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INTRODUCCION

Presentamos el siguiente documento, resumen de los informes The Horizon Report
2010 y The Horizon Report 2010 K-12 Edition, elaborados por New Media
Consortium (NMC), EDUCASE Learning Initiative (ELI) y Consortium for
School Networking (CoSN). La versidon K-12 se centra en la Educacion Primaria y
Secundaria mientras que The Horizon Report lo hace en la Ensefianza Universitaria.
Ambos informes tienen como objetivo identificar las nuevas tecnologias y analizar la
repercusion que tendran en el campo de la ensefanza, el aprendizaje, la

investigacion y la expresion creativa.

Es un Consejo Asesor el que cada afo, tras el analisis de articulos, entrevistas,
ponencias y nuevas investigaciones, descubre y clasifica las tendencias de las

tecnologias emergentes que tendran impacto en la ensefianza.

En el presente documento se describen los seis nuevos tipos de tecnologias que,
segln los estudios, van a ser de uso generalizado en los centros escolares vy
universitarios dentro de unos plazos de adopciéon de entre uno y cinco afios y se
reflexiona acerca del impacto que se prevé en la ensefianza, el aprendizaje, la
investigacion y la expresion creativa. Ademas, se ofrecen ejemplos de actividades

en estos ambitos en las que se han aplicado dichas tecnologias.

Veamos de manera esquematica las tecnologias expuestas en los informes para

pasar luego a su descripcion:

Tiempo de adopcion

Computacién en nube Informatica Movil
Un aino o menos
Entornos Colaborativos Contenido Abierto
Aprendizaje basado en Libro Electrénico o ebook
Juegos
De dos a tres aifios
Mdviles Realidad Aumentada
Realidad Aumentada Informatica Basada en Gestos
De cuatro a cinco
afios Sistema de Visualizacion de
Pantallas Flexibles Datos
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EDUCACION PRIMARIA Y SECUNDARIA

Tiempo de adopcidén: un aifio o menos

Computacion en nube (Cloud Computing)

Por Computacion en nube se entiende aquella tecnologia en la que los recursos y
servicios informaticos, tales como infraestructura, plataforma y aplicaciones, son
ofrecidos y consumidos como servicios a través de Internet sin que los usuarios
tengan que tener ningun conocimiento de lo que sucede “detrds”. La nube hace
referencia a Internet. Ejemplos de Computacion en nube son la Web 2.0 y servicios
tan populares como Amazon EC2, Google Apps y Microsoft Azure, que proveen
aplicaciones comunes de negocios en linea accesibles desde un navegador web,

mientras el software y los datos se almacenan en los servidores en Internet.

La Computacion en nube permite ahorrar de manera significativa en gastos de
soporte de Tecnologias de la Informacidon, software y hardware. En las escuelas
empieza a ser habitual la utilizacion de aplicaciones basadas en nube para la
administracién de calendarios, listas, libros de calificaciones y para la comunicacion
entre la escuela y las familias. Ademas, el hecho de que a ella pueda accederse
desde una gran variedad de dispositivos -no sélo desde ordenadores de sobremesa
o portatiles sino también desde otros de tipo mévil- la presenta como una solucion

gue ayudaria a acabar con las brechas existentes en el equipamiento escolar.

Una muestra de las aplicaciones de la Computacion en nube en los curriculos es la
gue se lleva a cabo en las clases de Inglés en el West Springfield High School
(Massachussets). En ellas los alumnos usan Adobe Buzzword, una aplicacién online
gratuita para gestionar documentos desde un escritorio en flash a través del que se
accede a un completo procesador de textos colaborativos, que permite editar

documentos online en los que pueden participar varios usuarios al mismo tiempo.

Otro ejemplo de como la Computacién en nube estd siendo usada en las escuelas

puede apreciarse en www.teachertube.com, un servicio de video inspirado en
Youtube, que especificamente disefiado para profesores, escuelas y alumnos,
permite almacenar y compartir una amplia variedad de videos educativos de

diferentes temas.
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Tiempo de adopcidén: un aifio o menos

Entornos Colaborativos (Collaborative Environments)

Los Entornos Colaborativos son lugares de trabajo virtuales donde la colaboracion y
el trabajo en grupos son posibles de una manera sencilla, independientemente de la
localizacién geografica de los participantes. Asi, profesores y estudiantes pueden
comunicarse, intercambiar informacién y trabajar conjuntamente. Puede haber
varios usuarios a la vez que pueden expresar sus puntos de vista y reflexionar
sobre las opiniones de otros. En este sentido, los entornos colaborativos extienden

las aulas mas alla de los limites horarios y geograficos

Una de las cualidades mas atractivas de los Entornos Colaborativos a gran escala es
la capacidad que tienen de facilitar el surgimiento y desarrollo de comunidades de
personas con intereses similares. Como la red de contactos de los educadores ha
ido creciendo hasta incluir compafieros/as que viven y trabajan en el otro extremo
del pais o incluso en cualquier parte del mundo, los Entornos Colaborativos se han
hecho habituales para las personas que no se encuentran fisicamente en el mismo

lugar, cerca unos de otros, para colaborar en proyectos.

