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ARTEFACTOS DIXITAIS E

DINAMICAS DE APRENDIZAXE

creacion e difusion de contidos e experiencias

A Web sofre desde a sta concepcién dunha continua evoluciéon na que se solapan
tecnoloxias, algunhas delas sen chegar a ser implantados definitivamente mentres nacen
outras que as suplantan, e tecnoloxias amplamente implantadas que acaban sendo devoradas
por outras ainda en proceso embrionario.

Dous destes exemplos vefien sendo por un lado a Web 2.0 baseada en plataformas que
imitan aplicaciéns de escritorio e que estan sendo asimiladas por achegamentos baseados en
aplicacions dirixidas a tabletas e teléfonos intelixentes ben en forma de app nativa ou
contando cun desefio que ten en conta estes dispositivos. Un exemplo do segundo caso seria a
case desaparicion dos plugins nos navegadores de paxinas web -co reprodutor de contidos
flash como maximo exemplo- por unha tecnoloxia superior pero non propietaria como ¢ a
linguaxe de descriciéon de paxinas web HTMLS5.

Agora mesmo a Web 2.0 estase convertendo nun lugar de publicacién de grande
alcance grazas a plataformas de contidos audiovisuais e textuais que permiten conectar
directamente con apps de creacién en mans de calquera persoa, o que posibilita a creacion de
materiais e contidos educativos de gran calidade. Por outra banda, a actual Internet permite
aos usuarios finais crear as stias propias redes de conecemento e aprendizaxe baseada nas
conecidas redes sociais e as dinamicas de aprendizaxe de pares.

Estas dtias cuestions unidas a unha maior facilidade e menor custe de acceso a Rede e o
uso de dinamicas activas de aprendizaxe permite ao profesorado presentar experiencias
de aprendizaxe que realiza o seu alumnado e que pasan pola creacion de produtos finais que
usan diferentes linguaxes: video, imaxe, audio, texto e hipertexto, xeolocalizacion... e
compartir as mesmas na Rede. E dicir, o alumnado pasa de receptor pasivo de contidos a
creador de produtos finais relevantes para dotar de significacion as experiencias de

aprendizaxe.




O que se amosa simplemente como un cambio de presentacién de materiais ¢, en
realidade, un cambio radical no paradigma de ensino-aprendizaxe. Os roles a
desenvolver polo alumnado pasan por ser competentes en elementos moi invisibles e pouco
cuantificables como son o liderado, o emprendemento, a resolucion de conflitos, a adaptacion
a novas realidades ou a potenciacién da creatividade de multiples formas e dominio de
diversas linguaxes para acadar o que se cofiece como alfabetizacion dixital.

O cofiecemento, segundo este modelo, pasa de estar baseado na repeticiéon de contidos

asimilados basicamente de forma memoristica a ser unha serie de competencias que compre
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usar en determinadas circunstancias e segundo os obxectivos que pretende acadar e os roles
que se poden realizar.

Dentro das posibilidades que se nos brinda e os roles que pode o alumnado realizar no
desenvolvemento das stias experiencias de aprendizaxe, podemos atopar o rol de lector,
mais asociado a funciéns de acceso e andlise de contidos, nas que se producen tarefas
como acceder, analizar criticamente, almacenar e catalogar informacién; e outro rol de
publicador, mais activo no que, ademais, o alumnado debe ser capaz de deseriar,
producir, publicar e difundir o seu propio produto, modificar e aumentar o alcance
doutras informaciéns de Internet.

As posibilidades pasan por xerar dinamicas de interdependencia, nas que o produto
resultante é tnico pero o labor de cada integrante pode ser diferente. Chegar a acordos,
discutir, crear criterios e poinelos en practica, analizar problemas e situaciéons de
enfrontamento, resolver problemas actitudinais, emocionais e conceptuais son cuestions moi
importantes que aparecen unicamente cando se aborda unha aprendizaxe baseada en
dindmicas activas (ABP, CBL, Design Thinking...).

