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Tecnologias versus Metodologias
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ACTUALIDAD g U ¥

Suecia rehara su estrategia de
digitalizacion en infantil y
primaria para basarla en
evidencias cientificas

por Pablo Gutiérrez de Alamo ~ » 26/05/2023
X Segueix @PabloGutierrezA

Hace unos dias, la ministra de Escuela, Lotta Edholm, decidié paralizar la
Estrategia Sueca de digitalizacion que deberia ponerse en marcha desde
este afio y hasta 2027. Lo hara hasta que la Agencia encargada de
desarrollarla no ponga sobre la mesa un documento que se base en lo
que la ciencia conoce sobre el impacto del uso de los dispositivos en
nifias y nifos.
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sTienen sentido en el ano 2025...

...una escuela sin tecnologias?
...estudiantes sin competencia digital?

...profesores que no usen herramientas digitales?



...pensar en el futuro de

nuestros estudiantes, ]
deben estar siempre en el

centro de cualquier

‘

decision en educacion
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Los jovenes de hoy, los ciudadanos del manana

» (= =

Alfabetizacion Digital Comunicacion Digjtal Etiqueta Digital

o - CIUDADANIA

Salud y bienestar Digitales Comercio Digital Seguridad Digita D I G IT ! L

Responsabilidades y derechos
Digitales

Acceso Digital

Leyes Digitales

https://tplana100.blogspot.com/p/elementos-de-la-ciudadania-digital.html
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Civic Use of Technology
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https://www.dqinstitute.org/dg-maps/



/A.l. TIMELINE

1950

TURING TEST
Computer scientist
Alan Turing proposes a
test for machine
intelligence. If a
machine can trick
humans into thinking it
is human, then it has
intelligence

o
1955 1961 1964 1966

Term ‘artificial
intelligence' is coined
by computer scientist,
John McCarthy to
describe “the science
and engineering of
making intelligent
machines”

1997

DEEP BLUE

Deep Blue, a chess-
playing computer from
IBM defeats world chess
champion Garry
Kasparov

A.l
WINTER

Many false starts and
dead-ends leave A.l. out
in the cold

The ‘first electronic
person’ from Stanford,
Shakey is a general-
purpose mobile robot
that reasons about

its own actions

Pioneering chatbot
developed by Joseph
Weizenbaum at MIT
holds conversations
with humans

First industrial robot,
Unimate, goes to work
at GM replacing
humans on the
assembly line

1998

KISMET

Cynthia Breazeal at MIT
introduces KISmet, an
emotionally intelligent
robot insofar as it
detects and responds
to people’s feelings

+0+ AlphaGo

1999

AIBO
Sony launches first

consumer robot pet dog

AiBO (Al robot) with
skills and personality
that develop over time

2002

ROOMBA

First mass produced
autonomous robotic
vacuum cleaner from

iRobot learns to navigate

and clean homes

2016

TAY

Microsoft's chatbot Tay
goes rogue on social
media making
inflammatory and
offensive racist
comments

2014

EUGENE

Eugene Goostman, a
chatbot passes the
Turing Test with a third
of judges believing
Eugene is human

2014

ALEXA

Amazon launches Alexa,
an intelligent virtual
assistant with a voice
interface that completes
shopping tasks

2011

WATSON

IBM’s question
answering computer
Watson wins first place
on popular $1M prize
television quiz show
Jeopardy

2011

SIRI

Apple integrates Siri,
an intelligent virtual
assistant with a voice
interface, into the
iPhone 4S

https://es.linkedin.com/pulse/intelige ncia-artificial-que-es-un-poco-de-historia-y-sahr-zegers

2017

ALPHAGO
Google's A.l. AlphaGo
beats world champion
Ke Jie in the complex
board game of Go,
notable for its vast
number (279) of
possible positions



ChatGPT Sprints to
One Million Users

/ /
Time it took for selected online services 5 d Ia S ta rd O

to reach one million users

Nectix 12 | 3.5 years
ickstarter' oo | 2 5 years ChatGPT en
pirbn o0 | 2.5 years

Twitter 2006 _ 2 years
Foursquare™ 2000 [ 13 months ‘ ‘
Facebook 2004 [ F 10 months a Ca nza r e
Dropbox 2002 [JF 7 months

Spotify 200z [Jf 5 months OQOQOQO . / .
reogors 0 asmons (JS0R milldn de usuarios

ChatGPT 2022 |5 days

* one million backers ** one million nights booked *** one million downloads
Source: Company announcements via Business Insider/Linkedin

statista %a



¢Como afrontar

el presente y futuro de la educaoon?
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El Aula del Futuro es un espacio reconfigurable dividido en cinco zonas mas un
aula interactiva. Su equipamiento esta repartido por las distintas zonas que

tienen como finalidad favorecer y estimular los procesos de ensefianza y
aprendizaje, haciendo del alumno el protagonista de todo el proceso: el
alumno investiga, interactua, intercambia, desarrolla, crea y presenta.