Las tecnologias que sostienen el trabajo colaborativo van desde pequefias
herramientas para abordar de manera conjunta la creacién de un soélo producto,
como Voicethread, editores de documentos compartidos, como Adobe Buzzword,
Google Docs y Etherpad, wikis y blogs hasta entornos independientes para la

colaboracién como Moodle, Ning, o PageFlakes.

Un ejemplo de aplicacion de los Entornos Colaborativos en los curriculos es el
llevado a cabo por seis estudiantes y dos profesores de Estados Unidos y Hungria
en la asignatura de Estudios Culturales. Usando el entorno colaborativo ThinkQuest,
han creado un trabajo interactivo acerca de la historia del chocolate
(http://library.thinkguest.org/08aug/00696/).

Por su parte, eLanguages es un programa nuevo, gratuito y online, que permite a
los docentes trabajar en colaboracion con otros profesores a nivel internacional,

compartir recursos y crear proyectos.

elanguages

http://www.elanguages.org/
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Tiempo de adopcidon: de dos a tres aiios

Aprendizaje basado en juegos (Game-based learning)

El interés por el Aprendizaje basado en juegos ha aumentado considerablemente en
los ultimos afios. Creadores e investigadores estan trabajando en todas las areas
del Aprendizaje basado en juegos: juegos basados en objetivos; entornos de juegos
sociales; juegos no digitales que son faciles de construir y jugar; juegos
desarrollados expresamente para la educacion y juegos comerciales que permiten
perfeccionar habilidades grupales y de equipo. Y es que hay literalmente miles de
tipos de juegos que pueden ser -y ya estan siendo- aplicados en contextos de

aprendizaje.

El Aprendizaje basado en juegos, que tiene un enorme potencial para transformar
la metodologia educativa, incluye juegos colaborativos verdaderamente abiertos,
basados en retos. A juegos como éstos, a los que se juega tanto en modo
Multijugador Masivo Online (MMO) y a los no digitales, puede recurrirse para el
desarrollo de competencias para la investigacion, la escritura, la colaboracion, la
resolucién de problemas, hablar en publico, liderazgo y alfabetizacién digital.
Cuando se afaden al plan de estudios, proporcionan un material que permite a los
alumnos aprender por si mismos. Estos juegos se adaptan a los contenidos
curriculares y exigen a los alumnos descubrir y construir conocimiento con el fin de

resolver problemas.

Un ejemplo de la aplicacion de esta tecnologia es la comunidad en linea Whyuville.
Esta disefiada para ayudar a los jévenes estudiantes a explorar diferentes temas,
desde el reciclaje hasta la programacion informatica. WhyReef ensefia a los

estudiantes acerca de los ecosistemas de arrecifes de coral.

‘[Members log in here. Forgat your password?L /(3‘
Q /4
Usernarme || /
Password -IE 208

New to Whyville? Start Here!

A 8

Welcome to Whyville!

http://www.whyville.net/smmk/top/gates?source=reef
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Tiempo de adopcidon: de dos a tres aiios

Moviles (Mobiles)

Un enorme y creciente nimero de personas en todo el mundo utilizan ordenadores
que caben en la mano y que son capaces de conectarse sin cables a la red desde
practicamente cualquier lugar. Han surgido nuevas herramientas que permiten a los
usuarios gestionar informacion personal (Evernote, Wesabe, etc), colaborar y
facilitar el acceso y el intercambio de archivos, como Dropbox o estar al dia con las

redes sociales, como Facebook.

En un mercado donde los dispositivos mdviles tienen casi cuatro mil millones de
usuarios, la gama y el numero de aplicaciones educativas para mdviles estan
creciendo a un ritmo rapido. La edad en que los estudiantes en el mundo
desarrollado adquieren su primer dispositivo mévil es cada vez menor y en la
educaciéon secundaria, casi todos tienen uno. Y es que su portabilidad y su
capacidad para estar conectados a Internet casi en cualquier sitio, los hacen ideales
para almacenar materiales de referencia y experiencias de aprendizaje y como

herramienta de uso general para el trabajo de campo.