O uso das plataformas de publicacion e, en especial, das redes sociais permite aumentar
o nivel de difusién, compartindo con calquera o contido, modificar e ampliar informaciéon

que outras persoas publican e discutir calquera produto entre iguais.
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AUDIO E MUSICA

Os arquivos de audio que se gravan, reproducen e distribGen pola Rede contando
cunha serie de etiquetas ou metadatos cofiécense como podcast. O podcast pode
ser de gravaciéns de voz e/ou de musica.

Existen multitude de aplicaciéns para gravar misica ben via Web, en forma de

aplicaciéns de escritorio ou como app para dispositivos mébiles. As principais

plataformas de publicacién son:
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Ou cronogramas permiten amosar informacién que contén unha compoiiente temporal dun
xeito diferente, resumindo o texto que aparece & minima expresién e estruturdndoa de
forma que a persoa que accede a ela pode facilmente facerse unha idea da
temporalizacién dos acontecementos dos que se estd a falar.

As lifias de tempo permiten incorporar elementos audiovisuais que aumentan o valor da
informacién. Existen aplicaciéns de escritorio, en lifia e destinadas a dispositivos mébiles.
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http://www.beedocs.com
http://www.line.do
http://www.soundcloud.com
http://www.beedocs.com
http://www.spreaker.com
http://www.soundcloud.com
http://www.line.do
http://www.ivoox.com
http://www.audioboo.com
http://www.dipity.com
http://www.timerime.com
http://www.ivoox.com
http://www.dipity.com
http://www.audioboo.com
http://www.timerime.com
http://www.spreaker.com

INFOGRAFIA

No mundo actual onde existe certo nivel de infoxicacién, as infografias permiten amosar
informacién de xeito visual, sinxelo, directo e autoexplicativo. As infografias unen nun
mesmo espazo informacién textual, visual e icénica, de xeito que as persoas poden
conecer, comprender e discernir conceptos complexos que necesitarian de moito espazo e
tempo para seren explicadas en modo texto.

Para desefar infografias creamos un cartel no que debemos incluir textos, imaxes,
diagramas, fotografias e iconas de xeito harmonioso e significativo. As aplicaciéns adicadas
a realizar presentaciéns ou os maquetadores de desefio gréfico son as opciéns mdis
idéneas. Estas son algunhas das aplicaciéns e plataformas mdis interesantes:

\'/ easelly Bl @visually

PAGES EASEL.LY VISUAL.LY PIKTOCHART

Ainda que a creacién de video na sociedade existe desde hai moito tempo, coa chegada
dos teléfonos intelixentes este elemento comunicativo adquire unha maior presencia e
relevancia na sociedade, achegando a oportunidade de crear produtos audiovisuais a

calquera persoa que tefia entre as sias mans un mébil intelixente, unha app de edicién de

video e unha conexién & Rede para compartir o gravado.

Hoxe faise mais evidente que nunca a necesaria educacién medidtica e unha
alfabetizacién creativa que tefia en conta estes novos medios.
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http://www.vyclone.com
http://www.apple.com/pages
http://www.visual.ly
http://www.apple.com/pages
http://www.apple.com/imovie
http://www.visual.ly
http://www.youtube.com
http://www.touchcast.com
http://www.youtube.com
http://www.easel.ly
http://piktochart.com
http://www.touchcast.com
http://www.easel.ly
http://piktochart.com
http://www.vyclone.com
http://www.apple.com/imovie

PRESENTACION

Presentar contidos, conceptos, ideas, dindmicas require do uso adecuado de
multiples linguaxes: da linguaxe textual con mensaxe curtas e claras, pero tamén do
dominio da linguaxe visual, utilizando cores e formas axeitadas. Non menos
importante é o uso da linguaxe corporal, coa que transmitimos seguridade e control
da situacién. Co control dos tempos dominamos cando e que transmitimos, o que
aparece en pantalla e a mensaxe que chega ao publico.

Hoxe en dia, as ferramentas dixitais permitennos alcanzar un maior potencial na
mensaxe e nas linguaxes que usamos e alcanzar unha audiencia mdis global.
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Existen certos-tipos de informacién dixital aquela que non ten réplica no mundo

analdéxico-e que non podemos construir-sen elementos -dixitais: .cé6digos-QR ‘ou BIDI,
a Realidade ‘Aumentada e a-Xeo-localizacidn.

