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e-ducadores Online

es un Programa Virtual de Capacitacion Docente
que brinda el Instituto Nacional Superior
del Profesorado Técnico de la Universidad
Tecnologica Nacional, a todos los educadores,
referentes TIC, directivos y futuros educadores
de habla hispana de todo el mundo.

Ofrece una amplia gama de propuestas de formacion,
algunas de ellas gratuitas, todas orientadas
a promover la integracion pedagogica efectiva de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
en los diferentes espacios educativos,
para contribuir a mejorar la calidad de la ensefianza
que se brinda y promover el aprendizaje significativo
de los estudiantes.

Los invitamos a conocer el Programa
“e-ducadores Online”en:

www.e-ducadores.com
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-FUERA DE SERIE

engo un sueno. Quiero que los
alumnos estéen deseando que
las clases empiecen, que cuen-
ten los minutos que faltan para
empezar a sentir la magia, que apuren
el paso mientras se acercan al aula
emocionados porque saben que lo que
alli suceda los transformara y los con-
movera. S5é que compario este deseo
con mis colegas docentes. Queremos
que nuestras clases sean clases que
sorprendan, contagien la pasion por el
conocimiento y alienten el deseo de sa-
ber, pero nos duele reconocer que eso
no siempre sucede. Nuestros alumnos y
nosotros mismos queremos clases fue-
ra de setrie, a diario.

Debo aclarar que mientras escribo este
trabajo siento ese tipo de deseo por un
objeto que no es una clase. Hoy es 28
de febrero de 2015. Ayer Netflix' lan-
Z0 a nivel mundial la tercera tempora-
da de la serie House of Cards. Trece
nuevos capitulos sobre la historia de la
lucha por el poder de Frank y Claire Un-
derwood en el seno de Washington D.C.
Entre ayer y hoy vi los dos primeros ca-
pitulos y de no ser por los compromisos
de trabajo seguiria viendo sin parar has-
ta finalizar la temporada. No voy a estar
en paz hasta que no lo logre.

FOR MARIANA MAGGIO

PREVIAMENTE EN NUESTRAS CLASES
A menudo recordamos a nuestros maes-
tros memorables. También esas clases
maravillosas que alguna vez damos.
Situaciones de las cuales ya sea como
alumnos o como docentes emergimos
distintos, mejores. Eso que denomino
ensefanza poderosa deja marcas en
nuestras formas de ser y conocer. Re-
conocemos en las praclicas que tienen
ese caracter una serie de rasgos que
nos ayudan a analizarlas e, idealmente,
a generar propuestas que resulten ricas
y complejas (Maggio, 2012).

Sin embargo, con preocupacion reco-
nozco que esas praclticas son escasasy
los sesgos de la didactica clasica siguen
siendo predominantes en nuestras au-
las. La cadencia explicacion, aplicacion
y verificacion a traves de la evaluacion
se repite al infinito en una carrera a toda
marcha para cubrir la mayor parte posi-
ble de contenidos curriculares tratados
lineal y secuencialmente. Solamente se
consideran exitosos los alumnos que
pueden seguir ese ritmo de marcha vy,
sabemos que no todos podran. Mien-
tras esas escenas se repiten tomamos
conciencia de gque lo que en ellas se en-
sefia y aprende ya a casi nadie le inte-
resa. Serres (2013) atrapa este aire de
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comacer e loa
aociedad actual.

época en metaftoras potentes y también
devastadoras cuando sostiene que Pul-
garcita, que representa a los alumnos de
esta generacion, esta decapitada. Sabe
que lo que se quiere que aprenda y sepa
no tiene que estar en su cabeza porque
estd en cualquiera de los dispositivos
tecnologicos a los que fiene acceso.



A diferencia de aquelfas propuestas escolares que agotan y empobrecen el tratamiento del contenido en secuencias lineales simples, Lost presenta una
trama compleja que nos atrapa, conmueve y alienta nuestros deseos de comprender. La complejidad requiere colabarar y nos consfituye en colectivo
inteligente que frabaja incansablemente en las redes.

Entonces, la clase de la “pagina-fuente”
que oraliza lo escrito no le interesa. Y el
murmullo crece en las aulas.

HOY PRESENTAMOS

En la historia del siglo XX diversas pro-
puestas lograron capturar el interés de
las diferentes generaciones: los folleti-
nes por entregas, la radionovela, el cine
hollywoodense, la telenovela. Fenome-
nos de la cultura popular que supieron
articular lo local y global y sostuvieron
formas de la construccion de la subjeti-
vidad en el marco de una cultura de ma-
sas. Desde hace unos afos ese espacio
empezo a ser ocupado por las series de
television que, reinventadas, cada vez
mas expanden su fuerza narrativa como
motores del drama contemporaneo ocu-
pando el espacio de representacion que
durante la segunda mitad del siglo XX
monopolizara el cine de Hollywood (Ca-
rrion, 2011). Las elijo como tema de este
trabajo no solamente porque encarnan
mis propios deseos como fan sino por-
que considero que son uno de los obje-
tos que mejor dan cuenta de las formas
de conocer, comprender y colaborar en
la culiura contemporanea.

Las series que crean situaciones inmer-
sivas y junto a los juegos en linea son,

probablemente, uno de los fenomenos
de los que mas podemos aprender a la
hora de recrear nuestras practicas de la
ensefnanza en pos del disefio de oiras
diferentes, que promuevan el deseo de
crear y conocer en los modos comple-
jos que requiere la sociedad actual. Me
interesan porgue muestran cabalmente
decisiones explicitas de innovar en tér-
minos del formato y esto es, ni mas ni
menos, una de las cuestiones que con-
sidero centrales para la educacion de
hoy.

Este recorrido incluye solamente series
gue he visto o miro actualmente. Series
de las que soy fan pero que seleccioné
pensando en su potencia a la hora de
inspirar el recorrido de formatos alterna-
tivos desde una perspectiva didactica.
He visto otras que no menciono porque
no le encuentro tal potencial. Y no inclu-
yo algunas que, si bien creo que pueden
tenerlo a partir de los analisis especiali
zados, no he visto... todavia. Puesto en
téerminos de analisis didactico diria que
no puedo enseinar aquello de lo que no
puedo dar cuenta de un modo profundo.
En todo caso queda aqui planteada una
invitacion para seguir buscando y encon-
trar objetos que, como educadores, pue-
dan apasionarnos e inspirarnos, series

de television u otros muy distintos, en
tanto nos interpelen a la hora de crear.

LO QUE LAS SERIES NOS ENSENAN
Quienes vieron Twin Peaks siempre
recuerdan la pregunta que sostenia el
deseo de seguir mirando capitulo a ca-
pitulo: “; Quién mato a Laura Palmer?”.
Mas alla de ser reconocida como pun-
to de inflexion del género (Manzotti,
2014), bajo la magistral direccion de
David Lynch, Twin Peaks revela la fuer-
Za de la pregunta. Una pregunta sin
respuesta simple, con una fuerza que le
permite sostener una trama a lo largo
del tiempo, con una complejidad que le
permite abrir muchos otros interrogan-
tes e interpretaciones alternativas y que
deja dudas, aun cuando es contestada.
MNuestras propuestas de ensefanza ne-
cesitan preguntas que retinan esos ras-
gos. Preguntas que queden abiertas en
el tiempo y que todos sepamos que se
requiere un trabajo interpretativo arduo
y largo para ir dilucidandolas.

En mi vida personal la serie que marco
el inicio como fan de las series de tele-
vision contemporaneas fue, sin lugar a
dudas, Lost. Como sostuve hace tiem-
po (Maggio, 2012) Lost alentd nuesiro
deseo de saber no solamente como



Mad Men permite enlender el surgimiento de las agencias de publicidad en Esfados Unidos en la
década de 1960, y junto a ello una epoca y en ella, un campo profesional. Ademas, alienta a pensar
en la complejidad como objeto y a realizar tratamientos que eviten, a toda costa, ia simplificacion.

individuos sino como comunidad. En
sus seis temporadas nos exigio volver
a pensar en los grandes temas de la
humanidad mientras tratAbamos de en-
tender la situacion de ese grupo de per-
sonas que aparecio en una isla tropical
desierta luego de un accidente aéreo.
Ninglin suceso alli era facil de entender,
desde el humo a la presencia de osos
polares o desde la escoltilla a los restos
de estatuas monumentales. Lost man-
tuvo a una comunidad mundial tratando
de entender durante anos y haciendo
de la colaboracion en la web una nece-
sidad. Dio lugar a desarrollos extensos
que incluyen una Lostpedia®, LostUni-
versity e innumerables trabajos de ana-
lisis de diversas especialidades®. En la
complejidad de su construccion también
jugo a confirmarnos las intertextualida-
des supuestas, que nos habian llevado
a releer con ansias La invencion de Mo-
rel en busca de mas pistas.

En compleja construccion narrativa de
Lost hay otro rasgo que me interesa re-
saltar: el tratamiento del tiempo. Como
bisqueda compartida con otras series
contemporaneas (Mad Men, True De-
tective, Better call Saul) Lost baso gran
parte de su construccion de las primeras
temporadas en flashbacks en los que la

accion transcurria en el pasado. Hasta
que nos tomo por sorpresa (y en mi caso
personal me provocod una felicidad in-
tensa) con el primer e inesperado flash-
forward”® en el que los sucesos ocurrian
en el futuro. La trama nos llevo por una
complejidad creciente entre saltos tem-
porales y tiempos paralelos aguzando
la comprension de los fans que, como
parte de su titanica tarea en las redes,
contribuyeron ofreciendo diagramas
complejos que ayudaban los procesos
de interpretacion de los espectadores.
A diferencia de aquellas propuestas
escolares que agotan y empobrecen el
tratamiento del contenido en secuencias
lineales simples Lost presenta una trama
compleja que nos atrapa, conmueve y
alienta nuestros deseos de comprender.
La complejidad requiere colaborar y nos
constituye en coleclivo inteligente que
trabaja incansablemente en las redes.
i, Cuales son los relatos de relevancia
curricular que podriamos abordar para
generar movimientos educativos seme-
jantes?

Otras series también ofrecen ejemplos
importantes a la hora de pensar el tiem-
po. En Prison Break el protagonista Mi-
chael Schofield lleva un enorme tatuaje
en su cuerpo, en el que oculta los pla-

nos de la carcel de la que se propone
sacar a su hermano preso. El tatuaje in-
cluye secretos para sobrevivir al escape
y su sentido se va recorriendo a lo largo
de dos temporadas. Prison Break da
catedra de anticipacion y nos ayuda a
pensar en la importancia de ofrecer in-
dicios que ayuden a nuesitros alumnos
a saber hacia donde se va desde una
perspectiva tematica en un plazo largo.

Pwa,o?m la
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Por su lado la serie 24 simula el tiempo
real. Mientras Jack Bauer perseqguia te-
rroristas, 24 prefiguraba el liderazgo de
Barack Obama vy lo explicaba televisiva-
mente a la masa en la figura de David
Palmer (Carrion, 2011). A nosotros nos
recuerda la importancia del tiempo y el
desafio de recuperar el tiempo real en
la ensenanza. No ese tiempo escolar en
el que el Gnico apuro que parece contar
es aquel poco creible por pasar al tema
siguiente sino el tiempo del mas alla del
aula. Aquel que, por ejemplo, supone ur-
gencia en la resolucion de problemas co-
munitarios graves o lentitud en el abor-
daje de otros asuntos sociales para los
cuales el conocimiento construido se re-
vela insuficiente. Las series nos inspiran
para pensar en el tema del tiempo desde
perspectivas mas ricas y para empezar
a generar bisquedas donde su abordaje
desde formas narrativas que admitan su
alteracion dé lugar a comprensiones dis-
ciplinares mas profundas.

Por su lado la ya mencionada Mad Men,
en el transcurso de sus seis primeras
temporadas, nos permitioc entender el
surgimiento de las agencias de publici-
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Breaking Bad deja en evidencia fa fuerza del difema moral como motor gue sosfiene el relato, y genera inferrogantes que permiten abrir el debate sobre la
agenda publica actual. Como educadores nos permite reflexionar sobre nuesiras practicas y recrearias a partir de la busqueda de difemas humanos que
alienten nuestra pasion por comprender a los ofros y la complejidad de sus decisiones.

dad en Estados Unidos en la década de
1960. Junto a ello nos ayudo a compren-
der una época y en ella, un campo pro-
fesional. La trama entreteje los avatares
de la politica en sucesos que vemos a
traves de las pantallas de television al
mismo tiempo que los protagonistas de
la serie.

