Aplicaciones y recursos digitales
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@ Premisas

« Los aplicativos y recursos digitales median la practica
educativa.

« Mas aplicativos no es igual a innovacion




Consumo mediatico
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Porcentaje de personas de 12 anos y mas segun consumos culturales - Cabeceras municipales - 2020
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Que son?

Un recurso educativo digital es una
creacion digital que aborda uno o mas
temas a través de una estructura
pedagogica y el uso de contenidos
multimediales (actividades interactivas,
videos, audios, gamificacion, etc.). Estos
no estan sujetos a una estructura rigida,
de hecho, hay diferentes modelos que
pueden ser referentes para la
construccion de un recurso, pero el como
se defina su estructura depende del
proposito que tenga ese recurso.

Los recursos educativos abiertos
(REA) son materiales didacticos, de
aprendizaje o investigacion que se
encuentran en el dominio publico o
gue se publican con licencias de
propiedad intelectual que facilitan su
uso, adaptacion y distribucion
gratuitos.




SOLO EL ANO PASADO,
LOS GENERARON

315 MIL
MILLONES LISD
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PLANEA PAGAR
EN SU PRIMERA TEMPORADA
DE COMPETENCIAS

S100 MILLONES
LUsD

ALGUNOS EGAMERS
TIENEN
Y ENTRENADORES
PROFESIONALES.

)

DINERD UN JUGADOR PROFESIONAL
PUEDE GANAR EN PROMEDIO

_~ $320 MIL LISD
/ AL ANO.

EN HAY PERSONAS
QUE GANAN HASTA

S560 MIL LISD
AL MES,

| § LOS EN LOS
VAN DE

S75 MILA
$17 MILLONES
LsSD




@ Explorar

nttp://www.temoa.info/es/

ttps://maguare.gov.co/
ftps://www.ckl2.org/student/
ttps://www.thingiverse.com/



http://www.temoa.info/es/
https://maguare.gov.co/
https://www.ck12.org/student/
https://www.thingiverse.com/

} Disefio instruccional

The ADDIE Model
EXplained ® cvaLuation

ANALYSIS

Analyze your situation to

Evaluate if your learning end-product is
effective. Make any necessary updates and
cycle back to the Analysis phase.

‘ DEVELOPMENT

Bring your learning experience to
life by building your end-product.

understand the gaps you

need to fill.

A

IMPLEMENTATION
Distribute your learning end-

. product to your audience.
DESIGN

Based on your analysis, make
informed decisions to design the eLEARNING
best possible learning experience. SYSTEMS

https://es.unesco.o
re/themes/tic-
educacion/rea

https://blog.genial.ly/ejem

plo-flipped-primary-

gamificacion/?fbclid=IwAR

369AuUQF1NXnfl1EPaMcpU

D25PHqggSoh5aMH-

IMTn6BGICd5rwnCXHdeF
Qs y



https://es.unesco.org/themes/tic-educacion/rea
https://blog.genial.ly/ejemplo-flipped-primary-gamificacion/?fbclid=IwAR369AuQF1NXnf1EPaMcpUD25PHqgSoh5aMH-9mTn6BGiCd5rwnCXHdeFQs

e https://es.educaplay.com/

* Tarea

 https://marvelapp.com/



https://es.educaplay.com/
https://marvelapp.com/

