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1. Introduccio

Les tecnologies digitals (*) han introduit canvis profunds i molt profitosos en diferents contextos educatius. En d’altres, per contra,
estan molt lluny de poder desplegar tot el potencial. Sovint s6n 'immobilisme i els recels cap a la tecnologia, ben vius encara en molts
ambits dins i fora dels centres educatius, els que posen impediments a la innovacio tecnopedagogica. D’altres vegades, les iniciatives
innovadores fracassen perque obeeixen a apostes poc reflexives que, enlluernades per les tecnologies més punteres, deixen de banda
els plantejaments pedagogics.

Lunica cosa segura és que les tecnologies digitals han vingut per a quedar-se, no només a les aules, presencials o virtuals, sind en
practicament tots els ambits de la vida, modificant profundament la manera com ens comuniquem, treballem, gaudim del temps d’oci
0 aprenem.

Canviar I'educacio per a adaptar-la a aquest entorn, en el qual la tecnologia té i tindra un impacte creixent, és indispensable
si volem continuar formant ciutadans competents i critics, i també és un dels grans reptes que tenim com a societat.

El ritme vertiginds amb que se succeeixen molts dels canvis tecnologics i socials pot arribar a desbordar, en molts casos, la capacitat
d’adaptacid dels agents implicats en el mén educatiu.

Per aix0, a més de potenciar 'adquisicié de destreses tecniques, creiem indispensable desenvolupar, parallelament,
estratégies metodologiques que garanteixin un Us eficient i, alhora, critic i responsable de les tecnologies digitals.

Lobjectiu d’aquest material va en aquest sentit. Presentarem una descripcio detallada d’'un conjunt de tendéncies tecnopedagogiques
emergents, amb un gran potencial per a millorar els processos d’ensenyament i aprenentatge. Exposarem els usos emergents de les
tecnologies digitals en educacié amb les principals caracteristiques i modalitats de cada tendencia, illustrant-les amb exemples
concrets d’aplicacié. Perd no ens volem limitar a presentar un simple cataleg de ginys tecnologics, siné acompanyar-lo d’'unes
consideracions pedagogiques que convidin a la reflexié i puguin orientar a I’hora d'implementar adequadament aquests nous recursos.
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En un mén marcat pel canvi i la complexitat creixent en tots els ambits, I'aprenentatge esdevé un factor critic per al desenvolupament
personal, social i professional de les persones.

El més important ja no és acumular coneixements, sind adquirir la capacitat d’actualitzar-los de manera agil, seleccionant i utilitzant
adequadament la informacié oportuna, per a poder respondre els reptes que se’ns plantegen en cada moment. Aixi, doncs, formar
ciutadans competents, critics i participatius en I'era digital requereix transformacions profundes en els processos d’ensenyament i
aprenentatge.

Les tecnologies digitals tenen un paper clau en aquesta necessaria adaptacio del sistema educatiu a les noves necessitats socials. Es
tracta de recursos cada vegada més presents a practicament tots els ambits de la vida, que ens permeten realitzar les activitats de
manera diferent, molt més agilment i interactivament, que amb els mitjans tradicionals. També potencien extraordinariament
'autonomia i les capacitats dels usuaris a ’hora d’obtenir, crear i compartir tot tipus de continguts, i d’interactuar sense les limitacions
del temps i la distancia.

Leducacio, com a procés basat en el coneixement, la comunicacid i les interaccions socials, s’ha vist radicalment afectada per
Femergéncia de la cultura digital (Freire, 2009). Amb tot, encara som en una fase de transicid en la qual perviuen molts sistemes
d’ensenyament classics, i queda molt de cami per recdrrer per a aprofitar el potencial didactic que ja ens ofereixen avui dia els nous
recursos i entorns digitals.

Una introducci6 plenai reeixida de la tecnologia en el mdn de I'educacié no és només una quiestio técnica, siné que implica
canvis en els objectius de les institucions educatives, en els rols d’alumnes i de docents, i en les metodologies
d’ensenyament i aprenentatge.
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2. Les tecnologies digitals en Pambit educatiu

2.2 Evolucio tecnologica i nous escenaris educatius

2.21. Introduccio

La incorporacid de les tecnologies digitals en el mén educatiu és un procés viu i canviant que tendeix a evolucionar de manera
accelerada, en sintonia amb els avengos tecnologics que ens proveeixen continuament de nous dispositius, serveis, recursos i
prestacions. Aquesta evolucid tecnologica afavoreix nous escenaris educatius en els quals entren en joc noves maneres d’entendre i
de desenvolupar els processos d’ensenyament i aprenentatge.

Més concretament, els canvis profunds i accelerats que viu el mdn educatiu en I'era digital es manifesten en tres components diferents
que interactuen i s'influeixen reciprocament: les tecnologies digitals, les metodologies didactiques i les teories sobre
I’aprenentatge.
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En el mercat tecnologic, altament competitiu, dinamic i en constant evolucid, apareixen continuament noves eines i serveis, al mateix
temps que milloren els que ja hi ha. Aquesta evolucié imparable inclou els tres grans components de les tecnologies digitals:

+ els equipsi els dispositius,

+ les aplicacions i serveis web, i

+ les xarxes per les quals circulen la informacid i els continguts.

