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INTRODUCCION

ESPACIOS QUE

Tenemos los planos. CONECTAN PERSONAS

Ahora toca

ARQUITECTOS DE ESPACIOS
PARA EL APRENDIZAJE CONECTADO

Este libro no es un manual al uso. Tampoco

es una historia cualquiera. Si lo hojeas rapido,

verés vifietas, personajes, bocadillos de didlogo,
con i clave y que

parecen planos de construccién. Y es que, en

cierto modo, eso es exactamente lo que tienes

para construir espacios que alin no existen;
mejor dicho, espacios que estdn empezando a

y lo presencial, entre lo masivo y lo intimo, entre
lo que se aprende solo y lo que se aprende con
otros.

Carmen, Javier y Javier Hueso son arquitectos,

sino que disefian espacios virtuales del futuro:

entre las manos: un plano: ;para qué? Un plano

existir ahora, en la frontera difusa entre lo digital

pero no construyen edificios de hormigén y acero

donde las pueden

dery su realidad.
Ellos saben algo que los grandes cursos online
masivos olvidaron: que un espacio no se define
por su capacidad, sino por lo que ocurre en él.
Podemos hablar de un estadio vacio y no es mas
que un mont6n de butacas; podemos hablar

“Ueﬁa. es el centro de una ciudad.

también de una plaza con gente que, aunque sea

construir juntos.

El aprendizaje més
poderoso ocurre
cuando las personas
se reconocen entre
ellas, comparten
una tarea concreta
y celebran juntas.

ESTE LIBRO NO ES UN MANUAL.
ES UN PLANO PARA CONSTRUIR
COMUNIDADES DE APRENDIZAJE.

;QUE ENCONTRARAS EN ESTE LIBRO?

A lo largo de estas pdginas, veréas a Carmen,
Javier y Javier Hueso enfrentarse a preguntas
que quizd también te has hecho:

sNOOC listas
para poner en

[ & PLANO DE CONSTRUCCION

Todo ello con una premisa clara: menos es més
cuando el "més” lo ponemos entre todos. Este
libro no esté hecho para leerlo solo, descargario
e itorio. Esté pensado para
que lo marques, lo copies, lo compartas. Para
wmmumyhmammuw
tu barrio, tu asociacién, tu centro educativo. |
5 |
=8 &, |
Porque al final, - | |\
Carmen, Javier § Javier Hueso \
1o son solo persomyes ‘
Son una invitacion. |

La invitacion & convertirte “
también en arquitecto ‘

o arqmtecta de espacios |
as se
donde las person 5
encuentren, aprendan jun

G g transformen su entorno.

S

realidades.  /
\\\ * / Social Nano Open

En su viaje, los tres arquitectos redescubren
algo que siempre estuvo ahi: que el aprendizaje
+Cémo se disefia un proyecto formativo mas poderoso ocurre cuando las personas se
que no abandone a nadie? reconocen entre ellas, cuando comparten una
s / tarea concreta, cuando celebran juntas.
¢Qué pasa cuando hacemos que Este hallazgo tiene un nombre: SNOOC —
[DCZEL T °f’"{"":';""‘°' sNoac Social Nano Open Online Course. Pero més
sinollalesticiulprncieal ) que un acrénimo, es una forma de entender
la educacién; un enfoque minimalista donde
e ¢Es posible ser masivo lo pequefio se vuelve masivo porque se
sin ser an6nimo? multiplica en conversaciones, y donde lo
abierto no significa "disponible para todos",
sino "abierto a la participacién de todos". |
9 ¢Puede lo breve ser J
también profundo? La historia de Carmen, Javier y Javier Hueso
es el hilo que recorre cada capitulo. Pero, a
medida que avances, verds cémo sus didlogos
= y descubrimientos se transforman en
| herramientas concretas:
|
| | | Menos es més
Ideas de gamificacién Claves para usar Z (B
i ; 3/ | o el "més
= o | oS | . cuand
puntos ni rankings, ) sencillos como plazas a lo ponemos \
sino misiones digitales donde ‘ tod
: odos.
compartidas. | | . encontrarse. | entre —
=y = =
Las virietas que siguen ,
son los planos.
”“‘:;:“; El resto — los encuentros,
2 ,\\ comin. las conversaciones y las
() pequerias acciones
f colectivas — es la obra.
fese S N O | i
para cambiar para crear

algo valioso.

Online Course

COMPARTIR CREAR

Abrir lo que 9 Contenido,

hacemos para ideas y experiencias
se sumen.







CAPITULO 1

Presentacion de la historia
y los personajes J

A

“Arquitectos de lo posible:
guia para construir sSNOOC”

iSomos
arquitectos de
lo posible!

PRESENTACION DE LA HISTORIA

Y LOS PERSONAJES
“ARQUITECTOS DE LO POSIBLE:

GUIA PARA CONSTRUIR sNOOC” |

En un mundo donde el
aprendizaje digital a veces
olvida a las personas, tres
arquitectos decidieron
disefiar otra forma de
construir experiencias
online. Mas humana,

mas significativa,

mas sostenible.

NUESTROS NOMBRES, NUESTRAS PASIONES

Arquitecta especializada
en disefio de experiencias
digitales inclusivas.

Lleva gafas redondas,
siempre con una libreta
Moleskine donde
dibuja diagramas
de flujo de personas.

