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1. Introduccion.

La adquisicion de competencia digital es un derecho importante para todos los jévenes
en una cultura cada vez mas digital. Proporciona a nifios y jovenes las habilidades,
conocimientos y comprension que les ayudara a participar activa y plenamente en la
vida cultural, econdémica, civica y social de ahora y del futuro. Poseer competencia
digital significa tener acceso a una amplia gama de practicas y recursos culturales que
estan relacionados con el uso de herramientas digitales. Es la capacidad de producir y
compartir contenidos en diferentes modos y formatos; crear, colaborar y comunicarse
de manera eficaz y entender como y cuando las tecnologias digitales pueden ser
utilizadas de la mejor forma para apoyar estos procesos.

La competencia digital implica el uso critico de la tecnologia y el desarrollo de una
conciencia social sobre cdmo una serie de factores, ya sean comerciales o culturales,
pueden determinar la forma en que la tecnologia se utiliza para transmitir informacion y
crear contenidos.

Significa ser capaces de comunicar y representar el conocimiento en diferentes
contextos y ante diferentes audiencias (tanto en modo textual como audiovisual). Esto
supone ser capaces de encontrar y seleccionar la informacién pertinente, su evaluacion
critica y la contextualizacion del conocimiento mediante la comprensidn de los aspectos
sociales y culturales en los que tiene lugar.
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La competencia digital proporciona a los jovenes la capacidad de aprovechar la riqueza
de las nuevas oportunidades que surgen asociadas a las tecnologias digitales y estar
alerta a los retos que plantean. En resumen, la competencia digital es la destreza que
permite a los jovenes participar de manera significativa y segura a medida que el uso
de la tecnologia digital se generaliza cada vez mas en la sociedad.

Los centros educativos reciben cada vez mas presion para integrar el uso de las TIC en
todas las materias del curriculo de Ensefianza Primaria y Secundaria. Si sabemos
como la competencia digital puede apoyar la mejora del conocimiento en cada materia,
ello nos ayudara a su vez a asegurar que el uso de la tecnologia sirva para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje en lugar de convertirse en un simple
complemento. De hecho, si la educacion formal tiene por objeto preparar a los jovenes
a conocer el mundo que les rodea y a desarrollarse social, econ6mica e
intelectualmente, entonces no puede permitirse el lujo de ignorar las practicas sociales
y culturales de la competencia digital que capacitan para sacar el maximo partido a sus
multiples interacciones con la tecnologia digital y los medios sociales. Sin embargo, no
siempre es bien entendido el concepto de competencia digital y como se puede integrar
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este manual pretende, por tanto, ayudar
a los docentes para empezar a pensar acerca de como abordar la competencia digital
en su practica cotidiana. Se explora la importancia de la competencia digital y se
exponen algunas técnicas pedagodgicas para fomentar esa competencia basica en el
aula dentro de la ensefianza de cada asignatura.

1.1. Sobre este manual.

Este manual esta dirigido a profesionales de la educacion y directivos escolares en
centros educativos de Primaria y Secundaria que estén interesados en el uso creativo y
critico de la tecnologia en el aula. Aunque hay cada vez mayor atencidn a las
cuestiones relacionadas con la competencia digital, tanto en politicas como
investigacion, todavia hay relativamente poca informacion acerca de como poner esto
en practica en el aula. No hay mucha orientacion sobre como los profesores pueden
combinar un compromiso con la competencia digital con las necesidades de la
ensefanza de las propias materias. ;Como se puede fomentar la competencia digital,
por ejemplo, en una clase de Matematicas o Ciencias?

Este manual pretende introducir a los profesionales de la educacién a los conceptos y
contextos de la competencia digital y apoyarles en el desarrollo de sus propias
practicas destinadas a fomentar la integracién de los componentes de la competencia



digital en el entorno escolar real y en la ensefianza de los contenidos de cada materia
en el aula.

El manual no es una guia paso a paso; proporciona algunos conceptos, posibles
estrategias y ejemplos practicos para su desarrollo en las aulas. En la primera seccion,
se determinan las razones por las que los profesores deberian estar interesados en la
competencia digital y cdmo es algo relevante para la ensefianza de su materia. Se
examina el creciente papel de la tecnologia en las culturas de los jévenes, el apoyo que
puedan necesitar para beneficiarse de su compromiso con la tecnologia y la forma en
que la competencia digital puede contribuir al desarrollo de sus conocimientos en cada
materia. La segunda seccion analiza la competencia digital en la practica y recorre sus
componentes mientras se debate como estos pueden ser promovidos en el aula.

El manual concluye examinando asuntos relacionados con el desarrollo profesional
continuo de los docentes y el modo en que la competencia digital puede apoyar
iniciativas para toda la comunidad educativa. Son los profesores los expertos en ese
contexto, quienes saben cuales son las necesidades de sus estudiantes y las técnicas
pedagogicas que se requieren para apoyar el aprendizaje. Este manual ha contado con
la informacion proporcionada por el trabajo de catorce profesores interesados en cémo
utilizar la tecnologia en el aula que participaron en el proyecto digital de Futurelab. No
pretende ser preceptivo; tiene como objetivo proporcionar informaciéon que ayudara a
los profesores para hacer el mejor uso de su propia experiencia y conocimientos y
facilitar la emergente competencia digital de los estudiantes.

1.2. El proyecto de participacion digital.

Este manual es el resultado de un proyecto de un afo de investigacion en el que
investigadores de Futurelab trabajaron junto a ocho profesores de Primaria y seis de
Secundaria con el fin de desarrollar conjuntamente métodos para fomentar la
competencia digital en las aulas.

El proyecto contd con la informacion proporcionada por una revisidon de la investigacion
publicada sobre el area' y encuentros con académicos e investigadores conocidos por
su labor en medios sociales y competencia informacional y digital®.

Los profesores que participaron en el proyecto trabajaron con los investigadores y otros
docentes con el fin de explorar el concepto de competencia digital y su relacién con el
aprendizaje de contenidos y reflexionar sobre como podrian fomentar la competencia



digital de los estudiantes desde el trabajo programado para un periodo determinado.
Disefiaron actividades destinadas a desarrollar la competencia digital de forma
integrada al aprendizaje de contenidos de la materia y experimentaron estas
actividades en sus propias aulas.

Siempre que sea posible, este manual se basara en las experiencias con el fin de
proporcionar ejemplos practicos que apoyen la orientacion que se proporciona.
Ademas, un conjunto de estudios de casos de desarrollo de competencia digital se
publican junto con este manual, que muestra con mayor detalle las actividades de aula
que los profesores experimentaron.

2. La importancia de la competencia digital.

¢Por qué es importante la competencia digital y por qué los profesores deberian
desarrollar esta competencia dentro de la ensefianza de sus materias?

Esta seccion comienza con un examen del papel creciente de la tecnologia digital y los
medios de comunicacion en la sociedad y en las culturas de los jovenes. Se examina la
importancia de apoyar a todos los jovenes en el uso eficaz de las posibilidades que la
tecnologia ofrece, asi como la influencia que pueda tener en sus vidas.

A continuacién, pasamos a ver como la competencia digital puede apoyar el
aprendizaje de contenidos en el contexto de una sociedad en la que cada vez mas se
crea y transmite informacion a través de tecnologias como Internet.

2.1. Culturas digitales.

Durante la ultima década las tecnologias digitales se han integrado en la cultura
popular. Los teléfonos moviles son ampliamente utilizados tanto por jovenes como
adultos. Sitios web como YouTube y la Wikipedia son el primer puerto de escala para
muchas personas que buscan informacion sobre cualquier area de su interés.
Almacenamos y accedemos a television, peliculas y musica desde ordenadores,
reproductores de MP3 y en linea. El correo electronico permite la comunicacion



instantanea entre personas de todo el mundo. Las compras y la banca en linea se van
extendiendo y los servicios publicos estan cada vez mas basados en Internet. Los
juegos digitales tienen un lugar destacado y las tecnologias Web 2.0, como los sitios de
redes sociales, permiten a la gente colaborar y compartir en linea los contenidos que
editan.

Aunque no podemos ni debemos pasar por alto las desigualdades que todavia existen
en el acceso a Internet y la tecnologia digital®, se puede decir que los medios digitales
son ahora un aspecto central en la vida de la mayoria de las personas, cualquiera que
sea su edad. Las habilidades, el conocimiento y la comprension de la competencia
digital, son por tanto cada vez mas imprescindibles para que los jévenes crezcan y se
formen en una sociedad en la que la tecnologia digital y los medios de comunicacién
juegan un papel cada vez mas importante.

Las culturas digitales de la gente joven

A medida que la tecnologia va teniendo un mayor papel en la cultura en general, de
igual modo tiene un papel creciente en las vidas de los nifios. Los nifos y jovenes
estan usando los medios digitales y una amplia variedad de tecnologias a edades cada
vez mas tempranas®. Es algo probable que tanto en linea como en otros soportes vean
television y peliculas, que escuchen musica, se diviertan con juegos de ordenador o
que creen paginas en Facebook, MySpace o, los mas jovenes, que participen en sitios
como Club Penguin®. Algunos puede que también estén creando, editando vy
compartiendo sus propios dibujos, animaciones, peliculas, musica y otras creaciones
digitales.

Los nifos y jovenes estan activamente usando medios digitales para participar en la
vida cultural y social fuera del centro educativo; crear y compartir sus propias
creaciones digitales se ha convertido en algo cada vez mas importante en la forma que
los jovenes se comunican entre ellos®. Esto significa que los nifios necesitan ser
capaces de negociar informacion en multiples modos y soportes (ya sea textual o
audiovisual) y necesiten aprender como representar significado en esos modos y
canales’.

También significa que muchos joévenes participan en multiples redes en linea
distribuidas y necesitan aprender a negociar y gestionar su participacion en estas
redes. Las tecnologias digitales, incluyendo el crecimiento de los sitios de redes
sociales y juegos en linea, han hecho que sea mas facil para los jovenes conectarse



simultdneamente a grupos de sus amigos, comparieros y otras personas que puedan
ser ampliamente intercaladas en el espacio geografico. La competencia digital facilita
los procesos de interaccion y participacion y permite a los estudiantes llegar a ser
activos y no sdlo participantes pasivos en esos contextos interpersonales®.

Ademas, algunos jovenes estan utilizando la tecnologia para disefiar y ser autores de
sus propias creaciones digitales. Pueden, por ejemplo, crear su pagina en MySpace o
editar y producir musica y videos y compartirlos en linea. Muchos jovenes también se
envian regularmente video-clips de YouTube, por ejemplo, o dibujos y fotos que han
encontrado en Internet. Su objetivo puede que sea soélo hacer reir a sus amigos o
puede que sea mas complejo y ambiguo. En cualquiera de los casos estan utilizando
tecnologias digitales para comunicarse y, por tanto, crear y compartir significado en
multiples formatos.

“Ya no podemos devolver al genio a la botella. Los jovenes de hoy esperan poder
apropiarse de estos nuevos medios y hacerlos circular para su propia auto-expresion.”