Els ordinadors, els programes informatics, els sistemes d’impressid i de reproduccid, les cameres digitals i molts altres equips milloren
continuament en capacitats i en prestacions. Laparicid i loptimitzacié constant de dispositius mobils (tauletes, telefons intelligents...) i
d’aplicacions per a tot tipus d’'usos multipliquen les oportunitats per a informar-se, compartir, comunicar i aprendre. En parallel, la
connectivitat i el potencial de les xarxes (fibra Optica, 4G, 5G, etc.) també s’incrementa progressivament.

Els serveis web per a compartir informacid i interactuar amb altres també s’amplien, milloren i es diversifiquen. Destaquen, per
exemple, el ventall d’aplicacions de la web 2.0 que converteixen els usuaris, abans receptors passius d’informacio, en nodes actius

d’una xarxa de continguts i de relacions que no para de créixer.

Alhora, apareixen noves tecnologies, el potencial d’algunes de les quals tot just es comenca a entreveure: impressio 3D, realitat
augmentada, mons virtuals o big data, entre d’altres.
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Levolucid tecnologica pot afavorir el desenvolupament de noves maneres d’ensenyar i d’aprendre, tant en contextos presencials com
a distancia. Aprofitar el potencial de les tecnologies digitals per a impulsar la innovacié educativa demana generar noves dinamiques i
assajar nous métodes formatius, o bé repensar i posar al dia els que ja empravem.

El treball coHlaboratiu, per exemple, guanya protagonisme i es veu potenciat per nous recursos i espais que multipliquen les opcions a
I'hora de treballar en xarxa. El foment de 'autonomia i del sentit critic també esdevenen habilitats de primer ordre quan 'alumne té a
I'abast multiples dispositius i eines per a accedir a un ocea d’informacio, que ha de saber filtrar i pair per tal de donar-li sentit i
convertir-la en coneixement.

L’aprenentatge a través del joc ("anomenada gamificacid), els cursos oberts i massius (MOOC) o I'aula invertida, entre d’altres
modalitats educatives que veurem en detall en capitols posteriors, també son exemples dels nous camins d’aprenentatge que les
tecnologies digitals obren o eixamplen.
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2.2 Evolucio tecnologica i nous escenaris educatius

2.2.4. Teories sobre I'aprenentatge

Molts dels paradigmes psicopedagogics convencionals han esdevingut obsolets o tenen serioses dificultats per a entendre la gran
quantitat de canvis que ocorren en el mdn educatiu i en la societat en general. Per a analitzar els canvis en els processos
d’ensenyament i aprenentatge en I'era digital cal que ens plantegem nous interrogants i cerquem noves respostes.

Aixi, els darrers anys s’han desenvolupat noves perspectives i models teorics per a analitzar els nous escenaris educatius i identificar
les millors estratégies per a optimitzar els processos d’'ensenyament i aprenentatge en un context en transformacio, ple de reptes i
d'oportunitats. En aquest sentit, destaca el connectivisme (Siemens, 2006), com una nova teoria de aprenentatge que pretén
superar les limitacions dels anteriors paradigmes a I’hora d’explicar com aprenem en I'era digital. Des d’aquest marc teoric es posa el
focus en el paper clau de les xarxes i de les connexions a ’hora de generar i distribuir el coneixement.

Altres paradigmes, com ara el construccionisme, mantenen la seva vigéncia, pero s’han hagut d’esforcar a repensar i actualitzar alguns
dels seus plantejaments per a donar resposta als nous interrogants i oportunitats, posant més 'accent en la dimensid social de
l'aprenentatge. Aixi mateix, I'interaccionisme simbaolic, que busca comprendre les relacions socials centrant-se en la comunicacid
humana, guanya protagonisme en un moment en que I'aprenentatge succeeix, cada vegada més, per mitja de la interaccio entre els
usuaris i per les xarxes socials i altres entorns col{aboratius.
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2.3. Un canvi de xip metodologic

Lexperiencia ha demostrat sobradament que la tecnologia, per ella mateixa, no millora necessariament ni de manera
automatica la qualitat educativa. En altres paraules, introduir les tecnologies digitals a 'aula no és necessariament innovar.

Si les introduim per a fer el mateix de sempre, sense acompanyar-les d’un canvi real en la manera d’ensenyar, el més probable és que
els resultats siguin, si fa no fa, els de sempre (Adell, 2011).

Utilitzar el llibre digital igual que el llibre de text de tota la vida, perd amb video, o fer servir una pissarra digital per a
mostrar Unicament continguts com si fos una pissarra de guix, pero sense el polsim, sén alguns exemples del lamentable
desaprofitament del potencial de la tecnologia que encara es dona en molts ambits educatius (Dans, 2018).

