4 o 3 sDesafios Significativos

Una discusion acerca de la adopcion de las tecnologias debe
considerar los limites y desafios de la misma. En el caso del
informe Horizon estos se han definido a partir del andlisis
cuidadoso de eventos, articulos, ponencias y fuentes similares
que detallan una larga lista de los desafios que tienen las
escuelas para adoptar una nueva tecnologia. A continuacién se
detallan los 6 desafios fundamentales identificados por el New
Media Consortium y organizados en orden de importancia para
la educacion basica y media. I

LIBRO
ELECTRONICO
MULTIMEDIAL

TECNOLOGIA EDUCATIVA| www.cvudes.edu.co




Figura 14.
Desafios para la Educacion Basica y Media

nNe) 2

1

La educacion basica y media debe abordar la mezcla entre el aprendizaje formal e
informal
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La demanda por aprendizaje personalizado no estd adecuadamente soportada por la
tecnologia y las practicas actuales

Las barreras institucionales presentan desafios formidables para avanzar en un dialogo
constructivo con las tecnologias emergentes

La incorporacion de experiencias de la vida real en el aprendizaje no es suficiente y
cuando ocurre se subvalora

Muchas actividades relacionadas con el aprendizaje y la educacién ocurren fuera de las
aulas de clase y no hacen parte de las métricas de aprendizaje tradicional

Nota Fuente: Adaptado de Informe Horizon. (2012). Recuperado de http.//www.nmc.org/pdf/2012-horizon-report-HE-spanish.pdf
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I Estos desafios se enfocan en los procesos de alfabetizacion
docente no solo en el manejo de herramientas digitales sino
también en nuevas formas de pensamiento desde lo digital,
que sean trasversales al curriculo. También contemplan
la necesidad de relacionar actividades informales fuera del
aula con actividades formales, a través de la incorporaciéon de
experiencias y problematicas del mundo real, aprovechando la
cantidad de recursos disponibles para la revision conceptual, y
dedicando las sesiones a discusiones, colaboracion, solucion de
problemas y experimentacion, como parte de un enfoque mixto
(blended learning); esto implica llevar la educaciéon mas alla de
los muros de las instituciones. El reto es acoplar los procesos
de aprendizaje a las practicas y necesidades de los estudiantes,
haciendo que ellos tomen su educacion en sus manos, para
incrementar sus opciones y oportunidades, esto implica cambios
en las estructuras institucionales y de los recursos disponibles.

Con respecto a los desafios para la educacién superior,

se identifican 5 desafios fundamentales, que se sintetizan a
continuacion.
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Desafios para la Educacion Superior

nNeol o

Las presiones econdmicas y los nuevos modelos de educacion estan generando una
compentencia sin precedentes a los modelos tradicionales de educacidn superior

Se deben generar indicadores de evaluacion apropiados a las nuevas formas de autoria,
publicacion e investigacion

La alfebitacion en medios digitales continta su ascenso, reconociéndose como una
habilidad clave en todas las disciplinas y profesiones

Las barreras institucionales presentan desafios formidables para avanzar en un dialogo
constructivo con las tecnologias emergentes

Los nuevos modos de escolaridad presentan desafios significativos para las bibliotecas y
colecciones universitarias, buscando nuevos modelos de negocio que den soporte a estas
actividades

