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Las  Universidades preocupadas por  

 

- Plan Bolonia (ECTS,  nuevos títulos 

Grados) … 

 

-Innovar la docencia 

 

- Creación de campus virtuales 

Las  Bibliotecas preocupadas por  

 

-Transformación en CRAI 

 

- Ofertar servicios digitales  

 

- Ofertar formación en ALFIN 

(Alfabetización Informacional) 



Hoy, diez años después 
XIV Jornadas CRAI Barcelona (2016) 

Las  Bibliotecas siguen 

siendo Bibliotecas  

(pocos les llaman CRAI) 

 

Oferta extendida de 

cursos online ALFIN 

 

 

Digitalización plena de los 

servicios bibliotecarios 

Convergencia formal de 

titulaciones y asignaturas 

 

Incorporación de las 

aulas virtuales a docencia 

presencial 

 

Oferta titulaciones a 

distancia 



¿Donde estamos?  
la cultura y el conocimiento en la 

sociedad digital 

¿Cómo enseñar las competencias 

digitales en entornos online? 

¿Por qué y para qué formar en 

competencia digital?  

¿Cuál es el papel de las Bibliotecas 

Universitarias en la formación de la 

competencia digital? 
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estamos? ¿Dónde 



Sociedad del enjambre y la 
transparencia 

Sociedad líquida 

Sociedad Red y de la información 

Byung-Chul Han 

M. Castells 

Zymung Bauman 



un nuevo ecosistema de la cultura 
y el conocimiento 

colonizado por la tecnología 
digital 



cultura sólida cultura líquida 

Nuestro pasado reciente Nuestro presente 



Conocimiento encerrado 

en objetos culturales 

físicos 

Conocimiento distribuido 

en información 

digitalizada 

ILUSTRACIÓN: 

saberes estables, 

filtrados, individuales 

POSMODERNIDAD: 

saberes cambiantes,  

víricos, sociales 



NUEVOS FORMATOS DE 
REPRESENTACIÓN 

Hipertextualidad 

Organización reticular 

Lenguajes iconográficos y 

audiovisuales 

Transmedia 

Microcontenidos 

Gamificación 

Escenarios 3D 



NUEVAS REGLAS DE PRODUCCIÓN, DIFUSIÓN  
Y ACCESO A INFORMACIÓN 

Comunicación 

multidireccional 

Prosumer: usuario productor 

de contenido 

La red social 

La propiedad intelectual 

cuestionada: Copyright vs. 

Copyleft 

Open Data 

Gran Hermano nos vigila 

 

 



LA INFORMACIÓN COMO MATERIA PRIMA 

Crecimiento exponencial: Big Data 

Replicabilidad y difusión vírica de la información 

La web semántica 

Infoxicación 
 



LA INTERACCIÓN HUMANO-MÁQUINA 

Interfaces sensoriales 
Alfanumérica 

Táctil 

Oral 

Kinésica 

 

Realidad aumentada 
 

Realidad virtual 
 



La inteligencia artificial 

 

Geolocalización 

 

Robotización 

 

La teletransportación de objetos 

 

La computación cuántica 

 

Matrix: la tecnodependencia 

humana 
 

MÁQUINAS INTELIGENTES Y 
AUTÓNOMAS 



 
Ubicuidad 

 
Acceso inmediato a la 

información: Biblioteca de 
Babel 

 
Comunicación constante en la 

plaza pública: las redes 
sociales 

 
La pérdida de la privacidad 

 
¿Quién soy?: la identidad 

digital 
 

El yo cuantificado 

LA CIUDADANÍA DIGITAL:  
EL HOMO SAPIENS CONECTADO 



  

nuevos saberes y 

competencias 
para vivir  

en una sociedad compleja 

 



Informe UNESCO (2015) 

Educar para un mundo 

globalizado y diverso 

 

Educar para la sostenibilidad 

 

Educar con un enfoque 

humanista y holistico 

 

Educar para la ciudadanía 

en un mundo interconectado 



Competencias ciudadanía S. XXI 
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solido la competencia digital 



Las competencias son saberes 
funcionales que usamos para 

resolver situaciones 
problemáticas 

en el fondo se derivan de los 

instintos de supervivencia 

 

quien es más competente 

sobrevive 



una competencia implica el dominio de varias dimensiones 
o ámbitos 

 intelectual o cognoscitivo (saber 
o conocimientos) 

 instrumental o de 
las habilidades 

 axiológico y de las 
actitudes 

 emocional 

 comunicativo o 
social 



La competencia digital es la 

capacidad de cada sujeto para 

participar y adaptarse exitosamente al 

ecosistema cultural y social del s. XXI 

Es saber usar máquinas y aplicaciones 

Es saber resolver problemas con las TIC 

Es saber comunicarse con otros humanos 

Es obtener y crear conocimiento en el 

ciberespacio 

 

… y muchas más cosas 



UNESCO (2011). Media and Information Literacy Curriculum for Teachers. 

