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UNIDAD 1IV.

DISENO DE EXPERIENCIAS
FORMATIVAS PARA COMBATIR LA
BRECHA DIGITAL

£l objetivo de esta cuarta y Ultima unidad es disefiar una

experiencia de alfabetizacidon digital para un colectivo en situacién o
riesgo de exclusion social. Para ello, os ofrecemos algunas ideas vy
principios que pueden ser Uutiles para realizar la actividad final

obligatoria que ya venis preparando a lo largo de todo este MOOC.

Retomando lo visto en unidades anteriores, os planteamos
realizar el disefio de una experiencia de alfabetizacidon digital que

vaya mas alla de la mera formacidon en competencias instrumentales

(Travieso vy Pandiella, 2008). Como vimos en la Unidad 1, la
ubicuidad es una invitacibn a apoyarse en una concepcién del
aprendizaje situado y contextual que posibilite a las personas
construir una respuesta a las situaciones reales a las que se
enfrentan cada dia. Nos interesa, por tanto, crear un espacio de
aprendizaje conectado con la realidad de las personas a las
que se dirige. Se trata de crear una comunidad de apoyo al
aprendizaje en el que el conocimiento se construye a través de la
reflexion, la creacion y el didlogo en un contexto social colaborativo.
Para disefiar experiencias de alfabetizacién digital en un entorno
virtual es necesario un modelo pedagdgico que permita avanzar

mas alld de la mera capacitacion tecnoldgica disefiando escenarios
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que favorezcan la utilizacion critica de los aprendizajes, la creacion de
redes sociales y la resolucion de problemas de la vida cotidiana. Para

ello, en el disefio de vuestra experiencia debéis tener en cuenta dos

elementos recogidos en la Tabla 1:

Disefio Pedagdgico Disefio Tecnoldgico
Estructura didactica de la Plataforma en donde se aloja la
experiencia. Hay que tener en experiencia. Hay que tener en
cuenta: cuenta aspectos vinculados con la
e Definicidn de objetivos y accesibilidad y usabilidad, como

contenidos son:
e Explicacidn de actividades e Entorno agradable e intuitivo
e Adecuada temporalizacién e Facilidad de navegacién
e Seleccion de recursos e Informacién organizada y
e Sistemas de evaluacion facilmente localizable.
e Etc.

Tabla 1. Elementos a tener en cuenta en el disefio formacidon en entornos

virtuales. Fuente: Calvo y Rodriguez-Hoyos, 2015.

1. Planificar es tomar decisiones

Aunque los entornos virtuales de aprendizaje ofrezcan

posibilidades realmente nuevas y poderosas para las actividades
formativas, diseflarlos implica tomar decisiones didacticas
condicionadas por los nuevos papeles que educadores y aprendices
asumen en estos contextos. El profesional que disefa el curso, en
este caso vosotros, se convierte en un facilitador de experiencias
de aprendizaje que el estudiantado debe ser capaz de gestionar de
manera casi totalmente autonoma. El facilitador de estas experiencias
de aprendizaje, debe ser capaz de crear las situaciones,

posibilidades y condiciones que posibiliten el desarrollo de los
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rasgos del aprendizaje ubicuo y colaborativo. Como vimos en la

Unidad 1, el aprendizaje ubicuo reconoce la diversidad personal

permitiendo que el aprendiz escoja el itinerario a seguir; utiliza
multiples formatos de representacion de la informacion (video, audio,

texto, hipertexto e hipermedia), no soélo para transmitir informacion

sino también para crearla; y, sobre todo, trata de crear comunidades
de aprendizaje potenciando las posibilidades que para ello ofrecen las

redes sociales.

Por tanto, el formador es un disehador/facilitador de
espacios comunicativos, recursos, topicos, problemas, preguntas,
actividades, etc., para que el aprendiz interaccione con esos recursos,
anticipandose a los problemas que éstos puedan tener. Su papel se
asemeja al de un disefiador de itinerarios pedagdgicos en un museo,
a un disefiador informatico de videojuegos, a un planificador de
itinerarios de viajes en una agencia, etc. Desde luego la ensenanza
no causa directamente el aprendizaje (Santos, 2008), pero en los
nuevos contextos virtuales esto es una realidad aun mas evidente.
Una vez iniciado el curso, el profesional pasa de disefiador de
entornos a facilitador de los procesos comunicativos y de las

experiencias de aprendizaje del grupo (Aretio, 2014).

