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EL CENTRO COMO DINAMIZADOR
DEL PROCESO DE CAMBIO E
INNOVACION CON TIC




Nuevas demandas
sociales

Cambios en los principios y
funciones de la educacién

Cambios en los modelos de
ensenanza y aprendizaje

Metodologias y tecnologias
emergentes



PEDAGOGIAS
EMERGENTES

Jordi Adell



https://www.youtube.com/watch?v=8oK7E4Gpcn0

1

Factores
estructurales

Dotacién y accesibilidad a los
recursos y tecnologias
Conectividad

Disponer de coordinadores-as
TIC

2

Factores
relacionales

e Dinamizar proyecto de
innovacién con TIC y apoyar
las iniciativas del profesorado
y coordinador/a TIC

e Liderazgo distribuido

e Perfil pedagodgico del
coordinador/a TIC

3

Factores
procesuales

Trayectoria en proyecto con TIC
Caracter innovador del centro
Iniciativa adquisicién y dotacién
recursos y tecnologias

Modelo de organizaciéon de las
TIC faciliten la accesibilidad
Dinamizacién y participacién en
proyectos entre centros




CAMBIOS EN LA EDUCACION @ DOTACION Y CONECTIVIDAD

Curriculares Accesibilidad

Institucionales/ Igualdad y equidad
Comisiéon Europea de Educacién

organizativos

Ministerio de Educacién y Formacién Profesional

Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y

Deporte del Gobierno de Canarias
Cabildos

« DOTACION DE

Competencia MEDIOS/MATERIALES
Digital Docente DIDACTICOS
) « ENTORNOS COMPARTIR EXPERIENCIAS
FORMACION DEL PROFESORADO @
DE APRENDIZAJE DIGITALES



https://www.gobiernodecanarias.org/educacion/web/servicios/formacion-del-profesorado/index.html
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EL CAMBIO DEL ROL DOCENTEY
DISCENTE EN EL MODELO DE
APRENDIZAJE




Area-Moreira, M. (2008). La innovacién pedagoégica
con TIC y el desarrollo de las competencias
informacionales y digitales. Investigacion en Ia
escuela, 64, 5-17.

Cobo, C. y Moravec, J. (2011). Introduccién al
aprendizaje invisible: la (r)evolucién fuera del aula.
REencuentro. Analisis de Problemas Universitarios,

62, 66-81.



https://revistascientificas.us.es/index.php/IE/article/view/7157/6302
https://www.bing.com/ck/a?!&&p=56d0b027c914614dJmltdHM9MTY3NTQ2ODgwMCZpZ3VpZD0xMTlkNWE1ZS1jOGE0LTYwMzgtMjI3OC00YmRkYzkwYzYxZjgmaW5zaWQ9NTE3Mg&ptn=3&hsh=3&fclid=119d5a5e-c8a4-6038-2278-4bddc90c61f8&psq=introducci%c3%b3n+al+aprendizaje+invisible+cobo+y+maravec&u=a1aHR0cHM6Ly93d3cucmVkYWx5Yy5vcmcvcGRmLzM0MC8zNDAyMTA2NjAwOC5wZGY&ntb=1

Dj

El/la docente "debiera actuar
(metaféricamente hablando) de modo
similar seleccionando y mezclando
piezas o unidades culturales que estan
distribuidas por Internet, pero que al
mezclarlas en un mismo entorno digital
generan una experiencia de aprendizaje
especifica para su grupo de alumnos".

\A

Content Curator

Entendido por Reig Ccomo
"intermediario del conocimiento" hace
referencia a aquella "persona que esta
rastreando de forma continuada
informacién en la red sobre una
tematica o linea de conocimiento
especializada, filtra dicha informacién y
difunde aquella que considera valiosa".

Community Manager

"Alli donde se produzca interaccién
comunicativa entre los estudiantes,
intercambio de informacién, o acciones
de trabajo colaborativo la funcién del
docente como community manager
seria el tutorizar, supervisar, estimular
y animar la participacién de todos los
miembros de la clase".



https://manarea.webs.ull.es/metaforas-del-docente-2-0-dj-curator-community-manager/

Creacién de paginas 'y Herramientas Web 2.0
sitios web

Creacién de

herramientas EDUCACION
Internet fuente de info TECNOLOGICA

Comunidad virtual de
aprendizaje

ESTUDIANTE

Investigacién

Diversidad de

- materiales
CONTENIDOS Creatividad
COMPETENCIAS Innovacién

Desarrollo tecnoldgico

. Manejo de
Habilidades en TIC . .
microcontenidos



https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3340102

(‘,CUAL ES EL USO DE INTERNET EN EL AULA?

Adell, J. (2005). Internet en educacion. Comunicacion y Pedagogia. 25-28. e
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—n4 —
=\ — .
La internet como La internet como La internet como canal
biblioteca imprenta de comunicacién



https://elbonia.cent.uji.es/jordi/wp-content/uploads/docs/Comunicacion_y_Pedagogia_def.pdf
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NUEVAS TENDENCIAS
CON TIC




Aula invertida o Flipped Classroom

Modelo pedagdgico

Dentro del aula/fuera del aula
Aprendizaje inductivo

Apoyo del docente

¢En qué consiste?