Mad Men reavivo el amor por los anos
sesenta, recred sus tendencias inclu-
yendo el lanzamiento de colecciones
inspiradas en su estilo en tiendas de
ropa e hizo de su protagonista, Don
Draper, un icono que alcanzo tanto
las revistas literarias® como la portada
de Rolling Stone®. Junto a otras series
como la inglesa Dowtown Abbey, Mad
Men ofrece una construccion gque nos
alerta sobre la complejidad y, a la vez, el
valor de reconstruir una época. Desde
el diseno a los temas de género (Maas,
2012), pasando por el arte y la politica,
el mundo del trabajo desde la perspecti-
va de grupos sociales diversos, las ins-
tituciones sociales (la escuela, el barrio,
el club, la iglesia), las diferencias enire
ciudades y las costumbres en todas sus
expresiones no hay praclticamente as-
pecto del que Mad Men deje sin recorrer
al plantear el marco en el que se desa-
rrollan las vidas personales y las relacio-
nes. Mad Men nos alienta a pensar en

la complejidad como objeto y a realizar
tratamientos que eviten, a toda costa, la
simplificacion.

=i Don Draper nos enfrenta al dilema de
querer y admirar a un personaje dificil,
este rasgo es llevado al extremo por la
serie considerada por muchos (Manzot-
ti, 2014) como perfecta: Breaking Bad.
Walter White es un profesor de quimi-
ca a quien le diagnostican cancer y, en
el marco de una situacion econdmica
precaria para encarar el tratamiento,
empieza a producir (“cocinar”) y wven-
der metanfetaminas hasta converlirse
en Heisenberg (“the one who knocks”).
El personaje de Walter encarna a la
perfeccion nuesiros dilemas morales
cuando queremos que se salve y hasta
que triunfe, si bien sabemos que se ha
convertido en un delincuente implaca-
ble. "Desde el primer capitulo quisimos,
amamos a Walter White. Aunque su ac-
cionar fue, en ascenso, despreciable”.
(Manzotti, 2014, pag. 62).

Breaking Bad deja en evidencia la fuer-
7za del dilema moral como motor que
sostiene el relato. Los interrogantes que
abre pueden dar lugar a los debates
mas profundos sobre temas relevantes
en la agenda publica actual. Como edu-
cadores nos permite reflexionar sobre

nuestras practicas y recrearlas a partir
de la busqueda de dilemas humanos
(Wasserman, 1999) que alienten nues-
tra pasion por comprender a los otros y
la complejidad de sus decisiones y en-
tendernos, también, a nosotros mismos.

Desde House of Cards, Frank Un-
derwood, el personaje encarnado ma-
gisiralmente por Kevin Spacey, mira a
camara (nos mira) y cuenta como ana-
liza lo que esta sucediendo en medio
de una reunion o nos explica la deci
sion que acaba de tomar. El tiempo se
suspende en ese instante en términos
de la accion principal y luego sigue su
curso. Esa apelacion al extranamiento
brechtiano no es habitual en una serie.
Tampoco lo es en clase si bien hace ya
décadas Edith Litwin (1997) lo recupe-
raba con fuerza para el meta-analisis
de la clase. Poner en suspenso la cla-
se, mirarla desde otro nivel de analisis y
dar cuenta de las decisiones didaclicas
que se tomaron configura una practica
que favorece comprensiones mas pro-
fundas. Como estrategia requiere dis-
ciplina y conviccion metodologica. Una
vezZ mas las series pueden ayudarnos a
revisar formatos y Frank Underwood, en
este sentido, resulta un gran ejemplo.

i, Qué sucede cuando sistematizamos



Frison Break recuerda la importancia del tiempo y el desafio de recuperar el tiempo real en la ensefanza.
Aguel que, por ejemplo, supone urgencia en la resolucion de problemas comunitarios graves o lentitud en el
abordaje de ofros asunios soclales para los cuales el conocimiento construido se revela insuficients.

estos rasgos que reconocemos en las
series de television que nos atrapan?
Propongo efectuar aqui una revision de
lo que senalé hasta aqui:

® Preguntas sin respuestas simples
0 evidentes que permiten sostener
bliisquedas y comprensiones
de largo plazo.

® Alteraciones en torno del tiempo
incluyendo reconstrucciones hacia
adelante y atras, simulaciones del
tiempo real, anticipaciones,
suspensiones y paralelismos.

® Hicas recreaciones de época
y estilos.

® Dilemas morales como motores de la
narracion, encarnados en la figura
de los protagonistas.

® El distanciamiento o extrafamiento
gue permite mirar en otro plano de
analisis una situacion para integrar
otros contenidos, transparentar
criterios o justificar decisiones.

Estas son solamente algunas de las
posibilidades que me interesa tener en
cuenta desde una perspectiva didacti-
ca. Pueden ser enmarcadas otras ca-
racteristicas mas genéricas sobre los
fenomenos inmersivos desde una pers-
pectiva cultural. Rose (2011) destaca,
entre otros aspectos, que las personas
quieren ser parte de una historia, habi-
tarla, sentirse emocionalmente involu-

crados y, muy especialmente, volver a
contarla y hacerla propia. Ademas de
encarnar esos rasgos las series ponen
en juego esas emociones en millones
de personas gue interactuan en las re-
des en la formulacion de construcciones
interpretativas sofisticadas, encarnando
de modo cada vez mas evidente esas
formas de la inteligencia colectiva que
Léwvy (1990) anticipara hace décadas.

"Todos somos fans. Todos somos mi-
crocriticos. (...) La energia que nutre de
infarmacion y de arte el universo feles-
hakesperiano®. (Carrion, 2011, pag. 29).

Tengo la conviccion de que es posible
generar movimientos semejantes en
el ambito educativo. Como punto de
partida necesitamos construir relatos y
problemas que tengan la capacidad de
conmovernos, liberarnos del hastio de
la pedagogia clasica y ponernos a tra-
bajar como colectivo que construye co-
nocimiento en red.

Pensemos, entonces, esas clases fuera
de serie que podemos concebir recupe-
rando la fuerza la narrativa para la en-
sefianza, abriendo preguntas tan com-
plejas que requieran de la inteligencia
colectiva para ser abordadas y dando
lugar a alteraciones de la secuencia I
neal explicativa. Clases en las que se
promuevan interpretaciones criticas y

que hagan explotar los servicios de re-
des sociales con ideas originales. Cla-
ses que favorezcan las ganas de todos,
docentes y alumnos, de estar en ellas
para poder entender e intervenir. Clases
que nos enfrenten como coleclivo a los
grandes problemas de la humanidadala
vez que desarrollamos nuestra autono-
mia como sujetos y nos formamos como
ciudadanos. Clases de las que poda-
mos distanciarnos para mirarlas en otro
plano y reconstruirlas como perspectiva
de trabajo cotidiano que nos permita ge-
nerar un conocimiento mas profundo so-
bre las practicas que llevamos adelante
¥, en perspectiva, mejorarlas.

FINALE

Este subtitulo como otros que integran el
presente trabajo es tomado del lenguaje
que acompana la expansion de las se-
ries. Me parece importante mencionarlo,
en primer lugar, porgue es necesario
también entender ese lenguaje para
poder bucear en este fendomeno. Pero,
ademas, porque da cuenta de la explo-
sion de las series como tema de culto,
de la creacion de un campo de interés
y del desarrollo de saberes asociados.
Mieniras lo menciono pienso en la deu-
da que tiene la didactica contemporanea
con una realizacion semejante. Si revi-
samos, muchos de los términos que se
usan para hablar de la educacion actual
en ambientes de alta disposicion tecno-
logica refieren o bien a los aparatos y/o
aplicaciones tecnologicas o bien al am-
bito del aprendizaje. Este reconocimien-
to, expresado con preocupacion, pone
en evidencia la imperiosa necesidad
de recrear practicas de la ensenanza y
convertirlas en objeto de analisis para la
construccion de una didaclica original,
propia de los tiempos en los que nos
toca educar. Otro punto interesante para
aprender de las series de television. Su
re-invencion en el siglo XXI puede ser
inspiradora para muchas otras areas.

Este final indica que llego la hora de libe-
rarnos de los sesgos de la didactica cla-
sica que no nos permiten favorecer los
modos contemporaneos de construccion
del conocimiento. Para ello no alcanza
con acceder a dispositivos tecnologicos,
los que en muchas ocasiones solamen-
te se usan para reproducir o profundizar
es0s sesqgos. Recrear las praclicas de la
ensefianza nos exige entender profun-
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damente esas formas. Las series ofre-
cen una via de reflexion, entre muchas
otras. Los docentes podemos elegir esta
u otras pero debemos, necesariamente,
recorrer algunas. Plantear una clase fue-
ra de serie no es fruto del azar sino una
creacion compleja que requiere una buis-
queda constante, saberes y reconstruc-
ciones sucesivas. También es fruto de

por mes, incluyendo peliculas series
originales y documentales.

* Vease htip.//es.lostpedia.wikia.com/
wiki/Portada

# Destacamos L ostologia (Piscitelli

y otros, 2011).

4 Fue en el episodio Throughthelookin-
gglass del afo 2007 en el cierre de la
tercera temporada.

* Viéase hiip.//‘www.revistaenie.clarin.
com/escenarios/television/Mad-Men-
quinta-temporada_0_689931210.htmi
® Véase http../www.rollingstone.com/
movies/news/on-the-cover-mad-mens-
don-draper-exposed-20130326

BIBLIOGRAFIA

Bruner, J. (2003) La fabrica de
historias. Derecho, literatura y vida.
Buenos Aires: Fondo de Cultura
Economica.

Bruner J. (1997) La educacion:
puerta de la cultura. Madrid: Visor.
Carrion, J. (2011) Teleshakespeare.
Madrid: Errata Naturae.

Lévy, P. (1990) Les Technologies de
lintelligence,; I'Avenir de la pensée a
l'ereinformatique. Paris: La Découverte.
Edicion en castellano: Levy, P. (2004)
Inteligencia colectiva: por una
antropologia del ciberespacio.
Washington D.C.: Organizacion
Panamericana de la Salud.

Litwin, E. (1997) Las configuraciones
didacticas. Unanueva agenda para

la enserianza superior.

Buenos Aires: Paidos.

Maggio, M. (2012). Enriquecer

. . "‘ :
prde !

-

MARIANA
MAGGIO

Licenciada en Ciencias de
la Educacion, Especialista
y Magister en Didactica de la
Universidad de Buenos Aires.

Directora de |a Maesiria y Carrera

de Especializacion en Tecnaologia
Educativa, Facultad de Filosofia y
Letras, Universidad de Buenos Aires.
Profesora Adjunta Begular de
Tecnologia Educativa y Directora

del proyecto de investigacion

“Las practicas de la ensefianza
recreadas en los escenarios de alta
disposicion tecnologica”, subsidio
UBACYT 2013-2018, en la misma
facultad. Responsable de Programas
Academicos para Microsoft
Latinoamerica. Ha publicado
Enriguecer la ensefianza.

Los ambientes de alta dispesicion
tecnoldgica como oportunidad.
(2012) Buenos Aires: Paidos,

entre otras publicaciones

de la especialidad.