En la experiencia que tenéis que disefiar, la cual se llevara a
cabo en un entorno virtual, es necesario que tengais en cuenta que el
momento de la planificacion tiene todavia mas importancia que en las
actividades formativas presenciales. Un buen disefio es esencial en
estos casos ya que las posibilidades de improvisacion, de

modificacién de lo previsto, de adaptacidn rapida a las dificultades de
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los aprendices es menor. Por ello, es necesario tener presente, a la
hora de tomar decisiones, los principios pedagoégicos o criterios
de actuacion que se derivan de los rasgos del aprendizaje ubicuo vy
colaborativo que se desea fomentar. Los principios de procedimiento
son criterios de actuacion que provienen de los planteamientos
pedagdgicos mas generales, concretandolos de una forma mas
cercana a la practica. De alguna forma sirven de puente entre la
teoria y la practica y es importante tenerlos presentes a la hora de
disefar (y, por supuesto, cuando se evalua cdémo ha funcionado) la

propuesta.

A lo largo de estas paginas, se iran destacando los principios
pedagdgicos mas importantes a tener en cuenta en el disefio de

vuestras experiencias.

isefiar una experiencia en un entorno virtual, la cual puede

ser totalmente a distancia o bien semipresencial, nos exige ir
tomando decisiones en varios aspectos a la vez. De alguna forma
supone ir construyendo una estructura interdependiente con
numerosas piezas coordinadas. No hay una uUnica forma de hacerlo y
las decisiones se iran tomando de una forma ciclica y recurrente (no
se trata de decidir un elemento y derivar de ahi el resto, sino de ir
perfilando y reformulando varios elementos a la vez hasta que la
estructura sea coherente y rica). Como en cualquier proceso de
planificacion educativa lo importante es la coherencia de la

propuesta, la variedad y complejidad de contenidos y actividades, la
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riqueza de los recursos, su adecuacion a los destinatarios y como
presentemos al aprendiz todos esos elementos de forma que pueda
elegir autbnomamente el itinerario que desea seguir para avanzar por

el curso (Herrera, 2006).

En la siguiente figura se recogen las diferentes etapas en el
disefio de una experiencia formativa desarrollada en un entorno

virtual:
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e Actividades (incluyendo guias didacticas) :
e BUsqueda y seleccién de materiales i
e Disefio y produccidn de materiales :
e Espacios de comunicacion !
e Productos esperados.- evaluacion :

...............................................

Figura 1. Etapas en el disefio de una experiencia formativa virtual. Adaptado de
Silva (2011:78).
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1. Analisis del contexto y justificacion de la intervencion.

Tal como habéis visto en la Unidad 2 y 3, antes de iniciar el
disefio de la experiencia es necesario hacer un analisis del
contexto, identificando la situacién y la problematica del grupo de
personas al cual se orienta vuestra propuesta: sus factores de
exclusion, su acceso y uso de las nuevas tecnologias (primera,
segunda o tercera brecha digital), necesidades de adaptacion de las
herramientas electrénicas a las posibles limitaciones funcionales de

las personas destinatarias, factores motivacionales, etc.

Las estrategias de intervencion socioeducativa para la inclusion
social defendidas a lo largo del MOOC no deben partir necesariamente
de programas especificos para determinados colectivos (que mas que
incluir pueden contribuir a aislar y etiquetar, una vez mas, a las
personas excluidas). Sin embargo, el andlisis de las dificultades que
tienen determinados colectivos para superar las distintas brechas
digitales, son una variable importante a la hora de determinar las

caracteristicas de la intervencion. El analisis de las brechas digitales

nos debe permitir identificar las finalidades/propdsitos de nuestra
intervencion. Retomando lo trabajado en las unidades anteriores, la
finalidad de la alfabetizacion digital no es otra que ayudar a las
personas a utilizar los coédigos digitales contribuyendo al
desarrollo personal y colectivo, mas alld de la simple adquisicion
de competencias técnicas. Ser alfabeto hoy requiere ser competente
en el uso inteligente de las tecnologias y de las nuevas formas
culturales que las acompafian: buscar informacién en la red,

participar en foros y redes virtuales, escribir en blogs y wikis,
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colaborar y trabajar en entornos digitales, emplear los recursos de la
Web 2.0, comunicarse mediante SMS o email, etc. (Area y Guarro,
2012).