La/el docente selecciona y genera contenidos que el
alumnado puede consultar en casa

Se plantean actividades sencillas de comprobaciéon de
los aprendizajes (procesos psicoldgicos basicos)

Las tecnologias son un recurso de apoyo para docentes
y estudiantes

En clase se desarrolla el aprendizaje a través de
metodologias centradas en el estudiante

Realizacidbn de actividades cooperativas, debates,
proyectos (procesos psicolégicos complejos)

El alumnado cuenta con el apoyo del docente

v VENTAJAS X DESVENTAJAS

Disponibilidad de la tecnologia

e Andlisis de la disponibilidad de tecnologia y conectividad

por parte del alumnado y de las familias

e Utilizar medidas de compensacién para faciltiar el acceso

a los recursos necesarios (adquisicién de recursos o
préstamo)

e Minimizar los efectos de la brecha digital


https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/aprendizaje-invertido-flipped-classroom/
https://redined.educacion.gob.es/xmlui/bitstream/handle/11162/205183/touron.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Contreras Espinosa, R. (2017). Gamificacion en
escenarios educativos. Revisando literatura para
aclarar conceptos. En R. Contreras y Eguia, J. (Eds.).
Experiencias de gamificacion en aulas (pp. 11-17).
InCom-UAB Publicacions, 15.

Por lo general, las estrategias gamificadas utilizan puntos,
narrativa, insignias, niveles, barras de progreso y tablas de
clasificacién, avatares, etc. En el contexto educativo los
elementos mas utilizados son:

e Los estados visuales: puntos, insignias, niveles, barras
de progreso

e La competicidén y cooperaciéon
e Lalibertad de elecciéon

e Lalibertad de fracasar

Gamificacién

e La retroalimentacién o feedback
iNo confundir! no es lo mismo serious games o juegos formativos

(para la simulacién, concienciacién, o edutainment) y videojuegos o
juegos digitales (con un claro propésito ltdico), que:

Razdén: todos estos elementos son fundamentales en
cualquier proceso de instruccién y/o aprendizaje, asi que,
su introduccidén en un sistema gamificado es algo natural.
Gamificacién: que consiste en adaptar e integrar elementos Existe otro elemento mas: la narrativa.

propios del juego para que sirvan de guia, aumenten la El sistema podria contener una narrativa que permitiera la
motivacién v recompensen el aprendizaje. inmersion de los jugadores en cada una de las propuestas.


https://ddd.uab.cat/pub/llibres/2018/188188/ebook15.pdf
https://bit.ly/3tQ2J3a

Aprendizaje Basado en Proyectos

Se trata de una metodologia activa que incluye: aprendizaje (se desarrollan
conocimientos, habilidades y actitudes, hay contextualizacién, conecta con
la realidad y fomenta el interés), un proceso de investigacién (sobre un
problema real que implica blsqueda de una respuesta, resolucién de un
problema, y creacién de un producto desde un enfoque constructivista) y
evaluacién (el resultado final no es lo Unico importante y se evalGa
también el proceso, hay profundizacién y desarrollo de competencias).

Rol del alumnado Rol del profesorado

Aprendizaje Servicio

De acuerdo con el Centre Promotor d’Aprenentatge Servei "el aprendizaje
servicio es una propuesta educativa que combina procesos de
aprendizaje y de servicio a la comunidad en un solo proyecto bien
articulado en el que los participantes se forman trabajando sobre
necesidades reales del entorno con el objetivo de mejorarlo".

Resultados de aprendizaje

Impacto en el aprendizaje

00


https://coformacion.com/como-implementar-el-aprendizaje-basado-en-proyectos-abp-en-el-aula/#apartado_4
https://www.aprendizajeservicio.net/
https://youtu.be/B2bvP3Q2bOQ
https://youtu.be/RTsf1AUHJhY?list=TLGGRqJ7diWtOFQwODAyMjAyMw

Aprendizaje Colaborativo

Se basa en la organizacién, por parte del alumnado, de pequefios grupos
de trabajo que desean desempenar una labor en conjunto. “Los
estudiantes colaboraran si son prosociales, si quieren involucrarse con el
equipo, pero si no quieren, no 1o haran”.

Elementos beneficiosos: autonomia del grupo (al tener que organizarse
por si mismos las tareas) y empatia (que surge entre los propios
miembros y el trabajo en equipo para conseguir esa meta comun).

Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje cooperativo: “Se trata de un sistemna de interacciones
cuidadosamente diseflado que organiza e induce la influencia reciproca
entre los integrantes de un equipo”.

Elementos esenciales: interdependencia positiva, responsabilidad
individual, interaccién motora, habilidades sociales y procedimiento del
grupo (a la hora de reflexionar sobre las metas conseguidas).
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https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/aprendizaje-cooperativo-y-colaborativo/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/que-es-trabajo-colaborativo-aula/
https://www.educaciontrespuntocero.com/noticias/aprendizaje-cooperativo-confinamiento/

Ensefianza hibrida

"La enseflanza semipresencial (también denominada blended
learning, blearning o ensenanza mixta, hibrida o mezclada)
[...] consiste en desarrollar procesos formativos donde se
combinan actividades o tiempos académicos implementados en
entornos presenciales con otros tiempos y tareas puestos
en practica a través de espacios digitales" (p. 262).

+ INFO O HYFLEX

T
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https://campustitulospropios2223.ull.es/pluginfile.php/6324/mod_label/intro/Ense%C3%B1anza%20semipresencial%202020.pdf
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