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Educacion expandida



Educacion a distancia

Las personas participantes estan separada
en el tiempo y en el espacio; la

interaccion esta totalmente mediada

por tecnologias de informacion

y comunicacion.

llustracién: MilpaDigital #29, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-29/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Tecnologias en la educacion

Durante clases, talleres y otros procesos educativos presenciales se utilizan
a menudo recursos digitales como audio, video, juegos, ejercicios,
aprovechando diversos dispositivos informaticos, como computadores
portatiles, tabletas, telefonos moviles, equipos reproductores de audio y
video, etc.

llustracion: MilpaDigital #1711, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-11/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Educacion semi-presencial

Combina aprendizaje en
presencial y auto-aprendizaje

en linea.

EFs una de las modalidades mas efectivas.

llustracion: MilpaDigital #4, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-4/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Educacion expandida

En todo momento y en todo lugar, dentro y fuera del aula presencial
o virtual. En blogs, redes sociales, foros y los mas diversos espacios
de Internet y también fuera de Internet, remixando de forma
personalizada todas las fuentes de informacion.

llustracién: MilpaDigital #4, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-4/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Los Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA) son los espacios y

recursos tecnologicos que median en el
proceso de aprendizaje en linea.

llustracién: MilpaDigital #19, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-19/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Los entornos de aprendizaje

(aulas, talleres, catedras, laboratorios,
etc.) tienen una serie de elementos que
definen las posibilidades (y también los
limites) del proceso de aprendizaje:
tiempos, recursos, interacciones,
actividades.



Entornos virtuales:
ventajas para les participantes

Posibilidad de seguir un ritmo propio de aprendizaje.

No se requieren traslados ni horarios fijos: los entornos virtuales
estan disponibles las 24 horas en Internet.

Acceso a recursos, actividades e informacién a partir de sus
propios intereses.

La digitalizacion del contenido educativo facilita el acceso a todo
tipo de material didactico.

Interacciones con otres a traves de chat, foros y redes sociales
donde se comparte y construye conocimiento.



Entornos virtuales:
ventajas para les facilitadorxs

* Disponen de herramientas de comunicacion y trabajo colaborativo.

* Pueden compartir informacion y recursos de manera instantaneay
simultanea con todes les participantes.

* Facilidad de gestion: para crear cursos, gestionar el acceso de

* participantes y crear las actividades didacticas.

* Registros y herramientas de seguimiento de los avances de les

participantes.




Como manejar la distancia

Lo esencial no es la distancia fisica entre
participantes y facilitadorxs, sino la calidad y cantidad de
interacciones, o que determina la cercania o distancia.

La distancia es un espacio
psicolégico y de comunicacion

a superar, que incluye aspectos
sociales, culturales y tecnologicos.

1.Moore, M. G. (1993). Theory of transactional distance. In D. Keegan (Ed.), llustracion: MilpaDigital #5, Licencia CC BY 4.0
Theoreticalprinciples of distance education (pp. 22-38). London: Routledge.


https://milpadigital.org/milpadigital-5/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES
http://www.c3l.uni-oldenburg.de/cde/found/moore93.pdf

:Como son las clases en modalidad

virtual?

4 )

Veamos queé sucede al
interior de una clase .
online y como g
interactuan participantes
y facilitadorxs en

entornos virtuales.

- /

llustracién: MilpaDigital #11, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-11/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Componentes de una clase virtual




1. Un programa o plan de estudios flexible y
adaptable

&

@«
o

Comenzamos disenando un itinerario formativo realista y

acorde a la carga horaria del curso y a los tiempos de les
participantes.

Definimos un programa de estudios que luego se pueda
flexibilizar y adaptar a lo largo del itinerario. Facilitamos a les
participantes personalizar el recorrido.

llustracion: MilpaDigital #14, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-14/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

2. Temas o modulos en los que se subdivide el
programa (flexibles)

Creamos moddulos tematicos que son como
pequenas piezas de armar y desarmar.

Esto nos permite reorganizar la formacion,
derivar nuevos cursos y adaptarlos a
diferentes modalidades.

llustracion: MilpaDigital #31, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-31/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

3. Materiales de estudio

Creamos materiales concisos, justo lo suficiente para
abarcar cada tema sin desbordar los tiempos
previstos en el itinerario de formacion.

Utilizamos recursos multimedia combinando textos,
videos y enlaces. Que sean entretenidos, que valga
la pena usarlos y comentarlos.