UN CREADOR PARA TENER
EN CUENTA: DAN HARMON
El trabajo que aqui presento recorre

la participacion acliva y critica en feno-
menos culturales contemporaneos. Una
participacion gue nos inspire para creatr,
imaginar y disenar. También para reco-
nocer aquello que tiene escaso sentido
en términos pedagogicos y que necesita
ser revisado, descartado o reconstruido
acorde con lo relevante desde una pers-
pectiva local y en el marco de las finali-
dades educativas.

los desarrollos en materia de dra-
mas, donde se produjo el principal
movimiento de renovacion. Pero no
quiero dejar de mencionar la obra de
Dan Harmon, creador de la comedia
Community y co-creador de la serie
animada Rick and Morty. | a comple-
jidad en la construccion de ambas se-
ries parece configurar los momentos
mas altos en la television aclual. Los
capitulos “Remedial Chaos Theory”
(Community, 2011) y "Rixty Minutes"
(Rick and Morty, 2014) exploran el
concepto de realidades alternativas
desde el punto de vista de los per-
sonajes y respecto de la propia vida.
Las posibilidades que ofrecen para
el frabajo interpretativo y la puesta
en juego del postulado perspedivis-
ta (Bruner, 1997) son enormes. Un
ejemplo del que aprender.
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Con esta invitacion planteada dejo aqui.
Imagino que ya pueden suponer lo que
haré a continuacion. @
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' Netflix se presenta como la cadena de
television lider en el mundo de Internet
con mas de 57 millones de miembros
en casi 50 paises. Los usuariospueden
acceder a dos mif millones de horas

de programas de television y peliculas
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FOR GABRIELA M. IGLESIAS

ste blog nacio en verdad como
resultado de la evaluacion de
un curso gque tomé, denomi
nado “La web 2.0: descentrar
para volver a centralizar’, organizado
por el Centro Blas Pascal L-DTE-Ignisis
y dictado por la Licenciada Ana Maria
Andrada, con quien habia tomado mi
primer curso de educacion a distancia
(http:./www.blaspascal.net/{_gru.htm).

El curso tuvo como objetivo el uso de he-
rramientas para repensar la Web como
un espacio de comunicacion y aprendi
Zaje, en el cual la interactividad adopta
por primera vez, la forma del lenguaje
humano.

Como tarea para aprobar dicho curso,
nacio la primera pagina de este blog
(htip://geneticamoleculargiglesias.blogs-
pot.com.ar/). Mas adelante lo renombré
“Desde Mendel hasta las moléculas”,
(http:/“genmolecular.com/) al trasladar-
me a la plataforma Wordpress. El mismo
es un blog especializado en educacion
en Genética y Biologia Molecular.

El blog empezo como una entrada y lue-
go siguid como un proyecto personal. Mi
idea fue la de facilitar el proceso de en-
sefianza-aprendizaje de mis alumnos de
la Universidad de Buenos Aires (UBA)
por ese entonces, como jefa de trabajos
practicos. Yo dictaba Genética en la ca-
rrera de Veterinaria de la UBA y siempre

crei que les iba a facilitar la compren-
sion de ciertos conceptos complejos y
abstractos. A los alumnos de Veterina-
ria no les gusta demasiado este tipo de
materias y les cuesta interpretar algunos
conceptos sin poder visualizarlos. Se les
dificulta ademas, verle la aplicacion di
recta a su futura vida profesional. Con el
objetivo de agilizarles algunas de esias
cuestiones, me decidi a emprender este
proyecto.

Durante los afos 2008 y 2009, el blog
empezo a crecer, no solo por mi trabajo
gradual, sino también por los lectores o
la gente que simplemente pasaban a co-
piar una imagen o textos. A medida que
pasaba el tiempo, iba agregando pagk

MEGLECULAS

nas al blog. Este aspecto en particular,
es mas similar a la Web 1.0, porgque en
cada pagina me decidi a tratar cada una
de las Unidades Didacticas de mi mate-
ria, como por ejemplo: leyes de Mendel,
biologia molecular, replicacion y trans-
cripcion del ADN, entre otras. Cuando las
unidades se modifican, no se les notifica
a los usuarios, ni se publica como un arfi-
culo, que es lo mas relativo a la Web 2.0.

la, de
@amiaﬁmw
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Es decir que el blog contiene ambos di-
sefos u orientaciones (Web 1.0 y 2.0).
Paginas con temas clasicos y articulos
de interés en genética o relativos al blog
0 cosas personales. Los articulos son
escritos tanto por mi como por otros,
siempre haciendo referencia a las fuen-
tes. En cambio, el contenido de cada pa-
gina es escrito por mi.

de
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Para explicar esto con mas detalle, po-
dria decir que las paginas web mas
antiguas (1.0) eran estaticas, siempre
tenian el mismo contenido y raramente
se podia contactar al creador o a la gen-
te del grupo de trabajo. En este blog, en
cambio, el disefio es parecido, pero en
cada pagina voy cambiando el contenido
levente o modificando graficos y videos.
Hay un espacio donde la gente puede
dejar comentarios y preguntas, que yo
contesto. Este es un estilo propio de la
Web 2.0 que se centra en compartir.

Los blogs mas “puros” tienen a lo sumo
una pagina estatica, y en el resto solo
se publican articulos que se suelen ver
en orden cronologico (los mas recientes
en primer lugar). Este blog tiene ambos
estilos, el de paginas y el de articulos.

El objetivo de este blog es principalmen-
te, el de lograr que todos aquellos que
tengan alguna base de biologia, puedan
comprender mejor algunos aspecios de
la genética, usando nuevas herramien-
tas pedagogicas, como el uso de hiper-
texto, imagenes y animaciones o videos.
Las imagenes y videos que aclaraban
conceptos eran pocos 0 ninguno en
castellano, en ese momento. Habia mas
disponibilidad de imagenes, pero mu-
chas de ellas debian modificarse, y los

videos, traducirse. Como se imaginaran,
soy meédica veterinaria y magister en
Biotecnologia, asi que manejar image-
nes o traducir videos, no es mi especia-
lidad. De todas formas y como se suele
decir, el que busca... encuentra y todo se
aprende si el interés es grande ¢ verdad?

Asi que por el método de ensayo y error,
traté de leer foros sobre blogs, aprender
a manejar imagenes y a ponerles las le-
yendas en castellano. Me hubiera gusta-
do usar imagenes propias, pero no soy
buena disenando ni dibujando, asi que
traté de recolectar las fuentes de los si-
tios de donde las obtenia, para no incu-
rtit en violaciones de derechos de autor;
tarea que demanda mucho tiempo.
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Lo mismo ocurrid con los videos. Tuve
que aprender a subtitular o ponerle mi
voz, traducir y tratar de ajustar la veloci-
dad del relato para que coincidan con el
original. Ustedes veran lo que resulio de
este intento.

Siempre he sostenido que el conock
miento hay que compartirlo, aunque esto
sea un miedo para muchos, en especial
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Medica Veterinaria y Magister en
Biotecnologia de la UBA.
Profesora Asociada Regular de

Genética en la Escuela de Veterinaria
Univ. Nacional de Rioc Negro. (UNRBN).

Autora del Bleg educativo: Desde
Mendel hasta las moléculas de genetica
clasica y Molecular (genmolecular.com)
ganador del 1* Premio a la divulgacicon
de contenidos educativos en medios
pericdisticos nacionales.

Categoria: Individual y Nivel: Superior.
Edicion 2012, 2® mencion - Edician
201.3. 2% mencion - Edicion 2014.

en Ciencia. Es cierto que existen perso-
nas que copian y se adjudican el trabajo
ajeno. Pero yo me pregunto, habiendo
visto docentes que copian sin poner
las fuentes, como buscaremos que los
alumnos no lo hagan. Tenemos que dar
el ejemplo.

Para acercar a los alumnos a las posi
bles aplicaciones de los temas en su
futura profesion, hay contenidos que
hablan acerca de como la biologia mole-
cular promete ser la solucion a una gran
cantidad de problemas: enfermedades
hereditarias y metabdlicas, terapia géni-
ca, vacunas mas eficientes, diagnosticos
rapidos de distintos tipos de enfermeda-
des por PCR, aplicacion al control epide-
miologico de enfermedades infecciosas
(es decir, determinar el origen de una
cepa viral o bacteriana y como la misma
ingresd en una region), control de con-
taminaciones alimenticias (deteccion de
bacterias como la del sindrome urémico
hemolitico), mejoramiento de especies
vegetales y animales, entire otros.

Siempre he aspirado a que, mas gque
informar, el blog permita formar el pen-
samiento critico de los alumnos que lo
visiten, asi como el de otros que quieran
informarse sobre los procesos biologi-
COS.

Espero les guste y gracias por leerlo. @
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./ ucho se ha expuesto en otros
./ arliculos sobre las ventajas
ko del uso de las TIC en las

aulas con estudiantes con

dlscapa-::dad Podemos resumirlo di

ciendo que: la utilizacién de TIC ayuda

a superar barreras, mejora la comuni-

cacién y el lenguaje, permite mayor

atencion y motivacion, brinda acceso
al “ocio creativo”, permite conectarse
con amigos y familiares y se pueden
realizar adaptaciones personalizadas
a las necesidades de cada persona.

También se ha expuesto en varios ar-
ticulos de la revista, la diferencia entre
hardware y soffware acordes para cada
usuario, momento y necesidad.

Hoy realizaremos un breve recorrido
para evaluar diferentes recursos que
pueden potenciar las clases.

SUENALETRAS

Es un software disefiado para el apoyo
del aprendizaje de la lectura y la escri-
fura de nifos con déficit auditivo parcial
(hipoacusico) o total (sordo). Incluye me-
diacion del aprendizaje de la lectura por
tres medios:

® | engua de seias

® Alfabeto daclilologico

® | ectura labial

Suenaletras permite un intercambio de
medios (videos, imagenes, textos) de
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Suenaletras

una manera sencilla y transparente, y
se puede traducir facilmente a diversas
lenguas de senas, permitiendo que di
ferentes comunidades cuenten con una
nueva herramienta pedagogica.
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Videolibros

CANALES

Canales es una asociacion civil en la que
personas sordas y oyentes trabajan por
el acceso a educacion de calidad de ni-

nos y adolescentes sordos. Desarrollan
desde 2011 el proyecto Videolibros vir-
tuales en lengua de serias Argentina

(LSA), que tiene como objetivo superar
las barreras de la exclusion linglistica y
promover un acceso igualitario a bienes
y servicios intelectuales, informacionales
y formativos, a través de la promocion de
la lectura en LSA.
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WinBraille 1 ead wme file
Relexge 5.1 7

Winbrailje

WINBRAILLE

WinBraille Free es un editor gratuito de
textos Braille. WinBraille abre los docu-
mentos mas comunes y los prepara para
su impresion en relieve.

El editor de WinBraille Free es muy sen-
cillo, pero puede abrir archivos DOC,
DOCX y PDF. Sirve unicamente para
cargar los documentos origen, esto es,
los archivos que seran impresos en Brai-
lle.

Para convertir el archivo, debe hacerse
clic en “Braille = Traducir”, o pulsar el
atajo “Contro-T". Al cabo de unos se-




gundos, WinBraille mostrara las hojas
traducidas al codigo para impresoras

Braille.

DSPEECH

Se frata de un excelente trasladador gra-
tuito de texto a voz.

DSpeech

Algunas de sus caracteristicas son:

® Permite guardar los textos en formato
MP3, WAV y Ogg.

® | a calidad del audio, la velocidad,
el tono y el volumen de la voz pueden
personalizarse.

® Soporta los formatos TXT, DOC.

¢ s recomendable anexar la *voz de
Isabel” (http./igoo.gljzEOgK).

TIFLOLIBROS

Un espacio a considerar para preparar
las clases, que posee una cantidad im-
portante de libros parlantes.
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JCLIC

Las aclividades se pueden crear con
este software (sopa de letras, bliisqueda
término a término, rompecabezas, histo-
rias, etc.) o bien utilizar las que otros pro-
fesionales han disenado. Las mismas
pueden ser acompanadas de joysticks,
headmouse, pulsadores etc.

EDUCALIM
Un portal con una nutrida biblioteca en
linea y muchas actividades.

Ventajas:

® No es necesario instalar nada
en el ordenador.

® Accesibilidad inmediata desde
Internet.

® Independiente del sistema operativo,
hardware y navegador web.

¢ Tecnologia Macromedia Flash, de
constrastada fiabilidad y seguridad.

® Entorno abierio, basado en el
formato XML.
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Desde el punto de vista educativo:

® Entorno agradable.

® Facilidad de uso para los alumnos
y el profesorado.

® Actividades atractivas.

® Posibilidad de control de progresos.

® Fvaluacion de los ejercicios.

® No hay que preparar los ordenadores,
es un recurso facil de manejar.

® Posibilidad de utilizacion con
ordenadores, PDA y Pizarras
Digitales Interaclivas.

® Creacion de actividades en forma
sencilla.

LIM precisa para su funcionamiento el
plug-in flash.

