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5.3.0. Introduccidn

Esta competencia docente se muestra en la capacidad para lograr que el uso de las
tecnologias digitales, tanto por parte del profesorado como por parte del alumnado, incentive
su motivacion y compromiso con su propio aprendizaje y el desarrollo de sus
competencias transversales, implicandole en la resolucién de problemas en su entorno, en la
investigacidon y comunicacién con diversos agentes y conectando los aprendizajes académicos con
las experiencias del mundo real. Se trata, en definitiva, de desarrollar en el alumnado el
aprendizaje significativo, activo, auténtico, dirigido a la consecuciéon de objetivos y metas.
Para ello es preciso hacer un uso creativo y critico de las tecnologias digitales, tanto por parte de
los docentes a la hora de motivar, presentar contenidos o experiencias de aprendizaje, como por
parte del alumnado en su proceso de aprendizaje. El uso de las tecnologias debe escapar a la
estandarizacién de las propuestas de aprendizaje que puede estar presente en el desempefio de
otras funciones ligadas a otras competencias. Esta competencia esta intrinsecamente asociada a la
capacidad del docente para desarrollar propuestas, problemas y situaciones de aprendizaje de
caracter abierto y complejo, que no tengan una Unica solucién a la que se pueda llegar de forma
mecanica, sino que requieran del alumnado el uso de estrategias de caracter heuristico.

Un aspecto fundamental de este proceso es que el alumnado utilice las tecnologias digitales
para el desarrollo de sus aprendizajes en funciéon de su grado de madurez. Por tanto, es
necesario establecer situaciones en las que los estudiantes investiguen, analicen, disefien, creen y
hagan presentaciones de sus trabajos empleando los medios digitales. En este sentido, la
secuencia presentada en TIM (Technology Integration Matrix del Florida Center for Instructional
Technology) nos puede servir de orientacidn para tener una vision general del modo en que
interactdan docentes y alumnado.

En cualquier caso, los niveles de desarrollo profesional docente del MRCDD no coinciden con los
expuestos en la matriz TIM. En el MRCDD, en la medida en que es un marco para el ejercicio de
una profesién regulada, se parte de la base de que cualquier docente, independientemente del
nivel de desarrollo profesional en el que se encuentre, debe ser competente, aunque, dada la
l6gica falta de experiencia propia de un nivel A, el despliegue de su competencia para promover el
compromiso activo del alumnado con su propio aprendizaje haciendo uso de las tecnologias
digitales adolezca de un caracter tedrico o requiera la ayuda de otros docentes.

Los contenidos que integran esta competencia son:

e Aprendizaje activo, significativo y auténtico. Métodos de investigacion y aprendizaje.
e Motivacién y aprendizaje.
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Uso de las tecnologias digitales para favorecer la motivacién y el aprendizaje significativo.
Didacticas especificas y tecnologias digitales empleadas para cada una de ellas.
Capacitacion del alumnado para hacer un uso auténomo y responsable de las tecnologias
digitales en su propio aprendizaje.

Desarrollo de las competencias transversales del alumnado a través del uso de las
tecnologias digitales

Alcanzar un nivel B2 implica la Adaptacion de las estrategias metodoldgicas y del uso de las
tecnologias digitales a nuevas situaciones de aprendizaje para desarrollar el compromiso activo del
alumnado, a través de comprobar si:

e 5.3.B2.1. Analiza, evalua y adapta sus estrategias pedagdgicas y el uso de los recursos
tecnoldgicos a las caracteristicas del alumnado, del contexto y de los objetivos de
aprendizaje para estimular la motivacién y el compromiso del alumnado en el proceso,
desarrollando las operaciones cognitivas complejas y las competencias transversales.

e 5.3.B2.2. Analiza las caracteristicas de los distintos tipos de recursos digitales (software,
hardware y periféricos), selecciona aquellos que son mas versatiles para la realizacion de
las tareas, adaptandolos al nivel de competencia digital del alumnado, y promueve que su
alumnado los utilice para su aprendizaje de forma critica y auténoma.