Por ejemplo, algunos profesores estan empezando a usar Twitter como una
herramienta de debate en clase. Los estudiantes participan mediante el envio de
mensajes y formulan, contestan o amplian preguntas. Otra de las aplicaciones
comunes a muchos dispositivos moviles, muy potente al servicio de la educacion,
es la de almacenaje y muestra de libros completos. Los alumnos pueden usar
marcadores virtuales para marcar paginas importantes, destacar y anotar pasajes,

buscar palabras y realizar otras tareas de estudio en el dispositivo movil.

Por su parte, la International Children’s Digital Library (Fundacion Biblioteca Digital
Internacional para Nifios) tiene como misidon entusiasmar e inspirar a los nifios del
mundo para que se conviertan en miembros de la comunidad global, poniendo a su
disposicion la mejor literatura infantil online de forma gratuita. La Fundacion
dispone de dos iPhones para la lectura y la producciéon de libros que estan

disponibles gratis en la tienda iTunes.

BIBLIOTECA DIGITAL INTERNACIONAL PARA NINOS

Una biblioteca para los nifios del mundo

Nz i ] WES e ] WEE O]

»‘ Lea libros Sobre la biblioteca Gente Cdmo contribuir En las noticias Ayuda Inicio de sesion

http://en.childrenslibrary.org
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Tiempo de adopcién: de cuatro a cinco afos

Realidad Aumentada (Augmented Reality)

La Realidad Aumentada (AR) hace referencia a la tecnologia capaz de anadir datos
e informacién virtual al mundo real, superponiéndola a la que el usuario percibe de
forma natural. De esta forma, el usuario no pierde el contacto con el mundo real e

interactua con la informacién virtual superpuesta.

Hasta la fecha, las herramientas de Realidad Aumentada han sido principalmente
disenadas para la comercializacién, fines sociales, ocio y/o informacién basada en la
localizaciéon, pero estdn empezando a tener gran potencial para proporcionar
experiencias de aprendizaje in situ sobre todo en las universidades, por lo que la
Realidad Aumentada también aparece en el campo de la Ensefianza Universitaria,

con un tiempo de adopcién de dos a tres anos.

Los libros de Realidad Aumentada, otra interesante aplicacion de esta tecnologia,
estdn empezando a entrar en el mercado. Asi, Zooburst es una herramienta de
edicion que permite a los estudiantes crear sus propios libros de cuentos de
Realidad Aumentada. Los consumidores instalan un software especial en sus
ordenadores y una camara web que debe apuntar al libro para la correcta
visualizacién de la AR. La tecnologia permite que cualquier libro publicado pueda

ser editado en Realidad Aumentada.

Un ejemplo de la aplicacion de esta tecnologia a la educacidon es Scimorph, un
juego de Realidad Aumentada disefiado para estimular el debate entre los
estudiantes y sus profesores acerca de cuestiones cientificas tratadas en los
escenarios del juego. Scimorph es un extraterrestre al que los alumnos pueden

poner en diferentes entornos para observar qué sucede.

STAGE 1 ' STAGE 2
GETTING STARTED "4 ENTER SCIWORLD

http://scimorph.greatfridays.com
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Tiempo de adopcién: de cuatro a cinco afos

Pantallas flexibles (Flexible Displays)

Las Pantallas Flexibles, aun en las primeras etapas de desarrollo, son en esencia
pantallas muy finas de material flexible o elastico que reproducen imagenes y

palabras; un libro, tal vez, un periédico o una revista.

Faciles de fabricar y a precios muy baratos, las Pantallas Flexibles estan apoyadas
en tecnologia OLED, basada en el uso de materiales organicos que al ser alterados

por una corriente eléctrica pueden llegar a emitir luz.

Las Pantallas Flexibles, debido a su capacidad de adaptacion y bajo costo, estan
llamadas a formar parte de materiales educativos como revistas, libros de texto y
herramientas de imagenes. Dado que no se requiere ninguna fuente de luz aparte,

se pueden colocar facilmente en todo tipo de dispositivos.

Al ser esta tecnologia muy nueva aun no presenta muchos ejemplos concretos de
como se estd utilizando en la educacidon. Pero podemos imaginar cdmo puede
aplicarse por ejemplo en Ciencias, donde las Pantallas Flexibles ofreceran mayor
informacién en pantalla. El instrumental de laboratorio, por ejemplo, podria incluir
pantallas con informacion de seguridad o con instrucciones para el funcionamiento

de dispositivos complejos.

