Aprendizaje movil, social, colaborativo y multimedia, comunidades de
aprendizaje y de practica en la formacion del profesorado de nivel superior.

Arce, Roberto Anibal
ISFDyT N° 28 (INFD). Escuela MC y ML Inchausti (UNLP)
Calle 22 N° 1047. (B6660AAU) 25 de Mayo. Buenos Aires. Argentlna
+54234515668054 LA
robertoaarce@gmail.com T
Eje: 4- Ensefianza, educacion y conocimiento.
Tipo de comunicacion: experlen0|a fundamentada

Abstract: Estrategias pedagocho dldactlcas S‘é"..he amlentas “'HC de uri proyecto de
|nvest|gaC|on aCC|on para {3 emenfaolcﬁ progreswa de en‘tOrnos de aprendlzaje movnes

g _cultlvando ‘tedés de aprendlzaje y de practica para el
{ s de’ aprendlza;e (PLE) y los nuevos roles de los

animador dg mﬂnldades wrtuales evaluador gestor del conocimiento, gerenciador de
proyectos, géstor de la calidad, empoderador para la participacion ciudadana, participe activo
en comunidades de aprendizaje y de practica, wikipedista, investigador, divulgador, aprendiz,
en la formacion del profesorado de nivel superior, con énfasis en la practica inmersiva con
aplicaciones Web 2 desde el enfoque de las nuevas Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) y las metodologias inductivas.

Palabras clave: aprendizaje movil, aprendizaje social y colaborativo, comunidades virtuales,
materiales didacticos multimedia, tutoria en linea, tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento, tecnologias del empoderamiento y la participaciéon

Antecedentes
Continuando con el proyecto de investigacion-acciéon sobre implementacién de TIC en la
educacién con énfasis en el trabajo colaborativo, desarrollado desde 2008 en el colegio de
pre-grado Escuela Inchausti (UNLP), ampliada en Colegio San José, ISFDyT N° 28 de 25 de
Mayo (BA), en capacitaciones corporativas y en cursos privados que permitieron compartir
experiencias de alfabetizacién en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y
aprendizaje movil con grupos heterogéneos en su formacién, actividad, intereses y edades,
en 2016 iniciamos las asignaturas Taller TIC y Educacion y Estrategias de Trabajo en Grupo,
en el Tramo de Formacion Pedagdgica Nivel Superior para profesionales y técnicos (Res. N°
550/07) en el ISFDyT N° 28, con 60 cursantes, y la formacion de 42 jovenes en pregrado del
Taller de TIC de 4° y 5° afio Rojo de Escuela Inchausti, que compartimos a continuacion.

Marco teérico
¢ Para qué ensefiamos, qué ensefiamos, como ensefiamos? A futuros profesores y alumnos
de pregrado, con conocimientos muy basicos sobre TIC que consideran los celulares solo
como dispositivos de comunicacion (llamadas de voz, sms, WhatsApp) y de socializacion
(Facebook, Instagram) y utilizan audio, imagenes y video caseros como nuevos lenguajes.
El Tramo de Formacion Pedagdgica reconoce la necesidad de formar personas capaces de
comprender la complejidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje, apropiarse
sistematica y teéricamente de conocimientos pedagdgicos, “asumir el compromiso de ensefiar
aceptando la responsabilidad de hacer accesibles los conocimientos para que todos
aprendan, no solo brindando informaciéon acerca de saberes ya construidos y con
significatividad social, sino también propiciando la produccién propia de conocimiento para
transformar con justicia el mundo en que viven” (Resolucién 550-07).
Afirma Lozano (2011), “las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) van mas alla
de aprender meramente a usar las TIC y apuestan por explorar estas herramientas
tecnoldgicas al servicio del aprendizaje y de la adquisicidon de conocimiento.”
Rheingold, H. (2004, p. 13), plantea “la préxima revolucién social”’: las multitudes inteligentes,
refiiendo a “grupos de personas que emprenden movilizaciones colectivas —politicas,