Les tecnologies digitals permeten i faciliten noves formes d’ensenyar i d’'aprendre, pero aquestes no afloren espontaniament pel sol fet
d’incorporar tecnologia. Per exemple, que cada alumne disposi d’un telefon inteligent d’ultima generacio no vol dir que estiguem fent
mobile learning. Per aix0d és molt important evitar plantejaments tecnocéntrics. Qualsevol aposta per les noves tecnologies s’ha de
fonamentar en criteris pedagogics i partir d’'una acurada planificacid prévia que ens permeti escollir els recursos i els entorns més
adequats en funcio dels objectius de la formacid i, també, de les necessitats i les capacitats dels destinataris.

Aprofitar el potencial de la tecnologia per a optimitzar els processos d’aprenentatge requereix, doncs, canvis metodologics
que posin en el centre de I'accié educativa els interessos i les necessitats de 'alumnat.

Les noves metodologies han de capacitar els aprenents per a fer un tis autonom, eficient i critic de les eines per a obtenir, reconstruir i
compartir coneixement. També han de permetre habilitar espais i generar dinamiques interactives que facilitin la participacidi la
col{aboracio entre tots els actors del procés d’aprenentatge.
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En definitiva, hnomés podem parlar d’innovacié educativa quan la incorporacié de novetats tecnologiques o metodologiques
comporti millores qualitatives en I'aprenentatge de les persones. Si les noves tecnologies no serveixen per a apoderar
laprenent, per a potenciar-ne 'autonomiai la creativitat, i facilitar-li la colfaboracié amb altres, seqgurament no val la pena
lesforg d’incorporar-les. Per aixo és imprescindible que la tecnologia estigui al servei del projecte educatiu, no a l'inrevés.

Certament, posar-se d’esquena a la innovacio és un error, pero la postura contraria també té perills. Apostar cegament per noves eines
o metodologies, sense una analisi prévia i una bona planificacié pedagogica, té molts nimeros d’acabar en fracas. Aixi, si bé és
important que els educadors estiguin al dia de les novetats, a I’nora d’'incorporar-les en el seu ambit d’activitat cal que es preguntin:
aquesta nova tecnologia o metodologia és adequada per a assolir els objectius didactics que ens plantegem? O també, els destinataris
de la formacio estan prou motivats i capacitats per a fer un us eficient i profitds dels nous recursos i de les estratégies que els
proposem?

Aquesta darrera pregunta és especialment important. Lentusiasme amb qué molts estudiosos i desenvolupadors de I'aprenentatge en
linia (e-learning) demostren vers les noves tecnologies no sempre és compartit pels usuaris finals, tant ensenyants com aprenents.
Diferents estudis (Ros, 2011; Vance, 2012) demostren que, ara per ara, una majoria d’estudiants tendeixen a valorar positivament la
incorporacio de les tecnologies digitals, perd sén prudents a I’hora d’adoptar-les. En molts casos, prefereixen combinar els nous
recursos amb altres eines o formes de treballar més classiques, amb les quals estan familiaritzats i se senten més comodes.

Per tant, la novetat en si mateixa, per enlluernadora que resulti, no és garantia d’'un millor aprenentatge. Hem de ser, doncs, realistes i
rigorosos a I'hora d’incorporar qualsevol nova eina o metodologia basada en les tecnologies digitals. Es imprescindible, abans de fer
qualsevol pas en aquest sentit, desenvolupar una bona planificacié didactica que garanteixi que els nous recursos i estratégies
s’ajusten als objectius de la formacid, aixi com a les capacitats i necessitats reals dels destinataris.

Un altre aspecte que convé questionar a I’hora de reflexionar sobre la introduccié de noves tecnologies en I'educacio és la figura de
Fanomenat «natiu digital». Hi ha la creenca, forca generalitzada, que I'habilitat a I'hora d’utilitzar la tecnologia per a qualsevol tasca
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depen, en gran mesura, de I'edat de les persones. Es creu que les generacions més joves disposen d’una habilitat «natural» per a I's
dels nous dispositius i aplicacions, pel simple fet d’haver nascut en l'era digital.

Aquesta visid, pero, dista molt de la realitat. El simple fet de créixer envoltats de tecnologia no es tradueix,
automaticament, en la capacitat per a fer-ne un us adequat (Boyd, 2015; Freire, 2009).

Ben al contrari, aprendre a utilitzar la tecnologia de manera eficient i responsable demana aprenentatge i entrenament,
independentment de I'edat de la persona. Aixi, doncs, el mite del natiu digital no només és erroni, sind que pot ser contraproduent si fa
que pares i educadors sobreestimin les habilitats tecnologiques dels joves i abdiquin de la feina d’orientar-los i capacitar-los per a fer-ne
un bon us (Dans, 2014).
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34. Introduccio

La progressiva introduccid de les tecnologies digitals en el mén educatiu ha originat diferents modalitats d’ensenyament i
aprenentatge que han anat evolucionant i transformant-se. Una de les classificacions més usuals distingeix tres modalitats de
formacio en funcio del grau de presencialitat:

+ Educacio en linia. Sorgeix com una evolucié de 'educacié a distancia tradicional i s’imparteix amb el suport de les tecnologies
digitals. Laccés als continguts, la realitzacié d’activitats i la interaccid entre alumnes i docents es desenvolupa en linia per internet,
dins dels anomenats entorns virtuals d’aprenentatge. La formacié mediada per la tecnologia ha rebut diferents denominacions:
educacio en linia, educacié virtual, teleformacio o e-learning, entre d’altres.

