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Herramientas digitales y
estrategias relacionadas
para apoyar enfoques
novedosos para
promover la educacion
abierta y las practicas
innovadoras en una era
digital

En este MODULO aprenderas a manejar
herramientas y recursos digitales para
la creacién, edicion y publicacion de
contenidos  digitales, a disenar,
planificar y evaluar actividades de
aprendizaje con diferentes herramientas
y recursos digitales.
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Herramientas
digitales en la
educacion




Educacion y herramientas digitales

® En el siglo XXI, la tecnologia se ha convertido

en la herramienta de transferencia de ‘,_,_,/V/’)'A,;’J',C:’_"Mﬁ.'.‘l,r,. ™
conocimientos. Las herramientas digitales que 1 “jn/'tf,”f;fg ~ ""5\,9, :\\\“g";;\_
utilizamos hoy en dia han cambiado nuestra WA ‘f','[L1111!2.\1"/'-\-\,'\-"{ s
forma de pensar, trabajar y vivir (Grabe, 2007). ;«’ AN '_';g\"i s e @ gl S,
A medida que avanzamos en la digitalizacidn, 21l N } & *’-\5?*\\ |l .”':,l’:j A=
surgen nuevas oportunidades para utilizar la "'*1'1\./.;«'««"'»[,\‘\"; N ——
tecnologia con el fin de fomentar y mejorar el Qi (L[| l N
proceso de aprendizaje, proporcionar un mayor g "'l QY ° —
acceso a la educacion y encontrar nuevos QU e
métodos de ensenanza. Sin embargo, a pesar i|| ¢

del enorme potencial, el impacto de las ' '
tecnologias digitales en la educacion es i1 i

limitado por ahora.




¢Qué son las TIC?

Las tecnologias de Ila informacion y Ila
comunicacion (TIC) se refieren a diversas
herramientas digitales utilizadas en el proceso
educativo (Arnseth y Hatlevik, 2012). Dichas
herramientas pueden utilizarse de muchas maneras
para: editar imagenes, crear dibujos digitales,
elaborar mapas mentales, crear grupos de palabras,
conservar recursos, etc.

El uso de herramientas digitales se ha convertido
en algo crucial para modernizar los servicios
educativos, mejorar las habilidades de los
formadores y aumentar el rendimiento de los
participantes.

e
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4 categorias de herramientas TIC:

-articular las
necesidades de
informacion,

-localizary
recuperar datos,

informacion y
contenidos digitales

-almacenar,
gestionar y
organizar datos,
informacion y
contenidos digitales

-colocar al alumno
en un entorno
virtual donde
experimente
situaciones
simuladas similares
a las auténticas.

-manipular la
informacion a la
gue se accede
-producir sus
propios materiales
necesarios para la
actividad de
aprendizaje
-comunicar ideas
-evaluar los
conocimientos
actuales

-comunicar,
colaborar,
interactuar

-transmitir y recibir

mensajes

Mocanu, E. M., & Deaconu, A. (2017). The Use of Information and Communication Technology (ICT) as a Teaching
Method in Vocational Education and Training in Tourism. Acta Didactica Napocensia, 10(3), 19-34.
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Herramientas
digitales para una
educacion abierta e
innovadora




¢En queé se diferencia
esta generacion?

¢ Por qué necesitamos
innovar y utilizar
herramientas digitales en
el proceso educativo?

[ F

Uso flexible de
los medios
digitales

Métodos de
creacion de

conoci

Generacion
sociodigital

Blsqueda en
Internet

Trabajar en
pantalla

Hietajarvi et al. (2015)




Generational changes in perception and learning process

Generacion del siglo XX Nueva generacion

Libros — lectura Percepcidn visual de la pantalla
Paso actual, movimiento gradual - No linealidad
Tarea Unica Multitarea
Enfoque lineal Hipermedios
Percepcion a través de la lectura Percepcion iconica
Independencia Conexién
Ambigluedad Cooperacion
Escuela pasiva, como requisito La escuela como juego
Realidad Fantasias
Tecnologia externa Tecnologia interna
Conocimiento de los hechos Saber encontrar algo necesario

Brdicka B. New Information Technologies of Education [Internet]. 2012. Available from: http://www.slideshare.net/bobr/
[Accessed: 2012-06-30]




¢Gomo cambia la tecnologia nuestra forma de pensar y
aprender?

e Lo que serecuerda no es el contenido de
cualquier fuente de informacion en la red,

sino el lugar en el que se encuentra esta - i
informacién y, mas concretamente, el 5 ﬁ .
"camino", el método para llegar a ella. - ‘ \

e Laduracion media de la concentracidn de la ‘ "\ "
atencién, comparada con la de hace 10-15 \\
anos, se ha reducido diez veces. Un nuevo - — x

fendmeno es el pensamiento clip. Se basa en
el procesamiento de fragmentos de imagenes
visuales, en lugar de "en la légica y las

asociaciones de texto" (Soldatova et al. 2015)
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¢,Qué hacen las herramientas digitales para fomentar el proceso de aprendizaje?

o Las herramientas digitales apoyan el
procesamiento de la informacién ayudando a los
alumnos a desarrollar representaciones
mentales a través de la mezcla de elementos
multimedia que se les presentan. Los elementos
multimedia incluyen: texto, imagen, video y audio
para presentar la informacion. Las
investigaciones sobre el aprendizaje multimedia
han demostrado resultados mas positivos para
los alumnos que aprenden con recursos que
combinan eficazmente palabras e imagenes, en
lugar de los que incluyen solo palabras (Mayer,
2008).