sociales, econdmicas, gracias a que un nuevo medio de comunicacion posibilita otros modos
de organizacion, a una escala novedosa, entre personas que hasta entonces no podian
coordinar tales movimientos”, es la apertura hacia una amplia gama de practicas sociales y
recursos moéviles de cooperacién propiciados por las nuevas tecnologias y el acceso
permanente a Internet mdévil inalambrico” (p. 18) provocando toda una revolucién en los
habitos tecnosociales. Estas multitudes estan surgiendo desde las practicas periféricas de los
aficionados, que deciden cambiar sus modos de juntarse, de trabajar, de “comprar, vender,
gobernar y crear” (p. 19) y no desde las cupulas institucionales. Propone reflexionar sobre los
alcances y limitaciones, los riesgos y oportunidades que nos depara el uso de nuevas
tecnologias, como la pérdida de la privacidad dentro de esa inmensa telaraia pandptica que
se teje a nuestro alrededor (p. 27), y los “sistemas de reputacion” que sirven como
indicadores-mediadores de confianza en la red, esto es, “la trayectoria que cada individuo
lleva consigo y que los demas inspeccionan, de forma rutinaria, para decidir su valia en
cualquier ambito, desde su aptitud conversacional hasta el riesgo de una hipoteca” (p. 25).
“‘Resulta fundamental que también sea la institucion escolar la que asuma una parte de
responsabilidad en la educacién para la ciudadania en la sociedad informacional. El problema
de fondo es conseguir que a las TIC no se las considere como una simple herramienta sino
que se les otorgue el rango de elemento central para la seleccion de informacion, la
reconstruccion del conocimiento, la participaciéon y la comunicaciéon” Gros (2006-pag.123),
incorporando las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacién (TEP) en el curriculum y
formar para la participacién activa en las practicas de las comunidades sociales, que son
constructoras de identidades en relacion con estas comunidades.

Para incorporar TIC desde el enfoque de las TAC e incluir las TEP en nuestro plan de
estudios necesitamos profundizar en la evolucién de las comunidades virtuales.

Wikipedia, enciclopedia libre, poliglota y editada de manera colaborativa por voluntarios de
todo el mundo; reconocidos softwares de codigo abierto y todos los proyectos vigentes donde
la virtud de la libertad de eleccion y accion permite a las personas crear ecosistemas para
aprender y construir conocimientos en entornos distribuidos y no lineales, conlleva implicitas
la necesidades de: a) cultivar comunidades de practica: formales e informales, de grupos de
personas autoorganizadas (self-organizing system) ligadas por una practica comun y por lo
que aprenden en esta practica comun, recurrente y estable en el tiempo, en torno de aquello
considerado “importante para sus miembros”; y b) construir comunidades de aprendizaje: con
el aprendizaje como objetivo explicito, utilizando herramientas tecnologicas para comunicarse
y promover el aprendizaje, usando las potencialidades de los recursos tecnoldgicos para el
ejercicio de la accion educativa intencional.

Siemens, G., & Fonseca, D. E. L. (2004) aportan el enfoque del conectivismo para el disefio
de ambientes de aprendizaje donde: el aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos;
la toma de decisiones (el acto de escoger qué aprender y el significado de la informacion que
se recibe), es, en si misma, un proceso de aprendizaje; la habilidad de conectarse con
fuentes que corresponden a lo que se requiere es una habilidad vital; la habilidad para
aprender lo que necesitamos mafiana es mas importante que lo que sabemos hoy.

Adell, J., & Castafieda, L. (2013, pag.15) aportan el enfoque pedagdgico de los entornos
personales de aprendizaje (Personal Learning Environment -PLE-), que definen como “...el
conjunto de herramientas, fuentes de informacién, conexiones y actividades que cada
persona utiliza de forma asidua para aprender”; las partes componentes son: “1) herramientas
y estrategias de lectura: las fuentes de informacién a las que accedo que me ofrecen dicha
informacion en forma de objeto o artefacto (mediatecas); 2) herramientas y estrategias de
reflexion: los entornos o servicios en los que puedo transformar la informacion (sitios donde
escribo, comento, analizo, recreo, publico), y 3) herramientas y estrategias de relacion:
entornos donde me relaciono con otras personas de/con las que aprendo” (pag.15). Aportan
el enfoque sobre las herramientas, mecanismos y actividades para 1) leer, 2)
hacer/reflexionar haciendo, 3) compartir y reflexionar en comunidad, “incluye mi entorno social
para aprender (Red Personal de Aprendizaje o PLN,..., con sus fuentes y relaciones como
parte fundamental de ese entorno”. El PLE es el entorno en el que aprendemos usando
eficientemente las tecnologias, “entender los PLEs es proponer que... trabajemos activamente
con el objetivo de lograr que el aprendiz se dirija a si mismo y sea capaz no soélo de aprender
algo concreto, sino de preguntarse por qué y cédmo lo aprende y de juzgar el valor de