Adapto mis estrategias metodoldgicas y el uso de las tecnologias digitales para mejorar la
motivacion y el compromiso activo del alumnado, desarrollando las operaciones cognitivas
complejas y las competencias transversales y promoviendo su autonomia a la hora de incorporar
estas tecnologias en el proceso de aprendizaje. Ejemplos:

e Creo un escape room educativo en el que mi alumnado, empleando sensores,
aplicaciones y periféricos conectados a la tableta para analizar las pruebas que se le
ofrezcan, deba resolver un crimen ficticio aplicando a los conocimientos de fisica, quimica,
geologia, biologia tecnologia y matematicas aprendidos durante el curso.

e Disefio una actividad basada en el aprendizaje por proyectos para que mi alumnado
analice el impacto de la desaparicién del patrén oro en nuestra economia, indicando qué
tecnologia digital concreta deberdn aplicar en cada una de las fases del proceso
(bUsqueda de informacién, definicién del problema, organizacién de la informacién, etc.).

e En una actividad de aprendizaje basado en la indagacién, propongo que el alumnado que
disefie un experimento para contrastar si la teoria de grafos puede explicar el fenémeno
de la difusién de un rumor, empleando las tecnologias digitales.

e Utilizo un software de matematicas dinamicas para que mi alumnado presente distintas
hipétesis sobre cdémo se pudo colocar la Ultima piedra de la pirdmide de Guiza.

e Planteo a mi alumnado que desarrolle una aplicacién mévil que, mediante web services,
se comunique con la base de datos del Ministerio de Agricultura para obtener informacién
sobre el valor nutricional de los alimentos y aporte retroalimentacién al usuario,
mostrandole si la dieta ingerida es equilibrada y recomendaciones sobre el tipo de
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alimentos respecto a los cuales debe aumentar o disminuir el consumo en funcién de los
datos que ha proporcionado. El trabajo abarca todo el proceso, incluida, por ejemplo, la
solicitud y contacto con el Ministerio para solicitar el acceso a dichos datos y la
informacidn sobre el formato en que serdn facilitados.

Disefo barras de herramientas personalizadas en las aplicaciones ofiméticas para que se
adapten a la tarea que se debe realizar y al nivel de desarrollo de la competencia digital
de mi alumnado simplificando su interfaz.

Propongo una actividad en mis clases de historia de manera que mi alumnado debe crear
mundos virtuales con un software de juego donde representen la situacién que se
generaria en el siglo XXI si, por ejemplo, no se hubiera descubierto cdmo crear el fuego,
no se hubiera inventado la rueda, no se conocieran las propiedades de los metales o no se
hubiera producido la revolucién industrial.
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5.3.1.Como favorecer el
trabajo auténomo del
alumnado

5.3.B2.2. Analiza las caracteristicas de los distintos tipos de recursos digitales (software,
hardware y periféricos), selecciona aquellos que son mas versatiles para la realizacién de las
tareas, adaptandolos al nivel de competencia digital del alumnado, y promueve que su
alumnado los utilice para su aprendizaje de forma critica y auténoma.

Los estudios apuntan al valor de las estrategias que ayudan al alumnado a trabajar de forma
auténoma, como, por ejemplo, promover que el alumnado reflexione sobre su trabajo, que
desarrollen la capacidad de planificarse, de inhibirse de estimulos e informaciones irrelevantes y
de controlar la atencién y las estrategias memoristicas, o controlar los tiempos de ejecucién y
monitoreo o que tenga previsto qué hard si se queda blogueado con un trabajo. Estas son
estrategias, en definitiva, relacionadas con las funciones ejecutivas, la metacognicion y la
autorregulacién.

Para conseguir una mayor autonomia de tu alumnado, tanto en situacién de presencialidad como
en el trabajo en casa, es importante que tus actividades eliminen barreras relacionadas con la
construccion del aprendizaje (funciones ejecutivas) y la internalizacién del aprendizaje
(metacognicién). Veamos cada uno de ellos.

1. Construccion del aprendizaje

Este proceso se centra en poder construir un significado propio sobre los aprendizajes: ser
conscientes de lo que nos pide la tarea, establecer un plan y ejecutarlo para consequir el éxito. Y
este proceso de construccién requiere, por ejemplo, que el alumnado tenga opciones para
decodificar los mensajes y sus simbolos o vocabulario; y que pueda elegir la forma de componer y
comunicar su progreso en la tarea. Pero para que este proceso de construcciéon se realice con
éxito, debemos proporcionarles caminos diferentes que se ajusten a potencialidades diferentes.
Siguiendo la secuencia didactica del aula, podriamos situar nuestro apoyo del siguiente modo:
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a) Al presentar la unidad, leccién, tematica o tarea global. Para que el alumnado, que
encuentra barreras al poner en juego sus funciones ejecutivas, pueda obtener una ayuda
para minimizarlas, cada vez que comenzamos una nueva unidad, leccién o tema, podriamos
hacer uso de recursos como:

-Afade una rubrica que sea comprensible para el alumnado y les permita saber qué
esperamos de él desde el principio. Serd su guia y su meta final. Si sabemos que son los
padres los encargados de planificar las tareas, ofréceles estas rdbricas y/u objetivos de
aprendizaje que persigue cada tarea. Esto les abrird posibilidades de ajustarlas a sus
hijos/as. Podemos usar aplicaciones que generan rubricas para editarlas y presentarlas

en una forma comprensible y de féacil lectura. Un ejemplo puede ser Quick Rubrick o
CoRubrics.