Herramientas digitales: 5 tipos

Recursos pasivos: textos, imagenes, diapositivas, sonidos, secuencias de video.

e Aplicaciones de simulacion: permiten observar y modelar fenémenos o acciones sin
implicarse realmente en su despliegue. También se incluyen aqui los juegos educativos.

o permiten crear pruebas y analizar, conservar y transmitir los
resultados de la evaluacion.

o Sistema de gestion del aprendizaje (LMS): utilizan bases de datos integradas para hacer
un seguimiento del progreso, la eficacia del aprendizaje y el contenido de la ensenanza.
El objetivo principal de un LMS es garantizar el proceso de aumento de los
conocimientos y el desarrollo de nuevas habilidades y capacidades.

e Sistema de gestion de contenidos de aprendizaje (LCMS): se utiliza para el desarrollo, la
gestion y la publicacion de recursos educativos a través de LMS. Con el LCMS los
creadores de contenidos pueden desarrollar, almacenar, reutilizar, gestionar y ofrecer
contenidos de aprendizaje a través de un repositorio central.

Mocanu, E. M., & Deaconu, A. (2017). The Use of Information and Communication Technology (ICT) as a Teaching
' | . Method in Vocational Education and Training in Tourism. Acta Didactica Napocensia, 10(3), 19-34.



Herramientas digitales: funciones

La critica entre iguales: la capacidad de comentar el trabajo de otras personas. Estimula
la autorreflexion y mejora el debate.
Contenidos generados por los usuarios: ahora existen muchas herramientas diferentes
para crear contenidos, lo que significa que la web ya no es un medio de consumo pasivo,
sino de naturaleza activa y participativa.
Agregacion colectiva: los individuos pueden recopilar y ordenar los contenidos para
adaptarlos a sus necesidades individuales y preferencias personales, y los contenidos
individuales pueden ser enriquecidos colectivamente por la comunidad en general
(mediante el etiquetado, la distribucion multiple y los marcadores sociales).
Formacion de comunidades: la conectividad y la riqueza de los canales de comunicacion
disponibles en la web proporcionan un entorno que permite una gran diversidad de
comunidades digitales (Wenger, 1998).

con las herramientas en linea, los alumnos pueden compartir y editar sus
trabajos juntos.




Resumen: Los beneficios de las herramientas digitales para la educacion
Las herramientas digitales pueden utilizarse para:
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Lista de
herramientas y
descripciones




DISENO GRAFICO

Canva es una plataforma de
disefio grafico que se utiliza para
crear graficos para redes
sociales, presentaciones,
carteles, documentos y otros
contenidos visuales.

Crello es una herramienta de
disefio grafico y de video que se
utiliza para crear tarjetas de
visita, folletos, publicaciones en
redes sociales y blogs, asi como
contenidos de gran formato
como presentaciones Yy libros
electronicos.




Softwa

re de diapositivas

Google Slides es una
aplicacion que permite
colaborar y compartir
facilmente presentaciones

con archivos de texto, fotos,
audio o video. Esta alojada en
linea y se puede acceder a
ella en un navegador web.

CARACTERISTICAS :

. equivalente a PowerPoint en
linea (version simplificada)
. ofrece la posibilidad de

colaborar en las
presentaciones

. Google Slides es gratuito
con la cuenta de Google

. facil de usar

permite que varias
personas trabajen a
la vez en el mismo
proyecto.

. permite cargar
diapositivas
preparadas en
PowerPoint

<11 i Bi‘y

& % Prezi es

N -

= 1‘“3 =  herramienta del
" 4 %
4’!5 i !k\

permite
presentaciones

Y

la Unica

mercado
realizar
virtuales

dentro de la pantalla de un
video en directo o grabado.

CARACTERISTICAS :

aplicacion basada en la web
uso de lienzos ampliables para
las presentaciones

ofrece una alternativa mas
dinamica a las clasicas
diapositivas

la cuenta basica es gratuita
mas dificil de usar que Google
Slides

el acceso sin conexién no esta
disponible en la versién gratuita

almacena la
presentacion en linea,
por lo que es facil
acceder a ella con solo
iniciar sesién



Uso de diapositivas en el proceso de aprendizaje

Ventajas

o Ofrece la posibilidad de utilizar multiples estilos de aprendizaje
o Creaunimpacto visual

o Mejora la concentracién del alumno en el material educativo

o Permite la interaccion con el recurso de aprendizaje

o Aumenta el interés por el material




Grabar, editar audio y video

Screencast-0-Matic es un programa de creacion de archivos
que permite a los usuarios grabar video desde una camara
web, capturar la pantalla de su ordenador y grabar su voz.
QuickTime Player es una tecnologia de desarrollo,
almacenamiento y reproduccién multimedia. Quicktime
puede combinar sonido, texto, animacion y video en un solo
archivo.

Wevideo es una herramienta que permite a los usuarios
crear, editar y compartir contenidos de video en un solo
lugar.

Moovly es un programa basado en la nube que ayuda a los
usuarios a crear rapidamente videos profesionales y
compartirlos en linea: animaciones, presentaciones,
infografias, videos explicativos.

Vocaroo crea grabaciones de audio sin necesidad de
software.



Caracteristicas de Screencast-0-Matic:

o Tres opciones de grabacion: pantalla, webcam o ambas

o Tiempo maximo: graba gratis hasta 15 minutos por video

o Elusuario puede cambiar el tamano del video, elegir un tamaio de ventana de
grabacion preestablecido de 480p o 720p

o Pantalla completa o tamano personalizado disponible

o Elusuario puede aiadir narracion de voz desde el micréfono seleccionado

e Elusuario puede transmitir y anadir subtitulos al video

o El usuario puede guardar el archivo como mp4, AVI o FLV

o Es posible compartir el video en sitios como Youtube o Google Drive

“ https://screencast-o-matic.com/blog/beginners-guide-free-screen-recorder/

20
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SISTEMASLMS 172 I nOOdle

e Moodle esta disefiado para proporcionar a los educadores, administradores y alumnos una
plataforma gratuita para crear y ofrecer entornos de aprendizaje personalizados.