La competencia digital da soporte a este proceso que permite que los jovenes se
conviertan en creadores activos.’” En lugar de impedir que los jovenes participen de
forma creativa con ayuda de la tecnologia, centrarnos en la competencia digital en el
aula puede ayudarles a ampliar y extender el uso que hagan de la tecnologia, a mejorar
su creatividad y capacidad de expresion y el desarrollo de una mayor comprension de
la complejidad de lo que estan haciendo.

Hay, después de todo, mucho por lo que ilusionarse en cuanto a las posibilidades que
las tecnologias digitales ofrecen para la auto-expresion, la creatividad y el aprendizaje
de los nifios. Tecnologias como Internet pueden ofrecer extensas oportunidades para el
aprendizaje informal y expandir el donde, como, qué y con quién aprenden los nifios.

Es necesario que los sistemas educativos ayuden a los jévenes a entender y
beneficiarse de su relacion con la tecnologia digital y las culturas digitales. El fomento
de la competencia digital en el aula proporciona un modo de conseguir que el
aprendizaje de contenidos de cada materia pueda ser relevante en una sociedad en la
que el creciente uso de la tecnologia estd cambiando la forma en que tanto adultos
como nifios representan y comunican informacién y contenidos y participan en la vida
cultural.



Actividad: Los nifios de hoy."

Lo que significa ser nifio es social y culturalmente contingente. Varia segun época y
lugar.
Abramos un debate con los colegas sobre la idea que tenemos de las caracteristicas

de una infancia tipica para los jévenes que ensefiamos.

-¢,Cuadles son los supuestos compartidos sobre los nifios de hoy?

-¢,Cuales son las influencias mas importantes en los nifios de hoy (por ejemplo, los
medios de comunicacion, la familia)?

-¢,Cudles son las consecuencias para el profesor de una materia o tutor de un grupo?
-¢,Como deberian responder las escuelas a esas influencias de manera constructiva y
positiva para los ninos?

-, Cémo puede afectar todo esto a nuestros modos de ensenar?

¢ Nativos Digitales?

Como cada vez se presta mas atencion a la interaccion de los jovenes con las culturas
digitales, es facil dar por asumido que los jovenes son 'nativos digitales'. Se dice a
menudo que al haber crecido con la tecnologia, los jovenes tienen una gran riqueza de
recursos y destrezas en el uso de la tecnologia digital que supera con creces los de sus

padres y profesores, que son ‘inmigrantes digitales’."?

Muchos jovenes tienen confianza en el uso de una amplia gama de tecnologias y
suelen acudir a Internet para encontrar informacion. Parecen ser capaces de aprender
a manejar equipos y programas desconocidos muy rapidamente y pueden asumir el
papel de ensefar a los adultos a usar ordenadores e Internet.

Esto no es asi de modo uniforme entre todos los jovenes, pues se ve afectado por
cuestiones de clase, raza, sexo y nacionalidad. Los investigadores apuntan a una
'‘brecha de participacion" que indica un desigual acceso a las oportunidades,
capacidades y experiencias que preparan a los estudiantes para la vida en el siglo 21."

Ademas, los profesores informan cada vez mas de que muchos jévenes no son tan
entendidos y diestros como pueda parecer. La confianza que los jévenes muestran en

el uso de la tecnologia puede ser engafosa.

Los estudiantes suelen tener dificultades con sus destrezas de investigacion al buscar




informacion relevante en Internet, por ejemplo. Puede que les resulte dificil seleccionar
la informacién que necesitan. Los profesores que programan tareas de investigacion
como deberes para casa se quejan del "sindrome del copia y pega”, la situacion en la
que encuentran parrafos enteros, a menudo soOlo vagamente pertinentes, con
informacion que ha sido copiada y pegada de un sitio web sin que el estudiante haya
trabajado sobre su contenido.

“Que no me vendan el argumento de los nativos digitales; muchos de ellos se quedan
bastante perplejos con la cantidad de materiales de la Web. En realidad, tienen una
comprension bastante pobre de la fiabilidad de las fuentes, como se evaltian y como
hacer referencia a ellas.” Profesor de Ciencias de Bachillerato.

Los estudiantes puede que tengan dificultades para averiguar si la informacién que
encuentran en sitios web es de confianza; muchos confian en que el motor de
busqueda elegido muestre los sitios web mas relevantes y fiables en la parte superior
de la lista de resultados de busqueda.™ Tienen ademas escaso conocimiento de cdmo
funcionan los términos de busqueda o de las poderosas fuerzas comerciales que dan
lugar a que una empresa en particular aparezca en cabeza de la lista de resultados del
buscador.

No hay por tanto que suponer que los jovenes tienen automaticamente todas las
habilidades, el conocimiento y la comprensidn que necesitan aplicar en su uso de la
tecnologia. Todos los jévenes deben recibir apoyo para prosperar en las culturas
digitales; necesitan ayuda para dar sentido a un mundo tecnoldogico que cambia
rapidamente y que les da acceso a una gran cantidad de informacion, que esta influido
por intereses comerciales y que por muchas razones puede ser dificil de interpretar.'
Son los profesores quienes tienen la experiencia necesaria en las destrezas de
pensamiento critico de orden superior para poder apoyar el uso de la tecnologia digital
por parte de los jovenes.

Cuando los profesores, padres y otros adultos se suscriben a la idea de que los
jovenes son nativos digitales, es probable que se vean a si mismos menos informados
acerca de la tecnologia y puede que no reconozcan, por tanto, como pueden prestar
apoyo a la alfabetizacion digital de los jovenes.

Los profesores estan en una posicion ideal para ayudar a los jovenes a desarrollar, no
sb6lo capacidades de busqueda mas competentes sino también las habilidades de
pensamiento critico que les permitan cuestionar y determinar la fiabilidad de la
informacion que encuentran en Internet. Los docentes también pueden apoyar los otros



elementos de la competencia digital, ya que pueden ayudar a los estudiantes a ser
creativos, a colaborar, a comunicarse de manera eficaz y desarrollar una comprensién
cultural y social y saber cuando la tecnologia se puede utilizar mejor para apoyar estos
procesos.

“Como profesional de la ensefianza, tengo la responsabilidad de asegurarme de que
mis estudiantes no sélo tienen practicas digitales en las que poder confiar, también
que sean eficaces y competentes con los medios digitales.” Profesor de Secundaria
de Geografia y “Destrezas Avanzadas”.

El desarrollo de la competencia digital es importante entonces porque da soporte a que
los jovenes usen la tecnologia de forma competente y confiable, de tal modo que les
capacite para desarrollar el aprendizaje de contenidos de las correspondientes
materias fomentando su curiosidad y creatividad, proporcionando al mismo tiempo un
marco de referencia critico para su progresiva asimilacion que les permita tener
criterios para usar el creciente numero de recursos digitales que tienen a su
disposicion.

Actividad: Aprender en el siglo XXI.

Pensemos en coémo son diferentes las experiencias de los estudiantes a los que
ensefiamos de las que vivian los estudiantes de los afios 60, 70 y 80.

-Con tus colegas, crea una imagen que represente a un estudiante tipico del siglo
XXI.

-Reflexiona sobre esa imagen. ¢ Cuales son las caracteristicas de este “estudiante
del siglo XXI"? ¢ Cuales son sus aspiraciones?

-Ahora piensa sobre cuales son tus expectativas para ellos. Como profesor de un
grupo de alumnos, ¢ qué esperanzas y ambiciones tienes para tus estudiantes? ; Qué
pretendes conseguir con tus ensefianzas?

2.2 Materias escolares y tecnologias digitales

Hemos visto que en una sociedad cada vez mas saturada de tecnologia los jovenes
estan desarrollando culturas digitales en las que necesitan y esperan ser capaces de
crear y utilizar los medios digitales con fines econdmicos, culturales y sociales. También
hemos visto que necesitan apoyo para asegurar que tengan las habilidades,



conocimientos y experiencia para lograrlo.

Pero, ¢como se relaciona el uso que hacen los jovenes de la tecnologia fuera de la
escuela con sus experiencias en la escuela?

Al igual que es importante apoyar la alfabetizacion digital de los estudiantes, de manera
que puedan participar en la vida social y cultural fuera de la escuela y para que estén
preparados para la vida después de la escuela, la competencia digital es también
importante para la vida escolar.

Las tecnologias digitales en el hogar y la escuela.

El objetivo de los programas escolares es proporcionar a los jovenes las habilidades,
conocimientos y entendimiento para dar sentido al mundo en que vivimos. En los
ultimos 20 afios ha habido un aumento significativo en la diferencia entre el uso que
hacen los jévenes de la tecnologia digital fuera y dentro de la escuela. En la década de
1980 y durante gran parte de la década de 1990, la mayoria de los nifios encontraron
por primera vez las tecnologias en el aula. Esto ya no es asi.'

Los nifios llegan a la escuela con una experiencia y conocimiento previo de los medios
digitales. Sin embargo, el uso de la tecnologia que experimentan en las escuelas a
menudo tiene poca relacion con las formas en que se estan comunicando y
descubriendo informacion fuera de la escuela."” Esto estd creando lo que David
Buckingham llama la nueva brecha digital o "una ampliacion de la brecha entre la
cultura de la escuela y la cultura de la vida de los nifios fuera de la escuela".'® Los
propios conocimientos de los jovenes, sus ideas y valores, no tienen reflejo en el
sistema educativo y el aprendizaje escolar puede tener poca o ninguna relacién con
sus vidas, preocupaciones, intereses y futuro, ya sea el que perciben o al que aspiran.

Hay argumentos a favor del reconocimiento en las escuelas de la realidad que viven los
jovenes y la cultura popular, ademas del respeto a sus experiencias y conocimientos
previos como punto de partida para el aprendizaje en el aula.’”® De hecho hay estudios
que han demostrado el aumento de los niveles de motivacién cuando se reconoce en la
actividad escolar el propio conocimiento cultural de los estudiantes.?

Este reconocimiento de las culturas y capacidades de los jovenes debe estar situado
junto al papel de la escuela de abrir caminos a los estudiantes a las nuevas ideas y
culturas y fomentar que amplien su conocimiento y desarrollen conexiones y



construyan dialogos entre conceptos e ideas.

El reto es conseguir que la practica educativa y el curriculo se adapten a las
cambiantes necesidades de los alumnos en estos contextos de medios digitales. Con el
fomento de la competencia digital en la ensenanza, los docentes estan no soélo
reconociendo y reflejando las experiencias que viven los jovenes en las culturas de los
medios digitales, estan también apoyando a sus estudiantes a ampliar sus
conocimientos y convertirse en participantes criticos y exigentes en su propio
aprendizaje en la escuela.

Actividad: Los centros educativos de hoy.*

En la actualidad, hay un intenso debate sobre el tipo de sistema educativo que es
necesario con el fin de preparar a los jovenes para el siglo XXI. Muchos comentan
que las experiencias de los nifios han cambiado drasticamente en los ultimos 50 afios
y que las escuelas no han tenido éxito en la adaptacion a esos cambios. El fomento
de la innovacion en la ensefianza y el aprendizaje ha dado algunos resultados de
nuevas iniciativas y cambios en el curriculo.

Es util para los profesores explorar el contexto de donde emergen estas nuevas
iniciativas educativas.