2. Eleccion de un entorno virtual adecuado.

Para el disefio de una intervencion socioeducativa en un
entorno virtual, un elemento muy importante es la seleccién de la
herramienta que permita disefar facilmente un entorno de
aprendizaje atractivo y accesible. No se trata sélo de tomar unos
contenidos y colgarlos en la red, sino de crear un espacio de
encuentro, trabajo colaborativo y aprendizaje, con una adecuada
navegacion (usabilidad). Estas plataformas deben poseer unas
aplicaciones minimas, que se pueden agrupar de la siguiente manera
(Diaz, 2009):

Herramientas de gestion de contenidos, que permiten poner
a disposicién del alumno informacion en forma de archivos (que
pueden tener distintos formatos: pdf, xls, doc, txt, html...)
organizados a través de distintos directorios y carpetas.
Herramientas de comunicacion y colaboracion, como foros
de debate e intercambio de informacion, salas de chat,
mensajeria interna del curso con posibilidad de enviar mensajes
individuales y/o grupales.

Herramientas de seguimiento y evaluacion, como
cuestionarios editables por el profesor para evaluacion del
alumno y de autoevaluacién para los mismos, tareas, informes
de la actividad de cada alumno, plantillas de calificacion...

Herramientas de administracion y asignacion de permisos.
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Se hace generalmente mediante autentificacion con nombre de
usuario y contrasena para usuarios registrados.
o Herramientas complementarias, como portafolio, bloc de

notas, sistemas de busquedas de contenidos del curso, etc.

Es importante escoger una plataforma o entorno digital donde alojar
nuestra propuesta. En este MOOC os hemos propuesto Wix aunque

hay muchas mas, en el Pinterest del MOOC os ensefiamos algunas.

Principio 1: No establecer requisitos técnicos complejos de acceso. Evitar
barreras comunicativas por ejemplo traduciendo el argot tecnoldgico,
seleccionando en la medida de lo posible recursos audiovisuales
subtitulados, potenciando el software libre, evitando lenguajes sexistas,
promoviendo modelos de trabajo que no penalicen el error (aprender
equivocandose) y cuantos aspectos garanticen que el centro de atencion
sea la persona y sus necesidades.

Principio 2: Disefiar un entorno de aprendizaje facil, atractivo y
accesible aprovechando al maximo las posibilidades multimedia. Superar

lo oral para incorporar lo visual, sonoro y audiovisual.

3. Definicion de finalidades

Como hemos visto, al disefiar nuestra experiencia es necesario
tener en cuenta los espacios de interaccion, los temas, las actividades
y los recursos que permitan fomentar en los aprendices, de forma
equilibrada, la adquisicion de competencias de muy diverso tipo.

Entre estas competencias se encuentran recogidas en la Figura 2:
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COMPETENCIAS TECNICAS

Uso de las principales herramientas digitales, especialmente aquellas que ayudan a resolver
problemas de la vida cotidiana: busqueda de empleo, tramites bancarios, sanitarios,
administrativos, contacto con familiares lejanos, etc.

COMPETENCIAS CRITICO-REFLEXIVAS

e Existe un nuevo tipo de habilidad metacognitiva en la nueva alfabetizacién digital
relacionada especialmente con el acceso y la evaluacidn critica de la informacion, asi
como con la integracién y creacién de nueva informacion a través de herramientas TIC.

e Andlisis critico de los medios identificando y cuestionando los aspectos ideolégicos de
los mismos, la incidencia de las brechas digitales en la adquisicién de derechos y la
adaptacion de estrategias técnicas y sociopoliticas para superar la brecha digital.

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS Y SOCIALES

e Habilidad para transmitir informacion a otras personas usando formatos variados y
contenidos relevantes adaptados a la variedad de contextos socioculturales.

e (Capacidad de integrarse y gestionar la interaccion en redes sociales digitales orientadas
a la creacién colaborativa de conocimiento y a la creacidn de vinculos comunitarios.

Figura 2. Diversidad de competencias a trabajar a través del diseno de espacios de

interaccion, actividades, temas y recursos.