PROYECTO APRENDER

http.://recursostic.educacion.es/aeduc/
aprender/web/

El Proyecto de Necesidades Educa-
tivas Especiales (Proyecto APREN-
DER) va dirigido a alumnos/as con difi-
cultades de aprendizaje, cualquiera sea
su causa u origen. Considerar como
principales beneficiarios de este Proyec-
to a tales nifios y ninas se debe a que,
pensados desde una vision integradora,

Profesora Especializada en
Discapacitados Mentales y Sociales.

Docente en Educacion Especial

en la Provincia de Buenos Alres.
Colabora con el equipo de
asescramientc pedagogico de Intel®
Educacicn en Argentina.

Formadora naciconal e internacional y
lider pedagdgica en programas de TIC
y educacion. Consultora pedagogica
en la tematica de educacion especial.
Referente regional de Tecnologia
especifica para personas con
discapacidad motora y miembro del
Froyecto "Apoyo a las Escuelas
Especiales™ dependiente del Ministerio
de Cultura y Educacion dela Nacion.

B aavar ¢ speringes
.
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proyectc Aprendef

tienen necesidades educativas espe-
ciales, es decir, precisan determinadas
ayudas pedagogicas para el logro de
sus fines educativos.

Al seleccionar un software, es importan-
te valorar que el recurso tenga un fuerte
componente de lo buscado, por ejemplo
sonido o imagenes, la posibilidad de
soportar joysticks y/o pulsadores, eic;
como asi también que favorezca la au-
tonomia, la motivacion y permita reiterar
la actividad. @
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14 - APRENDIZAJE MOVIL

ACTIVANDO
EL APRENDIZAJE MOVIL

FOR PAOLA DELLEPIANE

| concepto de “aprendizaje
movil” (en inglés m-learning)
esta asociado a una metodolo-
gia de ensenanza y aprendizaje
que se sustenta en el uso de pequenos
y maniobrables dispositivos, tales como
laptops, celulares, agendas elecironicas,
tabletas PC, pocket PC, iPads; y cual-
quier dispositivo de mano que tenga al-
guna forma de coneclividad inalambrica
(Wikipedia).

Asi, el dispositivo movil es el medio
disponible mas idoneo para la comuni-
cacion e intercambio enire personas,
en particular, por su gran portabilidad y
ubicuidad.



En este contexto, muchas aplicaciones y
herramientas de los dispositivos moviles
se estan convirtiendo en elementos cla-
ve para el aprendizaje de los estudiantes
y... i qué es lo que los atrae? Sin dudas
la coneclividad, en cualquier lugar y mo-
mento, lo que nos lleva a pensar en un
aprendizaje que tiene lugar tanto dentro
como fuera del aula.
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Actualmente, el desarrollo de la tecnolo-
gia movil va de la mano de ciertos ha-
bitos y practicas de uso que han logra-
do convertirse en verdaderas "protesis”
personales y profesionales (Tiscar Lara,
2013).

oo ha

De esta manera, la caracieristica "movil”
tiene que ver mas con la “movilidad” del
usuario que con la propiedad movil del
dispositivo.

Si nos remitimos al uso que hacen los
estudiantes, el movil es la unica tecno-
logia que tienen permaneniementie den-
fro y fuera del aula, convirtiendose en
verdaderos mediadores entre contextos
escolares y exiraescolares.

El aprendizaje coniextualizado a fraves
de dispositivos moviles es una tenden-
cia emergente, tanto si consideramos los
factores tecnologicos como los faclores
que hacen al aprendizaje personalizado.
El informe Horizon Report (www.nmc.
org/publication-type/horizon-report/),
que cada afio realiza una prospediva
sobre las tecnologias de mayor impac-
to en el campo educativo, incluye desde
2010 a los dispositivos moviles como
una de las principales tendencias, esca-
lando puestos a través de los afios.

En el altimo informe que contempla el
periodo 2015-2020, tendencias como
flipped classroom, mezcla de aprendr
zaje formal e informal, o BYOD ("trae tu
propio dispositivo”), sitian sin discusion
a la tecnologia movil en un lugar desta-
cado.

Hetomando el ambito educativo, la inte-
gracion del m-learning continia gene-
rando una serie de mitos o *falsas creen-
cias”, como lo denomina Tiscar Lara,
que dificultan su inclusion.

Algunas de ellas son:

¢ | os disposiltivos moviles tienen
pantallas demasiado pequeias para
permitir el aprendizaje.

® | os dispositivos no son adecuados
para el aprendizaje porque suponen
una distraccion.

® F| aprendizaje movil significa
simplemente “aprender en transito”
y el contenido se distribuye en
pequenas dosis.

El informe Activando el aprendizaje
movil en América Latina, publicado
por la UNESCO (2012), ofrece un pa-
norama general sobre las iniciativas de
aprendizaje movil a nivel Ameérica Latina.
Examina las politicas e iniciativas vincu-
ladas con el uso educativo de los teléfo-
nos moviles. Si bien el aprendizaje movil
abarca diversas tecnologias, las iniciati-
vas que se identifican en este trabajo im-
plican solo el uso de teléfonos celulares.
En tanto el uso de teléefonos moviles en
América Latina esta creciendo rapida-
mente, las iniciativas de aprendizaje mo-
vil se encuentran aun en niveles iniciales
de desarrollo.

En el informe se concluye gque "la ma-
yoria de los programas son proyecios
piloto, impulsados por organizaciones
sin fines de lucro o universidades, que ti-
picamente se dirigen a pequenos grupos
y focalizan en necesidades particulares
0 locales”.

Todos los sopories (celulares, tabletas,
portatiles) son utiles para aprender, y no
solo en el aula. Asi, el aprendizaje se ha
vielto ubicuo. El uso de aplicaciones o
apps educativas como complemento,
comienza a ser realidad y adquirir pro-
tagonismo. Se calcula que actualmente
estan disponibles mas de 80.000 apps
educativas gratuitas y que ayudan a me-
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educacion y formacion docente.

jorar la motivacion, sin embargo vienen
por “fuera del aula” y llegan al aula a tra-
vés de los propios dispositivos, pero ¢ los
docentes insisten en su utilidad?

Un hecho gque tambien situa al m-lear-
ning en el epicentro de los procesos edu-
calivos actuales, es la irrupcion de tec
nologias emergentes asociadas, como
la geolocalizacion, los codigos OR, la
realidad aumentada o las simulaciones;
junto con la proliferacion de numerosas
aplicaciones educativas.

Luego de haber hecho un rapido recorri-
do por el concepto de tecnologia movil y
su situacion actual, como sintesis com-
parto algunos interrogantes:

i, Como podemos introducir nuevas for-
mulas y herramientas de aprendizaje en
nuestras praclicas educativas, atendien-
do a las condiciones actuales en las que
se desarrollan? ; Como podemos pasar
de las grandes lineas de innovacion que
plantean los expertos y las politicas edu-
calivas, a acciones concretas en nues-
tras escuelas?

Apuesto a que podemos conseguir que
nuestras iniciativas de innovacion ten-
gan un impacio directo, sostenido y sig-
nificativo en la mejora del aprendizaje.

REFERENCIAS

Lugo M. T., Schurmann S. (2012).
Elaborado para la UNESCO.
Activando el aprendizaje movil

en Ameérica Latina.

hitp://unesdoc.unesco.org/
images/0021/002160/216080s.pdf

Tiscar Lara (2013) - #MLEARNING:
Cuando el Caballo de Troya entro

en el aula.
http:/tiscar.com/2013/06/20/
miearning-cuando-el-caballo-de-troya-
entro-en-ef-aula’/
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SerR UN MEJOR

EDUCADOR

POR CRISTINA VELAZQUEZ

Si cada manana despertaramos con la premisa de educar mejor. ..

i, Qué cambiariamos de nuestra practica cotidiana? ; Qué habilidades,
aptitudes y competencias buscariamos desarrollar o afianzar?

i, Cuales son las que mas valoran nuestros estudiantes?

Si cada uno de nosotros realizara su propia lista de prioridades para luego
compararla con la de otros educadores de diferentes regiones geograficas

y culturas, nos sorprenderiamos gratamente al descubrir un gran nimero

de coincidencias, que se dan aun sobre la base de todas nuestras diferencias:
entornos educativos, posibilidades pedagogicas, caracteristicas personales,
formacion, areas y niveles educativos en los que nos desempefamos.

Y esto es asi porque, en definitiva, todos los educadores del mundo que
estamos predispuestos al cambio buscamos lo mismo: me jorar el aprendizaje
de nuestros alumnos.

Y como esta seccion de la revista se denomina “decalogo” (y solo por ello),
vayamos por las diez capacidades o habilidades que cualquiera de nosotros

podria desarrollar independientemente del lugar del mundo en el que
nos encontremos.

Iniciativa

educadores.

LA INICIATIVA
NOS PERMITE
IDEARY
EMPRENDER
NUEVAS
IDEAS.

---------------------------------------------------

Creatividad

Capacidad para idear, inventar o emprender
nuevas propuestas pedagogicas interesantes
y motivadoras para nuestros alumnos

y lo mas importante, compartirlas con otros

LA AUTORA

CRISTINA -
VELAZQUEZ my ®
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Autora y Coordinadora Pedagogica
del Programa e-ducadores Online
del INSPT de la Universidad
Tecnologica Nacional,

Autora del libro "Estrategias
Pedagogicas con TIC” de
Novedades Educativas y de
articulos, publicaciones

¥ ponencias presentadas en
diverscs Congresos nacionales
e internacionales,

Una persona creafiva es aquella que puede procesar de maneras diferentes
y novedosas la informacion que dispone. Y esia habilidad debemos
utilizarla para desarrollar e implemeniar nuevas y mejores soluciones para
que nuesiros estudiantes aprendan mejor, y podamos ser motores de un
proceso donde la creatividad fluya hacia adentro y afuera del aula.




Proactividad

La proactividad es sindnimo de alta iniciativa. Una persona proactiva
puede anticiparse a las situaciones o requerimientos, crear
oportunidades y promover ideas innovadoras.

Un docente proactivo suele ser considerado, por sus pares, como

un referente o modelo a seguir y seguramente sera reconocido

y recordado por sus alumnos en el tiempo.

Si observamos

a los estudiantes en
situaciones de
aprendizaje no formal
(el manejo de un
nuevo dispositivo
electronico, las reglas
de un videojuego,

la produccion de
material empleando
recursos digitales

y otros temas que
resultan de interes
para ellos) nos
llamara la atencion

el grado de
concentracion, la
perseverancia para
alcanzar las metas,
la pasion por
aprender y |la alegria.
Entonces...

y
¢, Por qué no intentar
ensenar con alegria
y contagiarlos para
que ellos puedan vivir
|la alegria de

aprender?

Un profesor empatico genera simpatia y
aceptacion y desarrolla naturalmente esta
capacidad en cada uno de sus alumnos

V €n sus pares, propiciando en ellos,
sentimientos de superacion y de autoestima.

Generosidad

Ante fodo, ensenar es un acto de generosidad y
para llevarlo adelante es fundamental amar nuestra
profesion, estar dispuesios a dar y ofrecer ayuda,
a nuestros estudiantes y también a todos los que
integran la comunidad educafiva, que hoy ha

afravesado las paredes de la escuela y es global.




Positividad

.,f”:':' Con un liderazgo v gestion positivos se consigue una mejora

’ en el clima escolar y en consecuencia, en los resultados
del aprendizaje del alumnado.
Entre sus beneficios se pueden mencionar mejoras en la relacion con
los estudiantes, reduccion del estrés y una mayor eficacia en el proceso
de ensenanza al estimular la atencion y la creatividad.

APERTURA

Los educadores que poseen apertura a la
experiencia son personas con mentes flexibles
y abiertas, con una gran cantidad de intereses
diferentes y variados, son imaginativas,

tienen ideas originales y les gusta tener
experiencias variadas.

Curiosidad

Mantener viva la
curiosidad, es
fundamental para no
perder el deseo

de superarnos cada

dia personal

y profesionalmente. ;
Y como inevitablemente :
transmitimos lo que :
sentimos a nuestros
estudiantes, les
estaremos ensenando

a ser curiosos y los
acompanaremos en

la busqueda de
aquello que los
apasiona y motiva.

Perseverancia

Esta es una de las cualidades que caracteriza a las personas exitosas,
que ho se dan por vencidas en la lucha por alcanzar sus metas.
Debemos transmitir esto a nuestros estudiantes, |la perseverancia en la
busqueda de superar cualquier obstaculo que se pueda cruzar en

el camino por conseguir nuestros objetivos.

