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Prélogo

BARTOLOME RUBIA Avi

Catedratico de Didactica y Organizacién Escolar
Departamento de Pedagogia

Facultad de Educacion y Trabajo Social
Universidad de Valladolid

Este prélogo fue creado en mitad de una tormenta de la prima-
vera cambiante de la meseta, la Castilla de Machado y de Gui-
1lén, en la ciudad de Delibes. Un espacio y una sociedad que se
caracteriza por la estabilidad y la inmutabilidad de las estruc-
turas de cambios sociales, institucionales y de pensamiento. Y
desde esta isla de calma y perdurabilidad nos encontramos
con trabajos como los que presenta este libro. La imagen de la
nueva didactica desde las perspectivas practicas de las metodo-
logias.

Autoras como Linda Harasim llevan mds de treinta afios en-
marcando el desarrollo de las metodologias didacticas enriqueci-
das con tecnologia en una vision epistemolégica que ha supues-
to la ruptura de los marcos tradicionales y dicotémicos (positi-
vismo/constructivismo). Esta superacion ha generado en los
didactas tradicionales un miedo asociado a su incomprension
del fenémeno tecnolégico. Y cual, si fueran «biblicas columnas
de fuego», pretenden parar con las manos la transformacién di-
gital de la sociedad y de la escuela, cuestionando la integracién
de la tecnologia en las aulas, como si se estd produciendo en los
demads contextos sociales.

Y, sin embargo, es a partir de las visiones tradicionales de la
didactica de donde surgen las nuevas perspectivas, las nuevas
formas de entender los procesos didacticos y sus metodologias.
Perspectivas como las defendidas dentro de los nuevos marcos
de entender la tecnologia como apoyo y enriquecimiento de las
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dindmicas educativas (conectivismo o colaborativismo) hunden
sus raices en las perspectivas clasicas. En mi caso, que fui uno de
los que comenzamos a principios de los 2000 con el desarrollo
de marcos colaborativos CSCL, junto con mis companeros de
grupo interdisciplinar de investigacion, nos apoyamos en pers-
pectivas tradicionales como las que proponian Vygotsky o
Dewey, que han sido reconsiderados y forman parte de una con-
cepcion educativa actual, que los tienen en cuenta para todas las
propuestas. El primero siendo la base de las psicologias del
aprendizaje de los dltimos sesenta anos; y el segundo, el padre
de toda la filosofia posibilista del pragmatismo, y ampliada al
conocimiento filoséfico de Lipman, que tanto valor tiene para
entender como tenemos que evaluar la escuela y concretamen-
te, todos estos fenémenos diversos, interconectados, remotos,
sincronos/asincronos, etc., todos principios basicos del pensa-
miento critico.

Y, en esencia, para las concepciones metodolégicas colabora-
tivas, dinamicas que habian servido para alumbrar experiencias
educativas que cumplian las perspectivas «sociales», «grupales»,
«intercomunicativas», «participativas» y «activas».

Son estas nuevas/viejas formas de entender los procesos edu-
cativos las que han tenido un anidado especial en las posibilida-
des de la tecnologia, y de sus peligros, obviamente. Nos encon-
tramos en esta obra unos ejemplos claros de reconceptualizacion
de las dindmicas cldsicas de la «innovacién tecnolégica» a tra-
vés de la incorporacién de «las pedagogias digitales», repensadas
para dar mas amplitud y mejor calidad de acceso, diversidad y
posibilidades de acciones compensatorias mas amplias.

La tecnologia nos aporta retos diarios, porque ha sido el mo-
tor de cambio mads rapido en que se ha encontrado la humani-
dad hasta la fecha. Y, sobre todo, el espacio que mas rapido ha
captado los principios pedagégicos que entendiamos como in-
novadores hace cuarenta anos (aprendizaje colaborativo, apren-
dizaje en el juego, enfoque psicolingiiistico, aprender haciendo,
pedagogias del oprimido, etc.) ahora son la base de las reconcep-
tualizaciones que este libro realiza.

Estas terminologias, que definian la transformacién que hace
mds de medio siglo, supusieron el cambio y la innovacién edu-
cativa contra modelos bancarios y tradicionales, en palabras de
Freire, ahora son la base de las perspectivas de cambio critico de la
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educacion real, la de las aulas en las que los docentes se enfras-
can en estas innovaciones. Y todas ellas con la posibilidad de la
ubicuidad como principio bésico, donde establecer lugares y es-
pacios educativos, que nos sirven para afrontar retos como los
vividos durante la pandemia de la covid-19.

Recursos que permiten la participacién activa de personas en
dindmicas de trabajo sincrona en lugares diferentes. La posibili-
dad de construir artefactos educativos (una palabra que viene a re-
sumir el concepto constructo exdégeno del aprendizaje) y que
permite que cada persona que se forma pueda expresar lo que
aprende en formatos distintos y adaptados a sus capacidades es
un ejemplo posibilista. Mejoramos los procesos educativos y de
expresion del alumnado usando imagen (fija y en movimiento),
sonido, textos (dinamicos y compartidos), sitios o lugares (mas
alla del libro de texto y el cuaderno clasico), y facilitando la su-
peracion de problemadticas educativas cldsicas como, por ejem-
plo, la disortografia, a partir de apoyos tecnolégicos, que tam-
bién sirven para ayudar en la formacién y el dominio del uso del
lenguaje. Y todo ello, acompanando en una nube la acumula-
cién de conocimiento personal, como nuestros companeros
Adell y Castaneda tanto nos han enseniado. Gamificando y ha-
ciendo mds motivante los procesos de formacion y crecimiento
que supone la educacion.