En vuestra experiencia, debéis formular objetivos
relacionados con los tres tipos de competencias. Es importante
no definir demasiados objetivos (aunque si combinar los tres tipos) y
formularlos de forma clara (cumplen un papel importante para que
los aprendices entiendan el sentido de la experiencia en la que
participan) teniendo claro que la definicidn de las finalidades por si
solas no garantiza la calidad del proceso. El reto sigue estando en

posibilitar la creacion de espacios colaborativos de aprendizaje asi
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como en la seleccion y disefio de actividades significativas en torno a

temas relevantes (donde el papel de los recursos es esencial).
4. Eleccion de contenidos/tépicos

Una vez perfilado el sentido de la experiencia, debemos decidir
los contenidos que trabajaran nuestros aprendices y que
podemos organizar en torno a temas/ toépicos que estan
relacionados con los recursos que posteriormente escojamos y/o
elaboremos, asi como con las actividades que propongamos, tal como

se recoge en la Figura 3:

Temas/
Topicos

Disefiando ESPACIOS DE
INTERACCION para las
COMUNIDAES DE
APRENDIZAIJE a través de
foros, redes sociales, chats,
mensajeria, etc.

Actividades
Obligatorias Recursos
y Optativas Multiformato

Figura 3. Estructura de una experiencia de ensefianza virtual.
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Principio 4: Es necesario introducir topicos y actividades que ayuden a
las personas a seleccionar fuentes de informacién fiables en internet, a
representar, crear y transmitir informacién en diferentes soportes digitales,
a desvelar aspectos ideoldgicos de las TIC y a crear vinculos comunitarios
en las redes sociales.

Principio 5: Se ha de procurar incorporar elementos de la cultura
popular (incluir recursos como series televisivas, peliculas, musica de

moda, videos virales, memes, etc.).

Los contenidos/temas/topicos en torno a los cuales
organizar el curso y disefar las actividades deben permitir mejorar la
vida de nuestros aprendices, por lo que podrian seleccionarse en
relacion a problemas de la vida cotidiana, derechos sociales,
problemas del colectivo, grandes preguntas sobre uso de las

herramientas digitales y redes sociales, etc.

Problemas de la
vida cotidiana

Preguntas
basicas sobre el
uso de entornos
virtuales y redes

sociales

Derechos
socialesy

ciudadanos del
colectivo

Contenidos/
Toépicos

Figura 4. Contenidos/topicos de una experiencia de alfabetizacion digital
para un colectivo en situacidn o riesgo de exclusién social.
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Los contenidos pueden ser elaborados por el propio profesorado
o0 seleccionados entre los ya creados (en ciertos casos es
recomendable seleccionar contenidos ya editados porque facilita
enormemente la tarea. Para ello, se puede acudir a bases de datos de

REA (Recursos Educativos Abiertos).

Los contenidos del curso deben cumplir con ciertos requisitos
tales como ser claros, actuales, rigurosos, estar contextualizados y
presentarse en diferentes soportes y lenguajes. El contenido didactico
no consiste en una recopilacién de documentos sino también en la
adecuada organizacidon y presentacion de los mismos teniendo en
cuenta el perfil de personas a las que se dirige. Ademas, el contenido
debe permitir su navegacién de diversas maneras, de tal forma que el
estudiante pueda explorarlo de acuerdo a sus intereses, a un objetivo
en particular, a su estilo de aprendizaje o a otros factores (Abuchar y
Cardenas, 2012).

Principio 6: Debe haber flexibilidad en los ritmos para que todo el
mundo pueda tener las cosas hechas a tiempo, y en la medida de lo
posible diversidad de itinerarios para respetar los estilos individuales
de aprendizaje.

Principio 7: Los contenidos deben ser claros, expresados en un
lenguaje comprensible evitando estereotipos sexistas, racistas, etc. y
seleccionados teniendo en cuenta las caracteristicas del colectivo al que
van dirigidos. Los contenidos/tépicos pueden plantearse en forma de
preguntas, problemas o situaciones de la vida cotidiana, derechos
ciudadanos (educacién, salud, empleo....). Es necesario por tanto, conocer

previamente la situacién del colectivo al que nos dirigimos para poder
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identificar los tdpicos mas relevantes para su situacion particular.