Nota Fuente: Adaptado de Informe Horizon. (2012). Recuperado de http.//www.nmc.org/pdf/2012-horizon-report-HE-spanish.pdf
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Algunos de estos desafios son similares a los mencionados
en la educacion basica y media; entre los diferenciadores se
encuentra la necesidad de controlar costos institucionales
mediante la capitalizacion de las nuevas tecnologias y el
ofrecimiento de servicios de alta calidad a sus estudiantes.
Por otra parte, los enfoques tradicionales de evaluacion de la
produccion académica, como métricas basadas en citacion,
presentan dificultades para valorar el trabajo diseminado en
una red de colaboracion, por lo cual aparecen nuevas formas
de revision de pares y aprobacion, como rating de lectores,
citacién en blogs, etiquetado, enlazado, re-twiteo, y otras
que son comunes en las comunidades de educadores, pero
existe una brecha entre lo que es posible y lo que es aceptable.
Finalmente, las bibliotecas tradicionales, con sus colecciones
de recursos deben modificar el acceso a recursos a través
de redes sociales y contenido abierto, generando un rol de
la biblioteca como curador del conocimiento, considerando
que los estudiantes y docentes tienen acceso a documentos e
investigaciones importantes a través de navegadores web o
de dispositivos moviles.
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Estas tendencias y desafios son el reflejo del impacto que
las tecnologias han generado en diferentes aspectos de la vida
actual, donde se ha modificado la forma en que se comunica,
se accesa a la informacion, se conecta con pares y colegas, se
aprende e incluso se socializa. A continuacion se presentan las
tecnologias emergentes que identifica el estudio, organizadas en
3 marcos de tiempo para su implementacién: menos de 1 afio, de
2 a3 afosy de 4 a 5 anos. I
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4.3.1. Tecnologias con adopcion en 1afho o
menos.

En esta categoria se encuentran las tecnologias cuya
incorporacién se da en un plazo maximo de 12 meses. Estas
incluyen: Dispositivos méviles y aplicaciones en educacion basica
y media, Aplicaciones para dispositivos mdviles en educacion
superior y Tabletas en los dos niveles educativos.

LIBRO
ELECTRONICO
MULTIMEDIAL

TECNOLOGIA EDUCATIVA| www.cvudes.edu.co




4.3.2. Dispositivos moviles y aplicaciones.

Aunque en la educaciéon basica la incorporacion de
dispositivos moviles tiene menores niveles que en la educacion
superior, es evidente su avance, ademas si se considera que los
teléfonos inteligentes son una de las principales herramientas de
interaccion y comunicacion utilizadas por las jovenes, es de vital
importancia aprovechar la capacidad que proporcionan, con fines
de aprendizaje.

Adicionalmente, la gran cantidad de aplicaciones existentes,
han redefinido el concepto de software, con un costo al alcance
de todos y con caracteristicas que aprovechan las capacidades
de los dispositivos como datos de localizacion, deteccion de
movimientos y gestos, acceso a redes sociales, busqueda web
y cada vez mayor capacidad de almacenamiento. El mercado
de aplicaciones mdviles (mobile App) refleja una expansion de
recursos que puede accederse desde la palma de la mano, con
aplicacion en el aprendizaje de diferentes areas, como cocina,
musica, astronomia, entre otros, con un disefio altamente usable
y grafico, de hecho muchas de las aplicaciones incluidas en
los dispositivos son de uso educativo, como herramientas para
anotaciones, creacién y composicion de textos, para el acceso a
redes sociales, captura y edicion de video, audio e imagen.
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La incorporacion de este tipo de aplicaciones implica revisar
las politicas de uso de dispositivos maviles y sus aplicaciones
en las escuelas, buscando la integracion de las mismas en el
curriculo

Algunos ejemplos de uso de estas tecnologias son:

Forsyth county Schools in Georgia

. Los estudiantes de tercer grado capturan videos con
sus dispositivos moviles y los editan, convirtiéndose en unos
expertos en creacion digital.

New Milford Hish School . Los
estudiantes tienen acceso desde sus teléfonos inteligentes a
Poll Everywhere para responder preguntas del profesor, para
revisar la comprension del material de estudio.

Khan Academy proporciona una App con videos
instruccionales como material complementario a sus cursos.

Algunos enlaces de experiencias en el uso de dispositivos
moviles y aplicaciones en educacion basica y media son Johnson,
Adams & Cummins (2012):

Idaho Digital Learning Mobile Initiative

The “Magic of Learning” via Smartphone
Metcalf Laboratory School: Apps in the Classroom (go.

nmc.org/metca)
Smartphones at Swiss Primary School
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http://www.forsyth.k12.ga.us/byot
http://www.forsyth.k12.ga.us/byot
https://www.polleverywhere.com/
https://www.idahodigitallearning.org/
https://www.idahodigitallearning.org/
http://www.independent.co.uk/news/education/education-news/schools-head-hails-magic-of-learning-via-smartphone-6282186.html
http://www.independent.co.uk/news/education/education-news/schools-head-hails-magic-of-learning-via-smartphone-6282186.html
http://www.projektschule-goldau.ch/
http://www.projektschule-goldau.ch/
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4.3.3. Aplicaciones para moviles

El modelo de grandes aplicaciones de software con altos
precios ha dado paso a una nueva vision del software, con
pequeiias herramientas de descarga libre o con un precio menor
a un ddlar, que cualquiera puede desarrollar, pero con una gran
cantidad de descargas.

