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PREAMBULO

ace cuatro afios fue publicada la guia elearning para profesores del proyecto TAC-
CLE. El libro fue traducido originalmente en ocho idiomas y desde entonces ha sido
traducido voluntariamente en ofros cinco. El nimero de copias impresas, asi como
las descargas y copias electrénicas se aproxima actualmente a 20.000. Asimismo se
han realizado 5 cursos internacionales de formacién del profesorado y varios cursos
locales bajo el nombre de TACCLE lo que lo ha convertido en un referente sobre précticas docen-
tes eficientes en e-learning.

Sin embargo, el mundo digital se mueve rapidamente por lo que hemos preparado una nueva
serie de libros dirigidos, por un lado a actualizar el contenido -reflejo de los cambios tecnolégicos-
y por oftro, proporcionar ideas y apoyo especifico a los profesores en su asignatura en concreto

o rango de edad. Por ofra parte, invitamos a todo el que esté interesado a visitar la pdgina web
Taccle2, con su constante flujo de nuevas ideas y actividades aportadas por profesores y formado-
res en activo. Este es un recurso muy valioso para todos los docentes, ya sea para los que estén
sumergiéndose en el mundo del ellearning por primera vez, o para profesionales con experiencia
que buscan intercambiar ideas con otros profesionales de la docencia.

Al igual que todos los libros, la serie Taccle2 quedard obsoleta en pocos afios. Esperamos que
dentro de ese tiempo sirva y sea un estimulo, una inspiracién y un apoyo préctico para los docen-
tes. Igualmente, esperamos con interés el desarrollo continuo de la pagina web Taccle2, convirtién-
dose en una intensa comunidad de préctica para los profesores, incluso después de que el proyec-
to haya finalizado.

En 2014, ningln maestro puede permitirse el lujo de ignorar la tecnologia que nos rodea; ningin
maestro puede ya negar las oportunidades de aprendizaje que puede ofrecer a sus alumnos.
Ningin maestro debe enviar a sus alumnos hacia el mundo digital sin las habilidades de supervi-
vencia digitales necesarias.

Sin embargo, nos gustaria repetir las palabras de Bill Gates.

“La tecnologia es sélo una herramienta. En términos de conseguir que los nifios trabajen juntos y
estén motivados, el maestro siempre serd lo més importante”.




INTRODUCCION

Este manual es el resultado de un proyecto transnacional denominado TACCLE2, abreviatura de
“Apoyo para maestros para la creacién de contenidos en ambientes de aprendizaje digitales”. En
otras palabras, se trata de un manual para apoyar a los maestros en el uso del e-learning para la
ensefianza de humanidades e idiomas. Esta es una de las guias de una serie de cinco, siendo las
otras: E-learning para docentes de primaria, E-learning para STEM, E-Learning para la creatividad
y Artes Escénicas y E-learning para las competencias bésicas.

Este libro tiene como objetivo hacer frente a la utilizacion de herramientas de la web 2.0 en el
drea de humanidades. Esto significa que nos centraremos en software sociales y aplicaciones
que permitirdn a los estudiantes crear, compartir y publicar contenido en linea, en lugar de ser
simples consumidores pasivos de contenidos en la red.

Tengan en cuenta que esta guia no es un libro de texto, un trabajo académico o un libro que
aborda el plan de estudios de habilidades en TIC, ni tampoco es un libro para profesionales o
expertos en las TIC (aunque puede servir de inspiracién para este colectivo). Este manual esta
disefiado para ayudar a todos los profesores que se inician en el uso de métodos y técnicas de e-
learning en el drea de humanidades, para hacer sus lecciones mas divertidas, mds creativas, mas
faciles de preparar y mejorar el compromiso del estudiante.

POR TANTO, ES UN MANUAL PARA LA ENSENANZA DE LAS HUMANIDADES
DIGITALES, ¢;DE ACUERDO?

Tal vez, todo depende de quién seas y si estds o no de acuerdo con lo que puede entender por
“humanidades digitales”. En general, la definicién misma de las humanidades digitales es voldtil
y controvertida, siendo muchos los estudiosos de humanidades convencionales los que acufian a
las humanidades digitales como una moda caprichosa de unos pocos, incluso acusando a los que
apuestan por un mayor uso de la tecnologia de llevar a cabo algin programa revolucionario.

Sin embargo, la intencién de este libro no estd en abordar estos términos, asi que solo depende
de ti el cémo decidas llamarlo o definirlo. Nuestro interés se centra en el uso de e -learning para
ensefar eficazmente las humanidades. La mayoria de nosotros somos profesores conscientes y
comprometidos con la mejora continua de nuestra prdctica en el aula; asi que vamos a dejar las
definiciones y disputas relacionadas con las humanidades “digitales” a los demds.

Dejando a un lado el tema de la definicién, les advertimos que algunos de los temas incluidos en
este manual de humanidades pueden sorprenderle a algunos de ustedes. Aunque durante el pro-
ceso hemos encontrado mas similitudes que diferencias entre qué y cémo los profesores ensefian
en diferentes paises, hay por supuesto algunas diferencias curriculares clave. Diferentes paises
utilizan la palabra humanidades para estudiar a diferentes grupos de sujetos, siendo muchas sus
similitudes; pero la finalidad de este manual no es hablar sobre la educacién comparada, asi que
hemos adoptado la actitud de “cuanto mds, mejor” incluyendo précticas de toda Europa. Cuando
consideramos que una actividad podria ser ajustada facilmente para usar y ensefiar otros ambi-
tos, hemos sefalado las posibilidades incluyendo el apartado: “También es bueno para...”.

Teniendo en cuenta lo anterior, estos son algunos de los temas que hemos incluido en este libro:
g q

geografia, historia, sociologia, economia filosofia, lengua y la literatura. Ademds también se

puede consultar la pagina web Taccle2 para obtener mas ideas www.taccle2.eu

Se habré dado cuenta que la educacién religiosa no se ha incluido como un tema. Aunque los au-
tores de este libro no somos un grupo facil de intimidar, la idea de incluir actividades que abordo-
sen las creencias y précticas religiosas especificas, en un mundo tan diverso, resultaba bastante denso
para poder asaltar todas ellas. Sin embargo, hay muchas webs que abordan la religién de muchos
paises, pudiendo ayudar -sin tratar de hacerlo-y, sin darse cuenta, a molestar a una proporcién impor-
tante de Europa. Si eres maestro de religién, te invitamos a visitar esta web: www.religiouseducation.
net; aqui encontrard un montén de informacién, ademés de profesores y profesionales preparados
y dispuestos a darle las orientaciones més adecuadas. También puede encontrarlos en Facebook
www.facebook.com/pages/Religious-Education-Association-APPRRE /13988592936 4323 2fref=ts.
A pesar de lo anterior, también le animamos a leer este manual en el que podré encontrar activi-
dades facilmente adaptables para ser integradas dentro de su materia.

ENTONCES, ;-,QUE RECOGE ESTE MANUAL?

La parte principal del libro estd dedicada a establecer ideas practicas para el uso de las TIC en el

aula, sobre todo al comienzo. Posteriormente hay una parte mas general a la que bajo el nombre

de “conclusiones”, hemos tratado de cubrir algunas de las preocupaciones, tanto reales como ima-
ginarias, que los maestros y las escuelas pueden tener sobre el e-learning, incluida la seguridad en
Internet, la seguridad del hardware e infraestructura, los derechos de autor y asi sucesivamente.

Este libro no ha sido disefiado con el objeto de ser leido de principio a fin, sino con el propésito
de echar una mano al docente, mostrando ideas al instante. Las lecciones paso a paso son sélo
ejemplos de lo que otros profesores han hecho, pero si desea adaptar, modificar, enmendar o
ampliar las ideas recogidas, no se sientan cohibidos en lo més minimo. Cada actividad estd des-
crita de forma que le ayudaré a ser competente en el uso de diversas herramientas en linea, junto
a las técnicas pertinentes, y al mismo tiempo ofrecemos un contexto de aula en el que han sido
probadas. Todas ellas han sido escritas y probadas por verdaderos maestros de humanidades que
son muy conscientes de los aspectos prdcticos que supone el hacer todas estas cosas en su clase
(todos sabemos lo que realmente significa): conexién a Internet poco fiable, ordenadores antiguos
y la continua falta de dinero para equipos o software nuevos.

Por esta razén, no concretamos en las actividades propuestas unos “ fines y objetivos “ ni tampo-
co una lista de habilidades y competencias especificas, aunque hemos intentado agruparlas en
grandes éreas de competencias o habilidades que son comunes en las escuelas de Europa, por
ejemplo, comunicacién efectiva. Dependiendo de donde usted ensefia, habré sugerencias que les
puedan parecer algo singulares, pero después de mucho debate, y teniendo en cuenta que el |i-
bro serd traducido -por lo menos- a ocho idiomas, se hace evidente que cada pais europeo define
unas capacidades y competencias de diferente forma, asi como la organizacién de su curriculum.
Por consiguiente, las 4 grandes capacidades que hemos optado por utilizar, no son de ninguna
manera definitivas o exhaustiva, pero si garantizan la cobertura de un grupo enormemente varia-
do de temas y disciplinas.

HEMOS IDENTIFICADO CUATRO QUE SON COMPATIBLES CON EL MARCO DE
REFERENCIA EUROPEO:

1. COMUNICACION EFICIENTE.
Los alumnos deben ser capaces de comunicarse en su lengua materna, asi como en al menos una
lengua extranjera. Esto incluye escuchar, hablar, leer y escribir.

2. COMPRENSION DE TEXTOS.
Los alumnos no sélo deben ser capaces de obtener informacién de un texto, sino de evaluar su
significado y su relacién con ofros textos.




3. EXPLICANDO ENTORNOS.

Los alumnos deberian ser capaces de comprender los procesos y evolucion de la sociedad. Ellos

tienen que desarrollar competencias sociales y civicas, que incluyen la empatia, la tolerancia, la

comprension de los diferentes puntos de vista y la capacidad de negociar. Ademas, deben tomar
conciencia de su propia herencia cultural y las culturas que les rodean, asi como ser capaces de

disfrutar de sus riquezas.

4. INVESTIGACION
Los alumnos deben ser capaces de utilizar las TIC para recuperar, evaluar, almacenar, producir,
presentar e intercambiar informacién.

