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creacion y difusion de contenidos y experiencias

Este proyecto parte de la idea inicial realizada por Conecta 13 de “arlefactos digitales”,
catalizador de nuestra propia elaboracion de artefactos que consideramos esenciales, contiene
algunos elementos comunes y con otras propuestas que nosotros incorporamos.

La Web sufre desde su concepciéon de una continua evoluciéon en la que se solapan
tecnologias, algunas de ellas sin llegar a ser implantados definitivamente mientras nacen otras
que las suplantan, y tecnologias ampliamente implantadas que acaban siendo devoradas por
otras ain en proceso embrionario.

Dos de estos ejemplos vienen siendo por un lado la Web 2.0 basada en plataformas que
imitan aplicaciones de escritorio y que estan siendo asimiladas por acercamientos basados en
aplicaciones dirigidas a tabletas y teléfonos inteligentes bien en forma de app nativa o
contando con un disefio que tiene en cuenta a estos dispositivos. Un ejemplo del segundo caso
seria la casi desaparicion de los plugins en los navegadores de paginas web -con el
reproductor de contenidos flash como méaximo ejemplo- por una tecnologia superior pero no
propietaria como es el lenguaje de descripcion de paginas web HTMLS.

Ahora mismo la Web 2.0 se esta convirtiendo en un lugar de publicaciéon de gran
alcance gracias a plataformas de contenidos audiovisuales y textuales que permiten conectar
directamente con apps de creacién en manos de cualquier persona, lo que posibilita la
creacion de materiales y contenidos educativos de gran calidad. Por otra banda, la actual
Internet permite a los usuarios finales crear sus propias redes de conocimiento y aprendizaje
basada en las conocidas redes sociales y las dinamicas de aprendizaje de pares.

Estas dos cuestiones unidas a una mayor facilidad y menor coste de acceso a la Red y el
uso de dinamicas activas de aprendizaje permite al profesorado presentar propuestas de

aprendizaje a su alumnado y que pasan por la creacién de productos finales que usan



http://e-aprendizaje.es/tag/conecta13/

diferentes lenguajes: video, imagen, audio, texto e hipertexto, geolocalizacion... y compartir
las mismas en la Red. Es decir, el alumnado pasa de receptor pasivo de contenidos a creador
de productos finales relevantes para dotar de significacion a las experiencias de aprendizaje.
Lo que se muestra simplemente como un cambio de presentaciéon de materiales es, en
realidad, un cambio radical en el paradigma de ensefianza-aprendizaje. Los roles a
desarrollar por el alumnado pasan por ser competentes en elementos muy invisibles y poco
cuantificables como son el liderazgo, el emprendimiento, la resoluciéon de conflictos, la

adaptaciéon a nuevas realidades o la potenciacion da creatividad de multiples formas y el
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dominio de diversos lenguajes para conseguir lo que se conoce como alfabetizacion
digital.

El conocimiento, segun este modelo, pasa de estar basado en la repeticién de contenidos
asimilados bésicamente de forma memoristica a ser una serie de competencias que es
necesario usar en determinadas circunstancias y segin los objetivos que pretende alcanzar y
los roles que se pueden realizar.

Dentro de las posibilidades que se nos brinda y los roles que puede el alumnado realizar
en el desarrollo de sus experiencias de aprendizaje, podemos encontrar el rol de lector, mas
asociado a funciones de acceso y analisis de contenidos, en los que se producen tareas
como acceder, analizar criticamente, almacenar y catalogar informacién; y otro rol de
publicador, mas activo en el que, ademais, el alumnado debe ser capaz de diseriar,
producir, publicar y difundir su propio producto, modificar y aumentar el alcance de otras
informaciones de Internet.

Las posibilidades pasan por generar dinamicas de interdependencia, en las que el
producto resultante es tnico pero la labor de cada integrante puede ser diferente. Llegar a
acuerdos, discutir, crear criterios y ponerlos en practica, analizar problemas y situaciones de
enfrentamiento, resolver problemas actitudinales, emocionales e conceptuales son cuestiones
muy importantes que aparecen uUnicamente cuando se aborda un aprendizaje basado en
dindmicas activas (ABP, CBL, Design Thinking...).

El uso de las plataformas de publicacion vy, en especial, de las redes sociales permite
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aumentar el nivel de difusion, compartiendo con cualquiera el contenido, modificar y ampliar

informacion que otras personas publican y discutir cualquier producto entre iguales.
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A continuacion las diferentes propuestas de artefactos digitales y plataformas y

aplicaciones que podemos utilizar para su disefio. Pulsad en los iconos para acceder a ellas.