Debemos animarnos a educar mejor desarrollando todas estas habilidades
que nos permitiran enriquecer y "re-crear” nuestras praclticas cotidianas.

Si aceptamos el reto diario, estamos predispuestos al cambio y somos perseverantes,
si tenemos iniciativa, somos creativos y proactivos, empaticos y generosos, vivimos
con positividad y apertura, no perdemos nunca la curiosidad y ensefiamos con alegria,
seremos cada dia mejores educadores y en definitiva, mejores personas.®
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ara la presente edicion quere-
mos compartir una herramien-
ta Web 2.0 gratuita llamada
Timerime, que permite Ia
creacion de lineas de tiempo interacti-
vas. Existen varias herramientas pare-
cidas (Dipity, Timetoast o Line.do) pero
finalmente nos hemos decantado por
Timerime por ser mas completa y una
excelente alternativa para los docentes
de habla hispana, ya que es la Unica
de su tipo que podemos encontrar en
espaiiol, sin vernos en la necesidad
de omitir ciertos caracteres propios de
nuestra lengua.

Como caracteristicas mas destacables
podemos resefiar: posibilita imprimir
las lineas del tiempo, permite el trabajo
colaborativo entre varios usuarios, faci-
lita insertar nuestra linea del tiempo en
una pagina web (blog, Moodle o pagina
HTML); y ademas permite anadir re-
cursos como textos, audios, videos de
Youtube, mapas de Google Maps, ima-
genes y dibujos.

De todos los recursos didacticos que
pueden ayudar a nuestros alumnos en
la construccion del conocimiento his-
torico, las lineas de tiempo ocupan un
posicion destacada como organizado-
res temporales de la informacion, ya
que permiten ordenar una secuencia
de eventos y exponerlos de una forma
clara. Se trata de un recurso didactico
muy interesante, ya que los entornos
visuales favorecen el aprendizaje signi-
ficativo: http:/timerime.com/

GUIAS TECNICAS
(TUTORIALES Y VIDEO-TUTORIALES)
http:/youtu.be/4DF_Uf1Go6Q

~5501 At gecmeéiiicn
-F75 Primams: | uegos CHmpices
1200 Invasion de las rbus dories =570 Comenzo de b oolonescon gnaga

~1180 Guema do Troya

Ezmca Socura | Epoca Clsaea

Edad Uweunm I

http://www.catedu.es/facilytic/wp-con-
tent/uploads/2013/10/Tutorial-TimeRi-
me.pdf

http:/fvoutu.be/Xy8WIE757Qk

EJEMPLOS

Y OBJETOS DE APRENDIZAJE

Historia de la ciencia y tecnologia:
http:/timerime.com/es/linea_de_tiem-
po/797201/La+Historia+de+La+Ciencia
+y+ Tecnologia/

Historia de la quimica:
http:/ftimerime.com/es/linea_de_tiem-
po/786836/Historia+de+Ha+Qumica/
Historia de la computadora:
http:/timerime.com/en/timeline/58461/
Linea+de+ lempo+de+la+Histroia+de+
la+Computadora/

PROPUESTAS DIDACTICAS

® Crear trabajos de recopilacion de
imagenes, audios y videos,
segun su cronologia.

® Flaborar secuencias en el tiempo
sobre noticias de actualidad.

® Healizar biografias de personajes
importantes relacionados con los
contenidos de clase.

® Ordenar la informacion disponible
sobre un tema elegido, de forma
cronologica.

e Crear lineas de tiempo de una
empresa, artista o proyecto.

AL DOCENTE LE PUEDE

SER UTIL PARA:

® Healizar trabajos de exposicion
cronologica sobre cualquier tema de
los contenidos de sus materias:
lineas de tiempo de épocas de la
historia, cronologias de diferentes
corrientes literarias, lineas de tiempo
de la evolucion de estilos musicales,

~HE Tianlo de Pelsinio Al

-13& Enlrega ded neino
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ELAUTOR

Diplomado en Educacién Infantil

y Primaria por la Universidad
Auténoma de Barcelona.
Postgrado de “Informatica para
Ensefnantes” por la Universidad de
Barcelona.

Especialista en la aplicacion
didactica de las Herramientas

Web 2.0.

cronologia de la historia del arte, etc.

¢ Imprimir las lineas de tiempo
o proyectarlas en la Pizarra Digital
Interactiva (PDI), aprovechando su
compatibilidad.

* Crear eventos en los cuales la
organizacion del tiempo sea
fundamental: organizar tareas, temas
aprendidos, deberes para casa,
entre otros.

e Crear lineas de tiempo relacionadas
con los acontecimientos educativos
de nuestra clase: temas aprendidos,
actividades resueltas, exposiciones
realizadas, fechas a recordar
(festivales, excursiones), etc.

‘Lo maravilloso de aprender algo, es
que nadie puede arrebatarnosio” B.B.
King (1925-; 7). Guitarrista y composi-
tor estadounidense. @
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a Hed telematica internacional

IEARN Latina es una organi-

Zacion, que se conformo du-

rante la Conferencia Internacio-
nal desarrollada en Doha, Qatar, en el
ano 2013 y que forma parte de la Red
Global iEARN (www.iearn.org). En esa
oportunidad, representanies de Espa-
na, USA, Brasil y Argentina decidimos
crear una nueva agrupacion a través de
la cual generar y coordinar nuevos pro-
yectos educativos telecolaborativos en
idioma espaiiol.

Una nueva iniciativa acaba de nacer en
el marco de iIEARN Latina: el proyecto
telecolaborativo internacional “Un Mun-
do de Juegos” (www.unmundodejue-
gos.net) al que ya se sumaron escuelas
de Espana, Taiwan, USA, Colombia,

POR CRISTINA VELAZQUEZ

Puerto Rico y Argentina. La siguiente es
su formulacion completa.

FUNDAMENTACION

Jugar es el modo en el que conocemos
el mundo desde que nacemos.

Jugar es el lenguaje universal a traves
del cual podemos comunicarnos sin pa-
labras.

Jugar es el espacio y el tiempo no dirigi-
do en el que podemos ser otros.

Jugar es el desarrollo del potencial crea-
tivo, imaginativo y artistico.

Jugar es el protagonismo positivo en si-
tuaciones adversas.

Jugar es darle lugar a la imaginacion y
recrearla en un diadlogo entre distintas
generaciones.

Jugar es el momento en el que atrave-
samos fronteras sin importar donde es-

temos fisicamente.
Jugar es el derecho que todas las perso-
nas tenemos a lo largo de nuestra vida.

Jugar es la aperiura de posibilidades ex-
presivas integradoras y transformadoras
de vinculos afectivos, inteligencias mul-
tiples y creatividad a partir de las cuales
emergen distintas combinaciones para
construir por ejemplo, objetos ludicos.

i JUGAR? 5i, por todas las razones ex-
puestas y mas. Porque a medida que
crecemos vamos perdiendo la capaci-
dad ludica en el intercambio de las obli-
gaciones para vivir como adultos y eso
nos quita espontaneidad, flexibilidad,
identidad, dialogo entre generaciones,
capacidad de adaptacion. Jugar no es
entretenerse, es un Derecho y un habito



de vida, es conseqguir una disponibilidad
lidica que nos posibilita ir mas alla, to-
mar riesgos y aprender reglas para me-
dir consecuencias.
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OBJETIVOS

®* Promover la apertura a la diversidad
cultural y el aprecio al conocimiento en-
tre los pueblos, a través de la comuni-
cacion y el intercambio de informacion,
teniendo como eje la revalorizacion del
juego como una actividad socializadora
fundamental para el desarrollo humano.
e Comprender la ulilidad de las herra-
mientas informaticas y los recursos de
la Web 2.0 y utilizarlos responsablemen-
te, no solo como fuentes de informacion,
sino como generadores de espacios de
creacion y colaboracion, para socializar
y construir conocimiento en forma colec-
tiva.

¢ Aprender a comunicar conocimientos
y adecuar las explicaciones a los desti-
natarios.

® [ xperimentar una forma de trabajo co-
laborativo con alumnos de otras escue-
las, valorando sus aportes y respetando
las propuestas y opiniones ajenas.

¢ Desarrollar un grado de compromiso
y responsabilidad, tomando decisiones
a partir de la informacion gque se ofrece.
® Desarrollar la creatividad.

ACTIVIDADES

Paso 1. Nos presentamos.

Cada Institucion Educativa participante
se presentara en el foro del grupo de in-
terés correspondiente al proyecto, crea-
do deniro del espacio de colaboracion
de IEARN. Alli compartira: como esta

integrado el grupo participante, sus ca-
racteristicas y su ubicacion geografica
(ciudad y pais de origen).

Healizara ademas una presentacion
creativa a través de una entrada en el
Blog del proyecto, un espacio gque nos
permitira socializar, con la comunidad
en general, el desarrollo de las aclivida-
des propuesias y las producciones de
todos los grupos participantes.

Paso 2. Donde estamos ubicados
geograficamente.

En un mapa colaborativo interactivo,
generado con un servidor de aplicacio-
nes de mapas en la Web (Google Maps,
Bing Maps, o similar), el grupo clase
participante ubicara su escuela e inclui-
ra informacion general sobre la misma.

Paso 3. {Vamos a jugar!

Cada grupo seleccionara al menos dos
de las propuestas ludicas presentadas
por ofros grupos y jugara a ellas, regis-
trando la actividad a través de fotos o
videos.

Paso 4. Te contamos nuestra
experiencia.

El grupo desarrollarad una entrada en el
blog del proyecto en la cual compartiran,
con el resto de los participantes, como
vivenciaron la experiencia ludica, inclu-
yendo los registros digitales obtenidos.
Ademas, dejaran comentarios en las
paginas correspondientes a los juegos
seleccionados, indicando si en sus re-
giones geograficas se denominan de
una manera diferente o si sufren mo-
dificaciones en su reglamento. Podran
sugerir nuevas ideas para obtener otras
variantes creativas y divertidas de di-
chos juegos.

Paso 5: Te ensefamos a jugar.

Cada grupo clase o subgrupo selec-
cionara un juego popular, tradicional, o
creara uno nuevo y desarrollara material
informativo digital (texto e imagenes en
un documento o presentacion multime-
dia o video) acerca de como se juega,
su reglamento, si se debe utilizar un
ambiente especial, qué materiales son
necesarios y toda la informacion que
se requiera para desarrollar con éxito la
propuesta lidica.

Nota: Es muy importante incluir image-
nes de los elementos necesarios para
poder jugar, por ejemplo: el modelo de
un tablero o de un mazo de cartas espe-
ciales o cualguier otro recurso requerido
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para desarrollar la actividad.

TE MOSTRAMOS ALGUNOS EJEMPLOS:
La gallinita ciega

Colegio Sant Andreu

Badalona, Cataluna, Espana
(hitp://goo.gl/ind482b1)

El baile de la silla

Abuelos joviales TIC
Escuela Laboral N° 4

Angel Custodio Sosa

Realico, La Pampa, Argentina
(http://goo.gl/oXVXrY)

Shadow Tag

Darien High School
Darien, Connecticut,USA.
(hitp://goo.gl/ciD903)

Las chapas
CPR Alcolea-Fondon,

Alcolea, Almeria, Espafia
(http://goo.glAOilZH)

Paso 6: Colaboramos en la creacion
de "Los Juegos del Mundo”.

La propuesta para esta actividad es ge-
nerar, entre todos los grupos del proyec-
to, un juego en forma colaborativa.

Los participantes investigaran acerca
de diferentes propuestas ludicas corres-
pondientes a diferentes regiones geo-

graficas y generaran las consignas de
como se juega a ellas.

Para trabajar en esta actividad utilizare-

mos el campus virtual "Los Juegos del
Mundo” (http://goo.gl/RIF9VE) desarro-
llado en Moodle.

hitp:#proyectounmundodejuegos.blogs-
pot.com.ar/



Paso 7: Colaboramos en la creacion
de nuestro museo virtual

“Juguetes, historias entre todos™.
Entre todos los participantes armare-
mos en forma colaborativa un museo
virtual de juguetes antiguos (y no tanto)
y compartiremos sus historias.

http://mimuseodejuguetes.blogspot.
com.ar/

Paso B: Entrenamos nuestra
creatividad.