Una muestra de la extension de esta tecnologia es el OrigamiReader, una pantalla
flexible disefiada para imitar el formato plegable y la naturaleza de un periddico

estandar.

http://newsflex.net
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EDUCACION SUPERIOR

Tiempo de adopcién: un afio o menos

Informatica Mévil (Mobile Computing)

Actualmente, el mercado de los dispositivos mdviles tiene casi cuatro mil millones
de usuarios, tres cuartas partes de los cuales viven en paises desarrollados. La
portabilidad de los dispositivos moviles y su capacidad para estar conectados a
Internet casi en cualquier lugar, los hacen ideales para almacenar materiales de
referencia y experiencias de aprendizaje y como herramienta de uso general para el
trabajo de campo. Y es que practicamente todos los estudiantes de educacion
superior utilizan algun dispositivo mévil y un nimero cada vez mas elevado de
profesores estd experimentando con las posibilidades que ofrecen para la
comunicacion y el trabajo en colaboracion.

Ademas de las clases gratuitas ofrecidas en iTunes, muchas universidades estan
elaborando cursos disponibles a través de dispositivos mdviles. Algunos de ellos
como netbooks, SmartBooks, ebooks y lectores de correo electrénico son ya de uso
comun y también cdmodos de llevar y faciles de utilizar. Es mas sencillo que nunca

estar conectados en cualquier momento y en cualquier lugar.

Un ejemplo claro de esta tecnologia es CourseSmart, una nueva aplicacién moévil
gue ofrece mas de 7000 libros de texto electronicos disponibles a través del iPhone

o de un ordenador con conexion a Internet.

5

http://www.coursesmart.com/iphone
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Tiempo de adopcién: un afio o menos

Contenido Abierto (Open Content)

El Contenido Abierto se centra en el intercambio y la reutilizacion de una amplia
gama de recursos educativos, ofreciendo una alternativa potencial a los materiales
publicados tradicionalmente, como los libros de texto. Asi, la disponibilidad de esos
contenidos y las posibilidades de acceso a la informacion por parte de los
estudiantes han aumentado de manera espectacular. Como resultado de ello y ante
la abundancia de recursos, los alumnos necesitan la ayuda de los profesores para
desarrollar las habilidades necesarias para buscar, interpretar, evaluar y sintetizar

la informacion.

Dependiente de una comunidad de colaboradores y usuarios dispuestos a crear y
lanzar contenido educativo de alta calidad en una variedad de medios con poco o
ningun coste, el Contenido Abierto permite a los profesores personalizar sus cursos
de forma rapida y econdmica y mantenerse al dia con informacién e ideas
emergentes.

Y es que los recursos educativos abiertos estan disponibles para cualquier persona
gue tenga conexion a Internet, lo que permite un mayor acceso a la educacion,

especialmente en los paises en desarrollo.

En relacién con el Contenido Abierto, en la web encontramos Folksemantic’s
OpenCourseWare Finder, un buscador de cursos gratuitos en linea para estudiantes,

conocidos como OpenCourseWares (OCWs).

— St e B

3 Js:gn up for the Folksemartic betal \
CICWFIMDER

| saarch coursen |

http://www.ocwfinder.com
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Tiempo de adopcién: de dos a tres afos

Libro Electrénico (ebook)

El Libro Electrénico se presenta como una alternativa comoda y rentable a los libros
impresos, aunque la mayoria de las plataformas no tienen aun capacidad para
realizar tareas avanzadas de edicién, como la anotacion, la colaboracion,

actualizaciones en tiempo real y mezcla de contenido.

El potencial de los ebooks para la educacion incluye las evidentes ventajas de
reducir los costes y de transportar mas comodamente la informacion contenida en
varios libros pesados. En este sentido, la Universidad de Princeton, -que gasté mas
de 5 millones de doélares en papel el afio pasado- proporciond un Kindle de Amazon

a cada estudiante en un esfuerzo por eliminar una parte del elevado gasto en

papel.

Bookglutton es una aplicacion web que invita a los usuarios a crear una cuenta
gratuita y les permite leer libros y establecer conversaciones en linea con otras
personas que leen el mismo libro, dejar comentarios sobre los diversos parrafos,

etc.

[ amn L"J
HOME DBOOKS GROUPS NOTES  SURPRISEI ﬂ
glutton =ie '”‘-I o " :
@ READ @ CHAT = COMMENT @ INSIDE BOOKS

BOOKGLUT I ON: How It Works TEAL 5TUFF FROM WUIRK 5
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http://www.bookglutton.com
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Tiempo de adopcién: de dos a tres afos

Realidad Aumentada Simple (Simple Augmented Reality)

El término Realidad Aumentada (AR) fue acufiado en 1990 por el ex-investigador de
Boeing, Tom Caudell. Se trata de una tecnologia capaz de afadir datos e
informacién virtual al mundo real, superponiéndola a la que el usuario percibe de
forma natural. De esta forma, el usuario no pierde el contacto con el mundo real e

interactua con la informacién virtual superpuesta.