Algo que nos une a los profesores de toda Europa, es que todos ensefiamos habilidades y que
algunas de éstas son comunes en la mayoria de las dreas de humanidades. Asi que, estando
nuestros ejemplos basados en estas habilidades, han sido seleccionados para ilustrar una varie-
dad de tecnologias. El contenido de estos capitulos se explica con mas detalle mas adelante, pero
para recapitular, aqui mostramos una visién general:

1. COMUNICACION EFICIENTE.
* Hablar, leer, escribir y escuchar.

® Organizar y difundir ideas.

e Crear, compartir y publicar.

e Comunicacién apropiada: formal e informal, normas, etc.

2. EXPLICAR Y EXPLORAR

e Causas y efectos.

* Influencia de diferentes factores.

* Puntos de vista, perspectivas e interpretaciones.
® Reconocer ambientes diferentes.

3. INVESTIGACION

® Encontrar informacién, bisqueda de datos, ser eficiente y preciso.
* Distinguir entre fuentes.

* Recoger datos, seleccionarlos, analizarlos y resumirlos.

e Establecer criterios de evaluacién de datos.

* Integrar y cotejar diferentes perspectivas / puntos de vista.
* La fiabilidad de las fuentes.

4. COMPRENSION DE TEXTOS

® lectura.

¢ Comprension.

e Diferentes géneros de la escritura.

® Ficcién, no ficcién y poesia.

Los objetivos que justifique en cualquier leccién, seran especificos para usted y los nifios a los
que estd ensefiando, y se relacionarén con su propio esquema de trabajo vy, por lo tanto, también
lo hardn sus estrategias de evaluacién. Por ejemplo, una de las primeras lecciones en el libro es
acerca del uso de podcasts para desarrollar habilidades de comunicacién eficiente. Lo usamos
para el desarrollo de habilidades como hablar y/o escuchar, usted puede decidir utilizar esta
misma actividad, bien para desarrollar habilidades en el uso de las TIC o de rendimiento. Con
solo ajustar aqui o allé lo puede utilizar para ensefiar historia, economia o si hasta incluso ma-
temdticas. Eso estaria muy bien, de hecho jes geniall Nuestra intencién es ofrecerle ideas flexi-
bles que son facilmente transferibles a diferentes sujetos y contextos. Esta es la razén por la que
hemos incluido en cada ejemplo, un apartado que contiene ideas breves, en relacién con otras
herramientas. Esperamos ofrecer un gran margen para recoger aquellas ideas que considere mas
interesantes y beneficiosas para sus estudiantes. Por supuesto, si se siente inseguro, puede igno-
rar estos elementos y concentrar sus esfuerzos en la idea principal que proponemos, pudiendo ir
anadiendo los “extras” poco a poco.

éCUAL ES LA HISTORIA QUE SE ESCONDE DETRAS DE ESTE MANUAL?

La plataforma de lanzamiento de esta nueva serie es la popularidad del primer proyecto TACCLE

y la expansién del manual e-Learning para maestros publicado en 2009. El libro original cubre los
conceptos bésicos de la préctica del elearning, incluyendo cémo usar un grupo de herramientas
bésicas de software social, junto con diversas ideas para su uso en el aula, las explicaciones de
algunas cuestiones importantes que sustentan el aprendizaje electronico (por ejemplo, los metada-
tos, derecho de autor, la web 2.0 y web 3.0) y experiencias de algunos profesores con habilidades
bésicas que crearon recursos de aprendizaje. Ademds, cuenta con un completo glosario de términos
y abreviaturas relacionadas con el e-llearning. Este manual anterior, puede ser imprimido actualmen-
te, estando todavia disponible en cantidades limitadas en inglés, francés, holandés, italiano, portu-
gués y espaiiol, pudiendo ser descargado en formato pdf en www.taccle.eu/content/view/15/43/
lang,en/ (ademés puede encontrar ofras versiones en drabe, sueco y algunos otros idiomas.)

El lanzamiento del manual TACCLE original, fue el resultado de una serie de cursos de formacion
de profesores de toda Europa. Fueron las opiniones suscitadas en estos cursos las que sembraron
las primeras semillas hasta la elaboracién de varios libros en diferentes dmbitos educativos. En
particular, debido a que los cursos (y los manuales originales) fueron dirigidos a los profesores en
general, los ejemplos eran demasiado genéricos y los profesores de las diferentes asignaturas te-
nian dificultades para su aplicacién. A pesar de lo anterior, aunque este manual fue creado para
el drea de Humanidades, si usted es profesor de otro émbito y siente curiosidad, ni dude en echar
un vistazo jadelante!

LA PAGINA WEB TACCLE2 HTTP://TACCLE2.EU

La pagina web Taccle2 es un recurso en linea para profesores repleta de ideas y experiencias de
e-learning en el aula. Hay una pestaiia concreta para las actividades de humanidades (geografia,
historia, lengua y literatura), pero también puede navegar en el campo de las ciencias (matemé-
ticas, tecnologia...), artes plasticas (teatro, danza...), etc. También puede buscar en las etiquetas
(si lo desea) diferentes herramientas (audacity, animoto, prezi,...) o plataformas que le sirvan de
inspiracién para hacer un uso en el aula. Ademds, contiene lecciones completas para los maes-
tros que estdn comenzando a experimentar con el e-learning, junto con lecciones mas complejas
e ideas mds amplias para aquellos que se sientan més seguros. jEsperamos poder ver algunas de
sus contribuciones! O al menos, por favor, envienos algunos ejemplos de la experiencia vivida en
su clase, pudiendo ser fuente de inspiracién para otros y nosotros las incluiremos en la web.

POR LO TANTO, ;,QUE ES LO QUE NO ESTA INCLUIDO EN ESTE MANUAL?

Si hubiésemos incluido todo lo que queriamos, nos habriamos visto obligados a publicar ediciones
multitudinarias y la biblioteca de la escuela sufriria un aumento considerable. Asi que, si su software
favorito no aparece aqui, le animamos a seguir explorando por la web en busca de inspiracién.

Por otro lado, hemos de decir que no hemos podido cubir herramientas de e-learning dedicadas
a apoyar a los alumnos con necesidades educativas especificas. Cada actividad estd escrita
asumiendo que estd ensefiando sobre una amplia gama de habilidades entre su alumnado y por
tanto éstas son lo suficientemente adaptables a las diferencias entre estos. Hemos tratado de mos-
trar coémo estas actividades se pueden diferenciar, proporcionando retos adicionales y niveles de
dificultad diferentes. Apoyar a los alumnos con necesidades educativas especiales requiere de un
dominio muy especializado y que —~desde nuestras capacidades- habria sido bastante complicado,
por tanto hemos planteado las actividades para ser aplicadas a diferentes niveles pero sin entrar
muy de lleno en dreas en las que no somos especialistas.

También le animamos a que eche un vistazo a los otros manuales de esta serie (mencionados
anteriormente), aunque el manual de primaria contiene actividades para estudiantes més j6venes,
con algunos ajustes, las actividades de cualquiera de los manuales podrian ser apropiados para
sus estudiantes.




El objetivo de este libro es ayudar al profesor a dar los primeros pasos en el uso de la tecnologia
como una parte rutinaria de su prdctica en el aula. No es otra nueva iniciativa que tiene que
tener en cuenta y no es un trabajo extra o un tema adicional que tiene que exprimir ocupando su
tiempo, ya lleno de excesivo trabajo. Se podria decir incluso, que el uso de tecnologias electréni-
cas, puede ayudarle a ahorrar tiempo y energia, que sin duda alguna, puede ser una manera de
“mantenerse cuerdo” con una clase que no responde a viejos métodos y recursos de ensefianza-
aprendizaje. Los viajes virtuales por el campo en Google Earth son infinitamente preferibles, a
infroducirse en el barro y la lluvia en mitad del mes de enero; y aunque hacer eso es una gran
experiencia para los alumnos, puede que le resulte mds beneficioso y asequible hacerlo “virtual-
mente” las veces que sean necesarias.

Debemos mencionar que las actividades incluidas en este manual incluyen, tanto tareas de cola-
boracién como tareas individuales dirigidas a los alumnos. Somos conscientes de que en muchos
paises hay un cambio enorme para ofrecer a los alumnos un sin fin de oportunidades para traba-
jar en colaboracién y entendemos plenamente el razonamiento para esto. Sin embargo, también
creemos que los alumnos deben ser capaces de trabajar de forma independiente y a medida que
maduran, deben ser capaces de hacerlo con menos apoyo de los maestros y mayor grado de
autonomia. El mundo laboral, valora con creces el trabajo en equipo y en colaboracién, pero no
en detrimento de la capacidad de autonomia, iniciativa personal y el pensamiento critico e indivi-
dual, por eso hemos incluido ambos tipos de actividades.

No pretendemos que el e -learning sea la respuesta a todos los problemas de la ensefianza y

no debe convertirse en la solucién por defecto para cada ocasién. Es divertido, es estimulante,
dispara la imaginacion de los estudiantes; y una vez que gane en confianza, se preguntard cémo
ha podido ensefiar antes sin él.

SECCION 1

1. COMUNICACION EFICIENTE

Desarrollar la capacidad de comunicarse de manera eficiente en diversos contextos es importante
y necesario. Ademés de ser una habilidad clave en el desarrollo de las humanidades, es también
de gran importancia como habilidad vital basica. Muchas empresas valoran la comunicaciéon
efectiva como una de las habilidades més deseadas en un empleado. Entonces, scuéndo una
comunicacién es efectiva? La comunicacién puede ser considerada efectiva cuando el receptor del
mensaje entiende su significado y su respuesta estd acorde vy tiene significatividad para el emisor
del mensaje. Esto puede parecer una definicion excesivamente simplificada, pero por ello, no me-
nos adecuada. La comunicacién ineficaz puede distinguirse por el hecho de que causa confusién,
frustracién y -con mucha frecuencio- disputas. Por lo tanto, zesto nos supone desarrollar en los
estudiantes la capacidad de argumentar con el fin de mejorar sus habilidades de comunicacién?
Efectivamente, si. Pero incluso ensefiar a los estudiantes a discutir de manera eficiente, es una
habilidad que el e-learning puede ayudar a desarrollar.