+ Educacio presencial. Es tracta de la modalitat educativa tradicional, en la qual professor i alumnes coincideixen fisicament en el
mateix espai i moment, i activitat educativa té lloc en una interacci6 cara a cara.

conjugar els avantatges d’ambdues modalitats de formacid i compensar-ne les mancances.

Internet i les eines digitals han estat el suport basic de I'educacié virtual. En canvi, tradicionalment, el paper de la tecnologia en
l'educacio presencial ha estat nul o merament auxiliar. En els darrers anys, pero, les tecnologies digitals tenen cada vegada més
presencia a les aules i altres entorns d’ensenyament i aprenentatge: pissarres digitals, equips audiovisuals, ordinadors, Us d’eines web
2.0, etc.

Aixi mateix, leducacid virtual ha permes plantejaments metodologics que situen I'estudiant al centre i promouen 'autonomia de
Falumne (autoaprenentatge, autoavaluacio...) i I'adopcié d’un rol d’'orientador per part del docent o tutor en linia. Leducacio presencial
també ha tendit a incorporar progressivament aquestes formes de treballar, passant de models principalment de transmissid, en els
quals el flux de coneixement anava del professor als alumnes, cap a metodologies horitzontals i interactives, en qué I'aprenent
adquireix major protagonisme.
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La generalitzacio de les tecnologies digitals ha difuminat progressivament les fronteres que separaven I'educacid virtual de la
presencial, fins al punt que ambdés models tendeixen avui a convergir (Sangra, 2010). Aixd passa no només perqué s’hagin
desenvolupat modalitats d’aprenentatge mixt (blended learning), sind, sobretot, perque la innovacié educativa afavorida per la
tecnologia té tendencia a introduir-se en ambdds models. Aquest fet els fa cada vegada més propers en aspectes clau: major
protagonisme de I'alumne, evolucid del rol del docent cap a una funcié de guia, increment i diversificacio dels continguts i de les fonts
d’informacid, i centralitat de la interactivitat, el treball col{aboratiu i les dinamiques participatives en detriment de models
unidireccionals i de transmissio.

Leducacid en linia, escassament interactiva en els seus inicis, ha anat incorporant eines, espais i dinamiques collaboratives. Per més
que es mantingui la distancia fisica, la comunicacio, la interaccid i el caliu huma de les interaccions cara a cara avui també sén presents
en els entorns virtuals. La fredor i isolament atribuits als primers desenvolupaments de I'e-learning ja son historia: actualment
l'aprenent és un actor participatiu i multiconnectat, immers en un ocea de relacions.

Al seu torn, les eines digitals son cada vegada més presents en 'ensenyament presencial. Com assenyala Ros (2011), la tecnologia ja no
és patrimoni exclusiu de la formacid en linia, sind que tota modalitat formativa tendeix a incorporar-la. La virtualitat esta present de
manera cada vegada més generalitzada en lactivitat diaria d’ensenyar i d’aprendre, igual com ho esta en altres ambits de la vida.

Aixi, doncs, en un escenari en qué I'is intensiu de la tecnologia és present en totes les modalitats d’aprenentatge, les
competencies de I'estudiant virtual i les de estudiant en modalitat presencial tendeixen a aproximar-se cada vegada més.
Dominar I's de les principals eines socials, comunicar-se i gestionar continguts amb elles, treballar en col{aboracié en un
entorn en linia, o ser capag de trobar informacid rellevant mitjangant un cercador especialitzat sén habilitats basiques tant
per a I'estudiant en linia com per a I'estudiant d’uns estudis presencials.
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3. Modalitats d’aprenentatge amb tecnologies digitals

3.3. Evolucio de Peducacio en linia

Amb els anys s’han elaborat multiples termes i definicions al voltant de 'educacié mediada per les tecnologies digitals, fruit de les
diferents aproximacions teoriques i de I'evolucid tecnopedagogica. Es parla d’educacio virtual, educacié en linia, educacio digital,
teleformacio o e-learning, entre d’altres conceptes que s’utilitzen sovint com a sindonims, si bé els significats poden variar segons els
autors o els ambits en queé s’apliquin.

Definim l'aprenentatge en linia de Sangra (2010, pag. 5):

«Una modalitat d’ensenyament i aprenentatge que pot representar el tot o una part del model
educatiu en que s’aplica, que explota els mitjans i els dispositius electronics per facilitar I'accés,
I'evolucio ila millora de la qualitat de I'educacié i la formacio.»

A continuacio, apuntem breument alguns dels trets més caracteristics de I'educacio en linia i de les fites clau en la seva evolucid, per a
poder comprendre millor el context actual.