INVESTIGA
Observacion y
experimentacion
Resolucién de problemas

Microscopios
Sensores y laboratorios
online
Kits robética

Pensamiento critico y .
andlisis de entornos Por.t._atll.es Qs
Desarrollo de Mulblllarlo ﬂex:ble
investigaciones activas (mesa/silla)

INTERACTUA

Proyectos transversales

Pizarra interactiva

f" de " f Dispositivos méviles
Trabajo y a‘myldades Sistemas de gestion de aula .
colaborativas REA para PDI ) examina
?"l"’“’_‘!" ?" d"bf‘“ Sistemas/dispositivos de . b descubre
valuacién formativa y respuestas ¢
retroslimentacion. Mesaa y sillas méviles |nve St[ga °
Competencia comunicativa oo
lo
yvalors @ Desarrolla.

b comparte

O Interactua <
Q Presenta ¥ 2

) planifica x

PRESENTA

Desarrolle de
competencia lingiiistica
Presentacion de
trabajos
Evaluacién formativa
Reconducir el proceso
de aprendizaje
Retrealimentacién
constructiva

PDI o proyector
Herramientas de publicacion
online Herramientas de

cuestionarios online ...
Dispositivos de respuesta
individuales Dispositivos
moviles o

b innova

b pregunta

INTERCAMBIA

PDI multitactil
Mesa colaborativa digita
Software mapas
mentales Flipchart digital
Camaras
videoconferencias
Dispositivos y mobiliario
movil

» escucha

) deb

Colaboracién entre ig
Trabajo en equipo.
Inclusion Actividades
gamificadas Lluvias de
ideas, creatividad Trabsjo
basado en proyectos

auladel
futuro

DESARROLLA

Aprendizaje individual o
colective
Flipped classroom
Aprendizaje informal
Actividades gamificadas
Personalizacién del
aprendizaje

Dispositivos maviles
(BYOD) Auriculares
Robots
programables y

similares
Juegos educativos

CREA
Observacion y
experimentacion
Reszolucién de problemas
Pensamiento critico y
analisis de entornos
Desarrollo de
investigaciones activas
Proyectos transversales

» indaga

EXPLORA
Creacion y visualizacion de
materiales 360°
Realidad virtual

Gafas de realidad virtual
Dispositivos méviles Cémara

Robética y pensamiento de grabacion 360° KITS de
computacional robética
Analisis y comprensidn de Mabiliario adecuado.

entorno
Pensamiento critico y
experimentacion

https://auladelfuturo.intef.es/que-es-el-aula-del-futuro/




DIGITALIZAR LA ENSENANZA

INFRAESTRUCTURA ‘ Infraestructuras digitales

Nivel organizativo / institucional
ORGANIZACION

PROFESORADO ‘ Profesorado: competencia digital

docente

ESTUDIANTES ‘ Estudiantes: ciudadanos digitales



Estrategia
institucional




DigCompOrg
(2018)

Parte de la mision,
vision y estrategia

(Subelemento especifico
de cada sector)