Actividad sugerida: Debate / piensa sobre las actuales influencias sociales, politicas,
culturales y econdmicas en los centros educativos.

-, Qué cambios se estan produciendo en la sociedad que exigen una adaptacion de
las escuelas?

-¢,Qué reformas hay? ;De dénde vienen? ;Quién las esta propulsando?

-¢,Qué mensajes se estan enviando a los centros educativos? ¢ Son contradictorios?
-, Coémo pueden / deben / deberian responder los centros educativos a las influencias
externas?

Las tecnologias digitales y el aprendizaje de materias.

El conocimiento de las materias esta en constante evolucién y la velocidad de este
cambio ha aumentado con el desarrollo de las tecnologias digitales que permiten que
se produzcan y actualicen contenidos en linea mas facilmente.

Crear y editar informacién ya no es el coto de la élite educada; el conocimiento y la
informacion estan ahora mas accesibles que nunca y los recursos de Internet pueden
ser creados y editados por cualquier persona. La Wikipedia, la popular enciclopedia en



linea, por ejemplo, esta totalmente compilada y editada por voluntarios que trabajan en
colaboracion.

Tradicionalmente, los libros de texto han incluido la informacidén considerada esencial
por expertos en la materia como parte del conocimiento que se debe pasar a la
siguiente generacion. El crecimiento de Internet significa que estos libros de texto se
ven ahora complementados, y a veces cuestionados, por los recursos de Internet, que
proporcionan fuentes de informacién alternativas en formatos y modos mas diversos,
tales como archivos de video, audio o animaciones.

La competencia digital se ha convertido por tanto en un importante recurso que apoya
el aprendizaje, por ejemplo, haciendo posible que los estudiantes puedan buscar y
seleccionar con éxito informacién relevante y acceder al conocimiento de las materias
en distintos formatos. Las asignaturas del plan de estudios proporcionan diversas
perspectivas y enfoques para que los jévenes den sentido de forma activa a sus
experiencias en el mundo. La tecnologia no solo da forma e influye en la manera en
que las materias escolares se aprenden, puede también condicionar lo que los jovenes
saben sobre las materias escolares y las habilidades que necesitaran para desarrollar
su conocimiento de cada materia.

Esto significa que es necesario que profesores y estudiantes utilicen no sélo las formas
establecidas y los medios tradicionales de entender el mundo a través de, por ejemplo,
el conocimiento historico, geografico, matematico, religioso o cientifico, sino también
que sean capaces de dar sentido al uso de los nuevos medios del mundo digital y su
potencial de impacto sobre el conocimiento tradicional en las diversas areas.

El desarrollo de la competencia digital en las materias del curriculo no es porque esté
de moda o simplemente por tratar de motivar mejor a los estudiantes en el aprendizaje.
Se trata de abordar la naturaleza cambiante del conocimiento en cada area y de
reconocer que los jovenes necesitan diferentes tipos de habilidades, conocimientos y
comprensioén con el fin de desarrollar el aprendizaje de contenidos en cada materia. El
desarrollo de la competencia digital en la ensefianza de cada materia impulsa que los
jévenes puedan ser estudiantes eficaces, competentes y con capacidad critica en el
conocimiento de esa materia en la era digital.

Geografia: Una vision diferente




El nuevo manifiesto A Different View*, de la Asociacion Geogréfica, analiza las
oportunidades y retos de la Geografia como materia curricular en el siglo 21. La
asociacion considera que al mismo tiempo que el contenido de la materia sigue
siendo importante, también es esencial desarrollar las nuevas oportunidades
presentadas por la tecnologia digital y dar apoyo a que los jovenes consigan las
habilidades que necesitan para ser un “capacitado y empleable” gedgrafo del siglo
21.

“Una Visién Diferente es una reivindicacion del lugar que debe ocupar la Geografia
en el curriculo. Pero el mundo cambia, al igual que el curriculo.”

El manifiesto hace hincapié en la importancia del "aprendizaje del mundo real”, pero
también pone de relieve que las habilidades geograficas de exploracién,
descubrimiento y montaje de la informacién se puede aplicar al mundo geografico
digital.

“Todavia se trata de explorar y descubrir, pero usando los medios y tecnologias
digitales al igual que la experiencia directa.”

En el manifiesto de la Asociacion Geografica también hacen hincapié en la
importancia de las experiencias reales vividas por los jovenes y el reconocimiento de
estas por medio de su inclusién, junto con sus intereses, en el curriculo.

“Las propias vidas de los jovenes: usando sus imagenes, experiencias, conceptos y
preguntas; llegando a ellos como agentes activos en su propio aprendizaje.”

http://www.geography.org.uk/resources/adifferentview

2.3 El contexto de la politica educativa

No sélo la competencia digital puede contribuir al aprendizaje de contenidos de cada
materia, también su desarrollo en la ensefianza de materias es una forma de dar
respuesta a los cambios que se anuncian en torno al uso de las tecnologias digitales en
el aula y la consiguiente evolucién en la politica educativa.

Esta seccion se mueve por una serie de areas de desarrollo en las politicas educativas


http://www.geography.org.uk/resources/adifferentview

para establecer el contexto en el que las escuelas tienen una demanda cada vez mayor
de que la competencia digital tenga un papel central en todo el curriculo y de mostrar la
importancia de esta competencia en el entorno educativo actual de forma mas
generalizada.

Reforma del curriculo

Desde la introduccion del Curriculo Nacional en 1988, se ha producido un crecimiento
importante en el uso de la tecnologia digital en todos los ambitos de la vida de los
joévenes, tanto en juegos como socializacion y aprendizaje, ya sea formal o informal.
Estan mas conectados entre si mediante teléfonos méviles, redes sociales y juegos en
linea y diversas fuentes de informacién accesibles a través de Internet. La década
pasada hemos visto el impulso general de la politica educativa para garantizar que este
cambio se refleje en las escuelas.

La reforma del curriculo de Secundaria

En 2008, el Curriculo Nacional®® para los centros de Secundaria de Inglaterra, Gales e
Irlanda del Norte fue reformado para dar a los centros mas flexibilidad local en la
planificacion y la gestion de sus propios planes de estudios. A través de una mayor
atencion a las competencias basicas y las capacidades de pensamiento que se
consideran esenciales para los estudiantes del siglo 21, el nuevo curriculo tiene como
objetivo impulsar que los jovenes tengan éxito en sus procesos de aprendizaje, con la
confianza necesaria en si mismos y como ciudadanos responsables.

El nuevo plan de estudios tiene una menor carga de contenidos y destaca la necesidad
de trabajar el desarrollo de habilidades tales como ser capaz de trabajar dentro de un
equipo, el pensamiento creativo y ser capaz de auto-gestionarse. Se da mayor
importancia a la ensefanza de las TIC de forma transversal en el curriculo, siendo la
competencia digital uno de los tres conjuntos basicos de habilidades que se tienen que
desarrollar en la ensefianza de todas las materias. Esa mayor atencion a la
competencia digital ayudara a facilitar la integracién de las TIC en todo el curriculo, de
tal forma que las correspondientes capacidades se desarrollen mediante el aprendizaje
de contenidos de cada materia y de este modo sean un soporte para conseguir los
objetivos del nuevo curriculo.

En el Curriculo Nacional de Secundaria “las competencias funcionales basicas son los
elementos nucleares de Lengua, Matematicas y TIC que proporcionan a los individuos
las capacidades y destrezas que necesitan para actuar de forma independiente y eficaz



en la vida, el trabajo y sus comunidades de interés. Las personas que poseen estas
destrezas son capaces de progresar en su educacion, formacion especifica y empleo y
hacer una contribucion positiva a las comunidades en las que viven y trabajan.”**

El Curriculo de Excelencia de Escocia se basa en similares objetivos a los del Curriculo
Nacional.® Incluye objetivos para aprender las “tecnologias” estrechamente
relacionadas con la competencia digital e implican el apoyo a los jovenes para
“desarrollar una comprension del papel y el impacto de las tecnologias en el cambio e

influencia en la sociedad”, “convertirse en consumidores y creadores informados” y “ser
capaces de tomar decisiones fundamentadas” en relacion con la tecnologia.

La reforma del curriculo de Primaria

En 2009, La Revision Independiente del Curriculo de Primaria®® recomendo la
introduccién de un nuevo Curriculo Nacional para Inglaterra, Gales e Irlanda del Norte,
con el objetivo de reducir su carga prescriptiva y de contenidos con el fin de permitir
que las escuelas tengan una mayor autonomia para disefiar un plan de estudios que
responda a las necesidades locales. El nuevo curriculo compartiria los objetivos del
curriculo de Secundaria, estableciendo de ese modo una capacitacion nacional para
todos los niflos de 4 a 11 afos, para que puedan convertirse en estudiantes con éxito,
personas seguras Yy ciudadanos responsables.

La revision coloca la alfabetizacion, la aritmética y la competencia digital como
elementos esenciales para el Aprendizaje y la Vida que deben ser incorporados en
todas las areas de aprendizaje. Esta importancia creciente de las TIC es un
reconocimiento explicito de la creciente digitalizacion del mundo en el que los jévenes
estan creciendo y que "requerira la alfabetizacién digital de todos los nifios para su
participacion plena en la sociedad. "*'

También representa un cambio en la forma en que la tecnologia digital se ve en el plan
de estudios. Lejos de centrarse unicamente en las habilidades funcionales, establece el
derecho de los nifios a desarrollar su competencia digital y las habilidades, los
conocimientos y profundizacién que promuevan un uso de la tecnologia seguro,
reflexivo e independiente.

Competencias del siglo XXI



Esta mayor atencion a la tecnologia digital en las escuelas esta relacionada con los
programas del Gobierno centrados en el desarrollo de competencias que faciliten la
prosperidad personal, local y de la nacion.

El documento Leitch Review of Skills®, publicado en 2006, exponia que con el fin de
mantener la competitividad en el orden global, el Reino Unido necesitaba desarrollar y
mejorar las habilidades del siglo 21 en sus trabajadores. En 2009, los departamentos
de Cultura, Medios y Deporte (DCMS) y los de Negocios, Innovaciéon y Competencias
(BIS) publicaron el informe Digital Britain®®, que establecia las necesidades del futuro
digital de Gran Bretafia y planteaba la competencia digital, motivacion y confianza que
todos los ciudadanos necesitaban desarrollar con el fin de mejorar su participacion en
el mundo digital.

Para la educacién, esto ha significado un mayor énfasis en su funciéon de dotar a los
estudiantes de las habilidades consideradas esenciales para sus futuros roles
profesionales en una “economia del conocimiento". La estrategia de instrumentacion de
la tecnologia del Gobierno hace hincapié en las TIC como nucleo central de un sistema
educativo moderno, que tiene como objetivo facilitar a los jévenes su desarrollo en las
habilidades y competencias del siglo 21.%°

Han surgido nuevos enfoques pedagdgicos que apoyan un aprendizaje mas
personalizado, creativo y relacionado con el desarrollo de competencias que conviven
junto a los enfoques curriculares tradicionales.®® Hay un enfoque sobre «nuevos
elementos basicos», como habilidades de pensamiento, aprender a aprender y
resoluciéon de problemas, asi como las habilidades especificas de las TIC y la
capacidad de ser flexible, creativo e innovador. La competencia digital puede facilitar el
desarrollo de muchas de estas capacidades, asi como tener un alcance mas amplio
que permita a los estudiantes aprender sobre como participar en practicas diversas de
comprension, uso, creacion e intercambio de conocimientos mediante la utilizacion de
las tecnologias digitales.