Los educadores pueden:

- crear etiquetas que son simplemente titulos para cada tema o semana
- crear paginas de texto o paginas web con una combinacion de texto

- anadir imagenes y enlaces

- anadir enlaces a archivos o sitios/paginas web

- dar tareas

- chatear con los estudiantes

- crear ejercicios de eleccion (una pregunta con varias respuestas)

- iniciar hilos de discusion con el foro

- crear un glosario (Dharmendra, Kumar, Abishek, Soni, 2011)




SISTEMAS LMS 2/2

Google Classroom es un sistema de gestion del aprendizaje (LMS) que tiene como objetivo
simplificar la creacién, distribucion y calificacion de tareas y hacer que los estudiantes participen
en el aprendizaje en linea o a distancia.

- Permite publicar notas de clase, crear tareas, hacer anuncios, fijar fechas de entrega de tareas

- Permite crear diferentes grupos en una misma clase, y dar a cada grupo una tarea diferente,
haciendo asi que la clase sea activa e interesante.

- Permite identificar facilmente a los participantes en la formacion que faltan a la sesién del taller.
- Se pueden redutilizar las publicaciones anteriores realizadas por los formadores y enviarlas al
mismo grupo o a un grupo diferente (Hussaini, et al., 2020).
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¢Gomo se utiliza Google Classroom?

Vaya a https://classroom.google.com/ e inicie sesion con una cuenta de Gmail.

2. Haga clic en el icono + en la esquina superior derecha cerca del nombre de la cuenta de
Google. Hay dos opciones, "Unirse a una clase" o "Crear una clase”, entonces haz clic en
"Crear una clase" .

3. Creatu curso, haz clic en el signo + en la esquina derecha de la pantalla para crear tu

curso.

Cree cursos, invite a los estudiantes, anada contenido.

Haga clic en el signo + para crear temas dentro del curso. Puede secuenciar sus mddulos

arrastrando y soltando facilmente cada modulo al nivel preferido.

6. Dentro de su tema, haga clic en el signo +y elija anadir: una tarea, un cuestionario o una
pregunta.

7. Invite a los participantes de la formacion a unirse haciendo clic en el signo + en la pestaia

"Estudiantes” o enviando a los estudiantes un correo electronico con el codigo del curso

incluido.

—

ol




CREADOR DE DOCUMENTOS

HACKPAD

Dropbox Paper es un espacio
de trabajo de documentos en
linea, donde los usuarios
pueden organizar y mostrar
texto, medios y archivos, todo
en un solo lugar. Paper permite
colaborar facilmente con otros y
acceder a tus documentos de
Paper desde cualquier lugar.

Hackpad es un editor de
texto colaborativo en tiempo
real basado en la web.

Google Docs es una aplicacion
basada en la web en la que se
pueden crear, editar y
almacenar documentos y hojas
de calculo en linea. Permite a
un usuario afadir hasta 50
usuarios por colaboracion, vy
todos los usuarios pueden ver y
editar un documento.




Recoger y compartir el material de estudio

N &

e  OneNote Class Notebook es un e Dropbox es un servicio e Google Drive es una solucion de
espacio de trabajo personal de almacenamiento en la almacenamiento en la nube que
para cada participante, una nube que permite a los permite a los wusuarios guardar
:lell(f)tlelc? de contenidos pa(;‘a usuarios guardar archivos en linea y acceder a ellos en
0s Tolletos y un espacio de archivos en linea y cualquier lugar desde cualquier
colaboracion para las sesiones . .

g . sincronizarlos con sus smartphone, tableta u ordenador.
de formacion y las actividades . -
dispositivos.

' | ' creativas.




¢Qué es OneNote?

OneNote es como una carpeta digital, un cuaderno en
linea en el que el usuario puede tomar notas y
organizarlas en pestanas tematicas.

Como la carpeta es digital, el usuario también puede
poner hipervinculos al texto, incrustar video y audio,
anadir dibujos, insertar imagenes, etc.
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Comprender las secciones del cuaderno:

Espacio de colaboracion

Se trata de una zona para que los participantes en la formacién colaboren (trabajen juntos) en
los proyectos.

El formador debe dar instrucciones sobre como y cuando utilizar este espacio.

Biblioteca de contenidos

Esta area solo puede ser editada por un formador. Puede incluir instrucciones de la leccion,
folletos, pruebas, lecturas, videos, etc.

Cuaderno del alumno

Esta es un area para que el participante en la formacion realice cualquier trabajo
independiente.




Notebook features

Buscary

\ encontrar /
rganizar el
Organizar e Tomar notas

contenido

Personalizar
las notas

Utilizar el
clipper de la

imagenes

o clips de
viEEe Proteger la

seccion con
contrasefa

Registro



La capacidad de cotejar y
ordenar los contenidos
segun las necesidades
individuales y las
preferencias personales.

Los contenidos
individuales pueden
enriquecerse
colectivamente mediante
el uso de herramientas de
marcadores sociales, la
creacion de nubes de
etiquetas y las
herramientas de
visualizacion asociadas.

Herramientas de
agregacion
colectiva




¢Qué hacer con la herramienta de marcadores sociales?

- Anotar eventos o temas de actualidad relacionados con la
formacion

- Anclar imagenes, proyectos, videos, historias y mucho mas

- Pida a los participantes en la formacion que marquen los
materiales relacionados con el curso y participe en el proceso de
elaboracion del contenido del curso

- Utiliza la barra de busqueda para encontrar contenidos
relacionados con el tema

- Cree tableros para cada médulo y material de apoyo (Estelles, Del
Moral, Gonzalez, 2010)




Los sistemas de marcadores sociales (SBS) son herramientas utiles
para:

- Gestionar grupos de investigacion centrados en un tema
especifico,

- Generar conocimiento organizando y gestionando la
informacion relevante,

- Organizar, comunicar y actualizar listados bibliograficos o
lecturas recomendadas, aportando valor a la informacion
compartida (Estelles, Del Moral, Gonzalez, 2010).

