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TITULO DE LA DEMANDA TECNOLOGICA A RESOLVER

Referencia:

NT61

Titulo de la demanda tecnoldgica propuesta

ESCUELA PERSONAL DE INNOVACION — APRENDIZAJE CONECTADO EN RED
Acronimo:

ESCUELAPI

Areas de interés de la demanda tecnolégica

(Principal) Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn, Energia y Sostenibilidad
Otros (INNOVACION SOCIAL)
Resumen:

El objetivo principal del proyecto es crear un Entorno Personal de Aprendizaje que
permita buscar y filtrar informacién, Organizar el Conocimiento, Generar Nuevos
Contenidos, Compartirlos y crear Comunidades vivas de aprendizaje en el ambito
tematico de la Innovacién. Este enfoque de aprendizaje pone en el Centro al alumno
como responsable de su desarrollo personal y le permite evolucionar su perfil segin
sus objetivos e intereses.

PALABRAS CLAVE: Escuela, Formacidn, online, Entorno personal de Aprendizaje, Innovacion

DESCRIPCION DE LA NECESIDAD DEMANDADA

1.- Descripcion de la demanda tecnoldgica.

El objetivo principal del proyecto es crear un Entorno Personal de Aprendizaje que permita
buscar y filtrar informaciéon, Organizar el Conocimiento, Generar Nuevos Contenidos,
Compartirlos y crear Comunidades vivas de aprendizaje en el ambito tematico de la
Innovacion. Este enfoque de aprendizaje pone en el Centro al alumno como responsable de su
desarrollo personal y le permite evolucionar su perfil seglin sus objetivos e intereses.
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A nivel técnico, el entorno virtual de Aprendizaje constara de tres modulos:

e Actividades: conferencias, lectura, revision de titulares, visualizacion de audiovisuales,

creacion de un diario de trabajo, hacer un mapa conceptual, publicar un video propio, etc.

e Mecanismos: sintesis, reflexién, organizacién, estructuracion, andlisis, inteligencia colectiva,

grupos cooperativos, etc.

e Recursos digitales compartidos y Fuentes de informacion (revistas, blogs, wiki y paginas de

revistas de instituciones entre algunos.)

Los usuarios podran conformar sus Redes personales de Aprendizaje (PLN, Personal Learning

Network) o de Conocimiento (PKN, Personal Knowledge Network), poniendo en comin nodos

de conocimiento tacito (ej. Personas) y nodos de conocimiento explicito (ej. Informacidn).

El entorno virtual permitira integrar herramientas, técnicas y procesos para que el alumno

aprenda, explore y defina cudles son sus objetivos de aprendizaje y desarrolle cualidades

metacognitivas que fomenten el fortalecimiento de sus competencias digitales.

El Sistema tiene que personalizar la interaccion con el usuario, relacionando los diferentes

recursos segun el tipo de acceso y tomando decisiones basadas en la experiencia del usuario

para reconstruir el Conocimiento a partir de la reflexion sobre la informacién publicada.

La Arquitectura del Sistema tiene que ser autocompositiva, tipo SaaS, y se tiene que ofrecer

como un conjunto de mddulos con funcionalidad especifica y complementarios entre si. Se

tiene que implementar una capa intermedia, basada en algin estdndar, que permita los

servicios de comunicacién, comunicacidon remota, medidas de optimizacidon del rendimiento,

aumento en la calidad de la comunicacién, etc.

Algunos de los servicios de valor afiadido que se quieren ofrecer en la Escuela Personal de

Innovacion son

¢ Webmix personal.- coleccidn visual de bloques.

e Escritorio virtual con los médulos o wdiget.

e Servicio de organizacidn de contenidos.

e Web Clipper.- envio automatico de direcciones web

¢ Disefio de mapas mentales y mapas conceptuales.

e Marcadores y acceso rapido a las herramientas mds utilizadas.

¢ Generador de Infografias y graficos.

¢ Redes Sociales: Twitter, Facebook, Tuentiy Hi5.

¢ Blogs: Blogger y WordPress.

e Wikis: Wikipedia y Mediawiki.

¢ Portal de imdagenes: Flicker y Picassa.

¢ Portal de videos: Youtube.

¢ Calendario: Google Calendar.

¢ Cursos: integracidn con plataformas e-learning (LMS)
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2.- Antecedentes.