Un:-cédigo- QR - permitenos  acceder a: informacién - que se -atopa "na - Rede
achegdndonos a ela desde un elementos visual simple que:enfocamos coa cdmara
do dispositivos mébil e que funciona en forma de ligazén:

A Realidade Aumentada “utiliza tecnoloxia para amosar informacién  dixital-como
capa superior-dos elementos do mundo que nos rodea e que apreciamos a través
da pantalla do-mébil.

Para rematar, a xeolocalizacién permitenos: atopar persoas, recursos e elementos
fisicos a través dos datos de localizacién que atopamos: nas aplicacidns de mapas
dixitais e, en ocasidns, aplicando capas de informacién sobre a mesma.
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http://aurasma.com/
http://www.flowvella.com
http://www.prezi.com
http://www.flowvella.com
http://www.eduloc.net/es
http://www.prezi.com
http://qrdroid.com/
http://www.eduloc.net/es
http://qrdroid.com/
http://www.google.com/intl/es_es/drive/
http://www.haikudeck.com
http://www.google.com/intl/es_es/drive/
http://www.haikudeck.com
http://maps.google.es
http://aurasma.com/
http://maps.google.es

'T MAPA MENTAL

Esquemas, mapas conceptuais, mapas mentais, diagramas de fluxo, organigramas,
visual writing, visual thinking..:

Existen-:moitas formas de organizar a informacién e o "mind map” ou mapas mentais
supofien unha das mellores maneiras de representar elementos que estén
organizados, conectados, formando un todo representativo e significativo.

Existen moitas plataformas e aplicaciéns que nos permiten acceder ao desefio e
construcién de mapas mentais tanto en escritorio, via Web como en formato app
para dispositivos mébiles.
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CoMIC

Accedemos ao comic desde pequenos:-Defeito, case:ninguén pasa-a sia infancia sen
ler libros que utilicen-debuxos, globos, pés de imaxe entendendo todo o:que pasa na
historia-porque, realmente, ‘a’linguaxe do cémic non: necesita:de explicacion:

O cémic utiliza o debuxo ‘e-a pintura dun:xeito Gnico ‘que o converte, xunto €os
didlogos, nunha linguaxe ‘propia directamente ligada @ ‘cultura e as correntes
vangardistas: Por iso podemos:falar das tendencias:-estadounidense, a francobelga‘e
6 Manga: Xapones.

Existen-moltiples-opciéns na:Rede e como aplicacién para:a creacion de historias-en
cémic que poden ser compartidas e lidas en contextos dixitais:

tone W Chiew
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http://xmind.net
http://mindmeister.com
http://mindjet.com
http://pixton.com
http://mindmeister.com
http://toondoo.com
http://mindomo.com
http://toondoo.com
http://pixton.com
http://plasq.com
http://xmind.net
http://plasq.com
http://mindjet.com
http://mindomo.com

ROBOTICA E PROGRAMACION

Estas dUas novas dreas de traballo permiten desenvolver e potenciar a base de
pensamento |éxico-matemético e a resolucién de problemas en distintos contextos unindo
elementos dixitais coa creacién de aplicaciéns informéticas ou de autématas que se
programan para realizan certas acciéns.

Existen multiples posibilidades tanto en forma de aplicacién de escritorio, via Web ou como
app para dispositivos mébiles que unen a programacién como procedemento para acadar
unha mellora no pensamento |6xico e para o desefio e programacién de robots en
experiencias de aprendizaxe baseados en proxectos.
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IMAXE

O uso de imaxes no eido educativo vén realizdndose desde o inicio da escola.

Porén, o seu cofiecemento de como usalo correctamente: o senso das cores, o estilo,
a estética etc. consiste en crear as imaxes significativas e contextualizadas ao noso
proxecto de aprendizaxe. Ainda mdis cando se tratan de debuxos, fotografias,
logotipos e bosquexos creados polo alumnado directamente.

Hoxe en dia os textos usan imaxes para fortalecer e concretar o senso da
informacién, por iso debemos usar a imaxe como outro elemento comunicativo
significativo, como vehiculo de aprendizaxe.O obxectivo: aprehender este elemento
de alfabetizacién dixital e posibilitar a potenciacién da creatividade pléstica para a
creacién de imaxes para textos, a fotografia e o debuxo dixital.