aprenderlo. Entender que los contextos de aprendizaje son contextos ricos, complejos y
adaptativos -por eso nuestro PLE es dinamico y esta en nuestras manos-, en los que no hay
respuestas simples ni relaciones evidentes, pero que en ellos pueden emerger nuevos
aprendizajes” (pag.47). “Un aprendiz con un PLE desarrollado y enriquecido tiene la
posibilidad no sélo de aprender de otros sino de que otros aprendan con él, y eso implica una
serie de habilidades y estrategias que han de ponerse en marcha; para un aprendiz, explicitar,
desarrollar y gestionar eficientemente su PLE no es sélo una inmensa posibilidad, sino un
profundo compromiso con su propio aprendizaje y con el de otros con los que se relaciona a
través de su PLE. La unica manera de ensenar este tipo de estrategias es practicandolas,
haciendo que las practicas docentes den buena cuenta de todo aquello que pretendemos, que
exijan de nuestros estudiantes mayores niveles de independencia y de los docentes mayores
cotas de interés en propiciar, mas que en realizar o impartir (pag.23).

La pedagogia de pares (peeragogy) de Howard Rheingold y su reformulacion a partir de la
propuesta sobre la paragogia de Corneli y Danoff, tiene como fundamento el aprendizaje
cooperativo entre pares (co-learners) de manera auto-organizada y utilizando tecnologias
participativas. Asumidos el dialogo y la discusién como parte central del flujo de trabajo de los
grupos, nos enfocamos en experimentar con el aprendizaje entre pares (peer-learning),
siguiendo la paragogia de Rheingold, H. (2014), cuando propone las tradicionales preguntas,
que tomamos como guia: Who, What, Where, When, Why, and How, a responder a lo largo
del proyecto, en sus diferentes etapas, superando conflictos, modificando comportamientos e
intercambiando roles. Quiénes: roles y flujos, ¢cuales son los roles que los participantes
desearian asumir?; Qué: naturaleza del proyecto, ;qué habilidades son requeridas y cuales
tratamos de construir?,;,de qué objetivo social, o "producto", si es que existe, trata el
proyecto?, ¢cual es el atractivo?; Cuando: gestion del tiempo, ¢, qué espera que el grupo haga
desde la convocatoria hasta el final del proyecto y como espera revisar el desarrollo?, jcomo
podria jugar una participaciéon no igualitaria para los participantes?; Doénde: viaje versus
destino, ¢,qué estructura de apoyo necesitaran durante el viaje para el logro de los objetivos
que usted o ellos hayan imaginado?; Por qué: eleccién de herramientas y plataformas, ¢qué
herramientas son especialmente aconsejables para este grupo?; Como: linealidad versus
desorden, ;cémo manejard su grupo la retroalimentacion de una manera constructiva?,
¢quién toma las decisiones?, ¢cuan bienvenidas son las meta-discusiones?; finalmente:
¢,coémo sabra que ha logrado el éxito?, ;qué hitos lo indicaran?

En la formacion para el desempefo eficiente en comunidades virtuales, subyace la
implementacién de aprendizaje activo (active learning), con metodologias de ensefianza
inductiva y de aprendizaje inverso o flipped learning, en general sinénimo del aprendizaje
basado en la indagacion (Inquiry Based Learning), consistentes en pedir a los alumnos que
hagan cosas (learning by doing) con los conocimientos antes de que se los expliquemos. “El
aprendizaje inductivo es activo, constructivo, creativo y obtenido mediante el ejercicio del
razonamiento critico. Por ello, las actividades de aprendizaje inductivo desarrollan
competencias para el razonamiento practico, critico y creativo, pues nuestros alumnos
aprenderan a plantear cuestiones, proponer hipétesis, recopilar y analizar datos y argumentar
con logica”. Prieto (2014, p.4).