-Ayuda a tu alumnado a situarse en el tiempo. Sitia en una linea del tiempo las
tareas o actividades que tienen que realizar en orden. Puedes poner plazos temporales
0 no. Puedes llamar a esta linea del tiempo: HOJA DE RUTA. Podriamos usar para este
fin, igualmente, Google Calendar.

-El control del tiempo es una de las funciones ejecutivas que pueden
descontrolarse en situaciones de trabajo en casa sin guia docente. Puedes hacerlo de

forma manual, o puedes usar la tecnologia con la herramienta TimeLine o Tiki-Toki.

-Establece una rutina de trabajo repetitiva en la mayor parte de tus tareas. Las
rutinas ayudan establecer patrones de trabajo, a anticipar dificultades y elimina
barreras relacionadas con la inflexibilidad.

b) Al presentar la informacidn en cada actividad. Cada vez que el alumnado se enfrente
a una nueva actividad, debemos seguir tres consejos para minimizar las barreras a las
funciones ejecutivas:

-Apoyarte en los conocimientos previos del alumnado.

-Controlar la saturacion de informacion, no sobrecargando la actividad de
contenidos. En este sentido es preferible ofrecer la informacién de forma secuenciada,
en una extensiéon asumible para el alumnado.

-Destacar la informacion relevante mediante marcas, iconos, subrayados..
c) Al pedirles que nos expresen su aprendizaje. Cuando tienen que responder o ejecutar
las tareas que la actividad les

propone, hemos de tener en cuenta que los siguientes ajustes ayudan a minimizar barreras
en las funciones ejecutivas:
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-Generar ayuda ante los obstdculos: Para que el alumno pueda construir
adecuadamente su forma de expresarnos lo que ha aprendido, podemos facilitarles
unos recursos de ayuda opcionales para situaciones mas complejas o delicadas. Pueden
ser enlaces a documento con instrucciones, un ayudante digital, modelos de ejemplo,

videos tutoriales... Una aplicacién que puedes usar como ayudante es Voki.

-Alternativas que ofrezcan guias de pasos. Facilita a tus alumnos los pasos que
tienen que seguir para responder / resolver adecuadamente a la actividad propuestas.
Puedes ayudarte de:

o Guias de pasos.
o Autoinstrucciones
o Lineas del tiempo como las descritas anteriormente

Para ello puedes hacerlo en un documento de texto, o realizarlo con editores graficos

como Canva, Piktochart o Genially

Ayudas para organizar la informacién: La mejor forma de derribar las barreras a la falta
de organizacién de una actividad, es ofrecerle alumnado organizadores graficos que le
ayuden a estructurar los datos y los pasos que tienen que seguir. Una recomendacion

que os hacemos es: http://www.organizadoresgraficos.com/, donde encontraremos un
gran banco de recursos de organizadores que ademas son PDFs editables.

Empleo de las redes naturales de apoyo: Un entorno online hace mas dificil el trabajo
cooperativo pero en ningun caso imposible. Servirnos del apoyo entre iguales (parejas,
grupos) serad una opcién que permita al alumnado con mas dificultades en el
aprendizaje alcanzar el éxito. Asimismo, nosotros como docentes también podremos
ofrecer un apoyo directo en aquellas situaciones que se estime conveniente.

= 7

2. Autorregulacion y metacognicion:

La metacognicién ayuda al alumno a auto-regular su propia conducta de aprendizaje al hacer
conscientes todas las funciones ejecutivas y procesos cognitivos que tiene que desplegar para
realizar la tarea.

El alumno o alumna podra responderse a estas preguntas:

¢Cuantas cosas tengo que hacer?
:Sobre qué voy a aprender?
:Qué metas me marco?

iQué plazo tengo?
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Y las preguntas finales de:

e ;Qué he aprendido?
e ;Para qué me puede servir?