Habiendo dicho esto, no se nos ocurriria decirles a los maestros cémo ensefiar habilidades de
comunicacién eficientes. Uno de los objetivos de este manual es mostrar a los profesores cémo
pueden utilizar el ellearning para mejorar las buenas practicas que ya existen. La comunicacién
en linea tiene una dimensién afadida, cualquier cosa publicada en Internet queda ahi para
siempre, asi que ensefiar a los aprendices o estudiantes cémo comunicarse de forma adecuada
es fundamental para una comunicacién eficaz. Argumentos, malentendidos, y un uso inadecuado
de la lengua en un debate en el aula, son generalmente mas féciles de resolver que si llegara a
ocurrir, por ejemplo, en una red social. La comunicacién en linea tiene el peligro afadido de no
tener el tono de voz o la expresién facial que favorece su interpretacién, pudiendo un comentario
benigno, ser f4cilmente malinterpretado, ofender y generar conflictos innecesarios.

Por tanto, tenemos que ensefiar a los estudiantes que la comunicacion efectiva puede ser adecua-
da en todos los contextos. El primer ejemplo de actividad hace evidente una situacién con muchos
peligros potenciales de la radio en vivo. La segunda, estimula a los estudiantes a ser sensibles a
los sentimientos de los demas.




COMUNICACION EFICIENTE

HABLEMOS DE ...

DESCRIPCION

En esta actividad, los estudiantes desarrollan sus habilidades de comunicacién cuando organizan
un programa de radio y/o aparecen como invitados/expertos en el mismo. Esto es —generalmente-
otil para el desarrollo de habilidades relacionadas con la improvisacién y el mantenimiento de un
nivel adecuado de comunicacién sin estar bajo presion. Es una buena oportunidad para evaluar los
conocimientos de una materia y la comprensién del contexto.

En primer lugar pedimos a los alumnos que envien preguntas de la entrevista a la direccién
de correo del centro o alguna direccién que establezcamos, utilizando www.vocaroo.com

LA ACTIVIDAD

Empieza mostrando un ejemplo sobre un programa de radio a los estudiantes. Puede utilizar por
ejemplo http://www.ivoox.com/podcast-ser-historia_sq_f13652_1.html| esto mostrard a sus estu-
diantes las posibilidades y les proyectard una idea de la actividad. Después de esto, usted puede
discutir con los estudiantes qué es un podcast... es posible que se sorprenda al saber que algunos
de ellos no tienen mucha idea al respecto o que ofras tantos tienen muy claro lo que es.

Es recomendable desarrollar la actividad en torno a un tema, pudiendo ser dividido en diferentes
partes con fitulos o subtemas, por ejemplo; la revolucién industrial: carbén, trenes, canales, etc o el
calentamiento global: la deforestacién, los bosques, la contaminacién. Divida la clase en grupos en
funcién de los temas que haya preparado y asigne un tema a cada grupo.

Si los alumnos tienen dificultades para seleccionar los subtemas, pidales que busquen

el tema o palabra principal en www.taggalaxy.de donde aparecerén ideas vinculadas

en torno al mismo, ayudandoles a encontrar con més facilidad temas, noticias e infor-
macién relacionada.

Puede proponer a los estudiantes que busquen informacién por su cuenta o bien dedicar unas horas
en clase a realizarlo, esto dependerd de la cantidad de tiempo que tenga preparado.

Una vez recopilada la informacién, es el momento de preparar el guién del programa de radio
para lo que herramientas como Storyboards y Templete pueden ser de gran ayuda, especialmente
con los alumnos més pequefios o que tengan alguna dificultad. Hay que enfatizar en que el progra-
ma necesita una estructura definida, por ejemplo, comenzar con explicacién sobre el tema a tratar
(5qué es el calentamiento global?) y terminar a modo de reflexién ( 3qué pueden hacer los oyentes
para ayudar?).

Después de elaborar el guién pasamos a grabar las entrevistas usando el micréfono del ordenador
o un mp3 grabador. Deje que los estudiantes tomen su tiempo y animeles especialmente cuando
cometan errores; piense que probablemente estarén algo nerviosos.

ACTIVITY 1

Vamos a crear una cancién simple usando Garage Band (para Mac) o www.audacity.
com. Si finalmente usa Garage Band, haga clic en el botén que indica ‘Omega’ y
encontrard un montén de cuerdas pregrabadas, golpes y muestras. Los estudiantes tam-
bién pueden grabar su propia voz para acompanar. Hay un montén de tutoriales en
YouTube, y en apenas una hora podemos obtener una cancién decente. Lo mismo ocu-
rre con ofros programas que podemos usar como Audacity. Introducir a los estudiantes
en Audacity no es mala idea, ya que es una de las aplicaciones de edicién de audio
mds fdciles de las que hay disponibles, ademés de que hay un montén de tutoriales (en
varios idiomas) en YouTube. Desde nuestra experiencia consideramos que los estudian-
tes no se perderén demasiado durante su uso.

Una vez que tenemos el audio, exportamos el archivo como un archivo mp3 y lo escuchamos en clo-
se. jSe sorprenderd de lo mucho que se asemeja a un programa de radio real! Es importante dar a
los estudiantes una retroalimentacién durante el programa'y, en su caso, dejar que los participantes
también hagan retroalimentacién. A pesar de que los estudiantes pueden llegar a ser muy criticos,
rara vez son groseros con el resto de compafieros.

Ofra opcién, es crear una encuesta en linea para recoger comentarios sobre el conteni-
do de las grabaciones con www.surveymonkey.com

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

* iNecesitard tiempo! Esta actividad no se puede hacer en una sesién.

* Necesitard del apoyo (si existe en su centro) del departamento de TIC, no sélo para solucionar
problemas técnicos puntuales, sino porque puede que necesite diferentes herramientas que
éstos le podrén proporcionar.

* Necesita dispositivo (s) de grabacién (micréfono, mp3- grabador, etc)

* Ofros recursos gratuitos para sonidos y misica: www.freesound.org ® http://ccmixter.org ®
www.jamendo.com

® Una herramienta de edicién de audio, por ejemplo, www.audacity.sourceforge.net

VALOR ANADIDO

Un poco de presién puede hacer maravillas en el desarrollo de habilidades de comunicacién. Los
estudiantes mas silenciosos -a menudo- se desenvuelven mejor en tareas individuales o en pequefios
grupos, que en discusiones donde participa todo el grupo-clase. En términos generales, el nivel de
lenguaije y habilidades de comunicacién de todos los estudiantes tiende a mejorar cuando saben
que estén siendo grabados y que los demés van a escucharles.

TAMBIEN ES BUENO PARA...

Lenguaije y alfabetizacién.




COMUNICACION EFICIENTE

CONOCE A TU AVATAR

DESCRIPCION

En esta actividad, los alumnos van a desarrollar sus habilidades de comunicacién mediante la expo-
sicién de si mismos a los demds y mediante un juego de intercambio de roles con sus compafieros,
inferpretacién de figuras histéricas o personas famosas. También pueden ir describiendo verbalmen-
te su idea del avatar de otro compafiero, mientras su pareja lo crea. Posteriormente, se compararan
los resultados.

Pida a los alumnos que usen www.faceyourmanga.com para crear un avatar imaginario.

LA ACTIVIDAD

De a los alumnos un tiempo para experimentar con www.faceyourmanga.com y preginteles sobre
los potenciales de la herramienta (la gran variedad de opciones para elegir) y sus inconvenientes
(que no permite agregar una grabacién de voz para el avatar, por ejemplo).

Organice al grupo de estudiantes en parejas y proporcione a cada alumno un dispositivo en linea
(ordenador, Tablet...). En parejas pida a los alumnos que creen un avatar de su pareja. Si adn no
disponen de cuenta en www.faceyourmanga.com deberén darse de alta e ingresar. Como alternati-
va, puede crear una cuenta comin de la clase para que todos puedan usar su avatar.

Sentado uno frente a otro, deben tratar de hacer un avatar de su pareja. Los alumnos deben re-
conocerse en su avatar. Cuando hayan terminado, deberdn mostrar sus creaciones a los demés y
modificar o mejorar el avatar de acuerdo a los deseos de su pareja. Finalmente enviaran el avatar
por correo electrénico a su compafiero..

A continuacién, pueden comenzar a preparar una presentacién del avatar de su
pareja. La presentacién puede hacerse en primera o tercera persona. También puede
hacerse por escrito y presentarla en su idioma o en un segundo idioma.

Es el momento de convertir nuestro avatar en un avatar parlante. Pida a los estudiantes que
se inscriban individualmente en www.fotobabble.com o creé una cuenta para uso de todos.

Una vez registrados, crean un nuevo Fotobabble para subir el avatar creado a partir de www.face-
yourmanga.com. Pidales grabar su presentacién haciendo clic en el botén de grabacién.

ACTIVITY 2

La presentacién se puede grabar tantas veces como lo deseen, pero hemos descubierto que lo
mejor es establecer un limite de intentos o algunos estudiantes nunca estarén satisfechos con el
resultado. Por (ltimo, los alumnos comparten su creacién enviando el enlace (haciendo clic en el
botén que aparece en el lado derecho de la pantalla que dice: “Compartir esta Fotobabble”). El
enlace se puede compartir por correo electrénico, Twitter o Facebook, entre otros.

Permitales tener un poco de diversién dejandole utilizar su propio avatar para crear
una animacién hablante con www.blabberize.com

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

® Necesitard: Un PC / dispositivo por cada par de alumnos, conexién a Internet, micréfono y al-
tavoces (incluido en la mayoria de los ordenadores portétiles y tablets), auriculares (opcional).

VALOR ANADIDO

Trabajar de manera creativa ayuda a desarrollar un lenguaije creativo, que es especialmente 0til
para el aprendizaje de un segundo idioma. Muy a menudo, las discusiones y dudas que surgirdn
mientras trabajan en su avatar, aumentardn importantes aspectos de ensefianza futura ya que con
la presentacién del avatar de sus comparieros, desarrollardn su comprension y fluidez de los tiem-
pos verbales, vocabulario y pronombres. Se debe animar a los alumnos a variar su vocabulario por
ejemplo, el pelo no es sélo ‘marrén’, sino que puede ser “castaiio”, “ceniza”... o los ojos pueden
ser “azules celeste” y en forma de almendra, efc.

TAMBIEN ES BUENO PARA...

Historia (crear avatares de personajes histéricos), la ciencia (la creacién de un Fotobabble de ele-
mentos y compuestos) y geografia (creando Fotobabbles de los minerales ).




2. EXPLORACION Y EXPLICACION DE ENTORNOS

En esta propuesta, la palabra “entornos” puede significar cualquier lugar o situacién en el que se
produce un evento. En geografia esto se entiende facilmente como un lugar p.ej. vertiente atlén-
tica, Cabo Finisterre, sector agrario, etc. En la historia, hablamos de entorno, por ejemplo en la
Guerra Civil Espafola, podria incluirse la ubicacién de la Batalla del Ebro, el ambiente tenso que
se vivia en Espaina en ese momento, etc.