A modo de derre del proyecio, el gru-
po seleccionara una de las actividades
optativas y demostrara lo creativos que
pueden ser.

Las actividades optativas son:

® Inventar un juego con materiales des-
cartables.

Les proponemos crear un nuevo juego
que incluya al menos > de los materia-
les descartables sugeridos en una lista.
Podran ademas, agregar otros que no
se encuentren mencionados.

e Crear un acrostico con la palabra
"Juegos creativos". Un acrostico es una
composicion poética gue contiene letras
(al inicio, en medio o al final de sus ver-
50S) con las que se puede formar una
palabra o una frase.

® Healizar entrevistas: entrevistar a per-
sonas mayores e investigar como juga-
ban cuando eran nifos: cuales eran sus
juegos preferidos, donde jugaban y con
qué elementos lo hacian.

® [nventar una ftrivia: desarrollar una
trivia cuyo eje central sea arle, ciendia,
deporte u algun ofro tema de interés ge-
neral.

RESULTADOS ESPERADOS

La produccion de material digitalizado
(videos, documentos, folletos informa-
tivos, presentaciones multimedia, sitios

Web, producciones realizadas con di
ferentes recursos de la Web 2.0.) que
brindan informacion sobre diferentes
propuestas ludicas.

Al finalizar el proyecto los alumnos ha-
bran logrado:

® Participar de una aclividad de aprendi
Zaje ladica, junto a sus pares.

® Desarrollar material informativo.

* Seleccionar el medio digital mas ade-
cuado acorde al mensaje que se desea
transmitir,

® [Incorporar elementos multimedia de
diferente tipo, para fortalecer las ideas
que se transmiten y ayudar a su com-
prension.

¢ Estructurar la informacion de forma
clara aprovechando las posibilidades
del soporte digital elegido.

® Indicar las fuentes web de las cuales se
extraen los recursos multimedia, citando-
las siguiendo el protocolo establecido (ti-
tulo, autor, URL, fecha de consulta).

® Hedactar y presentar los materiales
con claridad y orden.

® Desarrollar una aclitud cooperativa en
el trabajo en equipo al planificar y regu-
lar las tareas a realizar, al temporalizar
el trabajo, asi como al cumplir con las
responsabilidades y compromisos asu-
midos para conseqguir un buen resultado
del trabajo grupal.

® Desarrollar la creatividad.

COMUNICACION E INTERCAMBIO
Durante todo el desarrollo del proyecto
los grupos de estudiantes, junio a sus
docentes, se comunicaran a través del
espacio de colaboracion de iEARN.

Creadoras y facilitadoras
cel proyecto:
Elsie Aubert, Cristina Velazquez.

Edicion grafica:
Antonella Di Benedetto.

Colaboradoras:

Adela Bini, Laura Golubovic,

Kristin Brown, Enid Figueroa, Silvana
Carnicero, Nelda Racig.

E-mail del proyecto:
proyectounmundodejuegos@gmail.com

Destinatarios:
Todos los niveles: Inicial, primario, me-
dio, terciario y adultos.

Nota: El proyecto "Un mundo de jue-
gos" le da un lugar especial a grupos
de futuros docentes para que puedan
experimentar entre ellos lo que significa
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de Proyectos de e-Learning.

Coordinadora de Informatica
y Docente de los Niveles Primario
y Secundario.

Autora y Coordinadora Pedagogica
del Programa e-ducadores Online
del INSPT de la Universidad
Tecnolégica Nacional.

Autcra del libro “Estrategias
Pedagogicas con TIC” de
Novedades Educativas y de
articulos, publicaciones

y ponencias presentadas en
diversos Congresos nacionales
e internacionales.

participar en un proyecto colaborativo
interinstitucional.

Blog central: hitp://goo.gl/zKagRc
Idiomas: Espariol.

Proximamente, version en inglés.

Para inscribirse en el proyecto se debe
completar una ficha de inscripcion con
los siguientes datos:

- Nombre de la Institucion Educativa

- Domicilio

- Ciudad

- Provincia

- Pais

- E-mail

- Nombre del docente coordinador
- E-mail

- Grado o nivel de los estudiantes
- Edad

- Numero de participantes

- Area/s involucrada/s

- E-mail para el proyecto

Y enviar dichos datos a proyectoun-
mundodejuegos@gmail.com con co-
pia a cristinavdls@gmail.com

La inscripcion y la participacion en esta
edicion permaneceran abiertas durante
todo el ano. jLos invitamos a sumarse!
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pavorados por el hecho de
que los adolescentes de hoy
saben mas de tecnologia que
los profesores, muchos pro-
fesionales se refugian en las charlas de
hace 20 anos para ocultar tanto su ig-
norancia como su rechazo a las nuevas
tendencias.

Cuando entendemos lo que es Snap-
chat, aparece Tiinder, cuando conoce-
Mostinder, hablan de Telegram, cuando
finalmente sabemos lo que es Telegram,
ya hay 5 nuevas “tendencias” de las que
todos los alumnos hablan en los pasillos.
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Es cierto que no tenemos ni el tiempo ni
la energia para absorber tanta informa-
cion, pero también es cierfo que somos
duenos de algo mucho mas valioso y
que puede ser de gran valor en el dia

EXPERIENCIA

FOR JUAN DIEGO POLO

a dia de nuestras clases: nuestra expe-
riencia.

Algunos de nosotros sabemos como
cambio el mundo con la television en
color, sabemos el boom que represento
la telefonia, sabemos lo que es trabajar
sin ordenadores (ni que decir tiene que
sabemos lo que es no tener movil)... te-
nemos que recuperar esas experiencias
para gue los alumnos entiendan que es-
tan viviendo una revolucion, si, pero no
una diferente a la que vivimos nosotros,
0 a la que se vivido con el primer coche, 0
a la que comenzo Johannes Gutenberg.

Trabajo con tecnologia 24 horas al dia,
tengo que estar constantemente ac-
tualizado en tendencias, aplicaciones,
hardware, tabletas, moviles... s& mu-
cho mas de redes sociales, privacidad,
software y gadgets que mis hijas (algo
que acabaran odiando), pero no es ese
conocimiento lo que mas impresiona a
mis alumnos. Cuando se quedan con la
boca abierta es cuando explico como
todo esto es posible, para qué sirve
realmente la tecnologia, para qué debe
usarse... cuando intento hacerles en-
tender que no es bueno obsesionarse
con “dltimos modelos” y para que sepan
detectar algo util de algo “que esta de
moda”.

Intentar hacer entender a los alumnos
de que un movil de 100 dolares pue-
de ser igual de util en su dia a dia que
un nuevo lanzamiento de 750 dolares,
cuando ensefamos lo que es consu-
mo responsable, cuando explicamos el
concepto de privacidad en el software
y hablamos de los problemas que em-
presas como Snapchat o Apple han
tenido con *fotos y datos filtrados”, es-
taremos mosirando algo que ellos aun
no entienden, ya que estamos basando
nuestra explicacion en la experiencia,
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Ingeniero espanal
de Telecomunicaciones.
37 anos de Recife, Brasil

Desde 2005 trabaja gestionando

el contenido de WWWHATSNEW.COM
y escribe articulos relacionados

con tecnologla web, gestién

de proyectos y herramientas
educativas, sin haber abandonado
nunca |a ensenanza, actividad que
realiza dentro y fuera de Internet.

en la enorme perspectiva historica que
tenemos.

Es importante que conozcamos herra-
mientas que ayudan a ser mas produc-
tivos y saber lo que hacen las aplicacio-
nes que se instalan nuestros alumnos
(sin entrar en detalles), pero es mas im-
portante conocer los limites (inferiores y
superiores) que cada plataforma ofrece,
porque solo asi los alumnos respetaran
nuestra opinion, solo asi dejaran de ha-
blar del profesorado como “esos que
solo saben lo que hay en los libros™

Hablemos de lo que hemos vivido, ha-
blemos de historia reciente, del naci
miento de Microsoft, de como Apple re-
nacio entre las cenizas, de su relacion
con Pixar... entender de tecnologia no
significa saber lo que Evernote puede
0 no puede hacer, saber de tecnologia
significa entender su relacion con el
mundo, y de eso sabemos mucho mas
de lo que pensamos. ®
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DOCENTES INNOVADORES

ESCUELAS INNOVADORAS 2015 MICROSOFT

EL ORGULLO DE LIDERAR
LA TRANSFORMACION EDUCATIVA

omo cada ano, en 2014 convo-

camos a los docentes de toda

L atinoamérica a compartir sus

historias de innovacion educati
va con tecnologia. Nuevamente, muchos
educadores decidieron hacer publicas
las historias de trabajo y pasion que su-
ceden en sus aulas. Cientos de docen-
tes participaron de la convocatoria “Los
Educadores Expertos de Latinoamérica
cuentan su historia”, que se enmarca en
el “Programa Educador Experto” de Mi
crosoft. Una vez mas, nos conmovieron
con sus experiencias, que son el claro
ejemplo de lo que puede lograrse desde
las aulas.

EDUCADORES EXPERTOS
LATINOAMERICANOS

FORO VIRTUAL REGIONAL

El mes de octubre de 2014 fue el esce-
nario virtual del encuentro de mas de
130 educadores de toda la region, que
celebraron con entusiasmo las produc-
ciones cotidianas con sus estudiantes.
Procedentes de diferentes paises, espe-
cialistas en variadas disciplinas dieron a
conocer con orgullo su adlividad diaria.
El Foro Virtual Regional del 30 de oclu-
bre fue la excusa. Alli, jurados especia-
listas escucharon las experiencias de los
docentes, y compartieron impresiones y
propuestas de mejora. Los colegas co-
nocieron las realidades de otros profe-
sores y establecieron vinculos que audn
permanecen.

Argentina y Uruguay estuvieron muy
bien representados por docentes de
diferentes provincias: Ana Luz Serra
(IPEMyT N°280 Agustin Tosco), Ana Ma-
ria Cuccia (Escuela Publica Digital Eins-
tein), Eriko Nieto (Escuela Publica Digi
tal Newton), Gabriela Caceres (Escuela
Parroquial Pablo Apostol), Graciana Ma-
bel Goicoechandia (Escuela Bilingle
Dante Allighieri), Jennifer Verschoor (St
Mathews Olivos), Laura Jourdan (Es-
cuela Publica Digital Einstein), Letizia
Lopez (Ejército del Norte N°5029, Salta),
Manuel Cardozo (Colegio Provincial N1

FOR JIMENA JACUBOVICH

Chimbas), Maria Luciana Silvestri (Es-
cuela Tomas Alva Edison, Mendoza),
Maria Santa Randazzo (Escuela N° 3
D.E. 21 “Cristobal Colon”, CABA), Ma-
riana Rougier (Northfield School), Mar-
tin Barrios (Escuela Normal 5 de San
Ignacio, Misiones), Melina Ignazzi (Es-
cuela Normal Superior N°4), Pablo Leon
(Northfield School), Paola Murad (North-
field School), Paula Gabriela Ale Levin
(Escuela Instituto Nicolas Avellaneda,
Tucuman), Ricardo Quintana (Colegio
secundario N° 5178 Combate de Las
Piedras), Rocio Herrera (Colegio Beth),
Susana Slomit Petroni (E.E.S.O.P.l. N°
8224, Santa Fe), Valeria Serres (North-
field School); Marylina Torres (Montevi
deo Uruguay), Alejandra Gonzalez (Co-
legio Pio IX, Montevideo).

Sus experiencias educativas son en
Ciencia, Arte, Estudios Sociales, Historia
e Inglés, enire ofras disciplinas. Todas
destacaron por la posibilidad que brin-
dan a sus estudiantes para desarrollar
las habilidades del siglo XXI, a traves
de propuestas valiosas que integran
tecnologias. Para conocer mas acerca
de los educadores seleccionados y sus
aclividades de aprendizaje te invitamos
a la Microsoft Educator Network: www.
educatornetwork.com/profile/search

Todos los docentes han sido reconoci
dos como Educadores Experios de
Microsoft 2015, y tienen la posibilidad
de acceder a capacitaciones exclusivas
y establecer vinculos con Educadores
Expertos de todo el mundo. Ademas po-
dran contar con una suscripcion a Office
365 y certificarse como Educadores Ex-
pertos a través del Microsoft Certified
Educator Exam (MCE).