2/
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Lista de herramientas de marcadores

e Clipix es un servicio web de marcadores online. Permite guardar
contenidos web, subir y compartir fotos y organizar documentos, todo ello
en un espacio completamente privado o compartible.

e Los usuarios de Dipity pueden crear, compartir, incrustar y colaborar en
lineas de tiempo interactivas y visualmente atractivas que integran video,
audio, imagenes, texto, enlaces, redes sociales, ubicacion y marcas de

tiempo.
° es un sitio basado en la nube que permite a los usuarios
organizar y clasificar los enlaces web en forma de botones.
+ @ e Diigo es un sitio web de marcadores sociales que permite a los usuarios
& “7}“ registrados marcar y etiquetar paginas web. Ademas, permite a los
o ' ' o g MimeTme usuarios resaltar cualquier parte de una pagina web y adjuntar notas
dlplty adhesivas a lo mas destacado o a toda la pagina.

e iScoop.it! - Se pueden incrustar contenidos originales, un "motor de

sugerencias” intuitivo y "pulgares virtuales hacia arriba" (similar a los "me
gusta") Los "Rescoops"” permiten adjuntar un articulo/encuentro a la propia

@ I
I I O cuenta del usuario.




La capacidad de
conectarse, continuar las

i Herramientas de
comunicaciony
formacion de
comunidades

=



MENSAJES DE TEXTO Y DE VOLZ

S

E:;} S

Messanger

Messanger es una aplicacién movil
que permite la comunicacion por
chat, voz y video entre la
mensajeria basada en la web del
sitio de redes socialesy los
teléfonos inteligentes.

Whatsapp

WhatsApp permite a los usuarios
enviar mensajes de texto y de voz,
realizar llamadas de voz y video, y
compartir imagenes, documentos,
ubicaciones de usuarios y otros
contenidos.

=
ny

i
:
i
|
.

~

Google Handouts

Google Hangouts permite
conversaciones entre
dos o mas usuarios. Una "marca de agua"
del avatar de un usuario se utiliza
como marcador para indicar
hasta donde han leido
en la conversacion.

Se pueden compartir fotos
durante las conversaciones,
que se suben automaticamente
suben a un album privado de
album privado de Google+.

-l
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SOFTWARE DE VIDEOCONFERENGIA

Zoom es una aplicacion de comunicaciones de video basada en la nube que permite establecer
videoconferencias y audioconferencias virtuales, seminarios web, chats en directo, pantallas
compartidas y otras funciones de colaboracion.

Microsoft Teams ofrece chat y videoconferencia en el espacio de trabajo y almacenamiento de
archivos.

‘\"\

WebEXx es un servicio de conferencias web y de video basado en la nube que permite a los equipos
globales y virtuales colaborar en dispositivos méviles y sistemas de video basados en estandares en
tiempo real, soporta eventos a gran escala como seminarios web y formacion virtual.

GoToMeeting es un paquete de software de reuniones en linea, uso compartido de escritorio y
videoconferencia que permite al usuario reunirse con otros usuarios de ordenadores en tiempo
real.



Rl

Funciones superpuestas del software de videoconferencia

- HD 720p por defecto, aunque 1080p
disponible en los ajustes de calidad de

I video

CaraCte”St'c.as comunes: o - La version gratuita permite a los usuarios

 Compartir pantalla — ( alojar hasta 100 participantes con una

« Compartir videos 40.0 1) duracion maxima de 40 minutos en las

« Compartir documentos reuniones de grupo.

. Mensajerl'a directa a través del - Zoom tiene menos funciones que los
equipos de Microsoft, por lo que es mas

chat .

facil de usar

- Aplicaciones de Office 365 disponibles
-  Calidad de video HD 1080p por defecto
T - Laversion gratuita ofrece videoconferencia
para hasta 300 participantes y una duracién
maxima de la reunién de 60 minutos.
- Muchas funcionalidades dificultan la
https://www.uctoday.com/collaboration/microsoft- navegacion de los usuarios noveles

teams-vs-zoom-which-is-best/




REDES SOCIALES

f

GG+

Facebook es un sitio web que
permite a los usuarios conectarse
con amigos, colegas o personas
gue no conocen. Permite a los
usuarios compartir  imagenes,
musica, videos y articulos, asi
COMO SUS Propios pensamientos.

Google+ es una red social que permite
a las marcas establecer relaciones
con clientes potenciales, clientes y
otras empresas. Al igual que otras
redes, los usuarios pueden compartir
informacioén e imagenes.

Twitter es un servicio gratuito de
redes sociales de microblogging
que permite a los miembros
registrados emitir mensajes
cortos llamados tweets.



La educacion a traves de las redes sociales: consejos para
los educadores

1. Establece siempre objetivos claros antes de las
actividades.

2. Dar pautas e instrucciones especificas para publicar
en las redes sociales.

3. Definir expectativas claras de participacion.

4. Fomentar la retroalimentacion continua.

5. 5. Dar retroalimentacion a cambio de participacion.




El uso del microblogging en la educacion: Twitter

Se caracteriza por mensajes cortos, tipo SMS, y un intercambio rapido
y espontaneo de ideas

Permite leer, comentar y debatir los tuits

El limite de caracteres anima a los estudiantes a escribir de forma
clara y concisa

Conecta a los estudiantes entre si

Estimula los debates y el intercambio informal de informacion

El etiquetado social permite a los estudiantes anotar recursos (de
aprendizaje) con palabras clave (etiquetas) elegidas libremente
Permite integrar objetos multimedia en los mensajes (imagenes,
audios, videos, encuestas)



Blogging para la ensenanza y el aprendizaje

e Los blogs tienen caracteristicas como el filtrado de conocimientos, los diarios
personales y las notas electrénicas, en las que los estudiantes pueden utilizar
un blog para facilitar el aprendizaje a su propio ritmo (Blood, 2002).

e Elblog es una herramienta interactiva eficaz que puede promover la
colaboraciony la interaccion de los alumnos.

e Los blogs permiten a los individuos compartir conocimientos con los demas.

e Los blogs permiten expresar el estilo personal (Nardi, Schiano, Gumbrecht y
Swartz, 2004).

e Los blogs permiten a los estudiantes estructurar sus pensamientos y ponerlos
a disposicion en Internet.

e Ejemplos: WordPress, Blogger (ambas plataformas de blogging permiten
componer y editar posts, comercializar posts a los lectores y realizar
investigaciones).