Nuestra propuesta se centra en el trabajo colaborativo, en “mostrar la actividad colaborativa
como un discurso, que se deriva de actitudes humanas intersubjetivas, ...centrado
basicamente en el dialogo, la negociacion, en la palabra, en el aprender por explicacion, y que
el aprendizaje en red es constitutivamente un entorno conversacional’ (Zafhartu, 2013).

Sobre esta base atendemos a los nuevos roles del docente en la sociedad del conocimiento,
en tanto responsable de proponer entornos aulicos donde propiciar ambientes constructivistas
incentivando a los estudiantes a utilizar la tecnologia de manera innovadora y éstos la utilizan
para participar en proyectos y actividades que tienen sentido fuera de la escuela; como
miembros de grupos interdisciplinarios y distribuidos, intra e interinstitucionales, compartiendo
comunidades de practica para la investigacion y experimentacion con nuevas tecnologias y
sus usos en la educacidén y en el trabajo, para el aprendizaje autébnomo, autodirigido,
colaborativo y co-gestionado. Trabajamos sobre los siguientes supuestos: el aprendizaje
durante toda la vida (long life learning) o la necesidad de formacion continua nos indica que
aprender es el trabajo (learning is the work) y la competencia mas importante es “aprender a
aprender”: es la metacognicion que ayuda a los estudiantes a ser mas conscientes de sus



propios procesos de aprendizaje y estrategias y permite su perfeccionamiento; la construccion
colaborativa del conocimiento y su actualizacién acontece en las redes personales de
aprendizaje; el perfeccionamiento de una identidad digital, personal e institucional, y el aporte
a la inteligencia colectiva se basan en la produccion de contenidos valiosos y su
socializacién; entendidas las tecnologias como medios técnicos para el logro de fines
educativos y laborales.
Desarrollo

Nuestra experiencia pedagogica se basa en destinar el 70% del tiempo al estudio, analisis y
discusion de las teorias y enfoques pedagégicos y el 30% restante a la incorporacion
progresiva de herramientas TIC (con justificacion pedagogica de su implementaciéon) que
actuan como plataformas de comunicacién e interaccion para el desarrollo de trabajos
colaborativos y su socializacién. La ausencia de conexion a Internet en el aula, una constante
durante el desarrollo de los cursos y comun a la mayoria de los ISFDyT y escuelas en zonas
rurales (Escuela Inchausti) se compensa mediante el desarrollo de recursos didacticos
multimedia para las explicaciones, perdiéndose la experiencia de simultaneidad en la
colaboracioén en el aula, que se recupera en las actividades extra-aulicas. Iguales actividades,
herramientas TIC y nuevos lenguajes multimedia se implementan en adultos y jovenes, con
menos complejidad y mayor tiempo de ejecucion en jévenes, considerando que son
alfabetizaciones basicas para el momento actual. Los futuros docentes experimentan
diferentes estrategias pedagdgico-didacticas y herramientas TIC que utilizaran como insumos
para configurar sus planificaciones segun sus objetivos, justificaciones y preferencias.