El surtido de aplicaciones disponibles es muy amplio e
involucran el uso extendido de la camara o los sensores del
dispositivo (“Siesmometer”, “Hipstamatic”, “360”), e incluso
nuevas formas de periddicos y revistas (“McSweeny’s”), juegos
que utilizan diferentes gestos (“Angry birds”), entre otras.

Desde la perspectiva educativa la innovacion en el uso de los
dispositivos méviles contintia a un ritmo sin precedentes.

Algunos ejemplos son:

Abilene Christian University proporciona a cada uno
de sus estudiantes con un iPhone o un iPod Touch, ademas de
ofrecer a sus docentes entrenamiento y soporte, con el fin de que
utilicen las App que ha desarrollado para el aprendizaje fuera
del aula de clase, entre ellas, mapas de navegacion del campus y
tours virtuales por la institucion.
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® Otras aplicaciones incluyen la consulta de notas y
actualizacion de puntajes de encuentros deportivos o noticias
institucionales o proporcionan herramientas para resaltado y
anotaciones en libros electrénicos.

® Ohio State University proporciona un App con el
directorio del campus, recursos de la biblioteca e informacion
personal de cada estudiante.

® University of Warwick cre6 un App para aplicar quices
sobre anatomia humana a los estudiantes de medicina y varios
laboratorios utilizan clips de video y audio.

Algunos enlaces de experiencias en el uso de dispositivos
moviles y aplicaciones en educacion superior son Johnson,
Adams, & Cummins (2012):

© Berkley Mobile International Collaborative (go.nmc.org/
pramk)

©® The Cleveland Historical App (go.nmc.org/aceue)

® iPrinceton (go.nmc.org/oadcp)

® Stanford University’s iPhone and iPad Apps Course (go.
nmc.org/tvlvs)

©® The University of Michigan’s Mobile Apps Center (go.
NIMC.0rg/sewzg)

©® University of Virginia iPhone and Android Apps (go.nmc.

org/xaess)
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http://www.csuohio.edu/news/releases/2011/06/14920.html
http://m.princeton.edu/home/
http://news.stanford.edu/news/2011/november/itunes-apps-class-111511.html
http://news.stanford.edu/news/2011/november/itunes-apps-class-111511.html
http://www.willowtreeapps.com/work
http://www.willowtreeapps.com/work

4.3.4. Tabletas.

Desde el boom del iPad, en los ultimos dos aflos, el avance
de las tabletas (tablets) ha llevado a considerarlas no sélo como
un tipo mas de dispositivo movil, sino una tecnologia en si
misma, que retine caracteristicas de ordenadores portatiles y de
teléfonos inteligentes, con conexién constante a Internet y que
ademas puede complementarse y personalizarse con miles de
aplicaciones.

Con amplias pantallas y sin teclado, portables y sencillas
de usar, las tabletas son herramientas ideales para compartir
contenido, videos, imagenes y presentaciones, ademds que la
innovacion de su interaccion a través del tacto, permite un uso
intuitivo inmediato.

Otro aspecto interesante de las tabletas es que han heredado
las caracteristicas de los teléfonos moviles y tanto las tabletas
basadas en los sistemas operativos i0S como en Android disponen
de cientos de miles de aplicaciones, similares en funcionalidad
a las de los teléfonos, iguales de asequibles en precio y con la
misma sencillez de instalacién y uso.
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Por su portabilidad, su pantalla tactil y su precio, las
tabletas son dispositivos ideales para las iniciativas 1 a 1 (un
alumno por ordenador) y se estan usando cada vez mas en las
instituciones educativas. Dentro de sus impactos positivos se
cuentan la adquisicion de competencias digitales, la creatividad,
la innovacion, la comunicacién y la colaboracién, ademas que
han mostrado un incremento del compromiso de los estudiantes,
de su capacidad de liderazgo y mayores facilidades para la
comunicacion y trabajo en equipo.