Remezclamos materiales propios y recursos de otres
(siempre con la debida atribucién).

Que sean sencillos de acceder por les participantes y
faciles de editar y actualizar para su reutilizacion.

llustracion: MilpaDigital #5, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-5/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

4. Dispositivos de comunicacion

Combinamos distintas herramientas:

- Sincroénicas, para la comunicacidon en tiempo real: chat,
encuentros en vivo por videoconferencia.

- Asincronicas, en tiempo diferido: foros, correo electrdnico, listas
O grupos, etc.

llustracion: MilpaDigital #6, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-6/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

5. Actividades de
aprendizaje y evaluacion

Proponemos a les alumnos consignas y tareas desde el
Inicio: je-learning no es e-reading!

Incentivamos la participacion y hacemos un seguimiento
constante y personalizado mediante comentarios y

devoluciones.

Una actividad de aprendizaje esta

completa y aprobada cuando

cada participante ha dado un paso
significativo desde su propio punto de partida.

llustracion: MilpaDigital #19, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-19/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES
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DISPOSltlvos més usados Existen innumerables

herramientas, desde >

para el aprendizaje foros virtuales hasta

conferencias en vivo;

y
en Ilnea desde videotutoriales

hasta presentaciones

interactivas, pasando por
simples documentos
de texto.
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Lo mejor es no atarse
a ninguna
herramienta, sino
tener disposicion para
experimentar
distintas posibilidades
y dispositivos
didacticos.
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llustracion: MilpaDigital #1711, Licencia CC BY 4.0

llustracion: MilpaDigital #24, Licencia CC BY 4.0


https://milpadigital.org/milpadigital-11/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES
https://milpadigital.org/milpadigital-24/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Campus virtuales

Tambien conocidos como LMS (Learning Management Systems). Son
programas instalados en un servidor online, que se emplean para
administrar, distribuir y facilitar las actividades de formacion
incluyendo todos los componentes que hemos visto.

llustracion: MilpaDigital #3, Licencia CC BY 4.0
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https://milpadigital.org/milpadigital-3/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Funciones mas comunes de un campus:

Docentes y facilitadorxs pueden:

Gestionar en un solo lugar usuaries, materiales y actividades.
Hacer seguimiento del proceso de aprendizaje, generar informes.
Realizar evaluaciones.

Gestionar distintas formas de comunicacion: une a muches, une a une, muches a
muches.

Les participantes pueden acceder y desarrollar acciones
propias de un proceso de ensefianza presencial:

Comunicarse entre siy con les facilitadorxs.
Acceder a materiales de estudio.

Realizar tareas y ejercicios.

Hacer preguntas.

Trabajar en equipo.

21



Salas de conferencia para clases en vivo

Las salas de conferencias en linea son herramientas que

permiten trabajar juntes en tiempo real (modalidad sincrdénica)
con audio o con audio y video.

llustracion: MilpaDigital #3, Licencia CC BY 4.0
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https://milpadigital.org/milpadigital-3/
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.es_ES

Diversas modalidades y opciones

* Software libre de uso gratuito. Ejemplo: Jitsi

* Software no libre de uso gratuito o pago (por cantidad de
participantes o cantidad de salas). Ejemplo: Zoom

* Software libe para instalar en un servidor propio (es gratis
conseguirlo pero requiere recursos para instalarlo y mantenerlo).
Ejemplo: BigBlueButton

* En algunos casos es preciso descargar un software cliente a la
computadora o el celular.

* En otros se accede directamente con el navegador web.
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http://meet.jit.si/
http://zoom.us/
https://bigbluebutton.org/

Algunas funcionalidades habituales

* Trasmision de video.

* Transmision de audio.
* Pizarra.

* Notas compartidas.

* Chat publico y privado.
* Compartir pantalla.

* Posibilidad de grabar la sesion.

e Control de ingresos y permisos.

* lconosy emojis para facilitar la interaccion.
* Trabajo en grupos.

* Encuestas.

24



iEStO es todo por ahora! llustraciones de Olman Bolafios Vargas tomadas de

MilpaDigital, Licencia CC BY 4.0

Seguimos en los préoximos modulos con:

* Contenidos educativos digitales. ;Queé tipos de contenidos educativos se
utilizan en un curso en linea? ;CoOmo se crean?

* Facilitacién en linea. ;Como se ejercita?
* Disefa tu curso: taller de creacion de un médulo de aprendizaje
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