Disefno instruccional y actividades.
El disefo instruccional esta basado en clases semanales. Cada “clase” consta de recursos
didacticos multimedia, plan de actividades individuales y grupales, ambiente para el trabajo
colaborativo, ambito de socializaciéon de las producciones de los alumnos, competencias
desarrolladas, criterios y herramientas de evaluacién (autoevaluacién, coevaluacion,
evaluacién por el profesor, matrices y rubricas de evaluacion), encuestas para gestiéon de la
calidad (de una clase y/o al cierre de cada tema), se entrega en formato PDF. Analizamos los
fundamentos del rol de disefiador instruccional.
Actividades de nivelacion: Asumimos el rol de alfabetizadores en manejo basico de PC,
herramientas de oficina, Internet y redes sociales ofreciendo cursos gratuitos auto asistidos.
Actividades individuales y colaborativas: recuperacién de informacion ampliatoria desde
Internet; trabajo con materiales multimedia interactivos (tutoriales); exposicion didactica con
apoyo de materiales multimedia; preguntas al grupo; simposio, mesa redonda o panel; tutoria
publica mediante conferencia; exposiciones multimedia con cddigos QR; trabajo en parejas;
lluvia de ideas; debate y foro; subgrupos de discusion; grupos de investigacion colaborativos;
juegos de rol; estudio de casos; trabajos por proyectos; glosarios colaborativos; portafolio;
apuntes y resefas bibliograficas grupales; registro, configuracion de perfiles y publicacion en
redes sociales; auto y co-evaluacién con matrices y rubricas colaborativas.
Cada alumno trabaja para uno (actividades individuales, responsabilidad por el propio
aprendizaje), de uno a varios (aportes individuales al grupo), de uno a todos (aportes
individuales a la comunidad), dentro de varios (producciones grupales, responsabilidad
individual y grupal), de varios a varios (aportes de cada grupo a los demas grupos), de
todos al exterior (aportes de la comunidad al saber universal). Rotamos la composicion de
los grupos para interactuar con personas diferentes. Cada alumno aporta al grupo una
sintesis de fuentes bibliograficas e investigaciones complementarias (produccion individual),
el grupo analiza/discute/acuerda/crea una propuesta integradora (produccién grupal), la
presenta ante la comunidad y acompafa con la documentacion creada, permitiendo a cada
alumno acceder al analisis de las herramientas pedagogicas por su experiencia directa con
las fuentes de informacién recomendadas mas las ampliaciones, y por experiencia indirecta,
mediada por las aportaciones (exposiciones y documentacion) de otros grupos, para abarcar
una comprension de todas las herramientas propuestas; experimentando que el trabajo en
pequefios grupos permite creaciones que superan las posibilidades individuales, la suma de
las construcciones de los pequenos grupos supera en profundidad y alcance la productividad
intrinseca de cada grupo, los conocimientos creados y acrecentados en y por la comunidad, al
publicarse en Internet se convierten en un aporte a la inteligencia colectiva de la cual



previamente se han nutrido, transparentando el proceso de creacion social de conocimientos
mediante la trazabilidad de las ideas en las producciones.
Actividades de Edicion multimedia, descarga, instalacion y personalizacion de software
especifico; edicion digital de: audio con Audacity publicando en SoundCloud; imagenes con
Corel Photo Paint y Canva publicando en Flickr, Pinterest, Instagram; presentaciones con
orador y automatizadas con PowerPoint publicando en SlideShare y AuthorSream; video con
Sony Vegas publicando en Vimeo y YouTube; conversion de archivos con FormatFactory;
video tutoriales con Camtasia, Animoto, Record.it. Analizamos los roles docentes de
disefador de recursos didacticos multimedia y alfabetizador multimedia.
Actividad tutorial: elegimos un estilo de tutor activo, presente en todas las actividades y
trabajos colaborativos, motivador, animador de discusiones, controlador de la calidad.

Fuentes de informacion digitales y conexiones
Fuentes utilizadas: a) busquedas avanzadas y uso de operadores logicos en buscadores,
buscadores naturales (Wolfram Alfa), metabuscadores, busqueda en webs, blogs, foros,
articulos académicos, actas de congresos, libros, e-books, charlas TED, noticias, diarios,
revistas especializadas, cursos gratuitos, configuracién de Noticias de Google; b) busquedas
en diferentes representaciones de la informacién: podcast, texto plano editable (.doc) y no
editable (.pdf), textos con disefio, presentaciones, imagenes, video, infografias, lineas de
tiempo, mapas conceptuales, otras; c) conexiones que permiten la automatizacion de la
recepcion de informacién mediante correo de novedades, con agregadores o sindicadores de
contenidos (lectores RSS), seguimiento de contactos relevantes en redes sociales,
suscripciones a blogs, foros, cartas de noticias, participacion en grupos y comunidades,
Twitter, YouTube EDU, configuracién de Alertas de Google. Analizamos el rol de curador o
responsable de contenidos en la etapa inicial de acceso a la informacion.