Algunos ejemplos de la incorporacion de tabletas en educacion
basica y media son Johnson, Adams & Cummins (2012):

Calgary  Science  School ha
implementado una iniciativa 1 a 1, introduciendo el iPad en su
ambiente y dejando a los nifios que creen y produzcan contenidos.

Pleasant City Elementary School en la
Florida esta usando el iPad para incrementar el uso los iBooks
para el estudio de contenidos y lecciones interactiva

Belle View Elementary School utiliza el iPad para conectar
a los nifios autistas y lograr una mayor comunicacién con sus
profesores.
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http://calgaryscienceschool.blogspot.com.co/search/label/iPad
https://palmbeachschooltalk.com/wiki/projects/federalprogramstechsupport/wiki/03932/ePubs_to_Share.html

Algunos ejemplos en educacion superior son:

® En la Universidad de California (go.nmc.org/epeif) se
utiliza el iPad como un instrumento integral en el laboratorio de
cadaveres, a partir de la exploracion de imagenes de la estructura
del cuerpo e imagenes radiograficas, incorporado con el App
“Epocrates Eseentials” proporciona una droga movil al enfermo
y observar el resultado.

® En la Universidad de Duke (go.nmc.org/fgxpm) se ha
explorado el uso del iPad para recolectar datos globales en
investigaciones sobre salud.

® Cada vez es mayor el numero de instituciones que
proporcionan a sus estudiantes dispositivos iPad que tienen
precargados los materiales del curso, libros digitales y otros
recursos de apoyo.

[r//
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https://www.pocketanatomy.com/in-the-news/pocket-body-ipad-in-the-anatomy-lab
https://campustechnology.com/articles/2010/07/13/duke-u-trying-out-ipads-for-field-research.aspx

Algunos enlaces de experiencias en el uso de tabletas en
educacion basica y media son Johnson, Adams, & Cummins
(2012):

©® Archbishop Mitty High School’s iPad Program (go.nmc.
org/mitty)

©® iPad for Autistic Kids (go.nmc.org/ipada)

©® Ringwood North Primary’s CBL Project (go.nmc.org/
ringw)

@ SVSD iPad Pilot (go.nmc.org/svsd)

@ Youth LINKS (go.nmc.org/vouth)

Algunos enlaces de experiencias en el uso de tabletas en
educacion superior son:

® iPad Makes Wall Street Debut (go.nmc.org/swnbt)

® The iPad Replaces University Textbooks (go.nmc.org/
vblpb)

©® Solar-Powered iPad Devices (go.nmc.org/ctizq)

©® University of Dayton Undergraduate Viewbook (go.nmc.

org/wdcwm)
© Valparaiso College of Engineering Releases iPad App (go.

nmc.org/yqghw)

[r//
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http://www.mitty.com/academics/ipad-overview
http://www.mitty.com/academics/ipad-overview
http://smsweb.co.za/ipad-a-boon-for-autistic-kids/
https://vimeo.com/23582085
https://vimeo.com/23582085
http://svsdipad.weebly.com/
http://gng.org/programs/program/youth-links
http://www.drew.edu/news/2011/11/17/ipad-makes-wall-street-debut
http://www.adelaidenow.com.au/news/ipad-replaces-uni-textbooks-at-university-of-adelaide-science-faculty/story-fn5jhv6y-1225918213032
http://www.adelaidenow.com.au/news/ipad-replaces-uni-textbooks-at-university-of-adelaide-science-faculty/story-fn5jhv6y-1225918213032
http://tabtimes.com/news/education/2011/10/27/zimbabwe-wants-take-solar-powered-ipads-rural-schools
https://itunes.apple.com/us/app/university-dayton-undergraduate/id450784479?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/university-dayton-undergraduate/id450784479?mt=8
http://www.valpo.edu/news/?releaseId=4689
http://www.valpo.edu/news/?releaseId=4689
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4.3.5. Tecnologias con adopcion entre2y 3
anos.

