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De la emergencia a la incorporacion en el proyecto educativo

» Cuarta tendencia:
anytime, anywhere, anyway

A continuacion, encontrards los contenidos mas relevantes asociados a las tendencias, retos
y oportunidades de la cuarta y ultima tendencia: anytime, anywhere, anyway.

1. La ubicacion es relevante, el lugar importa
- Nueva variable: la ubicacion en tiempo real de los usuarios.

- El potencial educativo es grande. Creacion de itinerarios formativos, transformacion
de espacios fisicos mediante RA (realidad aumentada), construccion colaborativa de
geoespacios (documentar y transformar un territorio con informacion geolocalizada),
organizar carreras y juegos tematicos dentro de un ambito geografico o llevar a cabo
visitas guiadas son, solamente, algunas de las aplicaciones posibles con finalidades
educativas.

2. Una concepcidn transmedidatica del conocimiento

- Una concepcion transmediatica del conocimiento por donde circulan los contenidos
en multiples formatos.

« El contenido es un elemento dinamico que circula en forma de mensajes complejos,
agregados y disgregados, difundidos y consumidos a través de multiples canales.

- La fuerte orientacion de los dispositivos mdviles hacia la comunicacion multimedia
hace que éstos sean el medio ideal para este tipo de consumo y la interaccion con el
contenido.

3. Del escritorio al sofa

« Elementos como las Tablets, con un funcionamiento muy similar a un smartphone
—incluso comparten la mayor parte de APP—, estos dispositivos tactiles estan
optimizados tanto para acceder a contenidos multimedia como para la edicién de
documentos y demds usos comunicativos.
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- La proliferacion de APP ligadas a la organizacion del trabajo y a la productividad, y el
uso cada vez mas general de la «nube» para acceder a aplicaciones o guardar
documentos.

- Estos dispositivos no sdélo son transportables de un lugar a otro, sino que permiten
realizar determinadas tareas en unas condiciones ergondmicas y de comodidad
impensables con un PC.

4. Dispositivos multidispositivo

- Dispositivos moviles: Aparte de su alta conectividad, estos aparatos pueden ofrecer
funcionalidades muy diversas y casi ilimitadas. Todo depende de qué APP decidimos
instalar.

- Su versatilidad, junto con el modelo de creacidn y distribucion de APP, confiere a
estos dispositivos un potencial ilimitado de cara al desarrollo de metodologias y
aplicaciones educativas.



