en el mundo académico y escolar, también
lo han hecho en el ambito profesional. Con el nombre de seriousgames se conocen a
los juegos utilizados por las empresas para la formacién de los trabajadores. De
hecho, como sefialan Bueno, Chabert y Allain (2014, p 125), se ha convertido en un
mercado real e importante, con sus empresas, sus clientes, su I1+D y el apoyo de
autoridades publicas...”.

En quinto lugar, se encuentran los usos de los recursos digitales orientados al estudio
con un 17%, porcentaje que se eleva en los sectores de bajos recursos, lo que se condice
con la falta de otros recursos tradicionales para estudiar y aprender. En esos casos, se
usan para buscar informacién para los trabajos de las escuelas, resolver el método de
estudio, siendo la mayoria para resolver los problemas que le plantea el docente. Pero
es entre los mismos adolescentes, que utilizan actualmente un método muy particular
de estudio donde el primer miembro del grupo que encuentre la solucién al problema
planteado, lo comparte con sus comparieros. Siendo los comparieros que recibieron la
informacién lo que pueden profundizar sobre el tema, se re articula con sus propias
palabras, alejando el estudio tradicional de lado y se acercandose a la resolucion de la
urgencia que se les planea, siendo ésta una forma practica entre los adolescentes, que

no guarda relacion con lo esperado por los docentes. Siendo que de esta manera utilizan

los medios para encontrar su material de estudio.

Video:

En esta ocasion se presenta un video para ampliar los conocimientos

https://youtu.be/\MWpx9rAXGOxE
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Clase 13

Los Entornos Personales de Aprendizaje vinculados a las herramientas laborales

Las herramientas informaticas son programas, aplicaciones o, simplemente,
instrucciones creadas para efectuar otras tareas de modo mas sencillo.

Es muy importante usar las herramientas adecuadas para cada tarea. En ese aspecto
cada herramienta se crea y disefia para una o varias funciones determinadas, y, por
tanto, podemos hablar de muy diversos tipos de herramientas informaticas segun el

campo al que se dediquen. Existen diversas herramientas de sistema, de limpieza,
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generales, ortogréficas, de gestion, de mantenimiento; asi como herramientas web, de
programacion, de desarrollo, de seguridad, ofimaticas, de edicion, etcétera.

Existen herramientas multifuncion, también llamadas multiproposito cuando tienen
muchas funcionalidades. Una suite seria un ejemplo de las primeras, ya que incluye
diversos programas de utilidad en un solo paquete con muchas funciones. La mayor
parte de los programas contienen varias herramientas, aunque solo tengan un objetivo,
para facilitar cada uno de los procesos que se llevan a cabo.

En los navegadores se suelen usar las llamadas barras de herramientas, que
definen muy bien el concepto de herramientas integradas en un programa. Estas barras
afiaden nuevas funciones a las que ya trae consigo el navegador, amplidndolas.

Otro concepto asociado interesante es el de cadena de herramientas, que definimos
como las herramientas que estan relacionadas, y se suelen usar en un orden determinado
para crear un programa.

El desarrollo de herramientas nuevas es y sera el motor del avance de la informatica.
A medida que los ordenadores se han universalizado, y son mas rapidos, aumentan su
capacidad, por lo que han surgido nuevas aplicaciones que permiten explotarlos al
maximo.

Asimismo, con cada avance tecnoldgico se van creando nuevas herramientas,
definidas por la necesidad de los usuarios de hacer alguna tarea concreta, en una
relacion oferta/demanda que permite el desarrollo continuo de las aplicaciones y
tecnologias.

Las herramientas informaticas

Son aquellas disefiadas para simplificar nuestra labor diaria, ya sea desde programas
hasta redes sociales. Actualmente hay muchos tipos de herramientas informaticas con
las que interactuar para desempefiar una tarea o labor.

Los tipos de herramientas informaticas mas frecuentes son los programas o
softwares, las redes sociales y las aplicaciones.