En esta categoria se encuentran las tecnologias cuya
incorporacién se plantea en un margen de tiempo entre 2 y 3
afios. Estas incluyen: aprendizaje basado en juegos en los dos
niveles de educacion, entornos personales de aprendizaje para
educacion basica y media y analiticas de aprendizaje en educacion
superior.
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4.3.6. Aprendizaje basado en juegos.

El aprendizaje basado en juegos ha adquirido una gran
importancia por su potencial como herramienta educativa y por
los beneficios que para el desarrollo cognitivo y en el fomento
de competencias en los estudiantes, como la colaboracion, la
comunicacion, la resolucion de problemas, el pensamiento critico
y la alfabetizacion digital. Ademas, los juegos verdaderamente
colaborativos son especialmente apropiados para la ensefianza
superior, ya que requieren habilidades para la investigacion,
escritura, colaboracién, solucion de problemas, oratoria,
liderazgo, alfabetizacion digital y medios de comunicacion.

Los juegos son considerados un método ideal para evaluar
la comprension del conocimiento por parte del estudiante, pues
proporcionan resultados inmediatos y motivan a los jugadores,
pues estos tienen que superar retos como hacerlo mejor, pasar
al siguiente nivel y conseguir mayor puntaje. Los partidarios
del juego en la educacién también subrayan su papel productivo
que permite la experimentacion, la exploracién de identidades e
incluso el manejo del fracaso.
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En los juegos, la exploracion es inherente y normalmente
no hay consecuencias de alto riesgo. Los nifios pueden
experimentar y correr riesgos para encontrar soluciones sin
sentir que estan haciendo algo mal, aprenden de sus errores.

Aun a pesar de todas las ventajas y potencialidades, persiste
el desafio de integrarlos en el curriculo tradicional, pues los
docentes no encuentran la forma de conectar el contenido del
curso con los objetivos del juego.

Existe un niimero creciente de organizaciones que colabora
a las escuelas a enfocarse en el desarrollo de su contenido y
curriculo, a través de la implementacion de juegos, es el caso
de Creative Academies , que trabaja con los
estudiantes en la construccion de simulaciones y animaciones
para diferentes grados. Al igual que EdGE
que trabaja en la investigacion y disefio de juegos para educacién
basica y media. El disefio de juegos se reconoce como una
manera exitosa de relacionar a los estudiantes con un contenido
especifico.
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En educacion superior, la Universidad de Stanford ha creado
“Septris”, un juego de simulacion para moviles que enseiia a los
practicantes médicos y enfermeras acerca de la identificacion de
infecciones, enfermedades y procesos de administracion. Otro
ejemplo lo constituye “Ikariam”, un juego basado en navegador
que simula la vida de una civilizacion antigua, donde los jugadores
aprenden sobre economia y responsabilidad civica a través de la
construccion econémica y el cuidado de los residentes de las islas
virtuales.

Algunos enlaces de experiencias sobre aprendizaje basado en
juegos en educacion basica y media son:
Catalysts for Change
Design Corps (go.nmc.org/desig)
Game Designs Online (go.nmc.org/gamed)
Meet the Earthwork Builders
National STEM Video Game Challenge
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http://meet-the-earthworks-builders.posterous.com/
http://stemchallenge.org/
http://stemchallenge.org/
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Algunos enlaces de experiencias sobre aprendizaje basado en

juegos en educacion superior son:

3D GameLab

Cycles of Your Cognitive Learning, Expectations, and
Schema

GAMeS Lab at Radford University (go.nmc.org/qlohz)

Meet the Earthwork Builders

SciEthics Interactive (go.nmc.org/khreb)

simSchool
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http://rezzly.shivtr.com/
http://www.albany.edu/news/19508.php?WT.svl=image
http://meet-the-earthworks-builders.posterous.com/
http://www.simschool.org/

4.3.7. Entornos personales de aprendizaje.

Los Entornos Personales de Aprendizaje surgen en la misma
linea que los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, pero con una sutil
diferencia, mientras que los Sistemas de gestion de aprendizaje se
refieren a la recopilacion de calendarios académicos, asignacion
de tareas y otro contenido relevante en plataformas donde tanto
estudiantes como docentes tienen acceso a toda la informacion,
los Entornos Personales de Aprendizaje se caracterizan por la
personalizacion del entorno y la configuracion de experiencias
a nivel individual. En ellos los estudiantes se hacen cargo de
su propio proceso de aprendizaje -deciden su ritmo, estilo y
direccion- para hacerlo lo mas flexible y personalizado posible.