Malgrat que I'educaci6 en linia té poques decades de vida, ha viscut una rapida i marcada evolucié en els models i els plantejaments a
mesura que avangava la tecnologia. En general, podem dir que aquesta evolucid ha tendit a propiciar uns nivells creixents
d’interactivitat, collaboracid, protagonisme de I'aprenent i personalitzacio de 'aprenentatge.

Podem distingir tres generacions en Pevolucié de I’educaci6 en linia (Ros, 2011).

1a. generacio 2a. generacio 3a. generacio
Centrada en els materials Centrada en Centrada en |a flexibilitat
i els continguts Iaula virtual i la participacio

= 2 | [t

Figura 1. Generacions de I'educacié en linia
Font: elaboracié propia

Primera generacio: model centrat en els materials i els continguts

A partir de la decada de 1990 apareixen els primers models tecnologics i pedagogics de I'educacié basada en internet. El principal
recurs disponible era la pagina web. Es tracta de la manera més simple de dur a terme formacié mediada per la tecnologia.

En les primeres pagines web, la comunicacid entre el docent i els estudiants era escassa i gairebé sempre unidireccional.

El professor era qui recopilava o creava els continguts i els pujava a internet, mentre que els estudiants es limitaven a consultar-los i a
fer senzilles tasques d’avaluacio (per exemple, qiiestionaris d’'opciéo multiple). La metodologia més habitual es basava en
I'autoaprenentatge, amb una escassa intervenci6 del docent.

La diversitat de formats i les possibilitats d’interactuar amb els continguts també eren limitades. Molts continguts eren digitalitzacions
de documents en paper, o adoptaven un format que imitava els llibres convencionals.

Més endavant es va desenvolupar 'anomenat programari instruccional, que consistia en aplicacions que presentaven continguts i

permetien fer activitats simples, com ara tests o simulacions. Estaven orientats a 'autoaprenentatge, les tasques acostumaven a ser
individuals, i 'alumne interactuava principalment amb l'ordinador.
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Segona generacio: model centrat en laula virtual

Durant la segona generacio de I'educacié en linia guanyen protagonisme els entorns virtuals d’aprenentatge, també anomenats)
LMS s6n entorns en linia que permeten crear cursos, afegir recursos i activitats en diferents formats, matricular alumnes, avaluar-ne)
les activitats, fer-ne un seguiment de la participacid a partir de registres d’activitat, etc. Moodle o Blackboard sén alguns dels LMS més)
emprats en l'actualitat.

La comunicaci6 entre els participants dels cursos virtuals adquireix cada vegada més importancia, i els entorns incorporen i milloren)
progressivament les eines i els serveis per a fer-la possible: missatgeria interna, forums, xats...

Tercera generacio: model centrat en la flexibilitat i la participacio

En la tercera generacid, I'educacid en linia abraca els recursos que ofereix la web 2.0, basada en la participacié activa dels usuaris.)
Aquestes eines 2.0 permeten la construccio collectiva de coneixement des d’un plantejament interdisciplinari i més transversal a)
lexperiéncia dels estudiants. Es tracta d’eines que les persones empren també en diferents ambits de la vida diaria, com ara la feina o)
les relacions socials. Per exemple, les xarxes socials (Facebook, Twitter, Instagram...), els sistemes de missatgeria instantania
(Whatsapp, Telegram...), els blogs o els wikis. D’aquesta manera, les fronteres entre les experiéncies d’aprenentatge i la resta)
d’activitats de la persona es dilueixen, afavorint un aprenentatge més informal, directe, flexible i, en definitiva, més significatiu i)
motivador.

Aquestes noves eines fan possible metodologies docents i formes d’aprenentatge més participatives, en les quals estudiant deixa de)
ser un simple consumidor d’informacio per a passar a contribuir en el desenvolupament de I'escenari d’aprenentatge, alhora que)
I'aprenent esdevé més autonom i participatiu i augmenten els recursos i els espais per al treball collaboratiu.

El desenvolupament de les tecnologies mobils i la rapida evolucié del programari social afavoreix també un model d’aprenentatge més)

obert i interactiu, que acaba transcendint els limits del campus o de l'aula virtual. Les activitats d’aprenentatge en linia, que abans)
només eren possibles davant d’un ordinador, ara sén accessibles des de diferents plataformes i dispositius.
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4. Tendencies de Paprenentatge en P’era digital

4. Introduccio

Com hem exposat en I'apartat anterior, la irrupcid de les tecnologies i de la cultura digitals contribueixen a transformar la manera com
les persones aprenem i, per tant, també la manera d’entendre i de desenvolupar els processos educatius. Podem resumir aquesta
contribucid dient que la revolucié tecnologica propicia que I'aprenentatge adquireixi o vegi potenciats uns determinats atributs:

+ Es produeix al llarg i ample de la vida, és a dir, en tot moment, de diferents maneres (formals, no formals i informals) i en
multiples escenaris.

+ Adquireix un caracter més actiu, participatiu i practic, prioritzant la realitzacié de projectes o la resolucié de problemes per
damunt de la simple adquisicié de continguts teorics.