Herramientas TIC y actividades

Categorizamos las herramientas en: de acceso a la informacién (incluye repositorio de
archivos), de comunicacién, de colaboracion y de socializacion, pudiendo una misma
herramienta actuar en diferentes categorias segun la funcién que le otorgamos.
Herramientas TIC utilizadas: 1) herramientas gratuitas de Google: Calendario, Contactos,
Earth, Alertas, Messenger, Hangouts, Keep, Maps, News, Photos, Scholar/Académico,
Traductor, Voice (voz a texto con Docs), para incorporar recursos que sabemos que estan alli
pero no hemos experimentado su uso y aplicaciones; 2) Sincronizacion en todos los
dispositivos de: multiples navegadores (Chrome, Firefox, Opera), para asignarlos de manera
especializada a diferentes actividades y mantener todas las ventanas abiertas sobre un tema
hasta su conclusién; multiples buscadores (Google, Bing, Yahoo, Wolfram Alpha) para
asignarlos a actividades especificas y acceder a las preferencias de usuario, historial,
marcadores y favoritos, en todos los dispositivos; Contactos (copia de resguardo del movil y
acceso multiplataforma) y Fotos (disminuir el consumo de memoria en celulares); 3)
marcadores sociales (Del.icio.us, Google Bookmarks, Digg) para almacenar, clasificar,
comentar y compartir enlaces en Internet; 4) plataformas de comunicacién por correo
electrénico: a) envio de correos masivos de la “clase” con un proveedor de servicios de
marketing por correo electrénico en versidn gratuita (MailChimp) para sefalar la
importancia de las métricas en el conocimiento de las preferencias de los alumnos mediante
el seguimiento de sus actividades, detalle de aperturas, reaperturas y clics individualizados
indicando dia y hora; b) optimizacién del envio de correos por bloques con Grupos de
Gmail usado por alumnos para realizar las actividades en equipos; c) conversaciones
mediante correo electronico con Grupos de Google para visibilizar las comunicaciones y
socializar las producciones del curso; 5) pagina de inicio individuales con Symbaloo para
organizar/centralizar actividades mediante enlaces a todas las aplicaciones y sitios utilizados
en el curso; 6) plataformas de socializacion de propuestas con muro interactivo (Padlet),
el profesor postea su clase y los alumnos sus producciones; 7) plataforma de integraciéon y
distribuciéon de contenidos del profesor con Symbaloo Edu con enlaces a carpetas de
“‘clases” alojadas en Drive, documentos compartidos y redes de socializacion de
producciones; 8) plataforma de disco virtual en la Nube y compartir carpetas y archivos
con Google Drive, alojar informacion, sincronizar su acceso desde diferentes dispositivos
(OneDrive, Mega, Dropbox, 4Shared, Box, adicionan cuotas de almacenamiento gratuitas), y
compartir carpetas y archivos, creamos la carpeta del curso compartida, con subcarpeta para