Para poder explicar los entornos se requiere la exploracién de los mismos, pero no siempre es
posible visitar o experimentar éstos de primera mano. Comprender los entornos en humanidades,
implica conocer el medio ambiente; viajar al pasado para conocer el presente e incluso aproxi-
marnos al futuro.

Por ofra parte encontramos que muchos estudiantes tienen dificultades para distinguir entre

las normas de comunicacién formal e informal, como por ejemplo alumnos que contestan a un
examen empleando un lenguaje demasiado coloquial. El principal problema es el uso de estas
cuestiones en un contexto inadecuado, por lo que en la primera actividad de este mismo aparta-
do, los alumnos empiezan a comprender que los ambientes tienen muchas formas diferentes y que
en cada uno podemos expresarnos de una forma. La segunda leccién consiste en el uso de Twitter
para explorar el entorno local. Esto ayudard a los alumnos a entender que la comunicacién infor-
mal puede -en un contexto correcto- ser adecuada en tono y contenido.




EXPLORACION Y EXPLICACION DE ENTORNOS

EL MISTERIO DE LA HISTORIA

DESCRIPCION

En esta actividad los alumnos tienen el reto de descubrir la identidad de una persona misteriosa,
lugar, evento, ciudad u objeto mediante la investigacion de los indicios presentados en una imagen
inferactiva que creardn ellos mismos con Thinglink. Thinglink es una herramienta de publicacién de
imdgenes, en la que se pude afadir facilmente etiquetas haciendo clic en diferentes puntos de la
imagen y ademds podemos abrir un enlace que nos llevaré a una nueva informacién sobre dicha
imagen. Esta aplicacién estd pensada para ser utilizada en una tableta o dispositivo mévil.

Thinglink le permite importar imégenes desde la galeria de su dispositivo y/o tomar
nuevas imdgenes para convertirlas en imégenes interactivas.

LA ACTIVIDAD

La interfaz del proyecto requiere poco entrenamiento y es muy facil de usar. El servicio estd en la
nube, no teniendo la necesidad de descargarlo e instalar el software. Al estar en la nube permite a
los usuarios acceder al servicio a través de moltiples dispositivos que utilizan varios sistemas opera-
tivos. Los productos se almacenan en Thinglink para que los usuarios no necesiten —necesariamente-
un sitio web para publicar sus imégenes creadas, ademés de que hay varias posibilidades que les
permiten compartir su trabajo en redes sociales.

Previamente se deberé crear una cuenta. Para esta actividad, puede optar por preparar 3-5 ima-
genes interactivas Thinglink. Las imagenes deberdn proporcionar suficiente estimulacién visual y
auditiva, orientada especificamente hacia la provisién de las pistas, por ejemplo, si se pide a los
estudiantes el descubrir la identidad de una persona misteriosa, puede producir un corto de sonido
usando SoundCloud.com (www.soundcloud.com.).

Demuestre a los alumnos los pasos bdsicos para subir una imagen y acuerde los cri-
terios sobre los medios que va a producir, es decir, la duracién del video, idioma, la
idoneidad, efc...Ademds de tener en cuenta que puede ser necesario que tenga que
explicar a los alumnos como hacer una grabacién mediante www.soundcloud.com.

Muestre a los alumnos los conceptos bésicos para la bisqueda de imégenes gratis,
subir fotos, insertar texto en una imagen, cambiar el disefio y el fondo o cémo ser crea-
tivo con las fotos usando www.Canva.com.

Una vez creada la cuenta y resueltas las cuestiones mds técnicas, puede comenzar. Los estudiantes
pueden usar fuentes de investigacién en Internet u offline (enciclopedias, libros de historia, efc.) en
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un intento de identificar la misteriosa persona, lugar, evento u objeto. Recomiende a los estudiantes
que aporten sus ideas a la discusion, a través de la adicion de enlaces o videos a la imagen. Recuer-
de a los estudiantes que deben responder de manera constructiva a las contribuciones de los demds.

Tanto www. Stipple.com como www.ImageSpike.com son similares a Thinglink. Ambas
aplicaciones permiten subir una imagen y etiquetar con affileres. Un alfiler puede incluir
videos, enlaces, textos, archivos de audio e imdgenes. También le da la opcién de reali-
zar un seguimiento de cudndo y dénde las imégenes son vistas y compartidas por ofros.

Hemos establecido que esta actividad puede tener una duracién de entre una y dos horas, porque
los estudiantes necesitan tiempo para revisar las pistas, determinar una estrategia de investigacién,
realizar la investigacion y presentar su solucién en Thinglink. El tiempo puede variar dependiendo
de las habilidades de la lectura y de la capacidad de resolucién de problemas en los estudiantes.

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

e iPad / iPhone/tablet ( un dispositivo por alumno )

e Conexion a Internet

® Acceso SoundCloud con micréfono o dispositivo de grabacién. SoundCloud esté disponible
como una aplicacién para dispositivos Android y iOS. Un archivo se puede grabar en el dispo-
sitivo cargado, y se envia como un enlace para ser afiadido a la imagen Thinglink.

* Le sugerimos que tenga una cuenta Thinglink y SoundCloud para el seguimiento del trabajo y el
progreso de los estudiantes. También es posible que los estudiantes deseen (siempre que tengan
la edad y la politica de la escuela lo permita) crear sus propias cuentas para cada sitio y entre
los estudiantes compartir su trabajo.

VALOR ANADIDO

Pueden utilizar Thinglinks como médulos de aprendizaje interactivos para atraer e inspirar a los
estudiantes, proporcionando experiencias de aprendizaje divertidas y creativas. Thinglinks es tan
flexible y adaptable que puede enfocarse para alcanzar objetivos de ensefianza muy particulares.

TAMBIEN ES BUENO PARA...

e Historia del medio ambiente (parque nacional, los recursos nacionales)

® Gobierno y Politica (incluyendo presidentes, estados y territorios)

® Inventos y Tecnologia (incluidos los inventores y la exploracién del espacio)
* Historia social y cultural (ciudades, la migracién)

* Diversos aspectos sobre la Mujer (literatura, derechos de la mujer)




EXPLORACION Y EXPLICACION DE ENTORNOS

DESCRIPCION

A diario, aparecen nuevas ideas para el uso de Twitter en el aula. Independientemente de la
actividad, se recomienda que tenga una cuenta de Twitter especifica para la escuela (si no quiere
unirla a la de su uso mds personal). En esta actividad, usamos Twitter y Google Earth con el fin de
desafiar a los estudiantes a conocer mejor su localidad.

Descubra més sobre los lugares de interés histérico en www.historypin.com. Anime a
los participantes a contribuir con sus propias fotografias al mapa local.

LA ACTIVIDAD

Pida a los alumnos una lista de los sitios histéricos de su localidad. Pidales que lean sus listas a la
clase, dando tiempo a ofros grupos para afadir aquellos que no aparecen en sus propias listas.
Si es necesario, deles un tutorial de Google Earth.

Encuentra tutoriales para principiantes en www.google.com/earth/learn/beginner.html

Con su lista en la mano, pidales que utilicen Google Earth para encontrar las coordenadas de
cada uno de los sitios histéricos locales. Recuérdeles que deberdn ser exactos debido a que los
usarén para dirigir a oftros.

A continuacién, publique por Twitter algunas de las coordenadas e indique a los alumnos que
pueden poner las respuestas sobre la ubicacién. Hemos observado que avisar por la red a los
alumnos, ayuda a advertir de una nueva tarea, mientras que haberlo hecho de otra manera
podria suponer esperar dias para obtener respuesta. Esta actividad se puede hacer junto con otra
clase formando parejas con miembros de distintas aulas, para que unos se encarguen de Twitear
coordenadas y otros de encontrarlas.

Uso de Google Earth para buscar imégenes histéricas de su localidad
www.google.com/earth/learn/beginner.html#tab=historical-imagery

ACTIVITY 4
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Por Gltimo, pedimos a los alumnos que busquen fotos de los sitios en www.historypin.com. 3Cudles
han sido indicadas? zHay alguna que no esté incluida? Debata con los alumnos sobre qué fotos
podrén tomar ellos mismos o bien qué fotos podrian buscar en red (siempre con Licencia de uso).
sta es una excelente oportunidad para discutir la importancia de respetar la propiedad de otras
Est lente oportunidad para discutir la import de respetar la propiedad de ot
personas en linea y los peligros de usar el material que es propiedad de otros sin su permiso.

Utilice http://search.creativecommons.org para encontrar imégenes libres de copyright.

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

* Cuenta de Twitter (configurado y revisado por la escuela)
® Acceso a Internet

VALOR ANADIDO

De esta manera, los estudiantes pueden explorar su localidad de forma répida y eficiente. No es
un reemplazo para las excursiones o visitas, pero es una manera en la que pueden “visitar” malti-
ples lugares tantas veces como quieran de forma répida y econémica.

TAMBIEN ES BUENO PARA...

Geografia (localizar caracteristicas fisicas y artificiales), Ciencia (explorar el sol, la luna y marte
www.google.com/earth/learn/beginner.himl#tab=exploring-mars-moon-and-sky




3. HABILIDADES DE INVESTIGACION

Nuestra experiencia personal nos dice que no sélo las diferentes habilidades de investigacién
se prestan a diferentes tareas, sino también que diferentes personas utilizan diferentes formas de
organizar y llevar a cabo la investigacién, incluso mientras trabajaban exactamente en la misma
tarea.

Asi que la clave para el desarrollo de habilidades de investigacion es dar un cierto grado de
autonomia y flexibilidad. Como docentes, lo mejor que podemos hacer es proporcionar oportuni-
dades para que los alumnos desarrollen sus habilidades de investigacion y algunas ideas sobre
cémo podrian idear sus procesos de trabajo. También deberiamos sugerir métodos de investi-
gacién (siendo flexibles) y propiciar los métodos de investigacién preferidos por los alumnos en
diferentes contextos.

A este respecto pretendemos sugerir herramientas, aplicaciones y el contexto para que usted pue-
da ayudar a sus alumnos a desarrollar habilidades de investigacién eficientes y exitosas.