Dentro de estas ultimas podemos encontrar programas como: Word, Corel, Excel,
PowerPoint, PhotoShop, entre otros. Dentro de las de redes sociales tenemos Facebook,
Twitter, Instagram, que también son muy utiles; al igual que las aplicaciones como
Outlook, CCleaner, entre otras; traductores, correos y aplicaciones como Skype

también poseen un rol importante.
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Existen varios programas o aplicaciones instalados por nosotros de forma manual
en la computadora, para facilitarnos el trabajo y la realizacion de tareas que,
adicionalmente a su ejecucion o instalacion (y la mayor parte de las veces sin nuestro
consentimiento ni conocimiento), hacen las modificaciones necesarias en la
configuracion del sistema para iniciarse cada vez que arranque Windows.

También existen aplicaciones malignas que, de forma inadvertida, logran ejecutar la
misma funcion, pero con otros propdsitos mas oscuros y perjudiciales para nosotros.

En todos los casos tenemos derecho a revisar lo instalado para proteger nuestro

dispositivo, por lo que es necesario poseer instalado un antivirus por cualquier

inconveniente que se nos presente.

La mayoria de las herramientas ofimaticas son utilizadas en las labores de oficina,
las cuales sirven para crear un documento, organizar, escanear, imprimir, etc.

Actualmente la suite ofiméatica dominante del mercado es con su software pago:
Microsoft Office, que posee sus propios formatos cerrados de documentos para cada
programa.

Respecto al software libre se encuentra OpenOffice, el que esta desarrollado por Sun
Microsystems, que también posee un formato para cada programa, aunque con un
cddigo abierto. Debido a esto y a su casi nula compatibilidad entre las suites de
Microsoft con otros formatos abiertos como ser OpenDocument, en cada suite
ofimatica se hacen desarrollos que son poco adaptables a los cambios que hace una y
otra suite.

Las herramientas ofimaticas se empiezan a desarrollar en la década de los 70, con la
masificacion de los equipos de oficinas que comienzan a incluir microprocesadores,
dejando de usar méetodos y herramientas por otras mas modernas. Por ejemplo, se deja
de usar la maquina de escribir y se reemplaza por computadoras y sus procesadores de

textos e, incluso, el dictado por voz automatizado.
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Herramientas y procedimientos ofimaticos:

e Procesador de textos

e Hojade calculo

e Presentacion multimedia

e Base de datos

e Agendas

e Calculadoras

e Correos electrénicos, mensajeros

e Reconocimiento de voz,.
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Clase 14

Nuevas expectativas de inclusién en linea

En la actualidad, las tecnologias brindan una importante fuente de recursos para el
acceso a la informacién y la comunicacion; pero, en el caso de algunas discapacidades,
su uso se dificulta. Para que la computadora no se convierta en una nueva barrera para
el aprendizaje y la participacion, es necesario establecer soluciones que permitan el
acceso a cada persona, de modo que, dentro de lo posible, cada uno pueda emplear los
recursos y programas de manera autbnoma.

Es a partir de estas necesidades que se desarrolla el campo de las tecnologias de
apoyo o tecnologias adaptativas. ElI avance de estas tecnologias coincide con la
educacion especial que paso de un modelo centrado en el déficit —caracterizado por el
establecimiento de categorias y por etiquetar-, destacando las causas de las dificultades
de aprendizaje y obviando otros factores (Ainscow, 1995), a poner la atencion a la

diversidad, basado en una escuela comprensiva, con caracter integrador, no etiquetador,
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que asume la heterogeneidad, y que utiliza practicas que respetan la diversidad en un
marco de igualdad.

Si un sistema educativo quiere proveer una educacion de calidad con equidad, debe
asegurar la futura insercion social de todos los alumnos. Entonces: “si en el curriculum
se expresan aquellos aprendizajes considerados esenciales para ser miembro activo en
la sociedad, este ha de ser el referente de la educacion de todos y cada uno de los
alumnos, haciendo las adaptaciones que sean precisas y proporcionandoles las ayudas
y recursos que les faciliten avanzar en el logro de los aprendizajes en €l establecidos”
Marchesi, Coll y Palacios, (1999, p. 3).

Por tanto, las tecnologias de apoyo son recursos para superar las barreras de acceso
a las tecnologias digitales, que producen un impacto positivo en la mejora de la calidad
de vida de las personas con discapacidad. Si bien es cierto que la convergencia del
lenguaje escrito, visual y sonoro permite el acceso a la informacion y la comunicacion
de diferentes formas, segun las diversas necesidades, capacidades y habilidades de cada
persona, se presentan, igualmente, determinadas dificultades de acceso para algunas
personas con discapacidad.