+ Cadavegada és més controlat i dirigit per Paprenent.
+ Esdevé més social i collaboratiu.
+ Enels nous escenaris educatius, els rols dels implicats en els processos d’ensenyament i aprenentatge també es transformen.

Cal dir que, abans de la revolucid digital, ja hi havia plantejaments pedagogics que contemplaven alguns d’aquests aspectes, entenent
educacié com un procés obert i dinamic, basat en la interaccié i la collaboracio.

Décades enrere, autors com Freire, Freinet o Decroly, entre d’altres, ja posaven el focus en algunes tendencies de
aprenentatge que actualment evolucionen, s’accentuen i es generalitzen gracies a les tecnologies digitals.

Tanmateix, convé insistir que les tecnologies digitals no sén les responsables Uniques de les transformacions en els processos
d’aprenentatge. La tecnologia permet, facilita i contribueix a la innovacié educativa, pero no la imposa ni la produeix automaticament
(Adell, 2011). Els canvis de mentalitat i de metodologia sén indispensables perqueé els processos educatius aprofitin el potencial
tecnologic per a transformar-se i donar resposta a les noves necessitats socials.
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4. Tendencies de Paprenentatge en P’era digital

4.2. Aprenentatge al llarg i ample de la vida

Font: Clem Onojeghuo a unsplash.com

Laprenentatge ja no es limita a una franja concreta d’edat ni es desenvolupa tunicament en les institucions educatives convencionals
(escoles, instituts, universitats...). Avui aprenem «al llarg i 'ample de la vida» (Castafeda i Adell, 2013), és a dir, a qualsevol edat i en
diversos ambits i situacions.

Les persones no Unicament aprenem en entorns pedagogics formals, sind que es pot dir que tota la vida és una font
d’aprenentatge. Aquest aprenentatge continuat s’ha donat sempre, pero avui dia ha esdevingut:

* més necessari, a causa del canvi i de la complexitat creixents, que acceleren obsolescéncia del coneixement, i

+ més possible que mai, gracies a les innovacions tecnopedagogiques, que ens proveeixen de nous dispositius, serveis i
modalitats d’aprenentatge.

A diferencia del que passava en societats tradicionals, la quantitat de coneixements acumulats per una persona actualment ja no és un
factor determinant per al seu desenvolupament personal i professional. Ara que la informacié és abundant i facilment accessible,
adquireix una importancia determinant la capacitat d’aprendre de manera permanent. Aquesta capacitat per a laprenentatge i
I'adaptacio al llarg de tota la vida és clau per a encarar amb garanties els reptes i les oportunitats que ens planteja I'actual context
social, marcat pel canvi i la complexitat.

El Parlament i el Consell Europeu (2006) estableixen vuit competéncies clau per a 'aprenentatge permanent. Entre elles hi ha les
competeéncies digitals, que van molt més enlla de I'habilitat per a utilitzar les TIC com a instruments, i inclouen valors, creences,
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coneixements, capacitats i actituds per a fer un us adequat de la tecnologia, amb la finalitat de construir coneixement (Gutiérrez,
2011).

D’acord amb Ferrari (2012), les competeéncies digitals son un dret de 'ésser huma, que inclou, a més de la capacitat per a emprar
eficientment la tecnologia, altres competéncies relacionades amb la gestid de la informacio, la collaboracié, la comunicacié i
comparticié d’informacio, la creacié de continguts i de coneixement, I'etica i la responsabilitat, aixi com I'avaluacid i la solucié de
problemes.

L'Us de les tecnologies digitals i de la web social i la proliferacié dels dispositius mobils faciliten extraordinariament I'accés a tot tipus de
continguts, arreu i en tot moment. Aixi, Paprenentatge pot esdevenir omnipresent, ubic (Ros, 2011, Ehlers, 2009).

Des dels seus inicis, internet ha permes a multiples usuaris accedir a continguts, serveis i entorns de comunicacié des de diferents
ubicacions i a qualsevol hora. Aquesta capacitat de superar les barreres del temps i ’espai ha fet un pas més amb la generalitzacié
dels dispositius mobils (telefons intelligents, tauletes, ultraportatils...).

Al voltant d’aquests dispositius s’ha desenvolupat tot un univers d’eines i de serveis (aplicacions, geolocalitzacié, realitat augmentada,
emmagatzematge al ndvol, etc.), aixi com noves metodologies que busquen aprofitar-ne el potencial didactic, conegudes com a mobile
learning (m-learning) o aprenentatge mobil. L'ls d’aquestes noves eines i metodologies incrementa en gran mesura els llocs, els
moments i les oportunitats per a aprendre.
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4. Tendencies de Paprenentatge en P’era digital

4.3. Més enlla de Paula: 'aprenentatge informal

Com hem vist, avui dia podem aprendre anytime, anywhere, anyway, és a dir, a tothora, en qualsevol lloc i de multiples maneres. Aixi,
doncs, 'aprenentatge depassa clarament les fronteres de les institucions educatives, de les aules tradicionals i dels campus virtuals, i
veu multiplicades les modalitats i els escenaris.