AUDIO Y MUSICA

Los archivos de audio que se graban, reproducen y distribuyen por la Red
contando con una serie de etiquetas o metadatos se conocen como podcast. El
podcast puede ser de grabacién de voz y/o de misica.

Existen multitud de aplicaciones para grabar misica bien via Web, en forma de
aplicacién de escritorio o como app para dispositivos méviles. Las principales

plataformas de publicacién son:

il ﬂ . @

SOUNDCLOUD 1IVoox SPREAKER AupioBoom

Q LINEAS DE TIEMPO

Los cronogramas permiten mostrar informacién que contienen una componente temporal
de un modo diferente, resumiendo el texto que aparece a la minima expresién y
estructurdndola de forma que la persona que accede a ella puede fécilmente hacerse una
idea de la temporalizacién de los acontecimientos de los que se esté a hablar.

Las lineas de tempo permiten incorporar elementos audiovisuales que aumentan el valor
de la informacién. Existen aplicaciones de escritorio, en linea y destinadas a dispositivos
mébiles.

TIMELINE 3D TIMERIME
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http://www.spreaker.com
http://www.ivoox.com
http://www.ivoox.com
http://www.timerime.com
http://www.soundcloud.com
http://www.soundcloud.com
http://www.line.do
http://www.dipity.com
http://www.beedocs.com
http://www.beedocs.com
http://www.spreaker.com
http://www.audioboom.com
http://www.audioboom.com
http://www.dipity.com
http://www.line.do
http://www.timerime.com

INFOGRAFIA

En el mundo actual donde existe cierto nivel de infoxicacién, las infografias permiten
mostrar informacién de forma visual, sencilla, directa e autoexplicativa. Las infografias unen
en un mismo espacio informacién textual, visual e icénica, de forma que las personas
pueden conocer, comprender y discernir conceptos complejos que necesitarian de mucho

espacio y tiempo para ser explicadas en modo texto.

Para disefar infografias creamos un cartel en el que debemos incluir textos, imagenes,
diagramas, fotografias e iconos de forma armoniosa y significativa. Las aplicaciones
dedicadas a realizar presentaciones o los maquetadores de disefio grdfico son las opciones
mds idéneas. Estas son algunas de las aplicaciones y plataformas mds interesantes:

easel Iy \'/{ qvisually

EASEL.LY PAGES VISUAL.LY PIKTOCHART

Aunque la creacién de video en la sociedad existe desde hace mucho tiempo, con la
llegada de los teléfonos inteligentes este elemento comunicativo adquiere una mayor
presencia y relevancia en la sociedad, acercando la oportunidad de crear productos
audiovisuales a cualquier persona que tenga entfre sus manos un mévil inteligente, una
app de edicién de video y una conexién a la Red para compartir-lo grabado.

Hoy se hace mas evidente que nunca la necesaria educacién medidtica y una
alfabetizacién creativa que tenga en cuenta estos nuevos medios.

-9
You e

YOUTUBE VYCLONE TOUCHCAST IMOVIE

ARTEFACTOS DIGITALES Y DINAMICAS DE APRENDIZA E



http://www.touchcast.com
http://piktochart.com
http://www.visual.ly
http://www.youtube.com
http://www.vyclone.com
http://www.easel.ly
http://www.youtube.com
http://www.visual.ly
http://www.apple.com/pages
http://www.apple.com/imovie
http://www.easel.ly
http://www.apple.com/imovie
http://www.touchcast.com
http://www.apple.com/pages
http://piktochart.com
http://www.vyclone.com

PRESENTACION

Presentar contenidos, conceptos, ideas, dindmicas requiere del uso adecuado de
multiples lenguaijes: del lenguaije textual con mensajes cortos y claros, pero también
del dominio del lenguaje visual, utilizando colores y formas adecuadas. No menos
importante es el uso del lenguaje corporal, con el que transmitimos seguridad y
control de la situacién. Con el control de los tempos dominamos cuéndo y qué
transmitimos, lo que aparece en pantalla y el mensaje que llega al piblico.

Hoy en diq, las herramientas digitales nos permiten alcanzar un mayor potencial en
el mensaje y en los lenguajes que usamos y alcanzar una audiencia més global.
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Existen: ciertos: tipos de:informacién digital; ‘aquella ‘que: no tiene réplica en el

mundo: analégico y ‘que no podemos construir sin ‘elementos digitales: cédigos QR o
BIDI;-la:Realidad Aumentada y 1a Geo-localizacién.