La agenda de seguridad digital

La evolucion de las tecnologias digitales y el uso creciente de Internet y dispositivos



moviles por parte de los jovenes han producido una creciente preocupacion publica y
politica sobre la seguridad. La preocupacion se centra en que los jovenes puedan ser
vulnerables a la exposicion a contenido inapropiado como imagenes de pornografia, al
abuso de adultos que pudieran conocer en linea o la intimidacion de iguales a través de
los nuevos tipos de canales de comunicacion.

Estas preocupaciones sobre el bienestar y seguridad de los nifios llevo al gobierno a la
creacion de una comisidbn que investigara su seguridad en el uso de medios
electronicos. “El Informe Byron: niflos mas seguros en un mundo digital” destaco la
necesidad de educar a los jovenes y el desarrollo de capacidades de competencia
digital con el fin de mantenerlos a salvo en Internet. Se argumenta que el enfoque debe
estar en preservar el derecho de los jévenes a poder asumir riesgos como una parte
importante de su desarrollo, pero también hizo hincapié en la necesidad de darles
apoyo dotandoles de las habilidades necesarias para tomar decisiones informadas y
pensar criticamente acerca de la oportunidades que ofrecen las tecnologias digitales.

El informe Byron llevé a la creacidon del Consejo de Seguridad Infantil en Internet de
Reino Unido (UKCCIS), formado por miembros del gobierno, organizaciones sin animo
de lucro y la industria. En diciembre de 2009 la UKCCIS lanz6 la campaina "Haga clic
de forma inteligente, haga clic con seguridad: primer programa britanico de seguridad
para nifos en Internet’. Este programa establece un compromiso con los padres y los
jévenes para apoyar el desarrollo de habilidades, conocimientos y la comprension
necesaria que ayude a nifios y jévenes a mantenerse seguros en linea y para asegurar
"que los planes de estudio escolares de todo Reino Unido incluyan la seguridad en
linea en todas las edades".®® El énfasis en la alfabetizacion digital en las escuelas
puede ayudar a abordar las preocupaciones sobre la seguridad electronica dotando a
los estudiantes de la capacidad de participar de forma segura en multiples practicas
que implican el uso de la tecnologia.

2.4 Conclusidén: ;Por qué los docentes deberian
preocuparse por la competencia digital?



En esta seccion se ha argumentado que la competencia digital es importante por varias
razones que estan relacionadas:

e Los jovenes tienen que estar preparados para poder tener éxito en su edad
adulta en un mundo cada vez mas saturado de tecnologias digitales.

e Los jovenes ya usan habitualmente las tecnologias digitales y los medios
digitales y los utilizan para encontrar informaciéon y transmitir contenidos en
diferentes modos y formatos, y esto proporciona relevantes oportunidades vy
retos que es importante abordar.

e No todos los jovenes estan igualmente equipados con el conocimiento,
habilidades y la comprensién necesaria que les permita usar bien la tecnologia,
con el suficiente criterio.

e El desarrollo de su competencia digital puede ayudar a los estudiantes para
acceder al conocimiento de cada materia en un momento en el que las
tecnologias digitales estan cambiando la forma de crear y transmitir
conocimiento. También puede ayudar a las escuelas a ser parte de la
experiencia real de los nifios y su conocimiento presente, asi como la ampliacién
y la diversificacion de esta experiencia y el conocimiento para hacer el
aprendizaje mas relevante y util.

e Hay una politica de énfasis creciente en el desarrollo de la competencia digital
del estudiante de forma transversal en el curriculo.

En la siguiente seccion del manual se vera mas de cerca los diferentes componentes
de

la competencia digital y las diversas posibilidades que tienen los docentes para
promocionar la competencia digital en el aula.

3. LA COMPETENCIA DIGITAL EN LA PRACTICA

¢ Qué significado y aspecto tiene la competencia digital en el aula? Y cédmo pueden



los profesores desarrollarla dentro de las materias escolares?

Esta seccion trata sobre los distintos componentes que conforman la competencia
digital y, a partir de ejemplos practicos, analiza las formas en que los docentes pueden
dar soporte al desarrollo de la competencia digital de los estudiantes dentro de la
ensefanza de las materias del curriculo. Se pasa a explorar un marco para la
competencia digital que pueda ayudar a los profesores a planificar las actividades con
el objetivo de ampliar la competencia digital de los estudiantes.

Por ultimo, este apartado estudia las cuestiones de la progresion y la evaluacién de la
competencia digital, la necesidad de continuar el desarrollo profesional de los docentes
y se analizan acercamientos escolares integrales a la competencia digital.

3.1. LOS COMPONENTES DE LA COMPETENCIA
DIGITAL

¢ Qué entendemos por competencia digital? La competencia digital es el conjunto de
capacidades, conocimientos y comprension que permite practicas seguras, creativas,
criticas e informadas al usar las tecnologias digitales en todos los ambitos de la vida.

Algunas personas asocian la competencia digital simplemente con las habilidades
funcionales de uso eficaz de un ordenador o un paquete informatico en particular. Sin
embargo, la competencia digital es mucho mas que tener acceso a, o ser capaz de,
usar

un ordenador.

Se trata de colaborar, manejar la tecnologia con seguridad y comunicarse de manera
eficaz. Se trata de tener conciencia y comprension cultural y social, de ser creativo.

Ser competente digital consiste en saber cuando y por qué las tecnologias digitales son
apropiadas y utiles para la tarea que haya que realizar y cuando no lo son.

Se trata de pensar criticamente acerca de todas las posibilidades y retos que las
tecnologias digitales presentan, ya sean, por ejemplo, herramientas de la Web 2.0,
como los sitios de redes sociales y los wikis, o software de edicién y creacion de



animaciones o el uso de camaras digitales.

Puede ser util pensar en la competencia digital como un entramado compuesto por una
serie de componentes o dimensiones que estan relacionados entre si (véase el grafico

o
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Componentes de la Competencia Digital:
e Destrezas funcionales.



Creatividad.

Pensamiento critico y evaluacion.

Comprension cultural y social.

Colaboracién.

Capacidad de encontrar y seleccionar informacion.
Comunicacion eficaz.

Seguridad.

La competencia digital puede ser entendida como el espacio en el que todos estos
componentes se superponen; es un conjunto amplio y diverso de recursos y practicas
que permiten a los estudiantes participar en las relaciones sociales, culturales y
econdmicas de un entorno cada vez mas digital.**

Las diversas interacciones entre personas y tecnologias digitales son multiples, ricas y
complejas; hay una amplia gama de practicas que forman parte de la competencia
digital. Una definicion util para la competencia digital es "el conjunto de practicas en
constante cambio por medio de las cuales la gente elabora contenidos faciles de
encontrar y seguir utilizando las tecnologias digitales”.* Los componentes expresados
arriba se refieren a las diferentes dimensiones de la competencia digital; todos dan
soporte a la creacion y el intercambio de significado y no estan separados, sino que se
refuerzan mutuamente unos con otros.

Esto significa que la comprensién de la competencia digital no debe comenzar con la
tecnologia o herramientas digitales. La comprension de las implicaciones culturales y
sociales, el pensamiento critico y la orientacidn creativa son aspectos que forman parte
del amplio conjunto de practicas que los estudiantes necesitan para dotar de sentido al
uso de cualquier herramienta y que necesitan desarrollar con el fin de participar con
eficacia en cualquier tipo de cultura.

Las tecnologias digitales son herramientas con las que los estudiantes estan en
contacto cada vez mas en sus vidas. Pero no son las unicas herramientas. El
acercamiento a la competencia digital debe estar conectado con el conocimiento,
comprension, habilidades y formacion que los profesores aspiran a fomentar en los
jovenes. Es posible, entonces, considerar como las tecnologias digitales pueden
proporcionar otro contexto, a veces diferente, para este aprendizaje y una forma de
apoyarlo y mejorarlo.

Los componentes de la tecnologia digital, relacionados entre si, pueden ser
desarrollados al mismo tiempo que los estudiantes construyen sus conocimientos de



cada materia. El conocimiento de cada materia establece un vinculo entre los
componentes y les proporciona contenido. Aunque en algunas ocasiones puede ser
posible ensefar la competencia digital de forma especifica, también es importante
desarrollar la competencia digital mediante el aprendizaje de las materias escolares.
Cuando se encuentra aislada, se puede correr el riesgo de estar vacia de contenido y
por lo tanto tener menos sentido la ensefianza de las capacidades funcionales del uso
de las tecnologias digitales.

¢, Como, entonces, van los docentes a fomentar estos componentes de la competencia
digital y como pueden ser integrados? En la seccidn que viene a continuacion se
sugieren algunas posibles formas de fomentar cada uno de estos componentes dentro
de la ensefianza de materias.

3.2 EL FOMENTO DE LOS COMPONENTES DE LA
COMPETENCIA DIGITAL

En el entorno escolar, el desarrollo de la competencia digital significa dar a los
estudiantes la oportunidad de utilizar las tecnologias digitales, cuando es apropiado y
resultan de utilidad y que significa fomentar el tipo de usos activos, creativos y criticos
de la tecnologia digital que pueden desarrollar la competencia digital mientras que al
mismo tiempo se ayuda a los estudiantes a un mejor aprendizaje de las materias.

En esta seccion del manual se examinan los componentes de la competencia digital y
se proporcionan ejemplos practicos de cémo los profesores pueden desarrollarlos a
través de su programacion. Es imposible separar por completo estos componentes el
uno del otro; los vemos uno a uno soélo para proporcionar una estructura coherente que
facilite hablar de ellos.

El desarrollo de la competencia digital se refiere al desarrollo de habilidades, el
conocimiento y la comprension en todos los componentes, y sin ningun orden en
particular. Comenzamos aqui con las habilidades funcionales, ya que es un territorio
familiar para la mayoria de los profesores. Esto no quiere decir, sin embargo, que los
jévenes necesiten desarrollar habilidades excepcionales antes de que puedan
comenzar a crear, comunicarse y lo mas importante, pensar criticamente, sobre la
tecnologia digital.



También vale la pena recordar que el fomento de la competencia digital es un proceso
continuo. No hay solucién rapida para el desarrollo de la competencia digital, sino que
debe ser parte del aprendizaje integral del estudiante a medida que progresa a lo largo
de su educacion.

3.2.1 HABILIDADES FUNCIONALES Y MUCHO MAS

Si bien aqui no es posible proporcionar una explicacion técnica de cdmo ensenar las
habilidades funcionales necesarias para operar con cada una de la amplia gama de
tecnologias que pueden ser utilizadas en las escuelas, hay algunos aspectos generales
importantes a considerar cuando se trata de asegurar que los estudiantes tengan una
amplia gama de capacidades digitales, incluyendo la capacidad de operar con diversas
tecnologias digitales.