Dar la posibilidad de
compartir 'y editar el
trabajo con los demas.
Los estudiantes colaboran
y Se comunican con un
objetivo comun.

Herramientas de
colaboracion
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¢Qué es un mapa mental?

e Un mapa mental es una representacion visual de la informacion. A partir de ahi, las ideas relacionadas, las palabras
clavey las notas pueden ramificarse en todas las direcciones. Como resultado, se crea un diagrama jerarquico. El
diagrama proporciona una gran vision de conjunto y permite a los alumnos establecer conexiones entre los
distintos elementos.

e Segun Sujana (2006), la elaboracion de mapas mentales se recomienda como una buena técnica para absorber la
informacion presentada en el texto. Los alumnos necesitan conectar una palabra clave con otra para conectar una
idea con otra y obtener la idea principal o la gran idea del texto, obtener la informacién especificay poder retener la
informacioén.

Un mapa mental perfecto

Incluye los conceptos importantes y describe el dominio en multiples
niveles

Todos los conceptos estan interrelacionados con varios otros conceptos
Los enlaces describen con precision y claridad todas las relaciones

El mapa esta contenido en una sola pagina, tiene multiples jerarquias,
tiene un numero suficiente de ejemplos relevantes con enlaces




Y

Brainstorm, mind map, and collaborate

e bubbl.us a browser-based mind-mapping tool that is
great for project planning, collaboration, and
brainstorming purposes.

e Popplet is a mind-mapping application and graphic

o |et organizer that helps students think and learn visually.
p pp e SimpleMind is a tool for the mind mapping. It helps you
think, collect knowledge, remember and create ideas.

e MindMeister a completely web-based mind mapping
software that runs in any standard web browser.

e Coggle is a mind-mapping tool designed to help you
understand student thinking.

e Conceptboard is a software that facilitates team
collaboration in a visual format, similar to mind mapping
but using visual and text inputs.

e Educreations Whiteboard is a whiteboard app that lets

min df:f students share what they know.

e Miro allows for whole-class collaboration in real time.



https://coggle.it/
http://conceptboard.com/
https://itunes.apple.com/us/app/educreations-interactive-whiteboard/id478617061?mt=8
https://miro.com/education-whiteboard/

Los pasos para disenar un mapa conceptual:

1.

o )

®N oo

Comience con un lienzo en blanco o elija de nuestra biblioteca de
plantillas.

Seleccione su diseio.

Encuentre y defina una pregunta de enfoque.

Identifique los conceptos clave (10-20 que se relacionan con el
concepto principal).

Enumeérelos por orden de importancia, de lo general a lo especifico.
Conecte los conceptos mediante enlaces de linea y nombre los
enlaces para definir las relaciones entre los conceptos.
Compartir con otros.

Revisar y reposicionar.




Y

Mas informacion sobre MindMeister

o Es unaherramienta de mapas mentales y lluvia de ideas basada en la web.

o Permite compartir mapas con un niumero ilimitado de usuarios para colaborar.

o Ofrece convertir un mapa mental en un diseno de grafico.

o Ofrece un tema: una combinacion de colores, estilos y fuentes.

o Por defecto, todos tus mapas mentales son privados. Se puede invitar a
personas mediante correos electronicos o enlaces.

o Ofrece revisar el historial de cambios y ver quién contribuyé y cuando.

o Ofrece el modo de presentacién (para convertir el mapa en una presentacion de
diapositivas) permite al usuario exportar los mapas mentales a PDF, PNG/JPG,
RTF, Word, PowerPoint.
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Lluvia de ideas, mapas mentales y colaboracion

« e Padlet ofrece un software como servicio basado en la nube, que
alberga una plataforma web de colaboracién en tiempo real en la
que los usuarios pueden subir, organizar y compartir contenidos
en tablones de anuncios virtuales llamados "padlets”.

e Linoit es un sitio online que permite crear tablones utilizando
notas adhesivas. El usuario puede crear un tablon para uso
privado, para compartirlo con el publico o para compartirlo con
personas a las que se les ha dado un enlace al tablén del

C|Q:i 00l propietario.

e Classtools ofrece generadores de juegos, concursos y mapas

conceptuales en linea.




Lluvia de ideas, mapas mentales y colaboracion

Hot Potatoes

Hot potatoes es una suite de software compuesta por seis programas diferentes, denominados
Cada médulo puede utilizarse para crear un tipo diferente de ejercicio interactivo basado en la web.
interactivo.

Médulo:

1. JBC: cuestionario de opcién muiltiple

2. JQuiz: cuestionario de entrada de texto

3. JMix: ejercicio de palabras desordenadas

4. JCross: crucigrama

5. JCloze: ejercicio de rellenar los espacios en blanco introduzca las palabras que faltan
6. JMatch: ejercicio de emparejamiento

Los seis médulos del conjunto de programas Hot Potatoes tienen varias opciones Utiles que permiten
personalizar los ejercicios dentro de los limites de las plantillas basicas. Es posible personalizar
personalizar la retroalimentaciéon de manera que los estudiantes reciban un mensaje diferente
respuesta incorrecta que elijan.

Algunos de los moédulos también permiten introducir un texto de lectura en el que se pueden basar las
preguntas.

preguntas. Todos los médulos, excepto JCross, permiten incorporar facilmente graficos, sonidos y
video

en los ejercicios.
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Generar nubes de palabras o etiquetas

e EdWordle Genera nubes de palabras a partir de cualquier texto introducido para
ayudar a agregar respuestas y facilitar el debate.

e Tagxedo Permite examinar el consenso de los alumnos y facilitar los dialogos.

e Wordables Ayuda a obtener pruebas de aprendizaje o a determinar los
conocimientos previos sobre un tema.

e WordArt Incluye una funcién que permite al usuario convertir cada palabra en
un enlace acti.vo para conectar con sitios web, incluido YouTube




Da la posibilidad de
publicar tu trabajo,
difundir tus ideas 'y
contenidos generados en
una plataforma
independiente.