5. Propuesta de actividades, recursos y evaluacion

Los contenidos son sintetizados, aplicados, criticados,
discutidos, expresados de diferentes maneras, utilizados para hacer
producciones personales, etc., a través de las actividades que
obligaran a los docentes a hacer guiones didacticos de las mismas
en los que se incluirdan recursos necesarios para hacerlas. Las
actividades han de ser variadas aprovechando las posibilidades de
las redes sociales y de las herramientas digitales para la inclusion
social. Hay que disenar actividades que permitan entrar en contacto
con recursos digitales, que vean su utilidad y como estos les pueden
servir para mejorar la situacidn en la que se encuentran (busqueda
de empleo, conocimiento de recursos sociales, culturales, de ocio,

relaciones sociales, formacion, etc.).

Al trabajar con colectivos en riesgo de exclusidon, vuestras
experiencias se dirigen a personas que tienen limitadas algunas
necesidades basicas, asi como el acceso a sus derechos, siendo esta
su primera prioridad, por lo que las actividades deben estar
disefiadas para ayudarles a entender, denunciar y mejorar su
situacion, solucionando incluso algunos de los factores
desencadenantes de la misma aprovechando las posibilidades de las

nuevas tecnologias.
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Principio 8: Es importante disefar una o varias actividades iniciales
de familiarizacién con el entorno virtual, asi como algun instrumento de
evaluacion inicial que nos permita conocer las experiencias (incluyendo las
habilidades digitales previas), intereses y motivaciones de las personas
para hacer el curso.

Principio 9: Disefar actividades que exijan utilizar las capacidades que
exigen las arquitecturas de los nuevos entornos virtuales y de los nuevos
medios (navegacién, menus, enlaces, etiquetados, hipertexto...). Pero es
necesario intercalar actividades dirigidas a aumentar su competencia
digital con actividades dirigidas a fomentar otro tipo de competencias.
Principio 10: Contextualizar las actividades en la experiencia de las
personas en riesgo de exclusion. Permitir la reflexién sobre la propia
experiencia como via de empoderamiento. Propiciar elementos de
reflexion y critica sobre su situacion que les faciliten una toma de
conciencia de las posibles situaciones de injusticia a las que estan
sometidos.

Principio 11: Combinar actividades individuales y grupales. Estas
actividades grupales deberian tener en cuenta los principios pedagogicos
del aprendizaje colaborativo y aprovechar el poder de la cultura
participativa.

Principio 12: Disefar las tareas secuenciando una ruta hacia la
complejidad y buscando el aprendizaje profundo. Desde la comprension
de conceptos basicos hasta su aplicacion, andlisis, sintesis, disefio o
debate.

Principio 13: Se pondra especial cuidado en disefiar guias didacticas

de las actividades comprensibles y utiles.

Los recursos son otro elemento central del disefo, facilitando

la realizacion de las actividades a la vez que son la via fundamental
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de acceso a los contenidos. Hay que potenciar la utilizacién de
recursos multiformato tanto para realizar las actividades como
para acceder a los contenidos: textos, videos, audios, paginas web,
Wikis, blogs, peliculas, imagenes, textos literarios, cdmics, publicidad,

presentaciones, mapas conceptuales, etc.

Estos recursos deben usarse bajo una mirada pedagdgica que
posibilite su uso como movilizadores de aprendizaje, teniendo en
cuenta que son un medio y no un fin del proceso formativo. Como
hemos visto, actualmente hay disponibles en la red multiples
herramientas que facilitan la implementacidon del aprendizaje virtual,
las cuales nos posibilitan producir contenidos con distintas
finalidades: representar y organizar informacidon, ejemplificar,

despertar el interés, autoevaluaciones, etc.

Es importante que los recursos que pongais a disposicién de los
estudiantes sean variados y de calidad. Se puede optar por
seleccionar recursos ya disefiados o por crear nuestros propios
materiales. Para usar los recursos ya disefiados por otros es
importante que estos sean Recursos Educativos Abiertos (REA) para
gue podamos reutilizarlos y modificarlos para nuestros propdsitos
docentes. Los Recursos Educativos Abiertos (REA), que en inglés
se conoce por Open Educational Resources (OER), son materiales
digitales que tienen un valor formativo potencial y son compartidos y
publicados libre y abiertamente a través de Internet usando licencias
abiertas o residiendo en el dominio publico para ser usados por
educadores y estudiantes (White & Manton, 2011). Es decir, nos

referimos a “recursos abiertos” disponibles de forma gratuita y que
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permiten su uso, adaptacidon y redistribucidon sin restricciones o bien
con restricciones limitadas. En buscadores convencionales como