Algunos casos que se presentan con frecuencia son:

e Las personas con baja vision necesitan adecuar la configuracion de pantalla del

monitor para conseguir una lectura funcional de los iconos y de los textos que

muestran las ventanas de su sistema operativo.

e Las personas con discapacidad motora generalmente leen sin inconvenientes la

informacion presentada en los periféricos de salida de una computadora, como el

monitor o la impresora, pero muchas veces tienen dificultades para manejar los
dispositivos de entrada de datos, como el teclado o el mouse.

e Las personas ciegas suelen manejar el teclado al tacto sin inconvenientes, pero

necesitan adecuar los dispositivos de salida utilizando una impresora Braille o un

lector de pantalla que transmita mediante un sintetizador de voz la informacion del
monitor.

Debido a esto, existen diversos apoyos tecnoldgicos para personas con discapacidad
visual, como magnificadores, lupas, sintetizadores de voz y lectores de pantalla. Asi
también para personas con discapacidad motora se encuentran filtros que facilitan el
acceso al teclado y se puede reemplazar el mouse por un TrackBall, joystick o

pulsadores y dispositivos personalizados. Asimismo, para personas con compromiso
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auditivo existen programas que emiten sefiales visuales ante un mensaje sonoro. Las

dificultades pueden presentarse en periféricos de entrada y de salida.

Todas las adaptaciones tienen como finalidad que las personas con discapacidad
interacten con la computadora gracias a los programas de aplicacion. Hay algunas

adaptaciones simples y otras méas complejas que pueden funcionar como vinculos

alternativos del teclado o del mouse

Las que se dividen en dos grupos: Accesibilidad a los dispositivos de salida y los

de Accesibilidad a los dispositivos de entrada.

Accesibilidad a los dispositivos de salida.
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Estos son algunos dispositivos de accesibilidad que se pueden aprovechar para hacer

mas inclusiva a la tecnologia:

TrackBall

Joystick

Teclados Braille

Accesibilidad en los nuevos softwares con atajos

z’ Windows 10

\V-d
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Tutoriales para la adaptabilidad
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Tutorial Lector de Pantalla
y Magnificador Orca

Video

Video para reflexionar sobre la educacién especial y las tecnologias

https://www.youtube.com/watch?v=-9yBe X9Jb8
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Clase 15
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Segunda actividad grupal

Para realizar la segunda actividad presentaremos, en el foro, un entorno personal de
aprendizaje destinado a nuestros alumnos con necesidades especiales, por lo que se
solicitard aclarar en la actividad a presentar cuales serian las ventajas y las desventajas

gue nos ha brindado.

Foro la presentacion de la sequnda actividad grupal

Clase 16

Exposicion de los Entornos Personales de Aprendizaje creados en el curso

En esta Gltima actividad se propone que, entre todo el curso, se reflexione acerca de
los trabajos presentados. Para realizar esta reflexion, se deben guiar por una
herramienta de retroalimentacion que se conoce como “escalera de retroalimentacion”.
Esta propuesta resulta Gtil a la hora de compartir trabajos entre pares.

Documento que la fundamenta:
“La Retroalimentacion a través de la Pirdmide”, disponible en:

http://www.udesa.edu.ar/files/img/escuela-de-educacion/retroalimentacion.pdf

Consiste, basicamente, en ir avanzando en la retroalimentacion a partir de las
siguientes cuatro etapas:

Aclarar: Al compartir trabajos, no siempre las ideas se entienden claramente y, en
algunos casos, parece faltar informacion. Entonces, es importante aclarar a través de
preguntas que permitan entender mejor algunos puntos, o que den a conocer ideas que
no se han expresado.

Valorar: Después de que las dudas fueron aclaradas, es fundamental valorar las
lideas de los estudiantes (en este caso de sus comparieros/colegas), rescatando
fortalezas y aspectos interesantes. Esto contribuye a una retroalimentacion
constructiva que apoya a la comprension.