Unesco. France. http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001929/192971e.pdf 

http://unesdoc.unesco.org/images/0019/001929/192971e.pdf




FORMACIÓN de  la CIUDADANÍA para el 

empoderamiento y participación en la 

sociedad digital 



Persona culta del 
ecosistema digital 

 
biblioteca universal 

 

Transformar datos en 

conocimiento 

Localizar información valiosa 

 

Capacidad crítica sobre 

información 



Sujeto que 
elabora y publica 

contenidos 
digitales 

 

Conexión hipertextual 

Microcontenidos 

Expresión multimedia 

Remezcla, reutilización 



Ciudadano que 
participa en la 

 
 PLAZA PÚBLICA 

 

Conciencia de su identidad 

personal y social en el 

ciberespacio 

Intercambio y colaboración 

Redes como comunidades de 

práctica 

Protección ante amenazas y 

ataques 



Usuario 
consciente del 
mercado global 

Internet como gigantesco zoco 

de mercancías 

Digitalización de los servicios 

públicos y privados 

Los microcréditos, crowdfunding, 
y economías alternativas 

El nuevo orden económico del 

s. XXI 



Humano no 
alienado por la 

tecnología 

Consciencia de la dependencia 

digital 

Creación de software y robots 

Desconexión consciente 

Pensamiento computacional 

Protección de la privacidad 
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solido los entornos digitales 



Un entorno de 

enseñanza-

aprendizaje es un 

espacio online 

construido 

intencionalmente  

Diseño pedagógico 



Materiales 
estudio 

lectura, multimedia, 
audiovisuales, 
hipertextuales, 

aumentados 

Tareas o e-
actividades  de 

aprendizaje 

Interacción 
colaborativa entre 

estudiantes y profesor 

comunicación 
social 

 

Desarrollar proyectos 

Crear blogs 

Redactar ensayos 

Resolver problemas 

Elaborar PLE e-portafolio 

Libro electrónico 

Videolección 

Mapas conceptuales 

Infografías 

Selección enlaces/links 

Foros debate 

Videoconferencia 

Tutoria email 

Red social 

Producir objetos digitales 

Animaciones 

Realidad aumentada 



Las competencia digital no 
se enseña de forma 

expositiva 
 
 

se adquiere con la práctica 

desarrollada a través de  

e-actividades 
 



e-actividad 
 

tarea desarrollada en un entorno 

digital destinada a obtener un 

aprendizaje específico 

Ejercicio simple 
individual              

Proyecto trabajo 
grupal 



Ciclo de e-actividades para la competencia 

digital… 



 Las pedagogías de los entornos 

online 



El paradigma dominante 

LA PEDAGOGÍA EXPOSITIVA 
 

Enseñar es TRANSMITIR  

Aprender es REPETIR 



Entorno online 

estructurado y 

cerrado 

Libros de texto 
Manuales 

CD-ROM, DVD 
Aulas Virtuales 

MOOC 

CONOCIMIENTO 

EMPAQUETADO 



AULAS VIRTUALES con mucho material 

de estudio y pocas actividades 
Documentos PDF, Presentaciones, Videos 



El diseño pedagógico del entorno 

es logocéntrico, preocupado por la 

transmisión y control de la 

recepción del contenido por los 

estudiantes 

 

PELIGRO: Aprendizaje memorístico 



La Pedagogía del aprendizaje experiencial 
 

Enseñar es ORGANIZAR SITUACIONES de 

aprendizaje: e-actividades 

Plantear actividades, tareas proyectos de trabajo 



DEWEY 
MONTESSORI 

DECROLY 

FREIRE FREINET 

PIAGET 

VIGOTSKY 

aprender de la experiencia 

construcción de saber 

educación personalizada 

aprendizaje social 

método por proyectos 

La teoría del paradigma pedagógico alternativo tiene 100 

años 



Aprendizaje por 
proyectos 

Aprendizaje basado 
en problemas (APB) 