En estos ejemplos de actividades, naturalmente enfocamos las herramientas y el software (o “el
cémo”), permitiéndole entender el cuando, por qué, quién y dénde pueden ser usadas por usted
y sus estudiantes. Naturalmente, aunque le ofrezcamos los mejores consejos, puede que alguna
cosa no salga bien del todo, pero es algo que puede ocurrir a menudo.




HABILIDADES DE INVESTIGACION

ANIMANDO EL PASADO

DESCRIPCION

Stop-motion es una técnica sencilla y divertida de animacién. Para crear una pelicula Gnica y ar-
fistica, los estudiantes tienen que usar sus habilidades tecnolégicas, habilidades en historia, crea-
tividad e imaginacién, en partes iguales. Hay muchas maneras de fotografiar, editar y finalizar
un sfop-motion corto, pero vamos a centrarnos en el mas simple. {No se desanime por el nimero
de pasos! Hemos establecido unas pautas de tal manera que pueda incluso dar una copia de las
mismas a los alumnos como guia. Hemos encontrado esta actividad 0til en la ensefianza de fuentes
histéricas, en la que debemos usar diferentes grupos de fuentes y medios para contrarrestar y esta-
blecer claramente las posibles contradicciones entre las fuentes histéricas.

Muestre a los alumnos ejemplos de peliculas de stop motion sorprendentes, por ejem-
plo, www.smashingmagazine.com/2008/12/31/50-incredible-stop-motion-videos/

LA ACTIVIDAD

En esta actividad, los alumnos tratarén de animar en un video a un personaje histérico. Pidales que
creen una lista de personajes histéricos o proporciéneles una lista de estos (ver http://en.wikipedia.
org/wiki/The_100:_A_Ranking_of_the_Most_Influential_Persons_in_History)

Mientras los alumnos comienzan a pensar en el tema, les puede empezar a indicar que deben
disparar alrededor de 10 fotos para cada segundo de pelicula.

Van a necesitar una cdmara digital y, ya que no va a imprimir estas fotos, se puede configurar la
camara para el ajuste de la imagen a un tamano menor. Esto les permitird guardar més imégenes
en la tarjeta de memoria. Dependiendo de cudnto tiempo les gustaria que durase su pelicula, puede
que sea necesario copiar las fotos al ordenador y borrar la tarjeta de memoria varias veces antes
de que hayan terminado.

Con el fin de convertir sus imégenes en un video de animacién, se necesita un software de edicién
de video como iMovie de Apple o QuickTime Pro.

Si desea crear un video més répido y facil con menos fotografias, le recomendamos
www.animoto.com es fécil de usar y produce resultados de aspecto profesional.

ACTIVITY 5
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PASO 1: COMO HACER SU ANIMACION

Digamos que quieren ‘resucitar’ a Felipe Il. Uno de los alumnos serd el encargado de representar
al personaje. Tendrén que empezar por tomar una foto normal del compaiero de clase que se va a
transformar en el personaje. Recuerde, deben utilizar la cémara (imagen fija) y no el modo pelicula.
Después de que hayan tomado su primera fotografia, tienen que aiadir una caracteristica, prenda
o accesorio (una barba, peluca o las mejillas rosadas) antes de tomar una nueva fotografia. A veces
los estudiantes deciden tomar una serie de fotos provisionales de una ceja o bigote en movimiento,
antes de detenerse en el personaje correspondiente. Ayude a los alumnos para continuar con la
adicién de caracteristicas, ropa, maquillaje, etc (tome una foto después de cada adicién) hasta que
la transformacién se complete. No se preocupe, serdn necesarias muchas fotos.

Usando www.comiclife.com puede crear con antelacién un guion gréfico contribuyen-
do a ahorrarle mucho tiempo y problemas.

PASO 2: DESCARGAR SUS FOTOS

Una vez que han capturado sus imégenes, van a necesitar usar el ordenador. Este proceso varia en
funcién de la cdmara y el ordenador. Consulte la guia de la cédmara y el software de “Ayuda” si no
estd familiarizado con este proceso (o simplemente pida ayuda a sus alumnos, la mayoria de ellos
saben como hacerlo). Vamos a dar la explicacién con iPhoto y iMovie para Mac pero los pasos son
muy similares con otros programas de edicién de video.

Importe los archivos de imagen a iPhoto desde la camara, y ubiquelos en su propio &lbum. Una
vez que las fotos hayan sido importadas, deje iPhoto y iMovie abierto. Los alumnos deben crear un
nuevo proyecto de iMovie, que pueden llamarlo como quieran.

A continuacién, tienen que pulsar sobre el botén “Media “ a la derecha por encima de la linea de
tiempo y seleccionar “Fotos” en la parte superior derecha de la ventana (en las versiones anteriores
de iPhoto, haga clic en el botén “Fotos” en lugar del botéon “Media “). A continuacién, pidales que
seleccionen su album de stop-motion. Todas sus fotos deberdn aparecer ahora en orden.

PASO 3: LA ANIMACION

Para que su corto animado se muestre correctamente, deben decirle a iMovie cudnto tiempo quie-
ren que cada foto aparezca, antes de mostrar la siguiente. Es como crear una presentacién de
diapositivas, excepto que en lugar de dar a cada imagen un par de segundos, le deben dar sélo
una fraccién de segundo. El momento que elijan para cada imagen, afectaré al tiempo global y la
duracién de la pelicula.

Utilizamos generalmente una duracién de 3 fotogramas por foto. Dado que los videos creados en
iMovie suelen funcionar a 30 fotogramas por segundo, un valor de 3 fotogramas por foto significa




que van a ver 10 fotos por segundo. Utilizamos generalmente alrededor de 100 fotos, por 10 se-
gundos de video. Si quisiéramos hacer una animacién exactamente de 30 segundos de duracién,
debemos disparar 300 fotos. Esto no es tan laborioso como parece y, una vez puesto el contenido,
no hard falta mucho tiempo.

El tiempo en iMovie aparece en formato “0:00”. El nimero anterior a los dos puntos es el nimero
de segundos y el nimero posterior a los dos puntos es el nimero de fotogramas (modo 3 fotogramas
por foto se parece a esto “0:03").

Explique a los alumnos que el préximo paso es muy importante. En iMovie, tendrén que seleccionar
todas las fotografias en su &lbum de stop-motion (la forma mas répida de hacerlo es hacer clic en la
primera foto y luego, manteniendo pulsada la tecla de maysculas, desplécese hacia abajo y haga
clic en el Gltimo foto). Luego necesitan hacer clic en “ Mostrar ajustes de foto “ y escriba “ 0:03 “
para la duracién de la ventana flotante que aparece. Por Gltimo, es necesario que haga clic en el
botén “Aplicar” y sus fotos se iniciaran en un proceso de absorcién por la linea de tiempo de la
parte inferior de la ventana. [Las versiones anteriores de iPhoto le permiten establecer la duracién
de la ventana de edicién sin hacer clic en “ Mostrar Ajustes de Foto”]

Una vez llena la linea del tiempo de iMovie, deben pulsar play, obteniendo su primera creacién en
stop-motion de un video breve animado. Si desean bajar la velocidad, pueden hacerlo eligiendo
utilizar mas de 3 fotogramas por foto.

También se puede afadir misica arrastrando archivos MP3s a la linea del tiempo, o
navegar por la biblioteca de iTunes desde iMovie. Utilice www.jamendo.com para
descargas de misica libre.

Para compartir su video stop-motion, deben convertirlo en QuickTime. Los pasos de este proceso de-
penden de la version de iMovie que estan utilizando. En general, busque “Exportar” o las opciones

de “Compartir “, y pruebe una de las opciones por defecto. En su secciéon de ayuda iMovie tendré
més detalles acerca de la exportaciéon de QuickTime.

Use www.Metta.io para crear la confeccién y publicacién de los videos.

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

® Es aconsejable una cdmara para cada grupo.

e Fijar un plazo para cada etapa / paso para que todos terminen al mismo tiempo. No importa
si algunos tienen una pelicula de 30 segundos y otros de 60 segundos de duracién.

e Si afiaden misica, asegirese de que tiene licencia de utilizacién, sobre todo si quieren publicar
su animacién en la web.

VALOR ANADIDO

2A quién no le gusta el popular Tim Burton? Pues Tim Burton utilizé stop-motion y marionetas para
crear Pesadilla antes de Navidad. Los estudiantes pueden usar casi cualquier cosa animada en
stop-motion, y gracias a las cdmaras digitales y ordenadores, crear una animacién jes soper fécill

TAMBIEN ES BUENO PARA...

Los proyectos creativos, narracién de cuentos, el arte, el teatro y las TIC.




HABILIDADES DE INVESTIGACION

UN MAPA DE DERECHOS HUMANOS

DESCRIPCION

Lleve a cabo esta actividad sin utilizar papel. Cree una carpeta en Google Drive
www.drive.google.com con un archivo por cada grupo para almacenar toda la infor-
macién, documentos, fotos y clips de video que deseen y puedan ser utilizados en la

realizacién de la actividad.

MyHistro es una herramienta online que nos permite crear lineas de tiempo basadas en mapas y
que pueden incluir texto, imagenes y video. jEs gratis, sencillo y divertido de usar! Mediante la
creacién de lineas de tiempo, los estudiantes son capaces de organizar y explicar los aconteci-
mientos de una forma dindmica y creativa. En esta actividad le proponemos a los estudiantes crear
una linea del tiempo sobre la historia de los derechos humanos.

Escriba la siguiente URL en su navegador http://dsl.richmond.edu/emancipation/, es
ideal para que los estudiantes muestren diferentes maneras eficaces para representar
datos y sean capaces por si mismos de entender las diferentes representaciones.

LA ACTIVIDAD

Para empezar, muestre a sus estudiantes un ejemplo o dos de una historia en myHistro. Vaya a la
seccion de educacién de www.myhistro.com y explore las distintas lineas de tiempo que hay alli.
Escoja una que sea apropiada para sus estudiantes y muestre las diferentes partes que la forman
(el mapa, las fechas, el texto, las imagenes, etc.)

Después de introducir el tema, que este caso es el de los Derechos Humanos, debe dividir a los
alumnos en pequefios grupos. Digales que tienen que seleccionar y recoger todos los recursos ne-
cesarios para su linea del tiempo. Cada grupo buscaré en red los eventos importantes en la historia
de los Derechos Humanos. De las cosas que encuentren, tienen que seleccionar los diez eventos que
consideren mas significativos. Recuerde a los estudiantes que tienen, no sélo que identificar lo que
pasd, sino también dénde y cudndo ocurrié. En este punto, deberd discutir con ellos la fiabilidad de
las fuentes histéricas animdndolos a que contrarresten la fiabilidad de los hechos en diferentes fuen-
tes. Pidales que guarden todo lo que deseen utilizar en el Google Drive que ha creado previamente.