Cree que las espacios
digitales deben ser

Arquitecto técnico,
experto en gamificacion
y narrativa.

Piensa en estructuras
como si fueran
videojuegos.

Convierte cada idea =
en un reto, cada paso.
en una mision y t‘:ada
avance en una meta
compartida. A\

Es el mas reflexivo:
observa, escucha y
siempre aporta una
mirada serena y

estratégica.

Se emociona con la
sostenibilidad digital.

“Lo minimalista es
lo mas poderoso”.

JAVIER HUESO

Arquitecto de datos
y sistemas abiertos.

Porque cada persona
merece aprender en
un entorno que la
acoge y la comprende.

Nuestro estudio se llama
“Espacios Comunes”.
Aqui disefiamos,
experimentamos y
colaboramos para crear
experiencias educativas
que transforman.

Q ESPACIOS
COMUNES

Porque aprender puede
ser una aventura épica
si disefiamos bien
la narrativa.

£ PREGUNTAR
€} ESCUCHAR
£F EXPLORAR

| € MEJoRAR

Porque la tecnologia
debe ser ligera, abierta
y respetuosa con las

personas y el planeta. /4 = =

©

Necesitamos una
arquitectura que
ponga a las personas
en el centro.

Para eso tenemos
las 7E's y el
triangulo magico.

Y un propésito
compartido que
nos guia.

Queremos ayudar

a otras personas

a disefiar sus propios [}
sNOOC para que
puedan compartir

lo que saben,

lo que sienten y

lo que suefian.

INCLUSIVO
Para todas las

s. desde
{a dversidad.

Arquitectura educativa
para un aprendizaje
mas humano y mas posible.

SIGNIFICATIVO

Con sentido, conectado
con La vida real.

SOSTENIBLE

Para personas
y planeta.
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“Arquitectos de lo posible:
guia para construir sSNOOC”

-(2) [ VUESTRO PROYECTO SNOOC STEP BY STEPl @

Primeros pasos para pensar, disefiar y proyectar vuestro sNOOC.

=
¢Qué personas van a formar parte de nuestro equipo?
_/
N
¢Qué nombre y logo nos identificara como grupo?
~
N
¢Qué rasgos caracteristicos han consolidado a este grupo?
_
- A\
¢Qué primeras tematicas van naciendo
de los primeros encuentros del grupo?
J
. . \
¢Como nos vamos a organizar y qué medios vamos a usar
para desarrollar nuestro trabajo?
2

~
Cada paso que damos juntos hoy = (@)
construye la experiencia que vivira nuestra comunidad. a

2 WM%
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Capitulo 1 - Presentacion de la historia y los personajes Qf\
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Os presentamos a las personas que han dado forma
a esta guia. Cada ficha resume su trayectoria,
sus lineas de investigacion y su aportacion al campo
de la educomunicacién y los sSNOOC.

Javier Gil Quintana

Doctor en Educacién y Comunicacién (UNED) y doctor en Ciencias
Sociales y Juridicas (URJC). Graduado en Magisterio (UVA), con
masteres en Tecnologias Digitales y Sociedad del Conocimiento y en
Comunicacién y Educacién en la Red (UNED). Ha dirigido y participado
en proyectos europeos y en iniciativas de investigacion vinculadas a
la educacion y la comunicacién. Ha sido ponente en cuarenta cursos
de formacién del profesorado, sesenta congresos internacionales,

y ha publicado un centenar de articulos y capitulos de libro; es autor

y coordinador de seis libros.

Lineas de investigacién: educomunicacién, sSNOOC, influencers,
alfabetizacion mediética, gamificacién, educacion
y comunicacién patrimonial.

Carmen Cantillo Valero

Doctora en Educacién y Comunicacién en Entornos Virtuales por la UNED.
Profesora e investigadora vinculada a la UNED, y miembro del grupo de
investigacion Social Media y Educacién Mediatica Inclusiva y Ubicua
(SMEMIU). Su trayectoria se centra en la educomunicacion, la alfabetizacion
mediética, la narrativa audiovisual, los entornos virtuales de aprendizaje,

los MOOC/sMOOC/sNOOC, la gamificacién, la inteligencia artificial
aplicada a la educacién y la construccion de identidades en la cultura
digital e infantil. Cuenta con una produccién cientifica destacada en
articulos, capitulos de libro y obras colectivas.

Ambitos destacados: educomunicacin, alfabetizacion mediatica,
narrativa audiovisual, aprendizaje digital, gamificacion
e |A aplicada a la educacién.

José Javier Hueso Romero

Profesor de la UNED. Doctor en Educacién Cum Laude y premio
extraordinario. Master en Comunicacién y Educacion en la Red y
miembro del grupo de investigacion SMEMIU (UNED). Sus lineas de
investigacion se centran en los MOOC, el e-learning, la educomunicacién
y la gamificacion. Su labor se proyecta internacionalmente tanto desde
la gestién como desde la participacién en comités cientificcs, congresos
y publicaciones en revistas de impacto y capitulos de libro. Forma parte
de diversos proyectos educativos europeos e internacionales y es
creador y director del portal snooocommunity.

@ Ambitos destacados: MOOC, e-learning, educomunicacion, gamificacion,
innovacién educativa y proyectos internacionales. J
[ <>  Tres trayectorias, una misma apuesta: disefiar aprendizaje con sentido social. <> J
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