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Internet ha cambiado el sentido profundo
del verbo “aprender

Se han modificado las fuentes y la

personas de las cuales y con las cuales

i disponibilidad de informacidn, las
|

aprender, los canales de aprendizaje o
[——— incluso los temas.

AUTONOMOS: Es necesaria una mayor aufonomia que
nos permita identificar tanto nuestras necesidades
como nuestras oportunidades de aprendizaje, y sacar el
mdximo partido de estas dltimas

SOCIALES : Aprender en la Red es una actividad social
exige establecer conexiones para conversar,

intercambiar informacidn y construir nuevo
conocimiento

Plantea la resolucidn de un proyecto, problema o reto
como punto de arranque y motor para el aprendizaje.
Con frecuencia se parte de una pregunta que genera
un proceso de bisqueda de informacidn o investigacic
n e implica la elaboracicn de algin tipo de produccic

n por parte de los estudiantes. Esta produccidn es lo
que aquf denominamos “artefacto digital”.

Un “artefacto digital” puede ser un buen producto
final para cualquier proyecto. Hablamos, por ejemplo,
de blogs, cdmics o animaciones, dlbumes fotogrdficos,

infografias o lineas del tiempo, mapas mentales,
podcasts, presentaciones o videos.

Cada uno de estos “artefactos” recoge el trabajo
desarrollado en un proyecto y sirve al mismo tiempo
de gufa para la actuacidn educativa,
de factor motivador y de elemento a evaluar al

final del proyecto.

Nuestro proyecto de
aprendizaje se concreta en
una serie de actividades que
conducen a la elaboracion

de uno o varios artefactos
digitales a través del uso de
diversas herramientas
tecnoldgicas.
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