Un:cédigo QR nos permite “acceder-a-informacién que ‘se ‘encuentra ‘en la-Red
acercandonos: ‘o ‘ella ‘desde ‘un: elementos visual - simple”‘que:‘enfocamos:con: la
cdmara-del-dispositivos mévil y: que funcionaen forma de enlace.

la ‘Realidad ‘Aumentada utiliza teenologia: para mostrar -informacién - digital - como
capa superior de: los elementos: del- mundo ‘que ‘nos: rodea y:“que ‘apreciamos ‘@
través de la pantalla-del mavil.

Parda terminar, con:la geolocalizacién encontramos personas;-recursos y elementos
fisicos a través de:los datos de localizacion que:encontramos-en:las:aplicaciones de
mapas-digitales'y,-en ocasiones, aplicando ‘capas de informacion sobre ‘la -misma:.

QD A

GOOGLE MAPS Eputoc QRDROID/QRAFTER AURASMA
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http://www.eduloc.net/es
http://www.flowvella.com
http://qrdroid.com/
http://aurasma.com/
http://www.google.com/intl/es_es/drive/
http://www.prezi.com
http://aurasma.com/
http://qrdroid.com/
http://www.prezi.com
http://www.flowvella.com
http://www.google.com/intl/es_es/drive/
http://maps.google.es
http://www.haikudeck.com
http://www.eduloc.net/es
http://maps.google.es
http://www.haikudeck.com

T MAPA MENTAL

Esquemas, mapas conceptuales, mapas:mentales, diagramas de flujo, organigramas,
visual writing, visual thinking.::

Existen muchas formas de organizar la informacién y el "mind map” o mapas
mentales suponen una de las mejores - maneras-de representar elementos que estan
organizados; conectados, formando un todo representativo y significativo.

Existen muchas plataformas y-aplicaciones que nos permiten acceder al disefio y
construccion de mapas mentales tanto en escritorio, ‘via' web como en formato app
para dispositivos mdviles:

28 <R

MINDMEISTER IMIiNDMAP XMIND MinDJET

CoMiIC

Accedemos al-‘comic desde pequehos: De hecho;-casi-nadie pasa su infancia sin:leer
libros:que utilicen dibujos, globos,-pies de imagen-entendiendo todo:lo-que pasa-en la

historia-porque; realmente, el lenguaje 'del comic:no necesitea de: explicacion:

El cémic:utiliza: el-dibujo'y la pintura-de un modo-Gnico-que lo convierte, jonto-con:los
didlogos, en-unilenguaje-propio directamente:ligado a la-cultura-y:las:corrientes
vanguardistas: Por eso podemos hablar:de las tendencias estadounidense; la
francobelga y-el manga:japonés.

Existen-multiples-opciones en‘la:Redy come: aplicacion para:la’creacion:de historias
en comic que pueden ser comparfidas y:leidas en:contexfos digitales.

tonde W Figew

ToonDoo Comic LiFe
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http://mindmeister.com
http://mindjet.com
http://pixton.com
http://mindjet.com
http://mindmeister.com
http://toondoo.com
http://plasq.com
http://thinkbuzan.com
http://toondoo.com
http://plasq.com
http://xmind.net
http://xmind.net
http://pixton.com
http://thinkbuzan.com

ROBOTICA Y PROGRAMACION

Estas dos nuevas dreas de trabajo permiten desarrollar y potenciar la base de
pensamiento |6gico-matemético y la resolucién de problemas en distintos contextos uniendo
elementos digitales con la creacién de aplicaciones informdticas o de autématas que se
programan para realizar ciertas acciones.

Existen multiples posibilidades tanto en forma de aplicacién de escritorio, via Web o como
app para dispositivos méviles que unen la programacién como procedimiento para alcanzar
una mejora en el pensamiento légico y para el disefio y programacién de robots en
experiencias de aprendizaje basados en proyectos.

S HECRE

SCRATCH HoPscoTcH CODEACADEMY LEGO MINDSTORM

IMAGEN

El uso de imdgenes en el entorno educativo viene realizdndose desde el inicio de la

escuela. Por ello, usarlas correctamente (el sentido de los colores, el estilo, la estética
etc.) consiste en crear imdgenes significativas y contextualizadas a nuestro proyecto
de aprendizaje. Ain més cuando se tratan de dibujos, fotografias, logotipos y
bosquejos creados por el propio alumnado.

Hoy en dia los textos usan imégenes para fortalecer y concretar el sentido de la
informacién, por eso debemos usar la imagen como otro elemento comunicativo
significativo, como vehiculo de aprendizaje. El objetivo: aprehender este elemento de
alfabetizacién digital y posibilitar la potenciacién de la creatividad pléstica para la
creacién de imdgenes para textos, la fotografia y el dibujo digital.