Enseflamos al alumnado a traer al plano consciente todas las tareas que tiene que hacer en el
transcurso de la Unidad Didactica o Tarea. Esto puede ayudarle a planificar todas las estrategias y
recursos que necesitard. En este sentido pueden ser Utiles app de tiempo para que de forma visual

pueda controlarlo y organizarse, como por ejemplo la herramienta TEMPUS . También puedes
ofrecerle una carpeta de Auto-Evaluacién donde vaya respondiendo a todas estas preguntas de
forma guiada. Si fuera necesario, en los Ultimos minutos de la sesion podemos animar y guiar al
alumnado para que realice esa autorreflexién final.

Algunos recursos digitales de los que nos podemos servir para generar esta “carpeta” podria ser
Blogger, WordPress, Padlet... Teniendo siempre en cuenta la necesidad de ajustar el formato para
que todo el alumnado pueda realizarlo. Algunas propuestas pasan por ofrecer opciones de
respuesta mediante iconos o pictogramas, completar un organizador grafico o que respondan
utilizando distintos formatos.

Para que aprendan auto-regularse en las tareas, puedes pedirles a tus alumnos/as que hagan de
forma rutinaria las siguientes cosas:

Busca un lugar cémodo y silencioso donde puedas trabajar de manera eficaz.
Comprueba las comunicaciones online regularmente.

Completa las tareas que te pidan tus profesores.

Comunicate con tus profesores regularmente.

e Comunicate y ayuda a tus companeros regularmente.

e Témate descansos, juega y estate activo.

e Habla con las personas adultas de tu casa o de tu escuela si necesitas apoyo o ayuda

https://view.genial.ly/5ea30b738cfd990d7d7316ed

Infografia obtenida del articulo Aprendices Autonomos y Aprender a Aprender by Antonio A.

Marquez

Mas info: https://www.antonioamarquez.com/aprendices-autonomos-y-aprender-a-aprender/

https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/guiatecnologiaaula2020.pdf
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5.3.2. La rueda Pedagogy

Para el segundo indicador...

5.3.B2.1. Analiza, evalla y adapta sus estrategias pedagdgicas y el uso de los recursos
tecnolégicos a las caracteristicas del alumnado, del contexto y de los objetivos de
aprendizaje para estimular la motivaciéon y el compromiso del alumnado en el proceso,
desarrollando las operaciones cognitivas complejas y las competencias transversales.

...usaremos éste completisimo documento conocido como /a rueda Pedagogy

La Rueda Padagogy

-10 -

La “rueda Padagogy”, producida inicialmente por Sharon Artley de una adaptaciéon que Kathwohl y
Anderson (2001) realizaron a la Taxonomia de Bloom (1956). Actualmente, ha sido desarrollada por
Allan Carrington y consiste en una agrupacion de aplicaciones, categorizadas siguiendo la
Taxonomia de Bloom mencionada anteriormente. Ademas, también se basa en Modelo SAMR,

elaborado por Puentedura (2006), tal y como veremos en la imagen.

Copyright 2025

-10 -


https://designingoutcomes.com/assets/PadWheelV5/PW_SPA_V5.0_Android_SCREEN.pdf

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

-11 -

CATEDU

Criterio de seleccion de las aplicaciones Wodelo SAMR

Criterio de recuerdo: Las aplicaciones que encajan en |a categoria de « recordar » mejoran la
W a 1
8 SPA V5.0 Android

habilidad del usuario para definir lermnos. identificar hechos; asi coma, para 1ocqllzary
http://bit.ly/PWSPAVS [RINEE

recordar ion. Muchas aen en la fase de de
« recordar ». Estas le piden al usuario que seleccione una respuesta de una fila,
La version para iOS de Apple puede ser descargada del
sitio “In Support of Excellence” en el enlace anterior

que se relacione, que de secuencia a los contenidos o infroduzca las respuestas.

4

B
]
Criterio de comprensién: Las aplicaciones que encajan en la categoria
de« » proveen a | de explicar
ideas o conceptos, Las aplicaciones de comprension se alejan de la
eleccion de una respuesta « corecta » e introduce a los estudiantes -
a un formato més abierto, en el cual los alumnos podrén resumir Creacion de comics | Introducir llustrar
los contenidos y entender su signfiicado. Modelando Emision video | Mostrar  palabras o
Criterio de aplicacin: Las aplicaciones que encajan en Pad Presentacién mulimedia | FlashCards conceplos y
- 5 juego nuevo  Programando | Busquedas Listar i
la categoria de « aplicacién » proveen a los estudiantes Publicacion electrénica basicas i fi
oportunidades de demostrar su habilidad para Marcar en el libro Acymular