cada Clase, y subcarpetas para Recursos, Actividades y Producciones; 9) trabajo
colaborativo en linea con documentos, hojas de calculo, presentaciones, formularios y fotos
de edicion compartida en modos sincronico y asincrénico con Google Drive (antes Google
Docs), primero creados por el profesor e invitados los alumnos como colaboradores, luego
creados por los alumnos e invitado el profesor a colaborar, usando Historial de Revisién para
visualizar los aportes individuales y las etapas de construccion de cada documento facilitando
la accién tutorial y la evaluacién; usamos Docs para simular; un foro (el profesor plantea la
consigna al inicio y los alumnos participan a continuacién usando fuentes y colores
personalizados para diferenciar sus aportes); un blog personal de cada cursante consignando
las entradas con fecha, titulo y contenido, separadas con una linea horizontal; y una wiki, con
un documento centralizador de un tema que contiene enlaces hacia otros documentos/temas
conexos; 10) foros de alumnos creados y administrados con la herramienta gratuita
Foroactivo; 11) blogs personales y colaborativos (grupales) con Blogger, como medio de
participacién para ofrecer una voz publica, como ffiltro inteligente” que selecciona,
contextualiza y presenta contenidos de interés a un “publico” que puede mantener una
discusion o accidn colectiva y no a una “audiencia” que solo es receptora; como narracion
digital fuente del periodismo ciudadano reportando noticias, investigando, informando
actividades locales, narrando historias; 12) Wikis que los alumnos crean y administran con
Wikispaces Classroom, esencia de los medios participativos centrados en la autoria
comunitaria y no individual; 13) plataforma de socializacién, discusion y evaluaciéon con
un blog del curso (Blogger), publicacién de la consigna del trabajo integrador final y recepcion
de las producciones, usando comentarios de cada entrada para debates y evaluacion.
Analizamos el blog para publicacién de contenidos relevantes y desarrollo de una estrategia
de marketing de contenidos y participacion ciudadana; 14) plataforma basada en el sitio
web del alumno/futuro docente creada con Google Sites, utilizando paginas para cada
asignatura y enlazando hacia propuestas didacticas. Analizamos el sitio web como centro
estratégico de construccion de marca en Internet (branding, presencia e identidad/reputacion
on line) enlazando hacia redes sociales que amplifican el mensaje; 15) reunién de distintos
perfiles de una red social en un mismo espacio, publico, abierto o secreto, con Grupos
de Facebook donde publicar las clases, compartir enlaces, documentos, imagenes, videos;
utilizamos “Me gusta” como confirmacién de Visto/Leido, “Comentar” para debate y
evaluacion, y palabras clave al estilo hashtags de Twitter para agrupar contenidos; 16)
reunion de usuarios de una red social en un mismo espacio para compartir en
Comunidades de Google+, publicas o privadas, como plataforma de e-learning con
“‘pestafas” que favorecen la estructuracién por areas tematicas (ventaja sobre Grupos de
Facebook, se definen en la creacion de la comunidad, demanda planificacion previa) y la
visualizacién de los contenidos. Usamos los +1 como “Visto/Leido” y los comentarios de cada
publicacion como foro de debates y/o evaluacién. Analizamos la creacion de plataformas
multipropésito donde compartir conocimientos y experiencias usando Comunidades G+
y el desarrollo de competencias para su animacion, rol de animador de comunidades virtuales
(community manager); 17) portafolios (instrumentos didacticos para la mejora de la praxis
educativa al facilitar la reflexion y construccién de conocimientos, la planificacion de las tareas
educativas, la responsabilidad e introspeccion individual, el progreso didactico del estudiante
a través de los comentarios (post) alojados en el edublog, los procesos de autoevaluacion, la
evaluacion formativa y el desarrollo profesional del docente) de alumnos y docente se
visualizan en las publicaciones de paginas personales de Google+; 18) comunicacion de los
grupos de trabajo con Circulos de Google+ para crear entornos comunicacionales
gestionados por los alumnos; 19) microblogging con Twitter para informar vencimientos,
recomendar recursos, conversar publicando ideas centrales de una clase o conferencia,
investigar siguiendo un hashtag, buscar y visibilizar contenidos educativos de profesores,
estudiantes e instituciones, analizar la comunicacién informal de organizaciones y la sociedad
(back channel communication); 20) participar en comunidad social orientada a empresas,
negocios, empleo y colaboraciéon con LinkedIn, aprender y colaborar en Foros y Grupos,
crear contactos, creamos un Grupo del Curso para socializar producciones y continuar
comunicados luego de finalizado el ciclo; Con las redes sociales completamos las etapas de
agrupar, dar sentido y publicar del responsable de contenidos. 21) otras plataformas
gratuitas de e-learning en la Nube, Google Classroom y Edmodo, analizamos prestaciones,