Pida a los estudiantes que utilicen www.capzles.com para buscar lineas de tiempo
multimedia e historias. También tiene una parte que permite usarla como red social.

Si estén recogiendo muchos datos, pidales explorar diferentes formas de visualizar
datos usando ManyEyes o Gapminder (www.gapminder.org).

Después de haber seleccionado la informacién, deben ahora buscar imégenes o videos que ilus-
tren los acontecimientos. Ellos también pueden crear sus propias imagenes utilizando un software
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de dibujo. En el aula, se deben organizar los grupos de acuerdo a la cantidad de equipos que tiene
disponibles. Es conveniente tener grupos reducidos (2-3 estudiantes), de modo que el trabajo sea
prdctico para todos los estudiantes. Si usted tiene un buen nimero de ordenadores, los alumnos de
cada grupo se pueden dividir las tareas y trabajar en cada una de ellas (texto, imdgenes, etc.) en
diferentes equipos.

Cuando todos los grupos hayan terminado su trabajo de investigacién, deben acceder a
www.myhistro.com y comenzar su historia.

Una vez que hayan terminado la historia, cada grupo lo expone a la clase. La evaluacién es reali-
zada por el profesor y los compaferos de clase, debiendo recogerla en una pégina en Padlet para
que puedan volver después y mejorar el trabajo realizado (www.padlet.com)

Al final de la actividad, pueden publicar y compartir su historia. Se puede subir a la web de la
escuela, el blog de clase o compartirlo en cualquier plataforma de medios sociales.

Esta herramienta se considera bastante segura y no requiere de mucha informacién para crear una
cuenta. Sin embargo, aqui puede leer su politica de privacidad en www.myhistro.com/privacy.

Ya que estamos usando imdgenes y videos, debemos alertar y debatir con los estudiantes sobre los
derechos de autor, los derechos de autoria, etc. Puede encontrar mas informacién sobre estos temas
al final de este manual.

Utilice también www.timeline.knightlab.com para crear lineas de tiempo interactivas
que cuentan historias a partir de datos. El sitio estd disponible en 40 idiomas diferen-
tes y es compatible con Twitter, Flickr, Google Maps, YouTube, Vimeo, Parra, Dailymo-

tion, Wikipedia y SoundCloud .

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

® Acceso a Internet
e Cuenta en www.myhistro.com. Se puede crear una para toda la clase o usar una cuenta que la
escuela tenga creada.

VALOR ANADIDO

Mediante la elaboracién de un mapa y linea de tiempo sobre la historia de los derechos humanos,
los estudiantes adquieren una perspectiva global sobre este aspecto de la historia. Al elegir las
imdagenes, videos y texto sobre un tépico, los estudiantes tienen la oportunidad de expresar lo que
saben sobre el tema y lo que ellos consideran que son los puntos clave o fundamentales de la his-
toria. La facilidad de compartir el frabajo es también una gran ventaja, ya que se esté trabajando
completamente en linea (lo que aporta beneficios a la naturaleza ).

TAMBIEN ES BUENO PARA...

Este software también puede ser utilizado en algunos dispositivos méviles y se puede utilizar para
crear lineas de tiempo sobre otros asuntos o temas, incluso como tarea o técnica de estudio.

Pueden ser organizadas actividades similares para crear un evento especifico en la historia, una
persona famosa e incluso para un pais o ciudad. Los estudiantes pueden incluso hacer una linea de
tiempo de su propia vida. Se puede proponer a los estudiantes elaborar su propio arbol genealégico,
aunque hay que tener cuidado a este respecto por si tenemos alumnos con algin problema familiar.




4. COMPRENSION DE TEXTOS

De las cuatro habilidades presentadas en este manual, la comprensién de los textos es la mas ge-
nérica en el drea humanidades y —probablemente- en todas las materias académicas. Sin embar-
go, antes de entender un texto, los alumnos deben ser capaces de acceder a el. Este manual no
se ocupa de ensefiar a los alumnos a leer, sélo pretende dar a los estudiantes la oportunidad de
mejorar su comprensién y el uso de diversos tipos de textos: ya sean de ficcion, poesia, historias
reales o guiones de juegos, incluyendo tanto fuentes en linea como en papel. Como se trata de
un proyecto europeo, realmente proponemos trabajar la lectura y la comunicacién, tanto en la
primera como en las segundas lenguas.

Nos hemos concentrado en hacer un proceso divertido e interesante; el “producto” resultante, es
decir, el nivel de trabajo los alumnos, serd el reflejo de su capacidad individual y de su edad. Lo
propuesto, se hace desde la esperanza de que hay suficiente margen en cada actividad, para los
alumnos de todas las edades y habilidades, con el propésito de desarrollar su propia compren-
sién en diferentes textos y para producir un trabajo con gran nivel en el uso de aplicaciones de
e-learning.

Creemos que es muy importante destacar que la comprensién de un texto y ser capaz de demos-
trar que un texto se ha entendido, son dos habilidades diferentes. Sabemos que los profesores
estan muy familiarizados con este hecho, por lo que hemos utilizado diferentes aplicaciones en
linea que son particularmente buenas para desarrollar y evaluar, ambas.




COMPRENSION DE TEXTOS

VACACIONES ONLINE

DESCRIPCION

En esta actividad los estudiantes utilizan fuentes de informacién on-line para planificar unas vaca-
ciones en familia. Un componente clave de la actividad es coémo los alumnos usan y desarrollan
habilidades de lenguaje en un contexto préctico en una segunda lengua. Durante el proceso, deben
recoger las palabras y frases encontradas por casualidad y anotarlas. Nos encanta esta actividad,
ya que desarrolla su comprensién de textos digitales de forma divertida y 0til. Hemos probado esta
actividad con estudiantes alemanes de edades entre los 12 y 16 afios y que estaban aprendiendo
Inglés como lengua extranjera.

Utilice www.tagxedo.com o www.wordle.com para crear nubes de vocabulario en
cualquier idioma.

LA ACTIVIDAD

Proporcione a los estudiantes informacion basica, por ejemplo, “estd planeando viajar a Escocia
durante las vacaciones de Semana Santa. A sus padres les gustaria que fuese porque es una buena
manera de poder practicar el Inglés”.

Después, los estudiantes usardn Internet para recoger informacién sobre el pais y los lugares que
van a visitar, por ejemplo, atracciones, eventos culturales, las ciudades, la poblacién, la montaia,
etc. En la experiencia que ya se ha llevado a cabo con este actividad facilitamos a los alumnos una
hoja de trabajo que contenia indicaciones sobre la informacién que queriamos que utilizasen. Esto
les ayudd a centrar su atencién y nos aseguramos de que orientasen sus bisquedas en recabar la
informacién pertinente. Distribuimos esta tarea en varias sesiones para que contarén con tiempo
suficiente a la hora de realizarla.

Pida a los estudiantes utilizar www.padlet.com para comunicarse entre si y dejar todo
preparado para las siguientes lecciones.

Si tiene la posibilidad de contactar con alguien del pais sobre el que se estd investi-
gando puede proponer a los estudiantes hacer una entrevista a través de Skype. Esto
también funciona si su escuela estd asociada con otra escuela en ese pais por ejemplo,
a través de Comenius.

En el caso de la actividad que llevamos a cabo, nuestros estudiantes decidieron en qué regién que-
rian quedarse y explicaron por qué. Escogimos Escocia y usamos www.visitscotland.org. Cuando
habian encontrado toda la informacién en Inglés y calculado el costo, tenian que escribir sus planes
de vacaciones en su idioma (en este caso alemén) con el fin de informar a sus padres. Les pedimos
que usaran diccionarios online para buscar palabras nuevas o que no les fuesen familiares.

ACTIVITY 7

www.omniglot.com es un buen espacio para encontrar un diccionario en
cualquier idioma.

Para finalizar se pueden incluir cuestiones relacionadas con la compresién auditiva. Hay un gran
nimero de visitas virtuales en YouTube o incluso en paginas de turismo especificas del sitio sobre el
que estemos preparando el viaje.

Se puede crear un mapa de aprendizaje con www.edynco.com
(que sirve para conectar explicaciones breves y recursos multimedia —pertinentes- en un
formato visualmente atractivo).

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

* jAdaptar esta actividad a las necesidades de aprendizaje de sus alumnos le ahorrard un mon-
ton de tiempol!
® Un ordenador por estudiante o para un grupo pequefio es suficiente.

VALOR ANADIDO

En la red los alumnos cuentan con la informacién y el material més actual. También hay caracteris-
ticas adicionales que no estan disponibles en materiales de papel por ejemplo, videos, podcasts,
juegos efc. Los alumnos tienen la oportunidad de utilizar gran cantidad de informacién y poder
compararla con informacién existente en papel sobre viajes (folletos, guias..)

TAMBIEN ES BUENO PARA...

El motivo principal de esta actividad es el desarrollo de la alfabetizacién en un segundo idioma,
pero hay otras posibilidades —obvias- para ser usadas en la ensefianza de la geografia, mateméti-
cas y economia.




COMPRENSION DE TEXTOS

ADORO LA LITERATURA

DESCRIPCION

En esta actividad, los alumnos utilizan aplicaciones en linea creativas para mostrar su comprensién
sobre un texto que previamente han leido. Hemos utilizado el software siguiente para ayudar a
los alumnos a comprender una serie de textos de Shakespeare, Federico Garcia Lorca, Miguel de
Unamuno y muchos ofros.

Pida a los alumnos que recojan mediante una lluvia de ideas en www.wordle.com
todas las palabras que les vienen a la mente cuando piensan en el texto sobre el que
van a trabajar.

LA ACTIVIDAD

Introduzca a los estudiantes en el uso de www.prezi.com (es gratis), solamente deben configurar
una cuenta, bien creando una cuenta para la escuela o cada alumno que cree la suya propia.
Expliqueles que van a crear una presentacién de Prezi para proyectar su comprensién del texto.

Aqui les dejamos un ejemplo de la obra de Macbeth http://virtuallearning.ca/index.php/work/
culminating-assignmentfor-macbeth/. Expliqueles que antes de comenzar, tendran que planificar
y recopilar la informacién, videos, etc que quieran utilizar en su presentacion. Una vez que los
alumnos inician la sesién, se les ofrecerd un tutorial. Si no han utilizado Prezi antes pueden hacer
clic en el botén de ayuda.