Narracion | Recitar

Jos procedi ¥ mélodos ! oy i Bing Memorizer Definir Jugar conocimiento "\ nimbus
Asu vez, destacan |a habilidad de aplicar conceptos i Recordar Google UeQ0S Dar [a instruccion NP 2
a circunstancias poco familiares. i (3 | Copiar Definir 5, 1o y praclicar | eer " Utilizando de la mejor forma la Rueda
iz e y i Favorecer |, denificar Lee.-q’ Lineas de Examinar Padagogy
Criterio de a Las aplicaciones que Duplicar Enconirar Recontar 1eMPOHager mapas\t+e Utizarla como una serie de sugerencias o
encajan en la categoria de « andlisis » 4 Inventor Dirigir Pod Describir | gcalizar Reconocer . . \echos mentales engranajes interconectados para comprobar los.

mejoran la habilidad del usuario para
diferenciar entre lo relevante y lo irelevante,
determinar relaciones y reconocer la
organizacion del contenido.

Criterio de evaluacién: Las aplicaciones
que encajan en la categoria de

« evaluacion » mejoran la habilidad del

procesos de ensefianza, desde Ia planifcaion

hasta la implementacion

£l Engranaje de los Atributos: Este es el

centro del disefio de aprendizaje. Usted debe

i 2 revisar constzntemente cosas Gomo ética,

Editorializar ~e d'& ot i responsabiidad y udadania. Hagase fas
Medir Postear i i pregunias ¢ Cémo se verd un graduado con esta

Replantear  Anotar experiencia de aprendizaje ?, ¢ Qué €5 lo que

usuario para juzgar materiales 0 métodos r Moderar Hipotetizar hace verse extosos?, (,Como lo que hago
basandose en sus propios criterios o en apoya estos atributes y capacdades?
fuentes externas. A su vez, ayudan al Ed En Engranaje de la Motivacion: Pregintese
estudiante a juzgar la confiabilidad del Conirastar Efiquetar L p ¢Como lo que construye y enseflo le da al

contenido, la exactitud, la calidad, la estudiante autonomia, dominio y propésit?

- s ; Descubir Demostrar §, b

efectividad y con ello lograr decisiones m 8 Defender Valorar 3 Registrar El engranaje de Blooms: Le ayuda a disefiar
informadas. 8 “Crifcar Apoyar L i ir 2| enunblog objetivos de aprendizaje que logran alcanzar un

iteris ’ o = Cricar Valid Reunir Inferir Relatar orden superr de pensamiento. Trae de
Criterio de creacion: Las aplicaciones e jcios | Criticar I;rgéeci X Estimar Etiquetar abtener al menos un abjetivo de cada categoria
que encajan en la categoria de =z i i Detector h L £ r/ Mostrar y decir S8l después de esto, estés lista para el realce
«creacion » proveen oportunidades a (5 Recomendacion \ Calificar pice i ) i i Llevar un diario Lot
los estudiantes para generar ideas, Opiniones Trabajar d? Anotaciones El Engranaje de la Tecnologia: Pregiintese

disefiar planes y producir productos Juicio de a corte), N ed IS enie e o s petiec e /L

aplicaciones son sblo sugerencias, busque los

Subscripcion

: Reportando mejores y combine més de una en la secuencia
Lu fusdatls s Pack gogi = riticando it ToaarBOSQUEjar Compartir Mminisnr:f ] @ de aprendizaje
primer proyecto de idiomas: o i L ras L lJal ‘Aplicar | s B B
For the lslest languages: bi ilanquageproject Collectar 4 mplementar,/Fotografias ) sm , El Engranaje del Modelo SAMR: Eslo es ¢l
nguag - paraf Mezclar Vinclular Prioridad | Pintar Graficar Aticular Exfibir o _/Dibujar diagramas ¢Como vas a ulilizar las tecnalogias que has
Standing on the Shoulders of Gi 60\ Cormlaconar Resalar ENGUGEar | Reprogarir oo oy oo ] =
tanding on the Shoulders o ( |§nis ucitAtribuir Cusstionar E et CODFBW % Hacer peliculas R Me gustaria agradecer a Thias Rodemerk por
Esta rueda de la Taxonomia sin las aplicaciones, Categorizar Reglizar Scogel Completar _, ¢ Demostraciones 3 la idea de los engranajes.
fue descubierta por primera vez en el sitio web de ividi Ejecutar, Album de recortes 3 i B
consultoria en educacion de Pablo Hopkin en e o 1 Eitiors o Eneiatas y U
mmiweb.org Uk La rueda fue producida por Sharon S Cambiar e
Artley de una adaptacion que Kathwoh! y Anderson . D, A
(2001) realizaron 2 la Taxonomia de Bloom (1856). '“']"E?"” ] RCon i s ,;ACTOW Rompecabezas yagr
La idea de adaptarla a los iPad V2.0 y V3.0, debo Wﬂ fedlp el e imulaciones Presentaciones N ’
reconocérsela a Kathy Schrock en su sitio web Bloomin’ e calculo ‘meniales | Desempefios Colecciones AAroldo David Noriega del Instituto de
Apps. En V4.0 los ciiterios de seleccion de las aplicaciones C £ Gréficos Tapas Capturas de pantalla Educacion a Distancia de | Ciudad de Santa
estan basados en un excelente articulo 6 paries en el sific Combinar medios > Elisa en Guatemala por la V4 en espafiol y al
Edutopia de Diane Darrow. E1 V5.0 de la Rueda Padagogy tiene Encuestando | Juegos de rol [ Equipo M&xico por 12 V5 en Androld, A los
una lista exhaustiva de verbos de accién, que commesponden ala colegas de Centro Regional de Fnrﬁamnn =,