ventajas y desventajas sin experimentar su uso; 22) plataformas de soporte técnico y
tutorias personalizadas, funcion de Mesa de Ayudas, usando conversaciones gratuitas
mediante video con Appear.in, permite compartir la pantalla del ordenador del profesor/tutor
con soporte de audio y video, sin descargar software; de acceso remoto, soporte remoto,
colaboracién y reuniones con TeamViewer tomamos control del dispositivo a distancia y
ofrecemos servicio técnico basico y tutorias, y compartir pantallas para la colaboracion entre
pares y accién tutorial; 23) plataformas de comunicacion con voz y video utilizadas:
Hangouts de Google (conversaciones de voz y video), Skype (mensajeria instantanea, voz y
video, teleconferencia). 24) Campus virtual del Instituto Nacional de Formacion Docente
(INFD), basado en la plataforma de pago Educativa, para utilizar las siguientes aplicaciones:
en Actividades: Presentacion (fundamentos, objetivos, modalidad y cronograma del curso),
Clases; en Materiales: Archivos (recursos didacticos) y Sitios (enlaces a sitios de interés); en
Correo Interno: Contactos y Mensajeria interna; en Intercambio: Foros (publicaciéon de
trabajos terminados, co-evaluacién y evaluacién por el profesor; armado de trabajos grupales
gue demandan negociacion de objetivos, planificacion de tareas, presentacion de ideas,
argumentacion, discusién, acuerdos, muestran el dialogo que conduce al trabajo final y los
valores, compromisos y responsabilidades que se manifiestan y pueden ser analizados y
evaluados); Preguntas frecuentes (mesa de ayuda al cursante, para aspectos administrativos
y tecnoldgicos); y Anuncios (noticias de la cursada). Los alumnos visualizan las métricas y
estadisticas que ofrece el Campus como radiografia de sus acciones (registro de ingresos,
ultima visita, descargas realizadas, enlaces visitados, participaciones en foros, y otras) que
facilitan la tutoria y evaluacién. Analizamos la importancia de adquirir competencias para la
gestion auténoma del Entorno Virtual de Aprendizaje del INFD. 25) Plataforma MOODLE del
profesor, (Course Management System, CMS), para conocer otros entornos y sumar la
integracion de MOODLE con Drive y Google+, incrustando aplicaciones y utilizarlas sin
abandonar el aula virtual; y la integracion de MOODLE con Microsoft Office 365 con igual
finalidad. Analizamos la independencia que ofrece usar una plataforma propia basada en
MOODLE vy la curva de aprendizaje y los costos asociados. 26) Webinarios integrando en
una pagina web una linea de tiempo de Twitter sobre el hashtag del evento y visor de
YouTube Live para seguir la transmision del profesor en vivo e interactuar desde Twitter; con
Zoom, gratuito, multiplataforma, para colaboracién web mediante videoconferencia.
Conclusiones

Preliminares de los alumnos (el proyecto esta en ejecucion): Acceder a herramientas
pedagdgicas y TIC desconocidas, experimentar la interactividad, ubicuidad y sincronismo
mediante dispositivos moviles, impacta produciendo rechazo al inicio, hasta adaptarnos;
implementar en el aula las estrategias y herramientas TIC vivenciadas tomara dos anos,
necesitamos participar en comunidades de practica, compartir dudas y conclusiones con
ayuda de un experto; el desarrollo de recursos multimedia ofrece la libertad de crear
exactamente el recurso que necesitas; implementar aprendizaje invertido y centrarse en
actividades colaborativas, personalizar el aprendizaje, demandan del profesor un tiempo
extra-aulico de preparacion, analisis de las respuestas de alumnos y proporcionar feedback
que es dificil de destinar cuando no es remunerado, excepto en grupos pequefios; las
técnicas de aprendizaje inverso generan rechazo cuando impera la clase magistral, va en
contra del flujo normal de trabajo del estudiante, demanda adaptacion; las herramientas
moviles permiten sentir el permanente contacto y la fluida comunicacion grupal aumentando la
sinergia del grupo; aprender a usar tutoriales permite aprender “casi todo” con autonomia;
Google Drive nos cambié la vida, permitié trabajar en equipos en esta y otras asignaturas, a
cada uno en sus tiempos disponibles; elegida la estrategia pedagodgica disponemos de
multiples alternativas TIC para desarrollarla, la cuestion es qué queremos lograr con la
aplicacion elegida; la usencia de Internet en el aula dificulta la comprension y aun mas la
experimentacién con ayuda presencial del profesor; debiera considerarse mayor carga horaria
para TIC; apropiarse de estas herramientas crea el compromiso ético de su aplicacion.

Del profesor: dar continuidad a la gestion grupal de conocimiento emprendida hace necesario
ampliar las practicas de campo para resaltar la génesis colaborativa de la ensefianza y el
aprendizaje: la secuencia didactica del alumno -antes de su implementacion- puede ser
revisada en grupo y mejorada, luego implementarse con las mejoras convocando al grupo
como observador (ademas del docente de practica) para una nueva revision post-facto, y



concluir en una secuencia superadora, que podra ser evaluada individual y grupalmente,
sentando las bases experienciales de un futuro trabajo docente en colaboracién con pares.
La formacion del profesorado demanda la inclusion de asignaturas especificas (no talleres de
eleccion optativa) para la alfabetizacion en TIC desde el enfoque de las TAC con carga
horaria acorde con las necesidades (formacién imprescindible que hoy no esta incluida en la
mayoria de los profesorados).
Trabajo futuro

Desarrollar comunidades de aprendizaje y de practica para la gestion integral del
conocimiento dentro de y entre instituciones educativas.
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