Herramientas de
publicacion




Para publicar utilice ....

o SlideShare es un servicio de alojamiento de presentaciones, infografias,
documentos y videos. Los usuarios pueden subir archivos de forma privada o
publica en formato PowerPoint, Word, PDF u OpenDocument.

o Weebly Weebly es un servicio gratuito de creacion de sitios web y de
alojamiento web

o YouTube es un servicio de intercambio de videos en el que los usuarios

pueden ver, gustar, compartir, comentar y subir sus propios videos.

Daily Motion plataforma tecnoldgica para compartir videos principalmente

o Vimeo es un sitio web para compartir videos que permite a sus miembros ver,
subir y compartir videos.

O




Para comprobar y evaluar

los conocimientos. Herramlentas de
respuesta del
piblico




ENCUESTAS, SONDEQS Y CONCURSOS 1/2 |

Se trata de herramientas de software gratuitas en
linea que permiten a los educadores crear
encuestas y cuestionarios.

Realizan un seguimiento de las respuestas de los
participantes, proporcionando resultados y
analisis en tiempo real para sus encuestas.
Permiten a los educadores hacer preguntas a sus
alumnos mientras utilizan teléfonos o
navegadores web.

£

SurveyMonkey

Otros creadores de encuestas: Zoho Survey, Poll
Maker, Micro Poll, FreeOnlineSurveys, Crowdsignal

N =
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SURVEYS, POLLS & QUIZZES 2/2

£¥socrative - :

es una plataforma de aprendizaje basada en
juegos que facilita la creacion, el
intercambio y la realizacion de juegos de
aprendizaje o concursos de preguntas y
respuestas en cuestion de minutos.

es un sistema de respuesta de
estudiantes basado en la nube. Permite
crear cuestionarios sencillos.

es un sitio web gratuito que
proporciona herramientas de
aprendizaje para los estudiantes,
incluyendo tarjetas de memoria, modos
de estudio y juegos.

Otros creadores de cuestionarios: Triventy, Quia, Studyblue




U.4

Como utilizar e
integrar las
herramientas
digitales




Objetivo de la integracion tecnologica

® mejorar la calidad, la accesibilidad y la
rentabilidad del proceso de aprendizaje
(Albirini, 2006, p.6)

® encontrar formas auténticas de utilizar la
tecnologia para la ensefanza basada en
conceptos/procesos, el pensamiento de alto
nivel y la evaluaciéon cualitativa (Moersch,
1995)

e ampliar la comprensidon de los participantes

proporcionar una investigacion practica de un

problema o cuestion.




significa formar,
coordinar o mezclar en un todo

funcional.
Merriam-Webster’s Dictionary (1997, p.391)




Integracion tecnologica: ;qué es?

e La integracion de la tecnologia es mas que el simple uso de un
dispositivo para realizar una tarea (Guzey & Roehrig, 2009). Es mas
que asignar un sitio web para investigar o mostrar un video en
clase.

e La integracion tecnoldgica es la aplicacion de la tecnologia para

(Ertmer, Ottenbreit-Leftwich, Sadik,
Sendurur, & Sendurur, 2012).




El proceso de adopcion de las TIC no es un
paso unico. Es un proceso permanente y
continuo.
(Young, 2003)




Para integrar la tecnologia en un
proceso de aprendizaje, primero
tenemos que saber como disenarla.

Vamos a sumergirnos en ello.




Las 7C del diseno del aprendizaje

Las Siete C del disefio del aprendizaje ilustran las etapas clave del proceso de disefio, desde la conceptualizacion inicial de una
intervencion de aprendizaje hasta su evaluacion en un contexto de aprendizaje real (Conole, 2014).

- Conceptualizar -> Comunicar
@ ;Cual es la visién de la intervencién € ;Qué tipos de comunicacion utilizaran los
de aprendizaje? alumnos?
€ (A quién va dirigida? - Colaboracion
€ (Cudleslaesenciadela € ;Quétipos de colaboracién haran los
intervencion? alumnos?
€ ;Qué enfoques pedagdgicos se -
utilizan? € ;Qué formas de reflexion y demostracion del
-> Captura aprendizaje se incluyen?
€ ;Qué recursos educativos abiertos € ;Estan los resultados del aprendizaje
se utilizan para la formacion? asignados a las actividades y elementos de
- evaluacion de la intervencion de aprendizaje?
€ ;Qué tipo de actividades de - Consolidar
aprendizaje realizaran los alumnos? € ;Cuil es la eficacia del disefio?

€ ;Funcionan juntos los diferentes elementos del
disefo?



Disenar una sesion de formacion: El modelo 5E

El Modelo 5E fue desarrollado en 1987 por el Estudio Curricular de Ciencias Bioldgicas para
promover el aprendizaje colaborativo.
- Despierta la curiosidad natural y activa los conocimientos previos sobre el
tema.
€ Captar el interés de los alumnos, darles la oportunidad de expresar lo que saben sobre el
concepto o la habilidad desarrollada.
- Explorar - Haz que los estudiantes participen.
€ Realizar una actividad en la que puedan explorar un concepto o habilidad. Abordar el problema o
el fendmeno. Esta fase debe ayudar a adquirir un conjunto de experiencias comunes que puedan
utilizar para dar sentido al concepto.
- Explicar - Proporcionar a los estudiantes la oportunidad de construir la comprension.
€ Después de que los alumnos hayan explorado el concepto o la habilidad, el formador puede
proporcionar los conceptos o términos para que los alumnos creen una explicacion.
- Elaborar - Desafiar y ampliar los conocimientos y habilidades de los estudiantes
haciéndoles participar en nuevas actividades.
€ Da a los estudiantes la oportunidad de aplicar lo aprendido en una nueva situacion para
desarrollar una comprensiéon mas profunda.
- Evaluar - Determinar qué han aprendido los alumnos.
€ Revisar y reflexionar sobre lo aprendido y proporcionar una evidencia de los cambios en sus
' ‘ creencias y habilidades de comprension (Vigeant, 2017).




e

¢Gomo integrar las herramientas
digitales en el aprendizaje y la

ensenanza?
PREGUNTAS Y RESPUESTAS

s



Hagase las siguientes preguntas:

Para lograr una perfecta integracion de las
herramientas digitales en el proceso de

aprendizaje, es necesario establecer:

- ¢Qué habilidades son necesarias para las
herramientas digitales que ha elegido?