LAS ESCUELAS MAS

INNOVADORAS EN RED

L as instituciones educativas también tie-
nen su lugar de encuentro. Se trata de la
Red de Escuelas Mentoras de Latino-
américa. Esta comunidad de aprendiza-
je, esta integrada por escuelas que lide-

Cuértenas s Nistona y std U [cducador Experio,
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ran procesos de innovacion pedagogica
en el pais. Las mismas han desarrollado
proyectios donde las nuevas praclicas
pedagogicas se complementaron con la
tecnologia. Nuestras escuelas represen-
tantes de Argentina son: Escuela Publica
Digital Isaac Newton (San Luis), Escuela
Técnica ORT (Ciudad de Buenos Aires),
Escuela Técnica Roberto Rocca (Bue-
nos Aires). Esta ultima también fue des-
tacada como Escuela Showcase.

(E®)= la mejor formula

El (E?) 0o Encuentro Mundial de Educa-
dores de Microsoft (Microsoft in Edu-
cation Global Educator Exchange) es el
mejor plan que puede tener un docente
innovador, curioso y apasionado para el
proximo 28 de abril de 2015. Ese dia co-
menzara el evento gue reunira a los do-
centes mas innovadores del mundo, por
cuatro intensos dias. Las Educadoras
Expertas Jennifer Verschoor, Graciana
Goicoechandia y Alejandra Gonzalez se-
ran nuestras representantes en la sede
de Microsoft en Redmond (Washington,
Estados Unidos). jFelicitaciones!

Alli el intercambio serd moneda corriente
y las emociones estaran a flor de piel,
cuando cientos de profesores de todo el
mundo compartan, trabajen y creen jun-
tos. Sin duda, esa la mejor formula para
crear y seguir imaginando la educacion
con tecnologias. @
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Potenciando la enserianza a traves de la tecnologia.

Unite a la Red Mundial de Docentes y Directivos Innovadores.
Descargate todas nuestras herramientas y tutoriales

en www.pil-network.com

Te ofrecemos estos programas y soluciones para profesionalizar el trabajo en tu escuela.

Suma a tu escuela en este

viaje a la Nube. Mail, mensajeria
instantanea y documentos

en linea jgratis!

O3 Office 365

Descargala desde la PiL Network
y empeza a usar todas nuestras
herramientas tecnologicas.

Registrate en www.pil-network.com

y bajate el curso gratis sobre como

armar actividades inspiradas en las
Haixbontn: habilidades del siglo XXI.

del 5iglo 21

Certifica a tus alumnos en Tecnologia
miersott Taciemy Progem. [l MICTOSOTE para que obtengan ung
mejor salida laboral en el futuro.

Impacto

real para
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educacion.

http://www.microsoft.com/es-xl/educacion/default.aspx
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EL CURRICULUM
BIMODAL?

FOR PERE MARQUES

L a organizacion del curriculum ha
diferenciando lo que los alumnos deben
saber hacer (desarrollo competencial
v lo que deben memorizar (vocabulario
y otros conocimientos teoricos).
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Conceptos y otras informaciones que los Adquirir competencias y desarrollo
alumnos deberan: comprender, usary personal. En ellas los alumnos podran
explicar. Los exadmenes de conceptos se  usar siempre sus apuntes [incluso
haran SIN apuntes. en los exdmenes], y si el profesor lo
cree oportuno tambien Internet y otras

fuentes de informacion.

Se puede aplicar en aulas con TIC o sin TIC;
con el apoyo de libros de texto [en papel o digitales) o sin ellos,
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PRINCIPI0OS BASICOS
- CURRICULUM BIMUODAL

D

CADA ALUMNO CREA SUS APUNTES-VADEMECUM

[memoria externa) donde reline de manera ordenada

y con esquemas todo lo que crea Gtil (férmulas, problemas tipo,
ejemplos, conceptos...) para realizar las actividades

practicas de la asignatura.

LOS ALUMNOS USAN SIEMPRE APUNTES.

Cuando el profesor lo Indigue usaran ademas otras fuentes
de informacién (Internet...]. En los proyectos en grupo, podran
utilizar todo tipo de fuentes de informacion y presentaran el
resultado publicamente en clase [correccién entre todos).

CADA ALUMNO ELABORA UN GLOSARIO BASICO
donde Incluye los conceptos y datos que el profesor considere

-~ Imprescindibles que memorice o por lo menos conozca

v utilice, Tambien es conveniente anadir un resumen
de cada tema.

Y si se hacen EXAMENES MEMORISTICOS SOBRE EL GLOSARIO
l[gue se harén sin apuntes], el 70 % de las preguntas
se referiran al contenido del glosario.




REALIZAR MUCHOS EJERCICIOS
SIGNIFICATIVOS y proyectos
(reales, utiles), individuales y en
grupo colaborativo, donde los
alumnos/actores desarrollen
diversos roles: profesor, periodista,
buscador/creador de recursos

CADADIA: LEER, BUSCAR
INFORMACION, CREAR

Y EXPRESARSE. Hacer aclividades
que exijan: leer, escuchar, buscar
informacion (Internet, libros), tomar
apuntes, redactar y esquematizar,
crear e interpretar tablas y graficos,
manejar nimeros y magnitudes,
exponer y argumentar, dialogar

y debatir...

EVALUACION CONTINUA CON
APOYO DE LOS ALUMNOS
(aprendizaje servicio en la escuela):
autoevaluacion, correccion entre
alumnos, presentacion y correccion
publica en la pizarra digital,
portafolio, compaifieros tutores. ..

y examenes-control periodicos

del profesor.

TUTORIA. Deteccion precoz de
dificultades. Motivar y apoyar.
Orientar el desarrollo integral
considerando: autoconocimiento,
autoestima, emociones, inteligencias
multiples, autoconfianza...

USO INTENSIVO DE LAS TIC
(segun nivel educativo, asignaturas
y dotaciones): para facilitar los
aprendizajes y que los alumnos

. desarrollen su competencia digital.

Desde el primer dia los alumnos saben el glosario que es “imprescindible” aprender de memoria.
Cuienes tienen dificultades para memorizar se cenfran en estudiar lo “imprescindible”,
Crean, participan activamente en construir las mejores definiciones para los terminos del glosario, y aprenden
a “crear definiciones” a partir de sus recuerdos sobre los mismos.
Hacen ejercicios de aplicacion del glosario y también sobre las aclividades practicas usando los apuntes.
La evaluacion continua y colaborar en la tutoria y correccion de los trabajos de sus companeros les permite aprender de
sus errores. Y los examenes-control facilitan el seguimiento de los aprendizajes.
Aprenden a hacer apuntes que les ayudan a estructurar los conocimientos y reforzar sus esquemas mentales.
Usar esos apuntes en los trabajos y examenes praclicos, les hace mas autonomos al concentrar su esfuerzo
en “saber hacer”. Y evita suspensos por no recordar formulas, datos...
Los alumnos con dificultades para memorizar, ahora estan mas motivados; ahora si “saben hacer” y pueden aprobar.
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as Nuevas Tecnologias han

hecho un aporte importante en

lo que al aprendizaje del Arie

' visual se refiere. Desde museos

mrtuales y sitios con aplicaciones para

la exploracion hasta recursos graficos —

sencillos o profesionales-, existen en la

actualidad innumerables herramientas

digitales para complementar y estimular

la sensibilidad por lo estético, el disefio y
la pintura artistica.

Por otro lado, ademas de muchos crea-
dores relacionados con lo multimedial,
contamos con nuevas areas del campo
artistico en las que se unen y combinan
lo visual y el pensamiento logico-mate-
matico (a través de la Programacion de
computadoras) y cuyos productos son
entre otros el desarrollo y diseno de los
videojuegos.

Sin duda, la utilizacion de herramientas
de dibujo, pintura y graficacion formarian
parte de un nuevo curriculo de “Ciencias
de la Computacion”, si en algiin momen-
to lograramos concebir alguno (j!).

UN POCO DE HISTORIA (INEVITABLE...)
Desde mis inicios en lLogo me gus-
t0 crear programas que emulaban los
trazos o algun cuadro de determinado
artista, y buscaba programar patrones
matematicos cuyo realismo pudiera imi
tar el aparente “lado opuesto” de nuestra
habilidad computacional: lo artistico.

Asi fue como propuse a mis alumnos
generar procedimientos (en Logo, Mi-
cromundos, Scratch, eic.) para crear
cuadros “geométricos” de Paul Klee,
Malevich, Kandinsky, etc. Y hoy sigo pro-
poniendo ideas similares por la riqueza
conceptual que brinda este acento en lo
interdisciplinario y por la creatividad que
incentiva este tipo de ejercicios.

Durante un tiempo estudié un lenguaje
de programacion creado por el investiga-
dor de MIT y artista, John Maeda, cuyas
obras y disefios son tan originales que
“invento su propio idioma de Computa-

RCICIOS DE

FOR ROSA KAUFMAN

cion” para crear muchos de ellos. Fue un
aprendizaje que si bien no trasladé en
forma directa al alumnado, me permitio
consolidar mi idea de que el “Arte digr
tal” es una verdadera amalgama entre el
Arte visual y la Programacion.

Pero en Arte digital incluyo producios
como los videojuegos, no solo por las
impactantes pantallas y personajes que
puedan incluir, sino por considerarlos el
resultado de aplicar nociones matema-
ticas, fisicas y principalmente computa-
cionales a la "“vida real” de los mismos.

Cuando comencé a programar en Ac
tionscript (Flash), obviamente no que-
daria afuera mi necesidad de producir
aplicaciones para experimentar con el
Arte. Asi surgieron los collage interacti
vos (con fotografias e imagenes que se
pueden desplazar, y ademas cambian
su nivel de trasparencia en forma aleato-
ria), o las aplicaciones como Van Gogh 1
y 2, la primera de las cuales nos permite
explorar con los mas de 16 millones de
colores que tiene el sistema RGB (como
resultado de las combinaciones de Hed,
Green y Blue), reinventando el famoso
cuadro -presentado con un dibujo de
lineas- de la habitacion de Vincent Van
Gogh. La segunda consiste en intervenir
el cuadro al darle un nuevo significado al
dormitorio, decorandolo con una serie de
clip art disponibles en la app.

Aplicacion Van Gogh 1.

OTROS RECURSOS WEB

Hace unos afnos preparé un programa
de TV para FORO 21, en Canal 7, so-

- VISUAL

bre “Pintar al estilo de...” (htips://www.
youtube.com/watch 2v=ehmKXfPmSb0),
que me gusta especialmente y que re-
comiendo ver para conocer algunas apli-
caciones Web e ideas para pintar al es-
tilo de algunos pintores —la mayoria del
siglo XX- como Jackson Pollock o Piet
Mondrian, o crear tarjetas disefiando al
estilo de Pablo Picasso y luego enviarlas
por mail, firmadas con una caligrafia que
imita también la del famoso pintor.

Fintar al estilo de Follock, online.

Existe gran numero de aplicaciones y
sitios en la Web de esta naturaleza que
permiten interactuar con el Arte, de los
cuales quiero destacar THE ART ZONE,
de la National Gallery of Art (http:/fwww.
nga.gov/kids/kids.him), por su gran be-
lleza, donde los nifos pueden producir
un Rousseau con detalles increibles,
hacer cambios en pinturas famosas con
sofisticados clip, explorar con pinceles
sutiles y originales creando asombrosos
efeclos, construir moviles digitales, colla-
ges y muchos ofros.

Asimismo contamos con diversidad de
programas graficos que incluyen pin-
celes con trazos “al estilo de...” (Monet,
Van Gogh, Seraut, etc.), con los que los
alumnos pueden “completar” cuadros
presentados en imagenes e intervenirlos
de maneras creativas. Al respecto nom-
braré el trabajo que hicimos con Daniel
Sforzini hace unos anos para la publi-
cacion “Science News for Kids" sobre
Arte digital para ninos, titulado “No solo
se frata de arruinar fotos” que se puede
descargar de hiip//www.rosakaufman.



Casas+casas, aplicacion para explorar
colores generados en farma aleatoria.

com.ar/arte-digital.php, donde describi-
mos muchas técnicas para imitar cua-
dros famosos utilizando herramientas
informaticas variadas, que puede ser de
inspiracion para muchos docentes no
solo de Arte.