Las TIC y el curriculo

Una cuestiéon es la relacion entre las TIC y los temas transversales de los planes de
estudio. ¢Deberian las habilidades funcionales ser ensefiadas en clases especificas o
se ensefan a traves del curriculo?

Hay buenos argumentos a favor de que las habilidades funcionales sean incluidas tanto
en clases TIC como en otras materias. Asi como los estudiantes practican su redaccion
tanto en clases especificas de lengua como en todas las materias escolares, de igual
modo deben practicar las habilidades necesarias para el uso de las tecnologias
digitales en todas las materias, incluidas las clases especificas de tecnologia.

Las reformas curriculares recientes dan una mayor importancia a las habilidades
asociadas con la competencia digital e identifican claramente las TIC como un
elemento central del curriculo, cuyas habilidades deben también desarrollarse en la
ensefanza de las diversas materias.

Mas alla de la presentacion: la tecnologia en las manos del alumno.



Cuando la tecnologia se utiliza en algunas aulas, a veces esto se limita al uso basico
de un ordenador. Esto puede significar que la tecnologia se quede en las manos del
profesor y sea utilizada unicamente para efectos de presentacién. O puede significar
que cuando los estudiantes cuentan con la oportunidad de utilizar la tecnologia, tienen
como tarea unicamente hacer una presentacion con PowerPoint o realizar una
busqueda basica en Internet. ElI fomento de la competencia digital significa ir mas alla
que las funciones basicas y de presentacion y dar a los estudiantes la oportunidad de
utilizar una amplia gama de tecnologias de colaboracion, de manera creativa y critica.

Docentes y habilidades funcionales

Algunos docentes creen que sus propias habilidades funcionales no estan tan
desarrolladas como las de los estudiantes y por lo tanto dudan de su capacidad para
ensefar competencia digital. Incluso en el caso de que un profesor sepa menos que un
estudiante acerca de codmo manejar determinados elementos tecnoldgicos, siguen
estando mas dotados en habilidades cognitivas y de pensamiento critico y el
conocimiento de la materia necesario para usar con criterio las tecnologias digitales.

Algunos de los temores de los profesores se pueden disminuir mediante la eliminacién
de la mistica que rodea al uso de la tecnologia. La forma en que se habla de la
tecnologia, por ejemplo, puede resultar exclusiva para muchos. Cuando se hace
referencia a hacer un podcast, esto puede parecer a algunos profesores que esta mas
alla de sus capacidades y su confianza en el uso de la tecnologia. Pero en realidad se
trata de un proceso bastante sencillo. Supone el uso de un simple micréfono de
ordenador y la grabacion de audio. Una aplicacion relativamente sencilla y gratuita
como audacity.com puede utilizarse para editar el audio si es necesario. El archivo
puede entonces subirse a la plataforma de aprendizaje o sitio web del centro educativo
(la persona que maneja el sitio web puede que aporte ayuda). En términos de
habilidades funcionales, esto es todo lo que se necesita para crear un simple podcast.

A lo largo de este manual, hemos procurado dar ejemplos de como la tecnologia que
parece algo complicado puede en realidad ser algo muy simple, aunque sin ignorar el
hecho bastante razonable de que algunos profesores puedan sentir ansiedad ante el
uso de tecnologia en el aula. Siempre hay una necesidad continua de formacién y
tiempo para ayudar a que los profesores adquieran confianza con una gama mas
amplia de tecnologias digitales.



El fomento de las habilidades funcionales de los estudiantes

De forma similar, el desarrollo de habilidades funcionales en los alumnos a menudo
puede ser una cuestion de permitir que los estudiantes dispongan del tiempo necesario
para experimentar con diferentes tecnologias e indicarle como pueden conseguir ayuda
cuando se encuentren con dificultades.

Hay una creencia comun, pero equivocada, de que las destrezas TIC deben ensefiarse
de forma secuencial. Algunos profesores se sienten preocupados de que los nifios mas
pequefios, por ejemplo, no puedan todavia ser capaces de manejar con éxito un raton.

El argumento es que estos nifios no son capaces de desarrollar competencia digital
hasta que lleguen a dominar la capacidad para manejar ordenadores y otras
tecnologias. Pero este tipo de habilidades no tienen por qué desarrollarse de forma
secuencial y pueden en su lugar fomentarse de forma simultanea. No argumentamos
que los niflos no pueden entender los programas de television hasta que dispongan de
habilidades para manejar un televisor y sintonizar un canal en particular. Del mismo
modo, incluso los nifios que aun no dominan habilidades funcionales basicas con las
TIC pueden utilizar la tecnologia como soporte para un aprendizaje mas amplio y
pueden entender las ideas que se presentan a través de la tecnologia. A medida que
progresan, desarrollaran habilidades funcionales mas avanzadas, asi como una
comprension mas profunda en relacién con el contenido de los nuevos medios.

Consejos generales para el uso de las tecnologias digitales en

educacion

e Asegurese previamente de que su equipamiento funciona adecuadamente y esta
familiarizado con él y prepare otras actividades que los estudiantes puedan
hacer en cado de que haya algun problema con la tecnologia. Piense en los
recursos que seran necesarios y resérvelos con antelacion.

e Si hay equipamiento no disponible porque, por ejemplo, la escuela no puede
costearlo, puede que sea posible conseguirlo por otros medios o conseguirlo
prestado.

e Cuando los estudiantes utilizan las tecnologias digitales, esto puede tener como
resultado grandes cantidades de datos y archivos. Hay que planificar como
organizar esto de antemano (¢,Donde van a guardar su trabajo los alumnos?
¢ Como vamos a almacenar los datos asegurandonos de que no se van a
perder? Como accederemos, y asi sucesivamente).

e Si un sitio web en particular esta bloqueado, hable con el coordindor de TIC si



tiene uno o pongase en contacto con el soporte técnico en materia de TIC de la
correspondiente autoridad local -tal vez puedan desbloquear el acceso al sitio.

e Tenga en cuenta los derechos de autor si los estudiantes van a producir un
trabajo que se va a subir a un sitio publico.>®

e Puede ser tentador intervenir para garantizar un producto final de alta calidad
(por ejemplo, hacer las grabaciones uno mismo en lugar de permitir utilizar la
camara a los propios estudiantes). Hay que fomentar que los estudiantes
piensen en codmo pueden mejorar la calidad de sus productos y dejar que usen
la tecnologia y aprendan de sus errores.

3.2.2 CREATIVIDAD

Creatividad y competencia digital

Conseguir tener competencia digital no sélo implica ser activo en la exploracion de los
medios digitales, sino también en la creacion de materiales para ellos y la comprension
de lo que se crea. La competencia digital, por tanto, da soporte y se ve apoyada por la
propia creatividad. Se suele entender que ser creativo supone la generacién de ideas
novedosas; significa utilizar la imaginacion para establecer conexiones entre ideas y
generar productos creativos.~

La creatividad puede ser entendida en los siguientes términos:

- La creacion de un producto o expresion.

- Pensar de forma creativa e imaginativa.

- La creacion de conocimiento o produccién de conocimiento.

La creatividad va mas alld que la habilidad artistica, se trata también de como
pensamos y como construimos y compartimos conocimientos.

Muchos sugieren que la competencia digital implica practicas tanto de consumo critico
como produccion creativa. De igual modo que los jovenes necesitan aprender a ser
criticos en sus formas de consumo de los medios digitales, también tienen que
aprender a crear y producir contenidos mediante el uso de la tecnologia digital.= Al
crear sus propios contenidos en los medios digitales, los jovenes pueden empezar a
cuestionar y entender como funciona y se crea el medio digital. Asi como los
estudiantes pueden crear un sitio web para una determinada audiencia, del mismo
modo los sitios web que visitan han sido creados para un publico determinado. Del
mismo modo que los estudiantes han manejado informacién e imagenes con el fin de
proyectar un punto de vista particular, también lo han hecho los que han creado el



contenido en linea al que acceden.

Las tecnologias digitales también ofrecen una serie de interesantes oportunidades para
que los jovenes puedan crear sus propios medios y contenidos digitales en linea.
Muchos estudiantes ya estaran usando tecnologias digitales para documentar sus
vidas de algun modo y la creacion de expresiones digitales, por ejemplo, la edicion de
una pagina de perfil personal en una red social o manipulando fotografias digitales,
creando peliculas cortas o listas de reproduccion de canciones que comparten.
Participar y comunicarse en un mundo cada vez mas digital requiere la capacidad
creativa suficiente para poder utilizar eficazmente estas oportunidades.

El desarrollo de la competencia digital en el aula puede permitir a los estudiantes
aplicar sus conocimientos y creatividad con la tecnologia digital al aprendizaje en la
escuela y en ese proceso recibir apoyo para pensar de forma mas critica y creativa
sobre lo que hacen.

¢Es lo mismo grabar pequeias secuencias de video que hacer una pelicula?-

Muchos jévenes poseen teléfonos moéviles con camaras de video. Fuera de la
escuela pueden usar las camaras para documentar sus experiencias y también junto
a sus amigos.

Al usar el video en la escuela como parte del aprendizaje del curriculo, los
estudiantes podrian recibir orientacion para examinar las diferencias entre
simplemente tomar algunas secuencias de video y crear una pelicula.

Tomar imagenes de video simplemente requiere la destreza funcional de activar la
camara y enfocar el objeto de grabacion. Hacer una pelicula requiere una serie de
practicas diferentes, que incluyen pensar criticamente sobre la posible audiencia, la
planificacion anticipada de las diferentes escenas, la redaccion de guiones, la
consideracion cuidada del contenido, creatividad sobre angulos de enfoque y algunas
consideraciones sobre derechos de autor y seguridad en medios virtuales si la
pelicula va a ser puesta a disposicion del publico en Internet.

El debate en torno a estos temas fomentara la competencia digital y facilitara que los
jévenes puedan convertirse en participantes con criterio en el mundo digital, tanto
dentro como fuera de la educacion formal. “Films for Learning” es un sitio web que
permite a los visitantes ver, cargar y calificar peliculas hechas por estudiantes y




profesores para apoyar el aprendizaje curricular tanto de ensefianza primaria como
secundaria. Este sitio web puede ser utilizado para proporcionar ejemplos de las
creaciones de otros estudiantes, para el debate en clase antes de pedir a los
estudiantes que hagan su propia "pelicula para aprender". Algunas escuelas dejan
las peliculas de los estudiantes disponibles en su pagina web o plataforma de
aprendizaje

para que otros estudiantes pueden utilizarlas para repasar. Esto también es un
incentivo para que estudiantes y profesores se aseguren de la correccion de los
contenidos de las peliculas creadas.«

La creatividad en el aula

Fomentar la creatividad en el aula implica la aplicacion de posibilidades de creatividad
a los contenidos de la materia. Esto se puede hacer en todas las materias del curriculo
escolar.*' Para ello es necesario que los estudiantes combinen diversos recursos, como
boligrafos, materiales artisticos y las tecnologias digitales con su conocimiento de un
tema con el fin de crear un producto. Durante este proceso, tendran que pensar con
imaginacion y capacidad critica, tendran que utilizar y desarrollar sus habilidades
creativas para re-contextualizar contenidos, adaptarlos a sus objetivos y convertirlos en
propios. Esto puede implicar tener cuidado con el uso de las imagenes, el audio y el
texto al crear contenidos.