infografia de la "Taxenemia de Verbos digitales de Bloom", publicado
vl “Bloo's Di

Docente ¢ Investigacion Educativa del Estado | TSON
de Sonora y del Instituto Tecnologico de Sonora. Tca

Para méas recursos sobre la PW: por favor visite el sitio de CRFDIES
website de México y Disefio de instruccion de Guatemala

per org, en el blog
Taxonomy Verbs for 21st Century Students”

Desarrollado por Allan Cariington, Designing Outcomes Adelaide SA
Email: allan@designingouicomes.net

Para una vision detallada de como funciona la rueda Padagogy por favor visite el
TeachThought Blog Post: The Padagogy Wheel - It's Not About The Apps, It's
About The Pedagogy” http://bit ly/aboutpedagogy

La Rueda Padagogy por Allan Cammington se ha liberado bajo la
licencia 4.0 de Creative Commens. Esta basada en una obra
Iocalizada en

Designing Outcomes Adelaide SA. La rueda padagogy. Alan Carrington (CC BY-NC-SA)

Este grafico parte (en el centro) de las competencias que tienen que adquirir los estudiantes y
llega sucesivamente a la metodologia y actividades que nos permitirian progresar en esa direccion
(en los extremos de la rueda). No se pretende una aplicacién mecénica del mismo, sino como un

instrumento que admite mejoras y nos puede servir de guia para trabajar el aprendizaje activo del
alumnado.

Partimos del corazén de la rueda, de una competencia en concreto, por ejemplo “Recordar”, a la
que se anhaden posibles acciones digitales a realizar en este caso: “Leer, recordar , conectar a la
red, seleccionar, etiquetar”. En el siguiente nivel, nos encontramos con actividades concretas que
llevarian a trabajar dicha accién: “ Lineas del tiempo, Hacer mapas mentales,...” asi como por
altimo, qué aplicaciones me lo permiten: “ Prezi, Evernote, etc”

La parte exterior de la rueda, como ya hemos mencionado, se basa en el modelo SAMR:
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Edukateka. Traduccién del modelo SAMR (Puentedura, 2006). Lépez Garcia. (CC BY-NC-ND)

El modelo SAMR, que ya se ha explicado anteriormente, aparece en la Rueda Padagogy en el nivel
exterior, y viene a reflejar el proceso que deberia seguir un docente para mejorar la integracién de
las herramientas digitales en el diseflo de actividades:

1. Sustitucion: se aplica la tecnologia para sustituir algo preexistente; por ejemplo, un
archivo PDF se sube al repositorio de Aeducar digitalmente, pero no se produce ningun
cambio metodoldgico.

2. Aumento: se sustituye algo existente, pero afiadiendo mejoras funcionales. Por ejemplo,
se afnaden enlaces en ese PDF que permiten al alumnado ampliar informacién
directamente al clicarlos.

3. Modificacion: las tareas se modifican significativamente. En este caso, es el alumnado
guien usa Aeducar para subir un video que han creado y editado.

4. Redefinicidn: es el Ultimo nivel, e implica un cambio en los ambientes de aprendizaje.
Los alumnos y alumnas crean materiales, portfolios, existen conexiones con sus intereses
y su vida real, el proyecto se difunde para dar mejoras en la comunidad educativa, etc.
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