Expresar inquietudes: Existen inquietudes legitimas, tales como dificultades o
desacuerdos con algunas de las ideas en cuestion. Es entonces el momento de preguntar
(no en forma de acusaciones ni criticas), como preguntas auténticas. Por ejemplo:

““,han considerado...?”, “;me pregunto si lo que querés decir es...?".
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Hacer sugerencias: Sugerir nos permite conectar en forma constructiva nuestras
[inquietudes, preocupaciones y preguntas, de tal forma que el estudiante (o colega)

pueda utilizarlas como retroalimentacion positiva.

Adaptado de: Daniel Wilson. “La Retroalimentacion a través de la Piramide”,

Consigna de actividades a realizar:

El trabajo de cada grupo esta a disposicion en el foro -Nombre: Escalera de la
retroalimentacion.
Elijan uno de los trabajos, el que mas interés les genere, Iéanlo con atencion y
reflexionen sobre él cumpliendo las cuatro etapas planteadas en la escalera de la
retroalimentacion. Esta actividad individual necesariamente precisa de la contraparte
de los compafieros: es decir, el grupo o alguno de los integrantes debera responder a
las preguntas que vayan surgiendo.
Por lo que:
1- Todos deberian elegir al menos uno, pero no mas de dos trabajos, y cumplir la
primera etapa preguntando (Aclarar).
2- Los grupos interrogados (o al menos un integrante del grupo) deben responder a
estas primeras preguntas.
3- Luego de recibida la respuesta, seguirdn con la etapa 2 (Valorar)
4- Todos deben cumplir la tercera etapa (inquietudes)
5- Los grupos interrogados deben responder a estas inquietudes (grupal o
individualmente).
6- Luego de recibida la respuesta, seguiran con la etapa 4 de nuestra escalera.
Recuerden que abrimos un hilo de discusion donde se encontrard disponible la
produccién de cada uno de los grupos. Recorran las producciones y elijan sélo una de
ellas.
Extension: Recuerden que el intercambio en los foros debe ser agil y dinamico. Por
lo tanto, no esperamos extensas explicaciones, sino respuestas concretas para cada
etapa. Ademas, hacer una pregunta por vez.
Para tener en cuenta:

Las preguntas deben ser realizadas con la opcion “responder” siempre en el mensaje

original, de manera de permitir a los comparieros que responden que puedan hacerlo en
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la pregunta formulada. Esto permitira que se aniden las respuestas a la misma pregunta

y, si quieren repreguntar, nuevamente lo hacen al mensaje original.

5. Conclusién

El presente trabajo describe los conocimientos que se le deben brindar a los nuevos
docentes y a los que ejercen su docencia en la actualidad para la utilizacion de una
herramienta informatica, la que es necesaria en el uso de su practica profesional cotidiana.
Esta capacitacion virtual potencia los saberes que ya poseen los docentes en educacion
especial, permitiendo incorporar tecnologias de ultima generacion incluso a distancia,
para poder llegar a la mayor cantidad de profesionales posibles.

En esta capacitacion se tiene en cuenta la evaluacion de lo aprendido como una
intervencion pedagogica para observar qué aspectos fueron significativos durante el
curso, a fin de revisarlo o modificarlo si fuera necesario. Por ello, el andlisis de las
respuestas dadas permite la posibilidad de tomar decisiones de cambio 0 mejoras para
incorporar nuevas estrategias.

El trabajo en equipo en forma colaborativa es de suma importancia, ya que la
interconexidn y la cooperacion entre los pares les permite generar multiples instrumentos
de accion para su propio beneficio a la hora de llevar lo aprendido a sus préacticas aulicas.

La base del enriquecimiento en los alumnos con la utilizacion de los entornos
personales de aprendizaje es generar responsabilidad y autovalimiento sobre sus propios
conocimientos, utilizando la figura de los docentes facilitadores que guien su proceso de
ensefianza. Para los docentes plantea un desafio, ya que deben crear entre su alumnado
distintas comunidades de aprendizaje utilizando las comunicaciones asincrénicas, siendo
esto de dificil acceso, debido a que se trata de trabajar con nativos digitales que estan
habituados a la constante sincronicidad de la informacion obviando la reflexion y las

planificaciones de sus acciones.

Lic. Silvia G. Di Santo

Buenos Aires, agosto de 2019
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