Modelo de direccion
y gobernanza

Apoyado con un plan
de implementacion

oY gobernanza
10 1 12 1314 15 76

~

~

N

-

3

e

% 2

Infraestructura [
digital 2 3

o

Espacios de aprendizaje
fisicos y virtuales

Se desarrollan

asociaciones

Modelo estratégico
de la comunicacioén

Competencia digital
de personal y estudiantes

Replanteamiento de roles
y modelos pedagégicos

=) O}d
!setsao

ojjo

Se promueve el networking

y la comparticion

Se redisenan / reinterpretan
los curriculos

”“n“nnota
|jeuo

chén

Formatos de evaluacion
de implicacion

<8
y

% e

Reconocimiento de aprendizaje
informal y no formal

Diseno del aprendizaje
apoyandose en la analitica

Se promueve el contenido
digital y REA



INFRAESTRUCTURA ‘ Infraestructuras digitales

Nivel organizativo / institucional
ORGANIZACION

PROFESORADO ‘ Profesorado: competencia digital

docente



Competencia Digital Docente

DOCENCIA INVESTIGACION

SOCIALY ETICA

Conciencia del impacto social de las TIC
Liderazgo y gestidn de la innovacién con TIC
Privacidad y seguridad en la red
Salud laboral
Etica en el uso de tecnologias
ANALITICA
Anadlisis y reflexion personal sobre TIC
-— Gestion del desarrollo profesional/formacion permanente
EDUCATIVA
Disefio, gestidn y evaluacién de ambientes enriquecidos/virtuales
Integracidn de TIC en procesos formativos
Interaccidén, tutoria, seguimiento y evaluacion de alumnos

INFORMACIONAL/COMUNICATIVA
Blsqueda y gestion de informacién
TECNICA Uso critico de la informacion
Uso instrumental Comunicacién en red

I Solucién de problemas técnicos

Prendes, Gutiérrez y Martinez, 2018



2017

DigCompEdu
COMPETENCIA
DIGITAL
DOCENTE

Competencias
transversales

Competencias
digitales

Ensefanza
y Aprendizaje

& &

Compromiso Contenidos : Empoderamiento
Profesional Digitales de los estudiantes

O

Competencias especificas Evaluacién y Competencias especificas
de cada materia Retroalimentacién de cada materia

Desarrollo de
la Competencia
Digital de los
estudiantes




Progresion

La Unesco presenta el marco de competencia en inteligencia artificial
para docentes

ASPECTOS Adquirir

1. Mentalidad Responsabilidad Responsabilidad social
centrada en el ser | Agencia humana humana

humano

2. Eticadelal. A Principios éticos Seguridad y uso | Normas éticas de la

responsable

cocreacion

3. Fundamentos vy
aplicaciones de la L.A.

Técnicas basicas de |.A
y sus aplicaciones

Destrezas de aplicacion

Creacion con LA

4. Pedagogiadelal. A

Ensefianza asistida por
I. A

Integracion pedagogica
delal. A

I.LA mejorada para la
transformacion

pedagogica

5. LA para el desarrollo
profesional

LA habilitadora del
aprendizaje profesional
continuo

I.LA para mejorar el
aprendizaje organizado

LA para apoyar Ila
transformacion

profesional

octubre, 2024
ttps://unesdoc.unesco. org/ark:/48223/pf0000391104
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INFRAESTRUCTURA ‘ Infraestructuras digitales

Nivel organizativo / institucional
ORGANIZACION

PROFESORADO ‘ Profesorado: competencia digital

docente

ESTUDIANTES ‘ Estudiantes: ciudadanos digitales



“If we teach today’s
students

as we taught yesterday’s,
we rob them of tomorrow”

John Dewey




Competencias clave
(2006)

Lengua
materna

Cultura

Emprendimiento Matematica y

tecnolégica

Sociales y

civicas Digital

Aprender a aprender

© Copyright Showeet.com
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Fundacion Estatal -
3 AGCENDA

PARA LA FORMACION EN EL EMPLEO F 5030

Trabajadores Empresas Subvenciones Tramites electrénicos El sistema de formacion La Fundacion Datos y publicaciones Q

Digitalizacion, Empleo y Formacion

13/03/2020 8:00:00 » %adOS a

Se prevé que antes del 2030 habran surgido 3,2 millones de empleos ligados a
la digitalizacion, de los cuales 1 millén no se podran cubrir por falta de
profesionales bien preparados.

Recientemente hemos publicado en el blog de Formacion y Empleo de Fundae

un articulo relacionado con las competencias digitales que se necesitan para #Digitah’zate Com petencias digitales al alcance de todos
cubrir la brecha digital existente y sus efectos sobre el mercado de trabajo de

este pals: https://www.fundae.es/actualidad/noticias/detallenoticia/2020/03/05/digitalizacién-empleo-y-formacior
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sCudl es la
herramienta
mds importante?




el futuro
esta en nuest

manos 7"” | 8 -
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https://cusoon.wordpress.com/2007/03/28/el-mundo-en-tus-manos




Congreso “
de Digitalizacién Educs . #DigEduCLM
de Castilla-La Mancha - ’ - 10 de Mayo 2025
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