Es una tecnologia que ha descubierto ahora su filén de rentabilidad y utilidad en la
telefonia 3G y los moviles inteligentes. Y es que la Realidad Aumentada también
comienza a ser de aplicacion en diferentes ambitos de la educacién, con mejoras en
las metodologias educativas y en los procesos de evaluacién y con un fomento del

trabajo colaborativo entre los estudiantes.

Organismos como el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) estan
utilizando Realidad Aumentada y explorando su potencial en sus programas y
grupos educativos en forma de juegos. En Environmental Detectives los estudiantes
adquieren el papel de ingenieros, que tras el vertido de una peligrosa toxina
durante la construccién de un aparcamiento subterraneo, tienen que investigar
acerca de su procedencia, intercambiando experiencias del mundo real con

informacién y datos enviados a su PDA a través de sistema GPS.

Un ejemplo muy creativo de esta tecnologia es ARSights (Aumented Reality Sights),
consistente en una aplicacion web y una herramienta que, basada en la plataforma
de Realidad Aumentada de la compafiia AR-Media, permite descargar y visualizar

cualquier edificio o modelo 3D de Google Earth.

The Warld's first anline slatform

"eSights

http://www.arsights.com/
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Tiempo de adopcidn: de cuatro a cinco afios

Informatica Basada en Gestos (Gesture-Based Computing)

La Informatica Basada en Gestos permite a los usuarios participar en actividades
virtuales con gestos y movimientos parecidos a los que harian en el mundo real. La
sensacion intuitiva de la Informatica Basada en Gestos esta llevando a nuevos tipos
de ensefianza y de simulaciones de formacién, que parecen, son y funcionan casi
exactamente como sus equivalentes del mundo real. Monitores multitouch apoyan
el trabajo en colaboracién, permitiendo a varios usuarios interactuar de forma
simultanea con un contenido, a diferencia de un ratdén que lo utiliza un solo usuario.
En este campo, los investigadores de la Universidad Tecnolégica de Georgia han
desarrollado juegos basados en gestos, disefiados para ayudar a los nifios con
discapacidad acustica en su aprendizaje linglistico, ajustandolo al momento

evolutivo de su desarrollo.

Una serie de aplicaciones modviles hacen uso de gestos. Mover permite a los
usuarios pasar rapidamente archivos de un teléfono a otro; Shut Up, una aplicacion
de Nokia, silencia el teléfono cuando el usuario le da la vuelta; nAlertme, una
aplicacion anti-robo, incluye una alarma que suena si el teléfono no se sacude de
un modo especifico. También, varios estudiantes de la Universidad Carnegie Mellon
llevaron a cabo una pelea virtual con bolas de nieve usando software de PC y

componentes de la Wii de Nintendo.
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Tiempo de adopcidon: de cuatro a cinco afios

Sistema de Visualizacion de Datos (Visual Data Analysis)

Los Sistemas de Visualizacion de Datos forman parte de una emergente generacién
de herramientas que hacen posible la representacion visual de grandes cantidades
de informacién, por lo que los datos son de mas facil acceso, gestién y

comprension.

Las implicaciones del Sistema de Visualizacion de Datos para la educacién se
traducen en una mayor capacidad de inferencias en la informacién -cuya busqueda,
filtrado y rendimiento se ven potenciados- y en una apariencia atractiva y un

manejo intuitivo de los contenidos.

Un ejemplo de analisis y visualizacion de datos es el que han llevado a cabo en un
equipo de investigacion de la Universidad de Pensilvania, que les permitié capturar
visualmente y en tiempo real la respuesta del sistema inmunitario del cuerpo

humano a la infeccién de un parasito.

Por otro lado, las imagenes mas impresionantes de la ciencia se producen cuando
los investigadores toman datos numéricos y los representan visualmente a través
del modelado y la infografia. El Scientific Discovery through Advanced Computing
conference (SciDAC) en Estados Unidos, ha creado una galeria de imagenes y
videos mostrando lo hermosos y descriptivos que pueden ser los datos. En ella
podemos ver como los niveles de didoxido de carbono se acumulan en América del
Norte durante los meses de invierno y luego disminuyen durante el verano, una
simulacion de cdmo rompen las olas en un barco o las rupturas y los fendmenos de
propagacion de ondas de un terremoto de gran magnitud en el sur de California,

entre otros.

http://www.wired.com/wiredscience/2009/08/visualizations/all/1
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