Levolucié de |a tecnologia afavoreix i amplifica 'aprenentatge informal (Fischer, 2000), aquell que es desenvolupa fora dels marcs

convencionals de les institucions educatives i dels programes formatius estructurats. Es una activitat lliure, personal, sovint espontania
i no planificada que, si bé ha existit sempre, ara compta amb una infinitat de nous recursos i de canals.
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4. Tendencies de Paprenentatge en I’era digital

4.4. Aprenentatge actiu

e ———— -

Font: William lven a unsplash.com

L'aprenentatge basat en la simple lectura i memoritzacié d’informacid, sense una aplicacio directa, tendeix a ser feixuc i
escassament motivador. En canvi, laprenentatge té moltes més possibilitats de reeixir quan construim coneixement «fent
coses», en collaboracié amb altres, a partir de lexploracid i de I'experiéncia, de I'assaig i de I'error.

L’aprenentatge tendeix a ser més significatiu i intrinsecament motivador, i es reté més facilment, quan I'estudiant s’enfronta a reptes i
problemes reals, desenvolupant unes feines concretes, i també quan pot, després, reflexionar sobre el que ha funcionat i el que no, per
tal de millorar-ne 'acompliment futur.

L’aprenentatge basat en la practica (learning by doing) és una metodologia que s’ha utilitzat en el mén educatiu molt abans que les
tecnologies digitals, sota diferents modalitats i denominacions: aprenentatge basat en problemes, aprenentatge per projectes,
aprenentatge per descobriment, etc. En aquesta metodologia, 'aprenentatge té tendéncia a centrar-se menys en els continguts i més
en les activitats d’aprenentatge, prevalent aixi la iniciativa i la participacié activa de I'estudiant.

L'aplicacio de les tecnologies digitals amplia notablement el ventall d’activitats i d’entorns per a 'aprenentatge actiu. Per
exemple, permeten la cerca autonoma d’informacio que I'estudiant requereix per a resoldre Factivitat plantejada,
mitjangant cercadors, portals, pagines web i altres recursos en linia. Les eines de la web 2.0 possibiliten, a més, que
Falumne construeixi els seus continguts a partir de la informacié recopilada en diversos formats: blogs, mapes conceptuals,
murs virtuals, infografies, webquestes, etc. Moltes d’aquestes aplicacions disposen d’opcions diverses per a compartir la
informacid i, fins i tot, treballar en colaboracio.
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Altres tendencies tecnologiques que potencien I'aprenentatge actiu sén els simuladors 3D, els mons virtuals o els
videojocs, que poden recrear escenaris reals i permeten que I'estudiant s’encari, virtualment i sense risc, a situacions i
problematiques molt diverses. Una altra metodologia és I'aula invertida, o flipped classroom. En ella, els estudiants
treballen el contingut a casa per mitja de materials i de videos facilitats pel docent, mentre que el temps a l'aula es dedica a
la resoluci6 d’exercicis practics en els quals apliquen els coneixements adquirits. La programacié i la robética son altres
escenaris educatius caracteritzats per un aprenentatge practic i aplicat, com veurem més endavant.
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4. Tendencies de Paprenentatge en P’era digital

4.5. Aprenentatge centrat en P’estudiant

Un avantatge evident de 'aprenentatge en linia que afavoreix 'autogestio de I'aprenentatge rau en I'asincronicitat, que permet que
els estudiants puguin adaptar I'estudi als seus ritmes vitals i professionals, alliberant-se de les obligacions dels horaris i dels
desplagaments. Les tecnologies digitals, pero, ofereixen moltes altres oportunitats per a possibilitar processos més a mida de les
necessitats, els interessos o els estils d’aprenentatge dels estudiants. Aquests tenen cada vegada més poder per a decidir que, com,
on, quan i amb qui volen aprendre.

Les tecnologies digitals, en general, i les eines 2.0, en particular, es caracteritzen per posar en mans dels usuaris una diversitat sense
precedents de recursos per a accedir a la informacid, elaborar-la i compartir-la. Per aixo, avui dia els estudiants disposen de moltes més
possibilitats a I’nora de gestionar els processos d’aprenentatge, adaptant-los a la disponibilitat i als interessos que tinguin en cada
moment. D’aquesta manera, les noves eines possibiliten una educacié cada vegada més centrada en Pestudiant.

En 'ensenyament tradicional i, també, en els primers desenvolupaments de I'educacié en linia, els docents subministraven uns
continguts estandard i establien un procés d’aprenentatge, més o menys comu, per a tothom. Amb la generalitzacid de les tecnologies
digitals, cada vegada més és I'alumne qui escull les aplicacions amb que vol treballar, els continguts i les fonts d’informacié a que vol
accedir, o el ritme i el trajecte d’aprenentatge que seguira. També té molta més llibertat per a ampliar informacio per mitja de fonts i
de contactes, més enlla del marc del curs concret que estigui sequint.

Lautogestio de 'aprenentatge es concreta en la capacitat de l'estudiant a I’hora de:

+ Assumir la responsabilitat del seu aprenentatge.

+ Detectar les seves necessitats i establir els objectius a assolir.