Los estudiantes pueden crear sus propias historias y las historias inspiradas en los tex-
tos que han leido utilizando www.dvolver.com.

Tenga en cuenta que necesitard varias lecciones para que puedan agregar contenido a su presen-
tacién. Pueden realizar su presentacion y volver a editarla tantas veces como quieran hasta que el
resultado les guste.

A los estudiantes de menor edad, puede pedirles recrear una escena corta del libro
sobre el que estén trabajando utilizando www.storybird.com.

Pida a sus alumnos que presenten su Prezi a la clase.

ACTIVITY 8

CONSEJOS Y SUGERENCIAS

Al menos que trabajen en parejas o en grupos, los alumnos necesitardn un ordenador para cada uno.

VALOR ANADIDO

Esta actividad serd interesante para los alumnos que no son —excesivamente- aficionados a escribir
ensayos. Asimismo, también estimula a los estudiantes a ser mds creativos, lo que les permite “pen-
sar mas alld” y expresarse con mayor facilidad.

TAMBIEN ES BUENO PARA...

La geografia, la historia, la ciencia.... jRealmente para casi cualquier temal




ACTIVITY 21

OTROS RECURSOS

PUBLICACIONES SOBRE DERECHOS DE AUTOR,

HARDWARE Y SEGURIDAD iNo todos los recursos enumerados a continuacién, han sido utilizados en este manual, no por
ser de menor calidad o menos Utiles, simplemente no teniamos espacio para recoger todos ellos!

Inevitablemente cuando se quiere poner en préctica lo anterior, algunas de las cuestiones princi- Explore la lista aportada a continuacién por si le apetece utilizar alguno de los recursos , jcasi

pales que se puede plantear serdn sobre el hardware a utilizar, la seguridad de Internet y sobre todos son gratis!

los derechos de autor. Estos aspectos son genéricos para todos en la profesién docente. Por eso,

en nuestra pdgina web hay una seccién que se ocupa de estas cuestiones. Si dispone de un e www.prezi.com Editor de presentaciones jfabulosol

dispositivo mévil puede acceder a esa informacién de nuestra pagina web a través de los cédigos

: R . ® hitp://man.mcu.es/exposiciones/visita_virtual/ Explora el museo arqueolégico nacional por
que proporcionamos a continuacién. Por favor, eche un vistazo a:

etapas histéricas, cultura y materiales hallados.
® https://www.museodelprado.es/coleccion/galeria-on-line/ Museo del Prado.
Vigilancia ® www.bbc.co.uk/schools/primaryhistory/worldhistory/ Una historia del mundo para los estudian-
tes de secundaria més pequefios.
* www.archives.gov/education/lessons/worksheets/ Es magnifico para desarrollar en los estu-
............................ diantes la comprensién de textos y ofras fuentes.
* www.pbs.org/wgbh/pages/frontline/digitalnation/ Videos, entrevistas y foro (para profesores,
Seguridad no para estudiantes).
* www.surveymonkey.com Software gratuito online para realizar encuestas y herramientas de
cuestionario.
"""""""""""""""""""" * www.ctgeoalliance.org/lessons.html Programaciones gratuitas.
* www.google.com/earth/index.html Descarga un globo terrdqueo interactivo.
Proteccién * www.taccle2.eu Encontrard mds lecciones e ideas para la ensefianza de las humanidades.
® www.vocaroo.com Envia mensajes de correo de voz.
* www.freesound.org ® www.ccmixter.org ® www.jamendo.com: misica con licencia.
"""""""""""""""" e www.audacity.sourceforge.net Software de edicién de audio.
* www.faceyourmanga.com Los estudiantes pueden crear su propio avatar.
Privacidad * www.fotobabble.com Crea fotografias que hablan.
* www.blabberize.com Una vez mds, los estudiantes pueden crear fotos que hablan desde la
boca jes mucho mas divertido!
"""""""""""""""" ® www.pinterest.com Crea pizarras de corcho en linea y tablones de proyectos.
* www.glogster.com Crea posters, presentaciones, etc

* www.myfootprint.org Los estudiantes pueden descubrir su huella ecolégica.

Copyright e o . ,
® www.comiclife.com Crea dibujos animados sobre cualquier tema. Durante el periodo de prueba
es gratuito, pero el cargo posterior anual, es muy poco. jMerece la penal
----------------------------- * www.historypin.com Acontecimientos, lugares, la poblacién sobre un mapamundi. Interactivo.
® www.search.creativecommons.org Material libre que puede ser utilizado por los estudiantes.
* www.myhistro.com Crea lineas de tiempo fabulosas.
Hardware

* www.padlet.com Lluvia de ideas, comentarios, ... jhay un post virtual para cada tareal
* www.wordle.com ® www.tagxedo.com Crea maravillosas nubes de palabras.

* www.dvolver.com Los estudiantes pueden crear sus propias peliculas.
* www.storybird.com Escribir libros con impresionantes ilustraciones.
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EL USO DE E-LEARNING PARA ENSENAR HUMANIDADES

Junto con la web del proyecto (www.taccle2.eu) y las acciones de formacién planteadas en el
marco del mismo, este manual pretende ser una herramienta préctica para los profesores de
humanidades en la Ensefianza Secundaria. Se ha elaborado de acuerdo con lo que los profeso-
res de humanidades nos dijeron que querian: un montén de ideas, algunas pautas de actividad y
no demasiada teoria. Por encima de todo, esperamos proporcionar ideas “rdpidas” y que sea un
estimulo para poder desarrollar las suyas propias en el futuro.

Nunca hemos tenido la intencién de elaborar un manual teérico sobre la pedagogia del apren-
dizaje electrénico y no es recomendado para ser utilizado como un modelo de plan de estudios.
Hay muchos libros excelentes que cubren estos temas. Dos son los que nos gustan especialmente
1 . A . 1 .l .
Las TIC en la escuela primaria’’ de Gary Beauchamp y Megan Poore; y ‘Utilizando los medios
sociales en el aula’?. Estas son algunas sugerencias, ya que ambos son de fécil lectura y propor-
cionan un buen seguimiento para cualquiera que quiera dar el siguiente paso.

En linea, también hay algunos sitios buenos para aquellos que quieran aprender mas vy estar al tan-
to de los nuevos desarrollos, nos gusta http://digitalhumanitiesnow.org, https://dhs.stanford.edu/ y
http://digital.humanities.ox.ac.uk estos sitios no aportan lecturas especialmente entretenidas.

Se estard preguntando por qué en el rea de humanidades nuestros alumnos necesitan una inyec-
cién de refuerzo de valores, esto se debe a que el mundo estd en continuo cambio y cada vez es
un espacio mds exigente. Pensamiento, aprendizaje y suefios tienen un valor intrinseco en la edad
moderna. Pensar con claridad, aprender mucho y sofar a lo grande son, ademds, un gran nego-
cio. Una de las cosas, que a veces se ha dicho sobre las humanidades, es que es un fallo pensar
a lo grande. Pero, ses esto cierto?

¢{QUE OCURRIO?

En algdn tiempo pasado no muy lejano, temas literarios y cientificos estaban felizmente sujetos el
uno al ofro, mano a mano, de forma constante y consciente. No habia demasiada competencia,
ya que a cada uno le importaba su propio negocio a la vez que mostraban un educado interés en
el ofro. Habia una relacién de respeto entre los dos, y cada uno tenia su propia agenda. Las ideas
se discutieron en las fiestas y clubes de caballeros, pero todos sabian su lugar... y lo que traian al
dmbito académico. Las materias académicas eran, en su mayor parte, valoradas por igual.

En las Gltimas décadas, los dos dmbitos académicos se han distanciado. Raras veces han hablado
el uno al otro cémo sus lenguas y visiones del mundo divergieron, hasta un punto que son casi
incapaces de hacerlo. Hoy en dia, parecen actuar reciprocamente, sélo cuando la ciencia viene
con nuevo fendémeno tecnolégico -como Internet- que revoluciona nuestras vidas, forzando a las
humanidades a responder.

1 Gary Beauchamp 2012 Pearson, England
2 Megan Poore 2012 Sage, England

LAS HUMANIDADES - SU SITUACION EN LA ACTUALIDAD

El avance de la ciencia hace muchas veces que las humanidades pierdan su estatus. Son muchos
los estudiantes que piensan que las humanidades no tienen nada que ver con la importancia
global o influencia de las ciencias y mientras que la ciencia recibe elogios a nivel mundial por sus
investigaciones con células madre, la clonacién, la exploracién espacial y los dispositivos méviles,
las humanidades quedan en un segundo plano. jAh!, y no olvidemos que también nos recuerdan
constantemente las excelentes oportunidades de trabajo que se les brinda a los graduados en
ciencias. Esta es la lucha a la que las humanidades se enfrentan.

La ironia es que las humanidades nunca han estado en una posicién tan fuerte como para reclu-
tar, ensefiar y entrenar a la préxima generacién, o por lo menos no tanto como las ciencias. Hoy
en dia, los estudiantes tienen acceso a enormes bibliotecas de informacién, datos, imagenes,
secuencias de video, clips de audio y a una gran cantidad de fuentes primarias (originales y va-
liosas) que siempre se han encerrado en las bévedas oscuras de repositorios de prestigio.

ENTONCES, ;NECESITO ESTE MANUAL?

iPor supuesto que sil Nosotros en TACCLE creemos que el e -learning puede desempefiar un
papel en la revitalizacién de las humanidades, pero no sélo esto, sino también puede inspirar a
lideres e innovadores de futuro en las humanidades, después de todo siempre seguiremos necesi-
tando gente que trabaje en esta drea. Los responsables politicos y los que ocupan las altas esferas
en el Gmbito de las humanidades ya no pueden darse el lujo de ser “tradicionales” y deben reco-
nocer que las tecnologias pueden hacer mucho por su disciplina.

Hay muchos padres que solo animan a sus hijos a que estudien carreras como negocios, ciencia
o ingenieria a pesar de que a ellos les pueda apetecer estudiar carreras como historia o geogra-
fia. Siempre se alude a los mismos comentarios, “la sociedad ya tiene muchos graduados en el
drea de humanidades que estén en el paro”. Incluso si esto solia ser cierto, no tiene por qué ser el
caso hoy en dia.