Los entornos personales de aprendizaje podrian animar
a los estudiantes a abordarlo de manera que se adapte a sus
necesidades individuales y sus estilos de aprendizaje (por
ejemplo, visual o auditivo). Con el uso de este tipo de entornos
los estudiantes pueden obtener futuros beneficios de la practica
de buscar y seleccionar sus propias colecciones de recursos, pues
cuando construyen sus ambientes y colecciones de recursos los
estudiantes deben aprender nuevas tacticas de investigacion y
agregacion de contenidos.
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Muchos proveedores de software y servicios han
comenzado a proporcionar acceso a la préxima generacién de
portales para el aprendizaje personal. Las escuelas experimentan
con entornos personales de aprendizaje como Symbaloo

, Netvibes , Diigo
, and Cengage para simples
soluciones de pizarra o lugares para etiquetar, almacenar y
compartir contenidos. Los docentes pueden publicar lecciones
predeterminadas con componentes educativos seleccionados por
el estudiante y reflejarlos de acuerdo con sus intereses.

Algunos enlaces que documentan experiencias del uso de

entornos personales de aprendizaje son:

Gooru

The Learning Hub

LTISD Learning Portal

The PLAYground

Shared Learning Collaborative

Trail Shuttle
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http://www.symbaloo.com/home/mix/13ePGWKEdD
http://www.symbaloo.com/home/mix/13ePGWKEdD
http://www.netvibes.com/en
https://www.diigo.com/
https://www.diigo.com/
http://latinoamerica.cengage.com/
http://www.gooru.org/welcome/
http://blogs.yis.ac.jp/
https://www.ltisdschools.org/site/default.aspx?PageType=19
http://playnml.wikispaces.com/PLAY!
http://www.slcedu.org/
http://www.rockmoon.sg/products.html

4.3.8. Analiticas de aprendizaje.

Las Analiticas de aprendizaje examinan la gran cantidad
de informacion existente sobre los estudiantes, permitiendo
a los centros educativos adaptar y modificar las experiencias
de aprendizaje de los estudiantes y observar ciertas conductas
y patrones en datos de gran complejidad. Aunque este tipo de
practica no es nueva, las Analiticas de aprendizaje combinan
informacion de diversas fuentes con el fin de mejorar los entornos
de ensefianza y aprendizaje.

El mayor potencial de las analiticas de aprendizaje esta en
que, correctamente aplicadas e interpretadas, pueden especificar
las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y serviran para
conducir la formacion de manera mas apropiada. Las analiticas
de aprendizaje tienen implicaciones no sélo para el rendimiento
individual del estudiante sino también en cémo perciben los
educadores los procesos de ensefianza, aprendizaje y evaluacion.
Al ofrecer informacion en tiempo real, esta tecnologia permite
hacer modificaciones o ajustes inmediatos para organizar un
modelo de curriculo flexible y abierto al cambio.
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Solo recientemente la investigacion en educaciéon superior
se centro principalmente en identificar los estudiantes con alto
riesgo de falla en un curso o programa y disefiar intervenciones
que permitan prevenir en el corto plazo la desercién en un curso.
El proyecto Signals de Purdue University es un ejemplo de este tipo
de uso. Signals utiliza informacion del sistema administrador de
curso y los libros de graduacién para generar un nivel de riesgo
para el estudiante. Igualmente, la University of Maryland,
complementa su sistema administrador de cursos Blackboard
con una herramienta de autoservicio de retroalimentacién para
estudiantes y docentes llamada “CheckMy Activity”.