Y, por tdltimo, estos espacios educativos enriquecidos de tec-
nologia nos sirven para desarrollar una nueva forma de evalua-
cién, asi como de investigacion. La posibilidad de recoger infor-
macién amplia y extensa por medio de la tecnologia nos ayuda a
construir complejos andlisis con diversidad, como nos sugiere la
profesora Greene cuando define la complejidad de la educacién
como hecho social. Donde la diversidad y complejidad de pers-
pectivas hacen necesarias todas las dindmicas de valoracion que
somos capaces de usar (cualitativas y cuantitativas).

En la linea de las aportaciones que hacen fuentes tan fiables
como la Open University en su informe anual sobre la innova-
cién tecnologica para el aprendizaje, este libro que presentamos
se estructura en diferentes aportaciones que nos sirven para en-
marcar, por una parte, los aspectos relativos a las dinamicas de
innovacioén clasicas con tecnologias digitales que nos ayudan a
adentrarnos en la nueva epistemologia surgida con la integra-
cién y el enriquecimiento tecnolégico.
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Una segunda aportacion nos presenta dos capitulos centrados
en distintas técnicas de planificacion del aprendizaje. Desde po-
siciones éticas y comprometidas, como el de aprendizaje-servicio,
o relacionadas con las técnicas colaborativas mas completas e in-
novadoras, que incluyen la perspectiva del reto, asi como las que
proporcionan andlisis desde la ubicuidad, los espacios virtuales
completos y la realidad aumentada.

Prosigue con una serie de aportaciones asociadas a los usos
mads activos de la tecnologia. Los que aportan visiones sobre los
nuevos lenguajes a través de los videojuegos y los procesos de
gamificacion. El uso de la narrativa o nueva narrativa visual,
como elemento de expresién y estructuracion del aprendizaje.
Las aportaciones que nos hace el mundo del visual thinking y
PhotoVoice acompanados por la utilizacion de formas de cons-
truir el pensamiento desde las metodologias X. Para terminar
con tres aportaciones, la primera centrada en los dmbitos del uso
de la robética educativa, asi como las dos dltimas aportaciones
centradas en las dindmicas de evaluacién y de cémo hacerla,
apoyada en la diversificacion de las fuentes de informacion y
evidencia para el docente.

Todo este marco optimista, como espacio especialmente
complejo, tiene sus riesgos. Por ello, debemos pensar en proce-
sos de control que nos ayuden a superar las nuevas formas de
construir el pensamiento, como bien nos ensefa Ignacio Ramo-
net en su libro La Era del Conspiracionismo. Pero la alternativa no
es valida, cerrar los ojos no sirve. Por tanto, abran los ojos y su-
mérjanse en el conocimiento que este texto les va a proporcio-
nar. Animo, que la tarea es compleja y dificil, atin mas que lo era
antes, pero ;quién quiere aburrirse?
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Metodologias diddcticas en contextos
enriquecidos con tecnologias

En el dindmico escenario educativo actual, la integracion efectiva de las
tecnologfas se convierte en un imperativo para potenciar el aprendizaje
significativo. Este manual ofrece, de manera coral, una exploracién ex-
haustiva y préctica de metodologias pedagdgicas digitales vanguardistas,
destinadas a transformar la ensefianza y el aprendizaje. Se plantea un
recorrido por experiencias, visiones y contribuciones propias de la inno-
vacién metodoldgica acompanada del uso de herramientas digitales, que
proporcionan nuevos enfoques epistemolégicos a partir de la apropiacién
docente de las tecnologias en el proceso educativo. De igual modo, se
presentan capitulos que giran en torno a la planificacién educativa con
metodologias con un alto compromiso social, como es el aprendizaje-
servicio, de reciente irrupcién en el panorama educativo, el aprendizaje
basado en retos y otras que posibilitan nuevas experiencias educativas
desde contextos digitales educativos, como la realidad aumentada o el
aprendizaje mévil. Ademds, se muestran ejemplos pricticos acerca del
uso de la narrativa visual a través del visual thinking y el Photovoice, la
robdtica educativa y la evaluacién basada en recursos tecnolégicos, sus-
tentados en la prictica docente, a través de evidencias del desarrollo de
estas. Todo ello posibilita nuevos elementos de expresion, la estructura-
ci6n del binomio ensefianza-aprendizaje y la necesaria diversificacién de
las fuentes de informacién, metodologias diddcticas y herramientas, lo
cual contribuird al desarrollo de pricticas educativas innovadoras.

Esta obra es un recurso esencial para educadores, formadores y to-
dos aquellos profesionales comprometidos con la excelencia en la ense-
flanza, pues recoge las tecnologias més actuales y las metodologfas que
derivan de estas, para transformar la educacién y la ensefianza. Con
todo, el interés de este manual no reside tanto en lo que incluye como
en las posibilidades que ofrece para trabajar con tecnologias en entornos
educativos, por su versatilidad y por la diversidad de contextos, etapas y
niveles educativos en los que pueden ser aplicadas tanto las herramien-
tas como las experiencias que se describen. Asi, mds alld de explorar las
tltimas tendencias, el libro describe herramientas digitales y metodolo-
gias concretas para potenciar el aprendizaje, preparando a los educado-
res para liderar la revolucién educativa del siglo xxI1.
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