Los sectores tradicionales, como los negocios, el comercio e incluso los campos del pensamiento
como las humanidades, pierden su vigor debido al miedo al riesgo, la falta de dinero para la in-
vestigacion o la disminucién de popularidad. Aun asi, hay grandes oportunidades en el horizonte
ya que inventar algo no es suficiente, es necesario poder vender esos productos e ideas.

Hace veinte afios, si deseaba montar una empresa, pasaba un mes -aproximadamente- para
averiguar el producto que querian construir o vender, y luego dedicaba el siguiente afo para
desarrollar el prototipo, buscar las fabricas y entrar en la produccién. Cuando las empresas
tienen un producto que vender necesitan hacer ese producto real, encontrar inversores, socios y
personas dispuestas a asumir riesgos y unirse a su empresa. A este respecto hay que decir que los
cientificos y los matematicos no son reconocidos por su retérica cautivadora ( jlo siento chicos!),
por eso no hay que olvidar que nuestra sociedad sigue necesitando a gente que se dedique a las
humanidades.

CONTANDO HISTORIAS...

Estas empresas han empezado a aprender que la Gnica manera de convencer a los escépticos
para vender su producto, de tentar a los cautos y vender una nueva idea, es contar historias: histo-
rias acerca de sus productos, la forma en que se utilizardn y cémo van a beneficiar a la humanidad.
Historias tan vivas que los inversores potenciales pueden imaginar que ya existen y son una parte
de su vida diaria. Casi cualquier cosa que podamos imaginar ahora se puede construir, por lo que
el campo de batalla en los negocios se ha desplazado de la ingenieria, que mucha gente puede
“hacer” ahora, para contar historias, para lo que muchas menos personas tienen realmente talento.
El mundo esté empezando a reconocer que hay un gran vacio, con forma humana, en las industrias
de la ciencia y la tecnologia de hoy en dia y no hay un equipo en el mundo que pueda llenarlo.




Una vez preguntaron a Steve Jobs, 3qué hizo a su compaiia especial? Y la respuesta fue: “Estd
en el ADN de Apple que la tecnologia por si sola no es suficiente; es la tecnologia casada con artes
liberales, casada con las humanidades, la que produce el resultado para que nuestro corazén lata”

Todos asumimos que este serd el siglo de la tecnologia. Pero a medida que la competencia en
tecnologia avanza, el punto fuerte se destinard a esas instituciones ( y personas) que pueden traer
la artilleria pesada de imaginacién, sabiduria , metéfora sensibilidad, y sobre todo, que puedan
contar historias. Y estas industrias no sélo estardn en busca de la escritura creativa, sino de la
gente procedente de todas las disciplinas de humanidades, desde los clésicos hasta la filosofia
retérica. La narrativa del siglo XXI va a ser enorme y su fin es involucrar a todo lo que es “huma-
no” incluyendo: los mitos, la poesia, la ética, la historia, la psicologia, ambientes, estilo de vida e
incluso la propia humanidad. Basicamente, necesitamos personas que tengan un profundo conoci-
miento de la naturaleza humana para abrir el camino. Necesitamos Las Humanidades.

Sin embargo, nos enfrentamos a un dilema: los maestros, los padres, de hecho todo el mundo,
quiere que los nifios persigan aquello que les entusiasma, pero también reconocen que tendrén
que ganarse la vida dignamente como adultos. Necesitamos estudiantes (y a sus padres) para
entender que hay oportunidades para los que quieren estudiar humanidades, pero hay que prepa-
rarlos para que tengan los conocimientos necesarios y sacar el maximo provecho de estas oportu-
nidades. Pero no van a ser graduados en humanidades en el sentido tradicional, sino que van a
ser més rdpidos y mucho més adaptables, tendrén una habilidad de base sélida y amplia.

La demanda esté ahi, pero la pregunta es si las humanidades tradicionales pueden, y estan dis-
puestas a, evolucionar para satisfacer esa demanda. Creemos que si.

En un mundo que parece estar dominado por las maquinas, tenemos que celebrar nuestra huma-
nidad. 3Hay alguna disciplina académica en mejores condiciones de hacerlo que las humanida-
des? Usted es docente en el drea de humanidades y esperamos que esté dispuesto a aprovechar
estas oportunidades emocionantes jcon las dos manos!, asumir riesgos (dentro de lo razonable),
en la medida de lo posible ser innovador y valiente, pero sobre todo, jguie a sus alumnos! El
mundo se lo agradeceré.

jUNA INTERESANTE LISTA SOBRE LAS COSAS QUE DEBEMOS Y NO DEBEMOS HACER!

( o el aprendizaje sobre algunos errores que hemos cometido)

COSAS PARA HACER...

- Use un esquema de trabajo como base para la planificacion de sus lecciones en lugar de basar
sus ensefianzas en torno a la fecnologia.

- Si los nifios estdn utilizando las herramientas de e-learning deben -en la mayoria de ocasiones-
ser una parte integral del trabajo de clase.

- Use la tecnologia de una manera significativa para mejorar un tema y no solo para tener entre-
tenidos a sus alumnos.

- Disefie actividades que requieran compartir el ordenador, porque los ordenadores son excelen-
tes para fomentar el aprendizaje colaborativo y también por las habilidades de orden superior.

- Desarrolle sus propias habilidades y la de los alumnos en el uso de software que se pueda apli-
car en una variedad de situaciones de aprendizaje, por ejemplo, grabacién y edicién de video
y audio.

- Planee sus lecciones de modo que el trabajo asistido por ordenador y el trabajo no asistido por
ordenador se complementen el uno del ofro.

- Averigiie cémo puede dejar a sus alumnos que aprendan unos de otfros con tutoriales de video o
simplemente dejar que ellos descubran por ensayo-error.

- Refuerce su ensefianza mostrando a sus alumnos algunos ejemplos, ayudéndolos con la termino-
logia....

- Trate de convencer a su escuela que los ordenadores deben (de alguna manera) usarse en la
mayoria de las lecciones... asi que tener un aula, probablemente no sea suficiente.

- Anime a sus alumnos a ser creadores activos de contenido digital, para publicar y compartir ese
contenido y verse a si mismos como creadores de la web y no al revés, es decir, como meros
receptores.

COSAS PARA NO HACER...

- Empezar una leccién en la que se van a usar herramientas de e-learning sin asegurarse de que
usted estd familiarizado con el equipo y, sobre todo, que funciona en ese momento en su espa-
cio de clase.

- En absoluto inicie una leccién sin asegurarse de tener una alternativa al trabajo sin el uso del
ordenador, por si algo fuese mal con la parte técnica, que pueda seguir trabajando.

- Subestimar lo que sus alumnos son capaces de hacer y su comprensién sobre el ordenador y las
herramientas es siempre un error.

- Olvidese de que la capacidad y la confianza del alumno sobre un equipo informético dependa
de su capacidad académica, sino més bien de su exposicién y conocimiento de éste anterior-
mente.

- Olvidese de la division entre “los que tienen” y “los que no tienen” ya que los estudiantes que
no tienen un ordenador en casa pueden sentirse mds incomodos con esta situacion.

- Centrarse en el software en lugar de pensar en la tarea de aprendizaje real.

- Dejar el Gltimo minuto para indicar a los alumnos el “fin” de la leccién, sobre todo si los alum-
nos tienen que guardar su trabajo, archivarlo, almacenar, imprimir o publicarlo. La ‘gestiéon’ de
la utilizacién de la tecnologia tarda més de lo que solemos pensar.

- Permitir a los estudiantes sentarse frente a la pantalla del ordenador [y empezar a ver cosas en
él) cuando lo que quiere es que escuchen sus instrucciones.




Y FINALMENTE...
iA por ello!

Recuerde que su obijetivo principal, como siempre, es garantizar que los nifios de su clase tengan
la mejor educacién posible. El mundo se esté moviendo a un ritmo vertiginoso y como profesor
tiene un papel central que desempefiar en la preparacién de las generaciones futuras para satisfa-
cer los nuevos retos y la gran cantidad de cambios. 3Presién2 jNingunal

Las humanidades necesitan profesionales de e-learning valientes e innovadores, y si usted va a
estar entre ellos, la practica es la Gnica manera de llegar alli. Si no llega a enfrentarse ahora, la
situacion le superard y usted y sus estudiantes tendré que ponerse al dia.

Mientras tanto, si en sus intentos iniciales sus lecciones salen mal (algo que podemos garantizar
que ocurrird) reléjese y esté tranquilo pues esto es algo que pasa a todos.

Pensamientos de emergencia:

No hay vergienza en haber intentado y haber fracasado.

La ensefianza, como el aprendizaje, es un viaje.

Estoy orgulloso de mi mismo por haberlo intentado.

Eso deberia haber funcionado.

iY nuestro favorito!

Las lecciones estan destinados a ser duras, si fueran féciles no serian lecciones.
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Los profesores estdn bajo una gran presién cuando deciden utilizar las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién para mejorar los procesos de ensefanza-
aprendizaje. El hueco que existe entre las ganas de muchos profesores, las compe-
tencias y habilidades y los rapidos avances de las tecnologias estd empezando a
ser un amplio puente que conectar.

TACCLE2: e-Llearning para profesores de Humanidades es un proyecto financiado
por la UE en el marco del Programa de Life Long Learning. Nosotros, los autores,
somos verdaderos maestros al igual que usted, jque tiene las cicatrices de batalla
para demostrarlo! Nuestro objetivo es ayudar a otros profesores a mejorar su préc-
tica actual, proporcionando apoyo y orientacién a medida que se van cerrando
brechas que hasta ahora, les impidieron el aprovechamiento de las oportunidades
educativas que las tecnologias de informacién y comunicacién pueden ofrecer.

Este manual contiene 8 lecciones paso a paso organizadas de acuerdo a las habi-
lidades que son comunes a la mayoria de las humanidades en Europa. Ademés de
las lecciones detalladas, también encontrard apoyo y asesoramiento sobre algu-
nos aspectos esenciales sobre el uso de Internet. Ademés se han incluido enlaces
a los ejemplos que hemos usado, enlaces a tutoriales y enlaces en linea a sitios

web de utilidad.

No hay presién, nuestra intencién no es vender nada y mucho menos dar un ser-
mén a este respecto. Desde el principio hemos tenido claro que nuestra intencién
era crear un recurso por escrito por profesores para profesores, siendo el resultado
el manual que tiene entre sus manos. Asi que dele una oportunidad y hédganos
saber lo que piensa en www.taccle2.eu. También encontraré cientos de ideas que
le ayudaran a ser un profesor mejor de lo que ya es.