Algunos enlaces que presentan experiencia sobre el uso de

analiticas de aprendizaje en educacion superior son:

Collaborative Assessment Platform for Practical Skills
(video)

CoreDogs

Grade Discrepancy Project

Learning Catalytics

SoLAR’s Open Online Learning Analytics Course
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https://www.youtube.com/watch?v=ITlUrf1EVNs&feature=youtu.be
http://coredogs.com/
http://www.oit.umn.edu/prod/groups/oit/@pub/@oit/@web/@evaluationresearch/documents/article/oit_article_367439.pdf
https://www.pearsonhighered.com/products-and-services/course-content-and-digital-resources/learning-applications/learning-catalytics.html
https://solaresearch.org/core/
https://solaresearch.org/core/
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4.39. Tecnologias con adopcion entre 4y 5
ahos.

En esta categoria se encuentran las tecnologias cuya
incorporacion se plantea en un margen de tiempo entre 4 y 5
afios. Estas incluyen: Realidad aumentada e Interfaces naturales
de usuario para educacion basica y media e Informatica basada
en gestos e Internet de las cosas para educacion superior.
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4.3.10. Realidad aumentada.

La Realidad Aumentada amplia la informacion que se percibe
a través de los sentidos, es decir, mezcla -0 aumenta- lo que
vemos en el mundo real con informacion y datos relacionados
con ella procedentes del mundo virtual.

Las tecnologias que hacen realidad aumentada hacen
posible la entrega de este tipo de experiencias en computadores
personales e incluso en dispositivos moviles.

Las aplicaciones de la realidad aumentada se han orientado
principalmente hacia el mercadeo, en las cuales la camara
debe percibir un cierto estimulo visual y ejecutar un software
que recupera la informacion del producto. Uno de sus usos
mas prometedores es la incorporacion de elementos visuales y
altamente interactivos para el aprendizaje, sobreponiendo una
capa de datos sobre el mundo real.
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La realidad aumentada es una tecnologia activa que puede
ser utilizada por los estudiantes para construir nuevas formas de
conocimiento basadas en interacciones con objetos virtuales, que
junto a procesos dinamicos, conjunto de datos, etc. pueden ser
manipulados por ellos en un espacio personal a medida, facil de
entender y trabajar con él.

La Realidad Aumentada en los dispositivos mdviles se
convierte en una herramienta cada vez mas omnipresente,
haciendo mas difusos los limites entre el aprendizaje formal
e informal. De hecho, el potencial para el aprendizaje y la
exploracion en tiempo real es uno de los aspectos mas atrayentes
de esta tecnologia.

Algunos enlaces con ejemplos de uso de realidad aumentada
en educacion basica y media son:
Augmented Reality for Special Education

BuildAR

The Earthquake AR Project

Getting Learning out of the Classroom with Augmented
Reality

LearnAR (go.nmc.org/learn)

Who Do You Think You Really Are?
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http://wildcataz.wikispaces.com/Augmented+Reality+for+Special+Education
http://wildcataz.wikispaces.com/Augmented+Reality+for+Special+Education
https://awe.media/
http://www.hitlabnz.org/index.php/research/augmented-reality/?view=project&task=show&id=24
https://nikpeachey.blogspot.com.co/2012/04/getting-learning-out-of-classroom-with.html
http://www.nhm.ac.uk/about-us/page-not-found.html
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4.3.11. Interfaces naturales de usuario o
computacion basada en gestos.