Muchos profesores ya tienen el objetivo de fomentar la creatividad de sus alumnos y
las tecnologias digitales ofrecen muchas mas oportunidades de ser creativos en el
aula. Hay una gran abundancia de aplicaciones y servicios de libre disposicion que
pueden dar soporte a la creacion de diferentes tipos de creaciones en el aula y la
mayoria no requieren un alto nivel de habilidad funcional para su uso ya sea por parte
del profesor o del alumno.

Motivacién en el aprendizaje de Ciencias

Los estudiantes de Ciencias de “Key Stage 4" de la Escuela de la Comunidad de




Saltash en Cornwall estaban aprendiendo sobre la teoria de la enzima. El profesor
Dan Roberts encontré que "una de las cosas que los estudiantes siempre parecen
encontrar dificil es la visualizacion de conceptos como “llave-cerradura" y como la
descripcion del proceso por medio del sitio activo de forma similar a relatos cortos
cambia de forma cuando la enzima se desnaturaliza."*

Pensd que podria ayudar en el aprendizaje de los estudiantes si pudieran crear sus
propias animaciones del proceso. Como nunca habia hecho nada de animacion
antes, Dan se puso a preguntar a otros profesores, a través de la red social de
Twitter, si conocian alguna herramienta sencilla y gratuita para crear animaciones.
Hizo una rapida prueba él mismo con una de las herramientas recomendadas y
decidio probar con sus estudiantes.

Los estudiantes utilizaron Doink (www.doink.com), que de forma rapida y sencilla les
permitié crear una animacion del proceso “llave-cerradura”, que algunos optaron por
insertar dentro de una descripcion similar a un breve relato del proceso, anadiendo
texto y otros efectos.

Las animaciones fueron subidas al sitio web. Dan pudo comentar sobre el contenido
de cada una de ellas y ahora estan disponibles para que los estudiantes las puedan
utilizar como revision, o incluso para que otros estudiantes puedan aprender con
ellas.

Los estudiantes disfrutaron con Doink y algunos han dicho que lo utilizaran en casa
para crear animaciones que les ayuden a crear estimulos visuales en apoyo de su
revision en diferentes temas.

Entre otras cosas, el uso de tecnologias digitales puede facilitar la creacion de:

- imagenes o ilustraciones
- sitios web

- peliculas

- animaciones

- podcasts (audio-archivos)
- fotos / foto-montajes

- blogs

- wikis



- contenido en linea en sitios de redes sociales
- musica y canciones

- presentaciones audiovisuales

- mapas interactivos

- graficos

- modelos

- diarios de aprendizaje

La eleccidon entre estos diferentes tipos de producciones creativas requieren
habilidades de pensamiento critico para que los estudiantes consideren qué es eficaz
para segun qué propésito. Esto puede implicar la consideracion de la mejor manera de
crear algo que comunique la informacion y el significado que sean necesarios en
determinados contextos culturales y sociales. Al crear los artefactos digitales utilizando
diferentes tecnologias, los estudiantes también necesitan disponer de una amplia gama
de habilidades, conocimiento y capacidad de analisis; necesitan por tanto desarrollar un
amplio conjunto de capacidades digitales.

Consejos para el desarrollo de la creatividad*

El fomento de la creatividad en el aula requiere:
- Proporcionar oportunidades para el uso de la creatividad en el aula y para la
creacion de productos en una amplia variedad de formatos y modos de forma

habitual.

- Pedir a los estudiantes que definan un propdsito claro y una audencia para el
trabajo creado.

- Apoyar a los estudiantes en la planificacion cuidadosa de su trabajo de creaciéon y
en el acceso a los recursos que se necesiten.

- Investigar con los estudiantes las necesidades de los destinatarios de los
contenidos y como adaptar estos en consecuencia.

- Establecer criterios de éxito con los estudiantes y fijar metas alcanzables.

- Apoyar a los estudiantes en la exploracion de ideas y en el desarrollo de
pensamiento independiente y creativo, lo que les permite tomar el control de su




propio aprendizaje y su propio proceso creativo.

- Identificacion de las capacidades creativas de los estudiantes, dandoles la
oportunidad de utilizar sus capacidades individuales y premiarles por ello.

- Revisar el trabajo en curso y proporcionar informacién sobre posibles mejoras.

- Ver ejemplos de otros trabajos creativos, textos o productos multimedia sobre una
materia particular y pedir a los estudiantes que evaluen su eficacia y analicen como
transmiten la informacion.

- Proporcionar a los estudiantes una estructura en la que puedan desarrollar su
creatividad (por ejemplo, asegurandose de que tienen unos objetivos claramente
definidos, la audiencia destinataria, el tiempo necesario, criterios de evaluacion vy
programa de trabajo).

En la practica

Estos son algunos ejemplos de las muchas herramientas basadas en la Web que
estan libremente disponibles y pueden servir de apoyo a la creatividad*:

Edicion de audio

Hay varios recursos disponibles y gratuitos en linea que permiten a los nifios crear y
editar grabaciones de audio o hacer musica. Estas grabaciones pueden ser utilizadas
por los nifos para los podcasts o para crear una voz en off o musica de fondo para
acompanar una pelicula, animacibn o presentacion. Veéase, por ejemplo,
audacity.sourceforge.net o www.jamstudio.com

Publicacion de podcasts y videos

Radiowaves es una plataforma en linea gratuita, facil de usar, que ofrece a los
estudiantes una audiencia real para su creatividad. Se trata de un espacio seguro y
controlado para que los escolares de todas las edades puedan compartir sus
podcasts y videos con los demas. Permite a los jovenes publicar su propio trabajo,
explorar los trabajos de video y audio subidos por otros y comentar reciprocamente lo
que han creado.

www.radiowaves.co.uk



http://audacity.sourceforge.net/
http://audacity.sourceforge.net/
http://www.jamstudio.com

Creacion de juegos

Hay una gran cantidad de software disponible que permite a los nifios compartir y
utilizar sus propios juegos. Algunos programas son gratuitos y con soporte web,
mientras que otros requieren una licencia. En cualquier caso, los nifios pueden tener
la tarea de crear un juego que utiliza o refleja los principios de un esquema de trabajo
en particular. Véase, por ejemplo:

www.fyrebug.com/2009/09/12/yogo

Creacion de comics

Comic Brush permite a los nifios crear y compartir un comic con una combinacion de
sus propios dibujos o fotografias y disefios predeterminados. Los nifios pueden elegir
de una biblioteca de personajes, fondos y bocadillos y afiadir su propio texto y pies
de foto. Se puede pedir a los estudiantes, por ejemplo, que trabajen en grupos para
crear un comic que explique una parte del trabajo que han estado haciendo sobre un
tema en particular.

www.comicbrush.com

Animoto

Esta herramienta permite a los estudiantes crear videos cortos, algo asi como
anuncios (trailers) de peliculas, a partir de sus propias fotos y clips de video. El
servicio proporciona una biblioteca de musica de la que los usuarios pueden
seleccionar la musica apropiada para su video o también les permite subir su propia
musica. Una vez que la musica, fotos y clips de video se han seleccionado y cargado,
Animoto los combina automaticamente para producir un video que puede ser enviado
a una direccion de correo electronico, difundido en una red social o almacenado en
un repositorio en linea. La cuenta gratuita permite a los estudiantes producir un video
de sélo 30 segundos. Los profesores pueden utilizar esto como una oportunidad para
animar a los estudiantes a pensar con detenimiento el contenido clave y las
diferentes formas de transmitir mensajes en los medios de comunicacion.
animoto.com

Edicidon de peliculas
Windows Movie Maker (Microsoft Windows) y iMovie (Apple Mac) son aplicaciones

que permiten a los estudiantes editar las imagenes de video que han grabado con
una camara de video digital. Los estudiantes puede tomar decisiones sobre como se
debe modificar las imagenes para un propésito particular, y cémo utilizar
creativamente el formato de video y los efectos (por ejemplo, las diferentes




transiciones, frenado o aceleracién de las imagenes, la adicion de texto) para
comunicar ideas.
www.microsoft.com/windowsxp/using/

cineasta / default.mspx
www.apple.com / ilife / imovie

3.2.3 COLABORACION

Colaboracién y competencia digital

El aprendizaje implica el dialogo, el debate y el intercambio de ideas para crear
entendimientos compartidos. La competencia digital es también un proceso social de
construccion de significados que se lleva a cabo en relacion con los demas.

Si la competencia digital prepara a los estudiantes a tomar una parte activa en su
educacion y en la vida social, cultural, econémica, politica e intelectual, entonces la
capacidad de trabajar con los demas es primordial. Cada una de estas areas son
espacios compartidos, sociales o comunidades en las que creamos y hacemos uso del
entendimiento mutuo y colectivo.

Muchos de estos espacios estan cada vez mas condicionados por las tecnologias
digitales. Los estudiantes necesitan entender como participar en estos espacios
compartidos y esto significa que tienen que aprender a desarrollar habilidades de
colaboracion y que necesitan aprender a desarrollar estas habilidades con las
tecnologias digitales.

Cuando los estudiantes participan en trabajos de colaboracion en grupo, necesitan ser
capaces de explicar sus ideas y entablar negociaciones cuando esas ideas no
concuerdan con los demas en el grupo. Aprender a colaborar puede por tanto ayudar
también a los estudiantes a desarrollar habilidades de debate, flexibilidad, cooperacion,
receptividad y compromiso.

Las tecnologias digitales ofrecen multiples oportunidades para el trabajo en equipo y
hay muchas herramientas gratuitas con soporte web que se han desarrollado
especificamente para facilitar la colaboracion. Los sitios wiki estan disefiados para
fomentar la creacién de textos en colaboracion, permitiendo editar y actualizar de forma



sucesiva para crear una vision compartida de conocimiento.

Google ofrece Google Docs, una aplicacion en linea con soporte web que permite
elaborar documentos de texto, hojas de calculo y presentaciones a las que se puede
acceder desde cualquier ordenador con una conexion a Internet y editar en
colaboracion. Esto permitiria que un grupo de estudiantes pueda trabajar en el mismo
documento aunque no estén todos en el mismo espacio fisico y al mismo tiempo.

¢Por qué son peligrosos los volcanes?

Un profesor de Geografia del Brislington Enterprise College puso como tarea a sus
alumnos de AiRo 7 que explicaran a los demas por qué los volcanes son peligrosos.
Los estudiantes trabajaron en grupos para elegir sus medios y encontrar informacion
con el fin de proporcionar un argumento convincente y seleccionar un formato
apropiado para presentar el argumento.

Algunos grupos crearon blogs o filmaron modelos de volcanes en erupcion mientras
que otros hicieron cuestionarios en linea o presentaciones con PowerPoint. Los
estudiantes contaron con apoyo para pensar en lo que tenian que hacer con el fin de
trabajar bien juntos y para evaluar la forma en que habian utilizado tecnologias.
Algunos comentarios de los estudiantes fueron los siguientes:

"Probablemente fue el mejor proyecto que hemos hecho ".