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

ANIMACION DIXITAL

As actuais propostas tecnoléxicas pasan por usar un ordenador utilizando periféricos
como as tabletas gréficas ou facendo uso directo de dispositivos mébiles como as tabletas
unidas a aplicaciéns que traballan de modo similar a un editor de video cos que o usuario
crea animaciéns cadro a cadro ou utilizando a técnica de rotoscopia.

Tamén podemos realizar curtametraxes utilizando elementos fisicos que fotografamos de
xeito reiterado para conseguir unha animacién pola técnica de stopmotion, incluso
reflectir a velocidade da natureza en animaciéns time-lapse. O obxectivo: a creacién de
historias que utilizan a imaxe de creacién propia para desenvolver técnicas de digital
storytelling ou narraciéns dixitais.
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STOP MOTION STUDIO StoPMorTioN LiNUX ANIMATION DESK DRAGONFRAME

IMPRESION 3D

Unha das dltimas tendencias en aparecer no eido educativo é o uso da impresién
3D. Con impresién 3D referimonos & construcién de obxectos reais a través de
aplicaciéns informdticas que fan uso de modelos 3D.

Para imprimir en 3D empréganse aplicaciéns informdticas de desefio 3D que poden
atoparse para plataformas de escritorio e para dispositivos mébiles.

A impresién 3D permite unir o mundo real e as necesidades que poden aparecer no
alumnado que traballa por proxectos e precisa realizar prototipos ou desefiar as
sUas propias creaciéns artisticas e funcionais para acadar soluciéns reais.
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http://www.sketchup.com
http://www.123dapp.com/sculptplus
http://www.sketchup.com
http://www.123dapp.com/sculptplus
http://www.kdanmobile.com/en/animation-desk/
http://fragonframe.com
http://www.kdanmobile.com/en/animation-desk/
http://blender.org/
http://fragonframe.com
http://www.123dapp.com/sculptplus
http://blender.org/
http://www.123dapp.com/sculptplus
http://www.cateater.com/stopmotionstudio/
http://linuxstopmotion.org/
http://www.cateater.com/stopmotionstudio/
http://linuxstopmotion.org/

LIBRO DIXITAL

A lectura de libros no mundo dixital non se circunscribe unicamente a ler texto escrito.
A alfabetizacién dixital contempla igualmente crear ligazéns, incorporar elementos
audiovisuais, xerar interactividade, linguaxes alternativas ao texto como a banda
desefiada, o video, as notas de audio ou as presentaciéns dixitais.

En definitiva, o libro dixital interactivo é un caixén que nos permite acceder a
coflecementos que se nos ofertan desde moitas vias, utilizan méltiples linguaxes e
contan con moitas posibilidades para a creacién de reforzos, actividades, acceso a
fontes externas e estdn desefiadas en formatos axeitados para os dispositivos mébiles,
o que favorece a aprendizaxe féra dos tempos de educacién formal.
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IBOOKS AUTHOR KinDLE TEXTBOOK SCRIBUS CALIBRE

WEB E BLOG

Os sitios web e as bitdcoras, ou blogs, son espazos dixitais de publicacién nos que
se introduce texto, hipertexto en forma de ligazéns e publicaciéns audiovisuais
(fotografia, debuxo, video, audio...) que amplian a mensaxe. No caso dos blogs, a
entrada (ou artigo) méis nova aparece na parte superior. Algins deles permiten
incluso compartir os artigos nas redes sociais e manter conversas en forma de
comentarios dentro de cada elemento publicado.

As plataformas méis cofiecidas actualmente para a publicacién en forma de blog
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http://www.apple.com/es/ibooks-author
http://www.apple.com/es/ibooks-author
http://www.tumblr.com
http://www.drupal.org/
http://www.tumblr.com
http://calibre-ebook.com
http://www.drupal.org/
http://calibre-ebook.com
http://www.amazon.com/gp/feature.html?docId=1002998671
http://www.amazon.com/gp/feature.html?docId=1002998671
http://www.blogger.com/
http://wordpress.org
http://www.blogger.com/
http://www.scribus.net
http://wordpress.org
http://www.scribus.net
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