¢Su  grupo objetivo ya domina estas
habilidades?

(Cuantas herramientas diferentes va a
introducir en su formacion?

¢Como ayudara la tecnologia a su grupo
objetivo a comprender mejor el contenido?
¢Como puede lograr un nivel satisfactorio de
integracion entre los miembros del grupo
mediante el uso de herramientas digitales?




¢Gomo integrar las herramientas
digitales en el aprendizaje y la
ensenanza?
Soluciones practicas




Almacenamiento y acceso al contenido del curso

=> Elija una plataforma para almacenar y compartir los documentos del
curso de formacion. Cargue y acceda al contenido del curso mediante
Google Classroom, OneNote Class Notebook u otra herramienta digital
para:

€ Organizar, distribuir y recoger digitalmente las tareas y los
materiales del curso

€ Comparta una agenda

€ Comunicarse con los participantes sobre los materiales enviados

€ Facilitar el acceso a los folletos y otros materiales relevantes del
curso




Videoconferencia

=> Si todos o algunos de los participantes realizan la sesion de forma
online, elige una plataforma para realizar la videoconferencia.
Puede ser, por ejemplo: ZOOM, Microsoft Teams, WebEX,
GoToMeeting.

€@ Antes de iniciar la sesién, inférmese sobre el uso de la pantalla
compartida

Comprueba que la camaray el micréfono funcionan

Pide a los participantes que permanezcan en silencio a menos que
tengan algo que decir

Cuando un participante esté hablando, animale a utilizar la camara si
es posible

Comparta el enlace de la reunion con los participantes

® & o0




Si quieres comprobar si los

Integracion de encuestas, enicipantes. comprenden

el concepto concreto antes

Sondeos y cueStionariOS de seguir adelante, puedes

Hagase las siguientes preguntas:

Al evaluar la comprension de un
concepto por parte de los alumnos,
considere la posibilidad de incluir
una opcion de respuesta "no estoy
seguro" o0 una pregunta de
seguimiento ocasional sobre el nivel

de confianza de los alumnos al
responder a la pregunta.

utilizar herramientas como

Poll Everywhere , Kahoot,
Quizlet o Socrative.

¢Cual es el objetivo de la encuesta (por ejemplo,
evaluacion formativa, identificacion de conceptos
erroneos, comprobacion de lecturas)?

¢Estan los elementos de la encuesta en consonancia
con los objetivos del curso de formacion?

¢Quiere utilizar preguntas abiertas o cerradas? Los
principales tipos de preguntas son las de opcion
multiple, las de imagenes clicables y las de
ordenacion.



Comprobacion de conocimientos y retroalimentacion con herramientas digitales

- Utilice Google Forms, Microsoft Form, Survey Monkey o

Poll Everywhere para comprobar los conocimientos de los
alumnos, el nivel de satisfaccion, etc.

Moodle y Google Classroom permiten a los formadores
proporcionar comentarios personalizados, y ofrecen un
servicio de mensajeria para los alumnos que quieran
enviar correos electrénicos con preguntas o dudas sobre
el curso. Los screencast también ofrecen la posibilidad
de obtener un feedback personalizado. Lo unico que hay
que hacer es grabar la pantalla del ordenador mientras se
ven los resultados del trabajo de alguien. Gracias a ello,
puedes senalar las areas de mejora y las areas en las que
los alumnos han destacado.

2/
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Integracion de los recursos de curacion

Curar los recursos para los participantes a través de Clipix, Dipity,

Symbaloo o Diigo. \

- anadir anotaciones de texto en la propia web

- anadir etiquetas que describan la web

- recortar/marcar videos, imagenes, animaciones
- destacar, organizar y encontrar informacion

3
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Integracion de herramientas de creacion de contenidos

o Muestra diapositivas e infografias relacionadas con la formacidn. Para crearlas
puedes utilizar herramientas como: Canva, HaikuDeck, Prezi.

o Durante las actividades en equipo, puedes asignar a un alumno por equipo para
que tome notas. Para ello pueden utilizar Google Docs, Hackpad, Dropbox
Paper.

o Para hacer o editar videos utiliza: Screencast-O-Matic, QuickTime Player,
EdPuzzle, Wevideo Moovly, Animoto

o Utilizar actividades de pizarray mapas mentales como Padlet, Lino, Popplet,
Simplemind.




U.o

Uso de herramientasy
recursos digitales:
derechos de autory
licencias




Terminos basicos

o Derechos de autor: protecciones legales de obras creativas (por ejemplo, canciones,
fotografias, libros) para evitar que sean utilizadas por otros sin permiso

e Recursos educativos abiertos (REA): materiales o recursos que son de acceso publico
para cualquier usuario.

e Licencias abiertas: una licencia que permite a los usuarios utilizar libremente un recurso
sin pedir permiso (por ejemplo, dominio publico, Creative Commons)

e Dominio publico: término técnico que se refiere a las obras que no estan sujetas a la
proteccion de los derechos de autor.

e Libre de derechos: una variacion de los derechos de autor que permite que los materiales
se utilicen de alguna manera limitada (por ejemplo, imprimir una imagen hasta diez veces)
sin pagar una cuota (Ottenbreit-Leftwich, Kimmons, 2020).