"Todos hemos tenido diferentes trabajos que hacer y por tanto todos teniamos que
conseguir hacer nuestro trabajo para que todo encajara".

"El sabia como hacer un blog y yo no. Nos ayudabamos unos a otros. "

Herramientas como drop.io ofrecen un espacio compartido para los estudiantes en una
clase o grupo en el que pueden subir documentos, notas, enlaces y pueden comentar
reciprocamente su trabajo en tiempo real.

Wallwisher permite la creacion de un tablon de anuncios virtual donde los estudiantes
pueden publicar sus pensamientos sobre un tema en particular: wallwisher.com

Estas tecnologias también pueden ser utilizados para apoyar la colaboracién mas alla
de los muros de la escuela. Por ejemplo, algunos profesores han establecido lazos con
escuelas de otras partes del pais o en otros paises y los proyectos desarrollados



permiten a los estudiantes trabajar juntos. Puede ser un proyecto en el que los
estudiantes puedan enviar correo electronico a jéovenes en una escuela que es
culturalmente muy diferente a la suya con el fin de desarrollar una comprension cultural
diferente o podria implicar la creacion conjunta de un artefacto digital.

Los estudiantes de tres escuelas primarias de Bristol y su escuela secundaria local, por
ejemplo, estan trabajando juntos en un proyecto de colaboracién sobre su comunidad
local, utilizando un mapa compartido en linea, creado en GoogleMaps.

Los estudiantes estan explorando el lugar, teniendo en cuenta lo que los diversos
espacios al aire libre significan para ellos, lo que les gusta de cada espacio, lo que no
les gusta, donde se sienten incluidos y donde se sienten excluidos y por qué. En las
cuatro escuelas los estudiantes estan trabajando juntos para documentar lo que
piensan y sienten acerca de cada espacio anotando el mapa compartido en linea y
afiadiendo enlaces a montajes de fotos o videos documentales que han creado. A
través del proyecto, los estudiantes estan aprendiendo acerca de las experiencias de
los demas sobre diferentes lugares de sus barrios. Una vez completado, el mapa se
hara publico y los estudiantes invitaran a la comunidad local a explorar los recursos y
sus puntos de vista.

Consejos para facilitar la colaboracién en el aula®®

- El tamano 6ptimo de los grupos es de tres o cuatro estudiantes, un maximo de seis.

- Hablar sobre las habilidades del grupo y pedir a los estudiantes que piensen sobre
cdmo se consigue colaborar bien.

- Considere la posibilidad de reorganizar el espacio de ensefianza para facilitar el
trabajo en grupo.

- Alentar a los estudiantes a crear "normas de grupo" con el fin de establecer las
expectativas reciprocas dentro del grupo.

- Pida a los estudiantes que definan un rol para cada miembro del grupo y preste
apoyo para la creacion de un plan del grupo sobre como van a conseguir alcanzar los
objetivos planteados.+




- Organizar reuniones regulares en las que se fomente la reflexion en grupo y su
progreso mediante la sugerencia de una serie de puntos que tengan que considerar.

- Fomentar el uso de un entorno de aprendizaje de apoyo mutuo en el que los
estudiantes puedan debatir ideas y ayudar a otros en su grupo.

Aunque muchas nuevas herramientas y tecnologias estan dirigidas especificamente a
facilitar la colaboracion, esto no significa sin embargo que sea automaticamente facil
colaborar con las tecnologias digitales.

"El trabajo en equipo puede ser dificil, tratamos de escuchar las ideas de los demas y
entonces ver como combinarlas." (Estudiante de Afo 5)

Los estudiantes de cualquier edad pueden encontrar el trabajo en grupo dificil, sobre
todo si se han acostumbrado y se sienten comodos con el trabajo en tareas
individuales. Los profesores pueden fomentar un trabajo de grupo eficaz con el apoyo a
los estudiantes para desarrollar estrategias que hagan mas facil la colaboracion.

En la practica

Un wiki es un espacio en linea que puede ser editado y actualizado por un numero de
autores. Los wikis ofrecen oportunidades para fomentar la recopilaciéon de
informacion y la creacion del texto en colaboracién. La creacion de un wiki es
sencilla. Sitios web como pbworks.com tienen opciones gratuitas para uso en clase y
proporcionan instrucciones. Ejemplos de profesores que utilizan wikis en el ambito
educativo:

- Para que los estudiantes puedan crear una declaracién conjunta de la clase sobre
un tema en particular.

- Para que los estudiantes puedan crear un recurso compartido con los estudiantes
de otra escuela en otro pais para desarrollar una comprension cultural compartida en
torno al uso reciproco de medios digitales.

- El desarrollo de un banco comun de definiciones de términos creado, modificado y
actualizado por los estudiantes.

- Para un proyecto de escritura de ciencia ficcion en colaboracion en el que grupos de
estudiantes escribieron diferentes capitulos juntos, sobre la base de capitulos
anteriores.*’




3.2.4 COMUNICACION

Comunicacion eficaz y competencia digital

La comunicacion es fundamental en nuestras vidas dia a dia como humanos: es la
capacidad y el deseo de compartir pensamientos, ideas y comprension. Tener
competencia digital significa ser capaz de comunicarse de manera eficaz en un mundo
en el que gran parte de la comunicacion esta mediada por la tecnologia digital. En los
ultimos 20 anos, la prevalencia de la telefonia movil ha proporcionado nuevas
posibilidades de conversaciones telefénicas en transito, la mensajeria de texto y envio
de imagenes. Internet y las tecnologias de la Web 2.0 han aportado nuevos métodos
de comunicacién como el correo electrénico, la mensajeria instantanea, redes sociales,
foros, blogs y wikis.

Una persona que tiene competencia digital es un usuario critico y exigente de las
herramientas de comunicacion digital, que posee el conocimiento, las habilidades y la
comprension que le permiten elegir la herramienta de comunicacion mas apropiada
para la tarea que esté realizando y como utilizarla de manera eficaz. La comunicacion
en el aula permite a los estudiantes compartir informacion, recontextualizar y reutilizar
el desarrollo de su conocimiento de la materia que estan aprendiendo con el fin de
crear e internalizar nuevos conocimientos y presentarlos a otros.

“Las escuelas siempre han tratado de desarrollar habilidades de comunicacion,
pero hoy en dia eso no consiste sblo en hablar con confianza, con una buena
voz para hablar en publico, ahora la gente utiliza los medios digitales como
ayudas visuales. La primera generacion de ese tipo de ayudas fue una
presentacion de PowerPoint con listas de los principales puntos, pero ahora las
habilidades de comunicacion eficaz incluyen el buen uso de elementos visuales
y multimedia. ;Quién va a ensefarles a que lo hagan si no lo hacemos
nosotros? ", dice un profesor de Ciencias de Secundaria.

La buena comunicacion implica darse cuenta de que estas creando algo para otras
personas, la capacidad de considerar las necesidades de audiencias especificas y de
comunicar ideas potencialmente complejas con claridad y lucidez. Puede implicar saber
elegir formatos apropiados, herramientas y medios de comunicacién y pensar en las
posibilidades de estos formatos, herramientas y medios y como pueden ser utilizados



para representar contenidos.

Habilidades criticas de la comunicacién digital

El fomento de la competencia digital también significa hacer preguntas criticas acerca
de las herramientas de comunicacion digital y su uso. Cuando se comunica el uso de
las tecnologias digitales, los jovenes pueden ser animados a preguntarse si estan
utilizando la tecnologia digital con un propdsito; las herramientas digitales no deberian
ser utilizadas en la comunicacion solo por usar medios digitales sin mas, es necesario
que haya un motivo claramente definido para ello.

Los jovenes también necesitan pensar criticamente acerca de cédmo el significado se
representa por distintos medios y como esto se relaciona con valores culturales,
sociales y politicos. Tienen que considerar el tipo de medios de comunicacion que
estan utilizando y qué es mejor para la tarea que se les ha dado, por ejemplo, pueden
entusiasmarse con la idea de hacer un podcast, sin embargo, si la informaciéon que
estan tratando de transmitir es muy visual, puede que un podcast no sea la herramienta
mas adecuada para la tarea.

“Un podcast puedes escucharlo las veces que quieras para ayudarte a repasar’, dice un
estudiante de Afo 11.

Los profesores pueden fomentar que los estudiantes piensen sobre las implicaciones
de la publicacion en Internet de sus trabajos mediante debates de toda la clase sobre
temas como:

-La pertinencia, idoneidad y seguridad de la informacién que vayan a comunicar
publicamente.

-Quién y qué representan (identidad)

-Permanencia digital - una vez que la informacion esta en linea, no es necesariamente
facil de suprimir.

Los estudiantes y profesores deberian ser también conscientes de que algunas de las
herramientas en linea permiten usar una versidon gratuita, pero esto puede significar
gue su presentacion o contenidos se almacenan en linea a disposicion del publico. Por
supuesto, con algunas otras herramientas como un blog, el verdadero propdsito de la
herramienta es que la comunicacion sea publica.

“Es dificil describir una imagen con palabras en un podcast. Ver una imagen es
mas facil para algunas partes de este aprendizaje.” Estudiante de Afo 11,
pensando en como exponer la estructura del ADN.



Audiencia

La comunicacion efectiva no sélo se refiere a la entrega de un producto final (p.ej. una
presentacion) a una audiencia. Para comunicar bien las ideas es importante reflexionar
sobre las necesidades y conocimientos previos del publico objetivo durante el proceso
de desarrollo del producto.

Apoyar a los jovenes a centrarse en la audiencia de esta manera, les anima a obtener
informacion de la fuente que ellos puedan entender y reconstruirla para transmitirla a
otros. Ello implica tomar decisiones sobre la informacién a incluir y la que se va a
descartar. Esto no sélo mejora las habilidades de comunicacién; ayuda a los jévenes a
participar criticamente y con conocimiento de una manera enfocada y significativa.

“No estamos diciendo cosas al azar como bla, bla, bla. Estamos trabajando duro
sobre qué lugares filmar, lo que la gente deberia ver, lo estamos planeando
todo.” Nifia de 6 arios que participd en un proyecto transversal en el que los
estudiantes crearon un folleto digital para su escuela.

iOtro PowerPoint, no, por favor!

La aplicacion de Microsoft Office PowerPoint se ha convertido en la herramienta digital
mas utilizada para la presentacion de informacion, tanto en el entorno educativo como
en el de negocios. Muchos profesores y estudiantes ha comenzado a cuestionar la
manera en que PowerPoint se usa en las escuelas.

Por ejemplo, en el pasado, los estudiantes pueden haber utilizado PowerPoint de una
manera sencilla, sin tener en cuenta ni el contenido ni la audiencia. Normalmente, esto
puede haber implicado simplemente copiar y pegar informacion desde un sitio web a
las diapositivas de sus presentaciones. Posiblemente poniendo listas de puntos y
afadiendo imagenes. Explicando su presentacién mediante la lectura del texto de las
diapositivas.