PICMONKEY SKETCHBOOK THINGLINK
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http://www.gethopscotch.com
http://www.codeacademy.com
http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/
http://canva.com
http://mindstorms.lego.com
http://www.codeacademy.com
http://picmonkey.com
http://thinglink.com
http://picmonkey.com
http://www.sketchbook.com/
http://www.sketchbook.com/
http://www.gethopscotch.com
http://mindstorms.lego.com
http://canva.com
http://thinglink.com

ANIMACION DIGITAL

Hoy en dia para hacer animacién digital podemos usar tabletas dixitalizadoras, telétonos
inteligentes, tabletas etc. En todos los casos empledndose aplicaciones que trabajan de

modo similar a un editor de video. De este modo, el usuario crea animaciones cuadro a
cuadro o utilizando la técnica de rotoscopia.
También podemos realizar cortometrajes utilizando elementos fisicos que fotografiamos de

modo reiterado para conseguir una animacién con la técnica de stopmotion, incluso
reflejar la velocidad de la naturaleza en animaciones time-lapse. El objetivo: la creacién
de historias que utilizan la imagen de creacién propia para desarrollar técnicas de
“digital storytelling" o narraciones digitales.

% @\

STOP MOTION STUDIO StopMorioN LiNnux ANIMATION DESK DRAGONFRAME

IMPRESION 3D

Una de las dltimas tendencias en aparecer en el entorno educativo es el uso de la
impresién 3D. Con impresién 3D nos referimos a la construccién de objetos reales a
través de aplicaciones informdticas que hacen uso de modelos 3D.

Para imprimir en 3D se emplean aplicaciones informéticas de disefio 3D que pueden
encontrarse para plataformas de escritorio y para dispositivos méviles.

La impresién 3D permite unir el mundo real y las necesidades que pueden aparecer
en el alumnado que trabaja por proyectos y requiere realizar prototipos o disefiar
sus propias creaciones artisticas y funcionales para alcanzar soluciones reales.

AN | NO

BLENDER SKETCHUP Autobesk 123D THINGIVERSE
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http://www.123dapp.com/
http://linuxstopmotion.org/
http://www.123dapp.com/
http://www.sketchup.com
http://www.sketchup.com
http://www.cateater.com/stopmotionstudio/
http://blender.org/
http://www.kdanmobile.com/en/animation-desk/
http://dragonframe.com
http://blender.org/
https://www.thingiverse.com
http://www.kdanmobile.com/en/animation-desk/
http://dragonframe.com
http://www.cateater.com/stopmotionstudio/
http://linuxstopmotion.org/
https://www.thingiverse.com

LIBRO DIGITAL

La lectura de libros en el mundo digital no se circunscribe Gnicamente a leer texto
escrito. La alfabetizacién digital contempla igualmente crear enlaces, incorporar
elementos audiovisuales, generar interactividad, lenguajes alternativas al texto como
el cémic, el video, las notas de audio o las presentaciones digitales.

En definitiva, el libro digital interactivo es un cajén que nos permite acceder a
conocimientos que se nos ofertan desde muchas vias, ufilizan multiples lenguaijes y
cuentan con muchas posibilidades para la creacién de refuerzos, actividades, acceso
a fuentes externas y estdn disefiadas en formatos adecuados para los dispositivos
méviles, lo que favorece el aprendizaje fuera de los tiempos de educacién formal.

O %

KINDLE TEXTBOOK SCRIBUS IBOOKS AUTHOR CALIBRE

WEB E BLOG

Los sitios web y las bitdcoras, o blogs, son espacios digitales de publicacién en los
que se introduce texto, hipertexto en forma de enlaces y publicaciones audiovisuales
(fotografia, dibujo, video, audio...) que amplian el mensaje. En el caso de los blogs,
la entrada (o articulo) més nuevo aparece en la parte superior. Algunos de ellos
permiten incluso compartir los articulos en las redes sociales y mantener
conversaciones en forma de comentarios dentro de cada elemento publicado.

Las plataformas mds conocidas actualmente para la publicacién en forma de blog

e

WORDPRESS DRruPAL BLOGGER TUMBLR
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http://calibre-ebook.com
http://wordpress.org
http://wordpress.org
http://www.drupal.org/
http://www.blogger.com/
http://www.blogger.com/
http://www.tumblr.com
http://www.drupal.org/
http://www.apple.com/es/ibooks-author
http://www.amazon.com/gp/feature.html?docId=1002998671
http://calibre-ebook.com
http://www.scribus.net
http://www.tumblr.com
http://www.apple.com/es/ibooks-author
http://www.amazon.com/gp/feature.html?docId=1002998671
http://www.scribus.net