Tipos de obras protegidas por derechos de autor:

Y

¢, Qué es una obra original? Es la expresion original de una idea en forma artistica, literaria, musical o dramatica.

Productos incluidos en esta definicion:

escritos,

poesia,

diseinos graficos,
obras escultoricas,
peliculas,

obras audiovisuales,

grabaciones sonoras.

sitios web,

codigo informatico,
programas
informaticos,
bases de datos,
obras literarias,
musica,

letras de canciones.




El uso de obras protegidas por derechos de autor sin
autorizacion se determina en funcion de 4 factores

Finalidad del uso: Hay que determinar si la obra que se utiliza se
deja en su estado original o se modifica enriqueciéndola con
nueva informacion, estética, conocimientos y comprension.
Naturaleza del uso: Se trata de determinar si el material copiado
ha sido de naturaleza informativa o de entretenimiento

debe utilizarse una pequena porcion de la
obra. Si la porcion tomada es el "corazon” de la obra, por lo que
contiene los aspectos mas memorables de la misma, podria crear
problemas.
Impacto comercial: No debe afectar directamente a la capacidad
del titular de los derechos de autor para obtener beneficios de la
obra.

Stim, R. (December 4, 2019) Measuring Fair Use: The Four Factors. Retrieved from: https://fairuse.stanford.edu/overview/fair-use/four-

' “ factors/#the_nature_of_the_copyrighted_work
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¢Entra mi obra en el ambito del uso legitimo? 4 preguntas que debes hacerte:

¢Es el uso transformador?

¢Es la obra de naturaleza informativa/factual?

¢Es el uso minimo?

¢Influye el uso negativamente en la capacidad del titular de los derechos de
autor para obtener beneficios de la obra?

) ) =

Si la respuesta a estas cuatro preguntas es afirmativa, la obra entra en el ambito
del uso legitimo.

Si la respuesta a una de las preguntas no coincide con el uso legitimo, entonces su
uso podria seguir siendo legitimo, pero aumenta la posibilidad de que se juzgue de
otra manera.




Las cinco "R" de la apertura

La apertura puede significar diferentes cosas para diferentes personas, pero
cuando nos referimos a la apertura en términos de licencias abiertas, nos
referimos a la apertura que nos da libertad para hacer las cinco R:

- Conservar - hacer, poseer, controlar una copia del recurso

- Reutilizar: utilizar publicamente la copia original, revisada o remezclada del
recurso.

- Redistribuir - compartir copias de tu copia original, revisada o remezclada del
recurso con otros (por ejemplo, publicar una copia en linea o dar una a un
amigo)

- Revisar: editar, adaptar o modificar una copia del recurso.

- Remezclar - combinar tu copia original o revisada del recurso con otro material
existente para crear algo nuevo

Defining the "Open" in Open Content and Open Educational Resources was written by David Wiley and published freely
I | under a Creative Commons Attribution 4.0 license at http://opencontent.org/definition/




Attribution CC BY (1/3)

Las siguientes licencias permiten que otros distribuyan,
remezclen, modifiquen y construyan a partir del trabajo del
autor, incluso con fines comerciales.

Atribucion CC BY

- Siempre que se acredite la creacion original.

Atribucion-Compartir Igual CC BY-SA

- Siempre y cuando acrediten y licencien su nueva
creacion bajo los mismos términos.

Creative Commons USA (July 18, 2018). What are the different types of CC licenses? Retrieved from:

“ https://creativecommonsusa.org/index.php/ufags/what-are-the-different-types-of-cc-licenses/




Atribucion GC BY (2/3)

Las siguientes licencias permiten que otros distribuyan, remezclen, modifiquen y
construyan a partir del trabajo del autor sin fines comerciales:

e Atribucion-no comercial CC BY-NC

El autor debe reconocer al autor original pero no tiene que
licenciar sus obras derivadas en los mismos términos.

B

BY NC
e Atribucion-No comercial-Compartirigual CC BY-NC-
SA
El autor tiene que dar crédito al autor original y licenciar sus @ @ @
nuevas creaciones bajo los mismos términos.
BY NC SA

Creative Commons USA (July 18, 2018). What are the different types of CC licenses? Retrieved

“ from: https://creativecommonsusa.org/index.php/ufags/what-are-the-different-types-of-cc-licenses/




Atribucion GC BY (3/3)

e Attribution-NoDerivs CC BY-ND

Esta licencia permite la redistribucion, comercial y no comercial,
siempre que se transmita sin cambios y en su totalidad, dando
crédito al autor original.

e Atribucion-NoComercial-SinObraDerivada CC
BY-NC-ND.
Esta licencia so6lo permite a otros descargar las obras del autor y
compartirlas con otras personas, siempre que den crédito al autor,

pero no pueden modificarlas de ninguna manera ni utilizarlas
comercialmente.

Creative Commons USA (July 18, 2018). What are the different types of CC licenses? Retrieved from:
https://creativecommonsusa.org/index.php/ufags/what-are-the-different-types-of-cc-licenses/




Bibliotecas y motores de busqueda que permiten buscar
obras con licencia copyleft.

Wikimedia Commons
Creative Commons Search
Flickr Creative Commons
Vimeo Creative Commons
Internet Archive Scholar
Creative Commons Music

Search Google Images
OER Commons

2/




Atribucion '

Cuando utilice el trabajo de otra persona en el suyo, debe asegurarse de atribuir
el trabajo. Preguntese:




PREGUNTAS Y RESPUESTAS

e ¢Como aplica la tecnologia en sus
métodos de ensenanza hasta ahora?

o ¢Qué mas puede hacer?

o ¢(Te sientes preparado para aplicar
diferentes productos y programas de
software en tu practica docente?

o ¢Necesita apoyo adicional? ;Qué tipo
de apoyo?




GRACIAS

¢Tienes alguna pregunta?

CREDITS: This presentation template was created by Slidesgo,
including icons by Flaticon, infographics & images by Freepik


https://slidesgo.com/
https://www.flaticon.com/
https://www.freepik.com/
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