+ Identificar, seleccionar i emprar els materials i les estratégies que necessita i que més s’adapten al seu estil d’aprenentatge.
Castaneda i Adell (2013) parlen de 'aprenent emancipat, 'aprenent que és capag d’assumir el protagonisme i el control del seu

aprenentatge i que, per aixo, esta en millors condicions per a esdevenir un ciutada lliure i responsable en el marc de la complexa
societat actual.

L’autonomia i 'autogestio de I'estudiant no impliquen que 'aprenentatge sigui una experiencia solitaria, al contrari, la figura
de I'aprenent emancipat desplega el seu potencial dins d’'una xarxa de connexions que inclou el docent i els companys de
curs com a interlocutors immediats, pero que es pot estendre més enlla de F'aula fins a incloure d’altres agents. Lautonomia
es tradueix en una major capacitat per a esdevenir un node actiu d’aquesta xarxa, que els dissenys pedagogics basats en les
noves tecnologies han de saber fomentar.
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4. Tendencies de Paprenentatge en P’era digital

4.6. Aprenentatge collaboratiu
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Y Y Y - ———i

Font: rawpixel a unsplash.com

L'aprenentatge collaboratiu en xarxa es basa en un procés d’activitat, interaccid i reciprocitat entre un grup d’estudiants,
que facilita la construccié conjunta d’un objectiu comu a partir dels treballs individuals. Es tracta d’'un procés compartit,
coordinat i interdependent, en el qual els estudiants treballen utilitzant eines collaboratives en linia per a aconseguir un
objectiu comu (Guitert, Romeu i Romero, 2016).

Leducacio basada en les tecnologies digitals té actualment un caire marcadament social. Lanomenada web 2.0 i totes les evolucions
posteriors augmenten i reforcen les possibilitats per a la collaboracid, la comunicacid i la produccié de coneixement (Rhoades, Friedel i
Morgan, 2009). Avui dia internet és una xarxa de persones en constant interaccié que cerquen, filtren, editen, recreen, fonen i difonen
tota mena de continguts, i que es comuniquen entre ells en una intrincada xarxa de relacions socials. Els blogs, els wikis, les xarxes
socials o els entorns de treball colaboratiu, entre d’altres espais i eines pensats per a interactuar i compartir, son cada vegada més
presents en el mén educatiu.

Tot plegat afavoreix el desenvolupament de metodologies i d’activitats didactiques basades en 'aprenentatge collaboratiu. Cal no
oblidar que el treball en xarxa és cada vegada més present no només en I'educacid, siné també en altres ambits de la societat actual,
com ara el moén laboral, el lleure o la participacié ciutadana.

Es per aix0 que, com assenyala Churches (2009), la cotlaboraci6 és una habilitat essencial per als ciutadans del segle xxI.
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4. Tendencies de Paprenentatge en I’era digital

4.7. Personalitzacio de ’aprenentatge

Font: rawpixel a unsplash.com

La confluencia de les diferents tendéncies de 'aprenentatge mediat per la tecnologia que hem presentat té tendencia a afavorir unes
formes d’aprenentatge cada vegada més flexibles i personalitzables. Com hem vist, 'aprenentatge és cada vegada més un procés
autogestionat per 'estudiant, i esta menys estructurat o dirigit Unicament per la institucio educativa o la figura del docent. A més,
adopta un caire més informal i s’obre a nous contextos i xarxes de relacié que depassen els limits tant de I'aula fisica com del campus
virtual.

Totes aquestes transformacions van en una mateixa linia: 'apoderament de Pestudiant. Aquest, cada vegada més dotat de mitjans,
autonomia i habilitats, i més emancipat de controls i de limitacions externes, esdevé l'auténtic protagonista i rector del seu procés
d’aprenentatge. Un aprenentatge altament personalitzat i autodirigit també és més flexible per a adaptar-se i reorientar-se en funcié
de les necessitats que tingui la persona en cada etapa de la vida.

En aquest context, adquireixen gran importancia els anomenats entorns personals daprenentatge o PLE (*). Un PLE es pot definir
com el conjunt d’eines, fonts d’informacio, connexions i activitats que cada persona utilitza assiduament per a aprendre (Castafieda i
Adell, 2013). Es tracta, en altres paraules, d’'un entorn centrat en I'alumne que incorpora les eines, serveis, continguts, dades i persones

involucrades en el seu procés d’aprenentatge (Casquero, 2010).

El PLE és I'espai on I'educacié formal conflueix amb les altres activitats d’aprenentatge, no formals o informals, que la persona
desenvolupa en els altres ambits de la vida, com ara la feina, I'oci o les relacions socials. Lluny de ser un entorn estandarditzat com les
aules virtuals classiques, el PLE és més aviat un conglomerat d’eines, de continguts, de contactes i de relacions generats de manera
personal, autonoma i poc planificada. En aquest sentit, son entorns idonis perqué emergeixi 'aprenentatge informal (Ros, 2011). Si
bé els PLE sempre han existit, les noves eines digitals n’incrementen extraordinariament 'abast i el potencial.
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