Debates online 

Simulaciones y 
juegos de rol 

WebQuest 

Estudios de 
caso 

Aprendizaje por 
tareas 

Aprendizaje 
colaborativo 



entornos online abiertos  

 

la red como ecosistema de 

enseñanza-aprendizaje 



PELIGRO:  Aprendizaje  empirista, sin 

reflexión ni conocimiento significativo 



 

 



webinar 





-Flexibilidad 

 

-Autoaprendizaje 

 

- Apoyo mútuo e 

intercambio entre 

participantes 

 

-Acceso gratuito a 

materiales 
 

-Paradigma pedagógico 

tradicional: MOOC expositivos 

 

- Calidad deficiente de 

materiales y actividades 

 

-Alta tasa de abandono 

 

- Poca colaboración y 

participación social 

 

-Problemas de reconocimiento y 

acreditación 
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solido 

formación de la ciudadanía digital  

bibliotecas universitarias 



La formación de la 

competencia digital 

en los estudiantes 

es responsabilidad 

de todo el 

ecosistema 

formativo de la 

Universidad 
 



 
 

- Educación formal: 

Títulos de Grado y 

Posgrado  

 

- Educación no formal: 

Cursos de la Biblioteca, 

Universidad de mayores, 

Cursos extensión 

universitaria, Redes 

sociales de comunicación  

ecosistema  

formativo 

¿ Cuál es el proyecto educativo de la 
Universidad para la formación integral de su 

alumnado? 



La competencia digital es compleja, y las 

bibliotecas deben coordinar  dicha 

formación con el profesorado 

 

¿en qué medida la competencia digital 

está en los VERIFICA de los títulos? 

 

¿en qué medida aparece la 

competencia digital en la Guías 

Docentes? 

 

¿Qué E-ACTIVIDADES aparecen en las 

aulas virtuales de las asiganturas? 



 

¿cómo se incorpora e integran los 

cursos de la Biblioteca en las 

Titulaciones de Grado y Posgrado? 

 

¿cómo formación obligatoria con 

créditos? o ¿cómo formación optativa? 

 

¿figuran los bibliotecarios como 

docentes?  

Por ejemplo… ¿hay reconocimiento del 

VENIA DOCENDI? 



¿Qué dimensiones de 

la competencia digital 

debieran ser 

trabajados 

diferencialmente 

desde las Bibliotecas? 

•Conocer y saber buscar información en 

bases datos académicas 

•Normas y valores éticos sobre la 

producción y consumo de información 

•Herramientas para organizar, almacenar 

y recuperar información 

•Naturaleza y tipos de objetos de 

información 

•La dimensión social y emocional del 

ciberespacio 

•La protección de la información personal 

en la red 

• Usos perversos de la información 

(ciberbulling, espionaje, control, 

publicidad spam, …) 

• etc. 
 



La formación 

de la 

competencia 

digital 

desde las 

Bibliotecas 

Universitarias 

CONSOLIDAR la oferta de los 

cursos online para alumnado de las 

titulaciones 

OFERTAR cursos abiertos y 

masivos (MOOC) desde REBIUN 

ORGANIZAR WEBINAR 

profesionalizantes para docentes, 

investigadores, y bibliotecarios 

CREAR BIBLIOTECA DIGITAL de 

objetos o materiales de 

aprendizaje: microlecciones, 

infografías, audiovisuales, … 





Sugerencias para MOOC de competencias 
digitales REBIUN 

-Definir los destinatarios potenciales 

(población target) del MOOC 

 

-  Clarificar la finalidad y naturaleza 

del MOOC: como curso formal o experiencia 

informal 

- finalidad de acreditación: MOOC formalizado, 

estructurado, aprendizaje guiado 

- finalidad de autoaprendizaje: MOOC no formal, 

mucha interacción social, aprendizaje de 

exploración libre 
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-Diseño pedagógico de los contenidos y 

actividades del MOOC (Documento DIGCOM)  

¿Qué se va a enseñar y cómo? 

 

- Creación de los materiales didácticos u 

objetos de aprendizaje (textos, infografías, 

audiovisuales, podcast,…) 

 

- Implementar el MOOC en la plataforma 

tecnológica 
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-Publicitar el MOOC y apertura matrícula a 

participantes 

 

- Impartir y desarrollar el MOOC 
- Necesidad de un equipo “community manager” de 

dinamización social 

 

- Planificar y realizar evaluación global 
de la experiencia del MOOC con la finalidad de 

mejorarlo para su segunda edición 
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