IDEAS DIDACTICAS PARA APLICAR

CONTUS ALUMNOS

® Crear distintas versiones del cuadro
usando: colores brillantes, ocres,
pasteles, de una determinada gama,
tipo Pantone, etc.

2. Capturar alguna de las versiones
para que forme parte de otro
proyecto, por ejemplo de un cuento
ilustrado. Incorporarle clips
transparentes para los personajes del
cuento: por ejemplo un fantasma
deambulando por un barrio sombrio...

3. Armar carteleras con las
producciones de varios alumnos,
haciendo un supercuadro, al estilo
de los de Andy Warhol.
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Hiper Comic sobre Rene Magritte.

Con el recurso web 2.0 THINGLINK, y
aprovechando un comic de Grant Sni-
der sobre Hené Magritte, que encontré
en la Web, preparé un “hiperComic”
(http:#/www.rosakaufman.blogspot.com.
ar/2013/12/blog-post.htmi), en el cual, al
clickear cada vifeta aparece la imagen
del cuadro —proveniente de otro sitio o
museo virtual al que el autor del comic

hace referencia en la historieta.

Este ejercicio es un buen ejemplo de
bliisqueda en la Web, orientada y conci-
sa, destinada a la creacion de un nuevo
objeto web 2.0 (;una mini pagina?) en
homenaje al artista, que luego puede ser
insertado en el blog del curso o escuela.

a8
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Reproducir o recrear el cuadro de FPiet Mondrian.

Como no podia faltar un recurso para
crear cuadros de Mondrian (hay muchas
apps interactivas como la que comenté
en el programa de television menciona-
do antes), preparé uno en Flash (hitp://
www.rosakaufman.com.ar/material-
flash-mondrian.php), en el que propongo
recrear uno de los cuadros del pintor.
iEs interesante lo bien que quedan las
versiones “Pop” que se pueden derivar
de esta propuesta!

CONCLUSION

Actividades como las comentadas en
esta nota y también otros juegos digi
tales con el Arte —en muchos museos
virtuales los hay- pueden convertirse en
una fuente de inspiracion y también de
conocimiento para entender el lenguaje
visual.

Por otro lado, la creacion artistica me-
diante un lenguaje de Programacion
constituye quizas la forma mas dificil de
alcanzar pero, tal vez sea también, la
mas completa para un verdadero acer-
camiento al Arte mediante las TICs. @
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LA EXPERIENCIA
DEL USO
DE DISPOSITIVOS
MOVILES

FOR ALFONSO PAZO E IVAN ARCEO
COLEGIO “JUVENTUD", SANTIAGO DE COMPOSTELA, ESPANA
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n este curso hemos puesto en

praclica el desarrollo de la guia

que elaboramos para introducir
: los dispositivos moviles en el
aula. Desde Educacion Infantil hasta 6°
de primaria en diferentes grados de uti-
lizacion y de una forma escalonada es-
tamos utilizando con normalidad los dis-
positivos moviles como una herramienta
mas que forma parte del aprendizaje de
nuestros alumnos.

CoMo-

Los términos de elaboracion de la guia
fueron los siguientes:

POR QUE LA ELABORACION

DE ESTA GUIA

Lo que pretendemos con esia guia es
dar respuesta a una necesidad genera-
da en nuestro centro.

Comenzamos haciendo un estudio so-
bre cuantos de nuestros alumnos dis-
ponian de alguno de los dispositivos, y
descubrimos que praclticamente la tota-
lidad de los alumnos a partir del tercer
curso de primaria tenia uno o varios de
estos dispositivos. Ademas en esle pe-
queno estudio descubrimos también que
los utilizaban como una consola mas, es
decir, que los usaban para jugar.

Tras el estudio, descubrimos también
gue nuestros alumnos tenian diferentes
dispositivos, tablets, netbooks, portati-
les, phablets, ... de difterentes tipos y con
sistemas operativos distintos, y esto de-
beriamos tenerlo en cuenta a la hora de
elaborar esta guia, para encontrar com-
patibilidad entre todos.

L::rs mspasm vos se ullizan desde Educacion
Infantil hasta 6° aro.

En cuanto a los profesores, teniamos
una inquietud general por trabajar con
dispositivos moviles, y entendiamos que
era necesario disponer de un protocolo
que nos sirviese como guia.

CUAL ES EL OBJETIVO

Esta guia tiene como objetivo principal
introducir los dispositivos moviles en el
dia a dia de nuestras aulas y para dar
respuesta a una necesidad generada en
nuesiro centro. Pretendemos tener un
pequeno manual que nos ayude a co-
menzar, por lo que recogemos solo una
parte de las miltiples posibilidades que
tiene la utilizacion de los dispositivos en
el ambito académico.

= 7

Se utilizan aplicaciones gratuitas y compatibles
con diferentes sistemas operativos.

CONSIDERACIONES PREVIAS

Guia viva, inacabada. Dada la veloci-
dad a la que avanza el desarrollo tecno-
logico tanto a nivel de dispositivos como
el desarrollo de software y aplicaciones,
debemos actualizarla con cierta regula-
ridad.

Implicacion de todos los miembros
de |la comunidad educativa. La partici
pacion de los padres a la hora de crear
las cuentas de correo elecironico, des-
carga de aplicaciones y control y segui-
miento es clave para la implantacion del

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

proyecto. Al igual que la coordinacion del
profesorado entre si y con los padres.

Trabajar en un entorno seguro. Es
ofra de las consideraciones importantes.
Pensamos en ufilizar un software MDM,
para asegurar, administrar y monitorear
los dispositivos moviles.

p

Dispositivos moviles en nuestras aulas.

PRINCIPIOS BASICOS

Compatibilidad con sistemas opera-
tivos. Las aplicaciones que planteamos
en la guia son gratuitas y compatibles
con los sistemas operativos ANDROID e
I0S. De esta forma podrian convivir en
el aula diferentes dispositivos trabajando
con herramientas idénticas.

Disefiada para Educacion Infantil y
primaria. Por este motivo no incluimos
las redes sociales y sus posibilidades
educativas.

EL PROCESO DE INTRODUCCION

UNO. Formacion de nuestro profesorado.
DOS. Implicar a las familias y formacion
de padres.

TRES. Preparar a los alumnos y preparar
los dispositivos descargando las aplica-
ciones educativas que vamos a utilizar.
CUATRO. Disenar y seleccionar las ia-
reas y aclividades en los que los vamos
utilizar, asi como definir el tiempo de
uso. ®
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I CONGRESO

INTER

| Congreso de Creatividad,

Diseno y Comunicacion para

Profesores y Autoridades

de Nivel Medio Interfaces en
Palermo es un evento de caracter aca-
démico y gratuito, organizado por la
Facultad de Diseno y Comunicacion de
la Universidad de Palermo.

La tercera edicion, que se realiza los
dias 20 y 21 de mayo de 2015 en Bue-
nos Aires, cuenta con el auspicio del
Ministerio de Educacion de la Nacion, el
Ministerio de Cultura del Gobierno de la
Ciudad, la Comision Nacional Argentina
de Cooperacion con la UNESCO yla Or-
ganizacion de Estados Iberoamericanos
— OEL

Comision Proyectos instifucionales,
Espacio Colegios.

Interfaces en Palermo es el espacio de
encuentro para instituciones, super-
visores, directivos, profesores, orien-
tadores vocacionales y profesionales
de nivel medio y superior, donde se
analiza y reflexiona acerca de las ten-
dencias que impactan en el ambito edu-
cativo en todos los campos de la crea-
tividad, el disefo y las comunicaciones.

Las propuestas, que se desarrollan en
comisiones, ofrecen un marco teorico—

- N

PAL

practico para la comprension de los nue-
vos enfoques pedagogicos que resultan
de los cambios socio—culturales experi
mentados en el ambito de la ensenanza
del nivel medio y superior.

g

Comision Comunicacion instifucional.

Estas comisiones se conforman en torno
a los siguientes ejes tematicos:

1. NUEVAS TECNOLOGIAS:

Experiencias pedagogicas en entornos
digitales;

2. NUEVOS LENGUAJES:

Lenguajes audiovisuales y escénicos.
Metodologia del diseno;

3. CREATIVIDAD EN EL AULA:

De la propuesta creativa a la creatividad
pedagogica;

4. RECORRIDO VOCACIONAL:

MNuevos campos profesionales. Empren-
dimientos creativos. Espacios de apren-
dizaje preuniversitarios;

5. COMUNICACION INSTITUCIONAL:
Desarrollo de la identidad institucional,
6. ESPACIO COLEGIOS:

Proyectos Institucionales.

Todas las actividades del Congreso,
sus expositores y ponencias son di-
fundidas a través de Reflexion Aca-
démica en Diserfio y Comunicacion

-RMO

[ISSN: 1668-1673] publicacion académi-
ca, teodrica y semestral de alcance lati-
noamericano gque se edita ininterrumpi-
damente desde el ano 2000. Reflexion
Académica en Disefo y Comunicacion
tiene Comité Editorial y de Arbitraje inter-
nacional, esta en el Directorio y Catalogo
Latindex, donde fue evaluada con 1 (ni-
vel superior de excelencia) por CAICYT
— Centro Argentino de Informacion Cien-
tifica y Tecnologica / CONICET. »

Envio de ponencias:
www.palermo.edu/finterfaces

Consultas:
interfaces @palermo.edu

El Congreso Interfaces se desarrolla en
el marco del Programa Colegios DC. A
traves del Programa Colegios DC, la
Facultad de Disefo y Comunicacion,
disena y organiza Seminarios Preuniver-
sitarios en Diseno y Comunicacion para
Nivel Medio y desarrolla talleres de in-
mersion y aproximacion disciplinar para
estudiantes de nivel medio en etapa de
desarrollo vocacional [Escuela Preuni-
versitaria DCJ.

Seminarios Preuniversitarios organiza-
dos para colegios de CABA y GBA:

Cine Impacto | Tips para hacer un corto
| Comunicacion de marcas | Comunica-
cion publicitaria | Creatividad publicitaria
[ Disefio de Indumentaria | Disefno de
Interiores | Diserio Industrial | Diserno de
Packaging | Disefio Grafico | Disefo ob-
jetual | Fotografia | FotoModa | Arguitec-
tura, (entre otros).

Contacto:
monofr@palermo.edu
5198 4500 int. 1526
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EN PALERMO

CONGRESO DE CREATIVIDAD,
DISENOY COMUNICACION PARA
DOCENTES, AUTORIDADES Y
PROFESIONALES DE NIVEL
MEDIO Y SUPERIOR

+100

actividades gratuitas
» Nuevas tecnologias

« Creatividad en el aula

» Nuevos lenguajes

= Recorrido vocacional

= Comunicacion Institucional
= Escpacio Colegios

* Lainscripcion y participacion a todas sus actividades es gratuitas para docentes,
autoridades, asociaciones, editoriales, y profesionales vinculados al nivel Medio y Superior
* Se entregaran certificados

/colegiosdc.palermo UP
ad interfaces@palermo.edu Facultad de Diseno | , mersicad

2 palermo.edu/interfaces y Comunicacion | de Paterme




;\ﬁ!’\} UNIVERSIDAD TECNOLOGICA NACIONAL
‘*’I Y- - INSTITUTO NACIONAL SUPERIOR DEL PROFESORADQ TECNICO

CARRERAS DE
TECNICOS SUPERIORES Y
PROFESORADOS Informatica Aplicada

Control Electrico y Accionamientos
Mecanica, Automotores y Maquinas Termicas
Automatizacion y Robotica

Electronica

Quimicay Quimica Aplicada

Fisicay Fisica Aplicada

Diseno Tecnolagico

Profesorado en Disciplinas Industriales
Ingles e Inglées Tecnico

Matematica y Matematica Aplicada

EXTENSION Y
RELACIONES
INSTITUCIONALES Capacitacion

Actividades culturales
Actividades recreativas
Bolsa laboral
Pasantias

Cursos

hitp://www.Inspt.utn.edu.ar
E#tip://www.facebook.com/INSPT.FACE
infoinst@inspt.utn.edu.ar

Av. Triunvirato 3174 (C1427AAR) Ciudad Autonoma de Buenos Airas Teléfono: (011) 4552-4176