Una gran cantidad de dispositivos actuales funcionan
mediante movimientos y gestos naturales, como golpes en la
pantalla de los dispositivos moéviles. El iPhone, iPad, las tabletas
y algunos teléfonos inteligentes reaccionan ante la presion, el
movimiento e incluso el nimero y direccion de los dedos tocando
el dispositivo, incluso algunos de ellos reaccionan al agitarlo,
rotarlo, inclinarlo o moverlo en el espacio. De igual forma los
sistemas de juego han incorporado la tecnologia de gestos, como
el Xbox kinect y el Nintendo Wii y aprovechan el potencial de
este tipo interfaz para el juego, identificando movimientos de
tipo corporal y expresiones faciales. El objetivo es crear una
interfaz minima con un alto grado de interactividad, de forma
que el cuerpo humano se convierta en dispositivo de entrada
de datos. La convergencia de la tecnologia basada en gestos
con el reconocimiento de voz permite a los usuarios comunicar
directamente sus deseos a los dispositivos, como lo hace
naturalmente con otro humano.
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La mayoria de usos documentados de esta tecnologia se
aplican a dispositivos especificos. Un ejemplo es el desarrollo de
tecnologias asistidas, con profundas implicaciones en individuos
con necesidades educativas especiales, como dispositivos de
control de gestos para ciegos, disléxicos o estudiantes con
discapacidad, reduciendo la dependencia de teclados para
la interaccion. Investigadores de McGill University estan
desarrollando un sistemna que hace posible que personas con
impedimentos visuales tengan una mayor retroalimentacion de
acuerdo con los grados de toque. Se estan utilizando algoritmos
de interfaces naturales para interpretar el lenguaje del cuerpo
e incluso el lenguaje de sefias. Algunos enlaces que presentan
ejemplos de interfaces naturales de usuario en educacion basica
y media son:

Microsoft Kinect in Grade 1 (go.nmc.org/microki)

Mogees: Gesture-Based Recognition with Contact-
Microphone (go.nmc.org/kepyk)

NUI Group

Virtual Autopsy Table

Wearable Multi-touch Projector

Algunos enlaces que presentan ejemplos de informatica
basada en gestos dentro de la educacién superior son:
3Gear Systems
LZI Technology
MudPad
Zero Touch
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http://nuigroup.com/log
https://www.tii.se/projects/autopsy
https://www.fractuslearning.com/2012/03/12/roboteacher-wearable-multitouch-projector/
http://nimblevr.com/
http://www.abc10.com/life/entertainment/game-guys/story.aspx?storyid=127197&catid=99
http://hci.rwth-aachen.de/mudpad
http://ecologylab.net/research/bodyBased/index.html

4.3.12. Internet de las cosas.

El internet de las cosas consiste en la evolucion de los objetos
inteligentes, donde todas las cosas estan conectadas a internet,
ya sea a través de redes fijas o inalambricas, mediante sensores
integrados, lo que los convierte en fuentes de datos, disponibles
en cualquier momento y lugar. Asi las cosas, cualquier objeto
cotidiano puede ser conectado y encontrado en internet, que
integra objetos fisicos e informacion digital.

Estos objetos inteligentes son pequerios y se pueden incluir
a cualquier elemento, proporcionando un identificador unico
con un almacén de datos que puede ser transmitido solo con
una solicitud. No requieren baterias ni carga y son de bajo costo.
Actualmente existen varios ejemplos de esta tecnologia, como
las redes inteligentes de distribucion de electricidad (Smart
Grid) que utilizan la tecnologia informdtica para optimizar
la produccion y distribucion de la electricidad. Estos objetos
inteligentes (Smart Objects) también pueden ser aplicados a
materiales o artefactos, de forma que puedan hacer traceo,
monitoreo y mantenimiento, ademas de grabar registros sobre
el objeto.
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Los departamentos de antropologia e historia han
aprovechado este concepto para implementar mecanismos que
les permitan establecer el estado de los objetos por internet,
monitoreando su ubicacién actual, ambiente y movimiento del
objeto bajo su cuidado.

Algunos ejemplos de enlaces con experiencias de aplicacion
del concepto de internet de las cosas se encuentran en los
siguientes enlaces.

® Amarino (go.nmc.org/uyllx)

® NYU’s Sensitive Buildings Class (go.nmc.org/nhafj)

® Otago Museum Radio Tracking System (go.nmc.org/

jouu

©® Penn State Behrend’s RFID Center of Excellence (go.nmc.
org/kxwlh)

©® Smart Grid Developments in 2011 (pdf) (go.nmc.org/
zlszm)

® UVM Environmental Building Goes Green (go.nmc.org/
leeue)
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http://www.amarino-toolkit.net/
http://www.idigi.com/blog/community/nyu-sensitive-buildings-class/?utm_source=twitter&utm_medium=social-media&utm_campaign=idigi
https://www.odt.co.nz/news/dunedin/plans-made-radio-tracking-system
https://www.odt.co.nz/news/dunedin/plans-made-radio-tracking-system