En un ambiente de clase que pretende fomentar la alfabetizacion digital, los profesores
necesitan ayudar a los estudiantes a reflexionar sobre el uso de PowerPoint, para
considerar si es la herramienta mas adecuada para la tarea asignada y si es asi, como
maximizar su eficacia. Es util tener en cuenta cémo los estudiantes, e incluso los
profesores, podrian haber utilizado PowerPoint en el pasado y preguntarse si los
métodos de uso que se han convertido en la norma son necesariamente los mejores.



Un maestro puso un desafio a sus estudiantes de 11 anos. Podian utilizar la
herramienta PowerPoint solo si evitaban las listas de puntos, mantenian el texto al
minimo, elegian imagenes que respaldaban claramente lo que ellos iban a decir en sus
presentaciones e incluian una animacion o imagen en movimiento. Como resultado, los
estudiantes, que estuvieron de acuerdo en que este “no era el uso habitual de
PowerPoint”, empezaron a pensar mas sobre sus habilidades de comunicacion y
entregaron presentaciones interesantes, reflexivas, informativas y entretenidas.

Consejos para “no utilizar PowerPoint de manera habitual”
Esta lista es util para dar a los estudiantes consejos para apoyar su uso de
PowerPoint:

Evitar el uso de una gran cantidad de texto en una diapositiva.

e Siempre reutilizar informacién y ponerla en sus propias palabras; no basta con
copiar y pegar.

e PowerPoint deberia ser utilizado para apoyar su presentacion; no es la parte
principal de su presentacion. No lea las diapositivas pero usela para mostrar
informacion de apoyo.

e Pensar cuidadosamante sobre los esquemas de color — algunos colores
pueden ayudar a que la informacién destaque, otros colores dificultaran la
lectura.

e Considerar cuidadosamente las imagenes que se incluyen y los significados
que infieren.

e No utilizar demasiadas diapositivas.

Consejos para desarrollar habilidades de comunicacion

e Animar a las estudiantes a distinguir entre comunicacién eficaz y no eficazy a
debatir sobre lo que constituye la comunicacion eficaz.

e Dar a los estudiantes tiempo suficiente para planificar cualquier forma de
comunicacion, incluyendo tiempo para que los estudiantes revisen
periédicamente su trabajo.

e Asegurarse de que los estudiantes conocen el tipo de audiencia a la que se
dirigen y animarlos a pensar sobre las necesidades de esa audiencia.

e Tratar de crear audiencias reales para los estudiantes. - Esto puede suponer el




desarrollo de relaciones con la comunidad local o con otros profesores.

e Asegurarse de que cuando los estudiantes comunican a una audiencia, ésta
esta remitiendo informacién. - Esto puede ayudar a los estudiantes a mejorar
su comunicacion y también significa que la audiencia tiene un papel activo que
desempenar. Si el publico es el resto de la clase como un todo, esto también
puede ayudar a fomentar que los estudiantes escuchen a otros y proporcionar
oportunidades para la ensefianza y evaluacién entre compaferos.

¢Por qué es el ADN la molécula de la vida?

Alumnos de ciencias de 11 afos en St. Mary Redcliffe y Temple School en Bristol
respondieron la anterior pregunta “;Por qué es el ADN la molécula de la vida?”
Crearon una presentacion para sus compaferos que luego se pondria a su
disposicion en la plataforma de aprendizaje de la escuela para repasar.

El propdsito era, a largo plazo, su conocimiento de la materia mediante la
investigacion de informacion y la re-contextualizacion de ésta en formato digital.

“Solo estamos poniendo las cosas importantes en el video, asi que tenemos
que aprender mas, asi sabremos que poner ”, Estudiante de 11 arios.

Los estudiantes también fueron apoyados para el desarrollo de sus habilidades de
comunicaciéon teniendo en cuenta lo que hace a una presentacion ser buena y qué
herramientas digitales multimedia podrian ser mas apropiadas para la tarea en una
eleccién entre PowerPoint, video y podcast.

Antes de la tarea el profesor ensefi¢é una serie de lecciones utilizando los tres
diferentes medios y animando a los estudiantes a pensar criticamente sobre cual era
el mas eficaz.

“Creo que se pueden conseguir mas cosas a través de un video, porque en
realidad estas viendo a alguien haciendo algo. Cuando se ven las cosas es
cuando mejor se aprenden, es mas facil de entender”, Estudiante de 11 afios.

Los estudiantes trabajaron colaborativamente en pequehos grupos para crear
presentaciones en el formato que habian elegido. Después lo presentaron a la clase




y los comparieros evaluaron entre ellos sus habilidades de comunicacion, incluyendo
la eleccion de los medios digitales.

p.34

3.2.5 LA CAPACIDAD DE ENCONTRAR'Y
SELECCIONAR INFORMACION

Otra dimensioén de la competencia digital se refiere a la capacidad de los estudiantes
para buscar y seleccionar informacion pertinente y valida. Esto incluye saber dénde es
mejor buscar la informacion que necesitemos, ya sea a través de Internet, un libro u
otro método que pueda proporcionar los mejores resultados.

Este es un aspecto de la alfabetizacién digital con el que los estudiantes suelen tener
problemas. Cuando tienen la tarea de realizar investigaciones en Internet de forma
independiente, muchos estudiantes no estan preparados para encontrar informacién
relevante que puedan entender. A menudo simplemente encuentran un sitio web que
parece estar relacionado con la tarea que tienen que realizar y copian y pegan
directamente en su trabajo lo encontrado en ese sitio web. Esto plantea la
preocupacion sobre si los estudiantes estan realmente trabajando el contenido que
han encontrado y sobre las cuestiones de plagio.

Los estudiantes deben tener la motivacién de pensar cuidadosamente sobre como
encontrar informacion y utilizar fuentes de forma selectiva para ayudarles a desarrollar
argumentos o realizar una actividad. El desarrollo de la competencia digital apoya la
capacidad investigadora y las destrezas de estudio y viceversa. Tener competencia
digital significa procesar contenidos de Internet de forma critica y ser capaz de juzgar el
valor de esa informacion para una determinada tarea.

Esto presta apoyo a los estudiantes para que desarrollen el conocimiento de las
materias que aprenden proporcionandoles los recursos y herramientas que necesitan
para llegar a ser suficientemente independientes y con la capacidad critica para poder
utilizar de forma razonada la vasta cantidad de informacion con actualizacion constante
a la que Internet les da acceso, y conseguir asi ampliar su capacidad de aprendizaje.

El pensamiento critico y la investigacion en Internet



La capacidad de buscar y seleccionar informacion supone que los estudiantes evaluen
criticamente los contenidos de los materiales que encuentran en Internet y lo relacionen
con el conocimiento de la materia que ya tienen y estan tratando de desarrollar. Esto
significa ir mas alla de simplemente comprobar la fiabilidad de la informacion buscando
en varios sitios.

David Buckingham, por ejemplo, sugiere que los jovenes pueden recibir apoyo para
examinar una serie de cuestiones en relacion con Internet, que él agrupa bajo los
siguientes epigrafes:*®

Representacion: como los sitios web muestran que dicen la verdad, establecen
credibilidad y la veracidad y el sesgo de su contenido.

Idioma: la facilidad de uso y la interactividad de un sitio web y cémo el disefio grafico y
los elementos visuales lo facilitan.

Producciéon: como se crean articulos para la Web y quién la utiliza (empresas, partidos
politicos, individuos, etc.) con el fin de persuadir y conseguir influencia, el papel de la
publicidad y otras influencias comerciales.

Audiencia: a quién va dirigido el sitio web, destinatarios de la publicidad, interactividad
con el usuario y como utilizan las empresas los sitios web para recopilar datos sobre
los usuarios.

No solo los estudiantes tienen que pensar sobre cémo la informacion que van
encontrando en Internet se relaciona con sus preguntas y objetivos de investigacion,
también es necesario pensar de manera critica sobre los problemas de presentacion,
lenguaje, produccion y audiencia.

Fomentar la capacidad para buscar y seleccionar informacién en el aula

Pensar de forma critica sobre la investigacién por Internet puede ser un reto para
estudiantes y profesores y encontrar que necesitan ayudas y pautas en su trabajo en
Internet. Cuando se propone la tarea de investigar en Internet, puede ser necesario que
haya algun debate previo en clase sobre habilidades de uso de Internet para encontrar
y seleccionar informacién y el profesor puede que necesite disefar activamente tareas
y proyectos que requieran el analisis critico del material que encuentren.

En el nivel mas simple, los profesores pueden dar informacion a los estudiantes acerca
de como construir su busqueda en la Web con el fin de ayudarles a encontrar
informacion relevante. Se debe aconsejar a los estudiantes que sean lo mas especifico
que puedan e incluir varias palabras en lugar de solo una a la hora crear los términos



de busqueda.

Si ponen el término de busqueda entre comillas, se aseguraran de que los resultados
contienen la frase exacta y competa que estan buscando. Si usan la palabra “define”,
seguida de dos puntos y el término de busqueda (por ejemplo: define: “pensamiento
critico”) encontraran definiciones de ese término en particular. También se puede
ensenar a los estudiantes a utilizar los términos boleanos como AND, OR o AND NOT.
Por ejemplo, utilizando AND en una busqueda (por ejemplo, “pensamiento critico” AND
‘competencia digital”’) asegurara que los resultados incluyan ambas frases.

Ademas de esto, los profesores también pueden ayudar a los estudiantes a procesar la
gran cantidad de informacion disponible en Internet y empezar a pensar sobre el
propésito de su investigacion con el fin de seleccionar la informacion que necesitan.
Esto implica trabajar el contenido de los materiales que vayan encontrando y ser
consciente de qué informacion es pertinente, adecuada vy util para su tarea.

Los estudiantes también deben considerar si la informacion que encuentran es de
confianza. Muchos profesores sugieren que los estudiantes comprueben la informacion
que citan en al menos tres sitios independientes. Esta es una manera de apoyar a los
estudiantes a

pensar acerca de la fiabilidad de las fuentes de Internet

pero

This is one way to support students to

think about the reliability of internet sources

but as we saw above there may also be room

for class discussion around more complex

issues about the cultural, social and historical

forces that determine who gets to make

‘valuable’ and ‘reliable’ knowledge claims.

como vimos anteriormente también puede haber espacio

para la discusion en torno a la clase mas compleja

cuestiones sobre la vida cultural, social e histérico

fuerzas que determinan quién le corresponde tomar

'valiosa' y 'fiable' las afirmaciones de conocimiento.

Finalmente, los estudiantes tendran que pensar cuidadosamente
acerca de cémo se va a utilizar la informacién

que encuentran en Internet. ; Cémo puede ser



reutilizados y re-contextualizado para que se ajuste
su proposito en particular? ; Como se relaciona

a su conocimiento pre-existente? ; Cémo puede ser
apoyar su argumento? ;Como van a citar este
nuevo material? ; En qué formato se presentan

la informacion en? (visual, textual, en el inciso
puntos, y asi sucesivamente).

Finally students will need to think carefully
about how they are going to use the information
they find on the internet. How can it be
repurposed and re-contextualised so that it fits
their particular purpose? How does it relate

to their pre-existing knowledge? How can it
support their argument? How will they cite this
new material? What format will they present
the information in? (visually, textually, in bullet
points, and so on).
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