Google tenemos la opcidn de restringir las busquedas a REA tal como

se muestra en_este video-tutorial. También existen repositorios de

REA como Procomun, creado por el Ministerio de Educacién Espafiol,
en el que la comunidad educativa puede encontrar y crear material
didactico estructurado, clasificado de forma estandarizada, preparado
para su descarga y uso directo. El Centro de Innovacion Docente de

la Universidad de Oviedo, por su parte, nos ofrece una seleccion de

buscadores de recursos educativos, en muchos casos de libre acceso.

También podremos localizar este tipo de recursos a través de

buscadores especificos como Search Creative Commons, Wikimedia

Commons u Open Education Europa entre otros.

En el Repositorio de Herramientas para materiales docentes
del Centro de Innovacion Docente de la Universidad de Oviedo:

http://recursosinnova.uniovi.es/herramientas podréis encontrar

también una seleccidon de programas, herramientas, aplicaciones y

software de utilidad para el desarrollo de materiales y recursos.

Principio 14: Utilizar preferentemente textos, videos, peliculas, blogs,
wikis, textos literarios, imagenes, cémics, etc. de acceso abierto
(aunque también es posible disefiar textos y videos de produccion propia).
Seleccionarlos buscando variedad de lenguajes y soportes y que, en la
medida de lo posible sean accesibles para personas con discapacidad

visual o auditiva.

También es necesario definir el papel que se les va a dar a

herramientas digitales como mensajeria, foros o redes sociales para
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facilitar la comunicacion docente-aprendiz, participantes entre si y

estudiantes con otras personas fuera del propio curso.

Principio 15: Es importante utilizar las herramientas digitales asi
como las redes sociales para favorecer la comunicacion entre los
usuarios creando comunidades de practica y cultura participativa. Hay que

disefiar canales y estrategias de interaccién/comunicacion
sincronicos y asincrénicos en el grupo (foro, correo, chat,

videoconferencia etc.) para fomentar el sentimiento de comunidad vy
permitir una adecuado acompafiamiento de los estudiantes: cdémo se van
a comunicar las noticias, cOmo se van a favorecer las interacciones de los

estudiantes, cdmo dinamizar los foros, etc.

Por ultimo, hay que pensar en como se va a evaluar el trabajo
de los aprendices. Es importante prever una evaluacion inicial que
nos permita conocer las experiencias (incluyendo las habilidades
digitales previas), intereses y motivaciones de las personas para
hacer el curso. Para ello son interesantes las estrategias de
autoevaluacidon y, por supuesto, establecer cual o cuales de las
creaciones/acciones de los estudiantes van a ser evaluadas y con qué
criterios. Seria importante, en coherencia con el interés por
desarrollar habilidades sociales y comunidades criticas, que se
evaluaran tanto las actividades individuales como grupales, asi como
la participacion de las personas en espacios de interaccion y redes
sociales. Los criterios de evaluacion deberian ser publicados en
la plataforma en los momentos iniciales de l|la experiencia
formativa: qué actividades van a ser evaluadas, los plazos para la
entrega de las mismas y los criterios que se tendran en cuenta para

evaluarlas.
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Principio 16: Evaluacion formativa para la mejora. Evaluacién inicial,
autoevaluacién y evaluacién de las principales producciones realizadas por
los estudiantes individual o grupalmente. El aprendizaje se evidencia a
través de la creacion de artefactos (textos, videos, presentaciones,
audios, etc.) que demuestran el conocimiento, la reflexion y las
competencias adquiridas en relacién al material estudiado y los tdpicos
planteados y a través de la participacion de los estudiantes en todos los

espacios virtuales (foros, blogs, redes sociales, etc.).

Por ultimo, una vez que terminado el disefo, es importante
navegar por €l como si fuéramos un usuario, para poder identificar
posibles problemas, lagunas, etc. Evidentemente la aventura no
deberia acabar ahi. Sélo se puede aprender mas sobre como disefiar
este tipo de formacién virtual llevandola a la préactica y aprendiendo

de los propios errores. Pero eso sera el contenido de otro curso.
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