Las Tecnologias de Informacidon y Comunicacion se han introducido en nuestros modos de vida
tanto en el ambito profesional y académico como en lo personal, lo que exige que, cada vez
mas, los entornos de formacién online tengan que reinventarse para incluir nuevos modos de
aprendizaje.

Las antiguas plataformas e-learning para aprendizaje en linea, se presentan en la actualidad
como un software online que ofrece contenidos con un rigido seguimiento de un tutor
académico. Desde nuestra Asociacidn estimamos que estos entornos virtuales de ensefianza
son insuficientes cuando se trata de aprendizaje personal o profesional.

Existen el mercado nuevas herramientas que proporcionan un Entorno Personal de
Aprendizaje ((EPA o en inglés, PLE — Personal Learning Environment), que incluyen servicios
gue permiten al alumno y a los diferentes docentes buscar, clasificar, organizar, producir
contenidos, compartir informacién y, lo que es mas importante, generar Conocimiento para
pasar del Internet de la Informacidn al Internet del Valor.

En palabras de Area y Adell (2009: 419) el PLE es “un conjunto de herramientas que trabajan
juntas de manera abierta, interoperable y bajo el control del aprendiz (y no del docente o la
institucion)”, donde confluyen relaciones complejas entre herramientas, tareas y contenidos,
gue hagan posible el crecimiento y enriquecimiento mutuo (Castafieda y Soto, 2010).

Es un servicio personal para cada usuario que permite la integracion con otras fuentes digitales
y permite un abanico de posibilidades para enmarcar el Programa de la Asociacién creando un
entorno virtual profesional y personalizado para cada alumno. Su uso nos permitira reforzar las
habilidades clave de cada uno e introducir, de forma sencilla, contenidos en forma de
Conferencias online, Master Classes y Sesiones informativas, Clases en Streaming, etc sobre
nuestras materias de Creatividad, Innovacion y Emprendimiento.

Es el cambio natural de paradigma de los actuales sistemas e-learning no sélo en los
componentes técnicos sino también, en la forma en la que se adquiere el aprendizaje. Con un
Sistema de Gestion de Contenidos (LMS) lo que se hace es organizar el aprendizaje. La Escuela
Personal de Innovacidn pretende organizar conexiones entre alumnos, profesores y el resto
del universo de Internet. No se pretende un aprendizaje autocratico (estatico y explicito) sino
democratico (dindmico y tacito).

Son los pilares del aprendizaje social del que hablaba el sociélogo Albert Bandura, basados en
la observacion e imitacion reproducidos en nuestro entorno web 2.0. El objetivo es que la
Escuela Personal de Innovacidon proporcione los cuatro pasos necesarios para un correcto
aprendizaje: atencién, retencién, reproduccion y, sobre todo, motivacidn y evitemos las tasas
de abandono que tienen los sistemas e-learning actuales.
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3.- Posibles enfoques del proyecto de investigacion.

El enfoque de investigacion tiene que comenzar por la evaluacién de las especificaciones
estandar con el objetivo de fomentar la interoperabilidad y la adaptabilidad de sistemas y
conseguir una Escuela de Innovacidn que se pueda adaptar a las necesidades de cada uno, con
la maxima eficacia de integracidén con otros entornos de Internet.

Se recomienda seguir las directrices del proyecto marco de Ila Secretaria de
Telecomunicaciones y Sociedad de la Informacién (STSI) de la Generalitat de Catalunya,
Universidad digital, por el cual se desarrollé un campus virtual mediante herramientas de libre
distribucidn para la formacién en linea y semipresencial con referentes de estdndares de APIS
abiertos y wifgest.

4.- Enfoques sin interés.

No se demanda para este proyecto incluir médulos, servicios o funcionalidades que no
cumplan con los requisitos que se han enunciado en el presente documento. El Sistema debe
superar los actuales sistemas de formacidn online basados en un software especifico y debe
poseer las siguientes caracteristicas: flexible, informal, personal, evolutivo y, sobre todo,
basado en el control personal y la toma de decisiones por parte del usuario.

Si desea remitir una propuesta de solucion tecnolégica (proyecto de investigacién y/o consultoria)
deberd enviar el formulario de participacion (ANEXO 1), descargable en www.redtcue.es/desafio a una

de las direcciones de correo electrénico que se indican en las bases del concurso antes del 31/10/2017.

Acceso a informacion general del concurso
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