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o esencial es facilitar el acceso

AL CONOCIMIENTO

Patricio Lorente, actual Presidente de la Junta Direcliva de la
Fundacién Wikimedia expresa, de esta manera, la relacion
entre Wikipedia y las instituciones mas tradicionales de la
cultura: “Mas alla de aquellas diferencias que en los inicios
separaban a esos mundos, hay un objetivo central que los
une: la idea esencial de facilitar el acceso al conocimiento,
de ponerlo a disposicion de todas las personas superando
barreras sociales, geograficas, culturales, lingtisticas”.

A principios de este siglo, la idea de que cualquier persona,
con independencia de sus credenciales académicas o in-
cluso sin ellas, pudiera realizar coniribuciones significativas
a la tarea de compendiar la suma del conocimiento resul-
taba improbable y hasta algunos la consideraban ridicula.
Aun hoy, se desconoce que Wikipedia se sostiene gracias al
trabajo de miles de voluntarios apasionados que editan en
forma colaborativa y en tiempo real. Son personas de todo
el mundo que donan su tiempo libre para enriquecer la enci-
clopedia, la cual se encuentra en 287 idiomas y es el sexto
sitio de Internet mas visitado (los cinco anteriores son redes
sociales sin contenido propio).

Segun la filosofia de Wikipedia, cualquier persona que ten-
ga un conocimiento referenciado con una fuente primaria
puede sumarlo, siguiendo algunas reglas que, por lo gene-
ral, se desconocen y atendiendo a los cinco pilares (hitps://
es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Los_cinco_pilares) que defi-
nen el caracter de la enciclopedia.

Tal vez el mas significativo, en mi opinion, es que esta enci-
clopedia “no es un lugar para expresar opiniones, experien-
cias o argumentos, todos los editores deben impedir que
Wikipedia se convierta en una fuente primaria y deben es-
forzarse por conseguir la exactitud en los articulos™.

Todos conocemos la enciclopedia virtual ¢ pero cuantos edi-
tamos activamente?

¢ Y sinos transformaramos en wikipedistas? ;Y si nosotros
también acercaramos los proyectos de Wikimedia a las au-
las? Estariamos promoviendo una participacion activa, al
contribuir a la construccion de la mayor obra colectiva de
creacion.

¢{Nos animamos?

Prof. Cristina Velazquez
Editora General
programaeducadores @gmail.com
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DE LO LOCAL

A LO GLOBAL

Wikimedia como oportunidad educativa

POR MELINA MASNATTA



atecnologia nos trae nuevos de-

safios, desde nuevas practicas

digitales hasta la necesidad de

reflexionar sobre el sentido de
ciertos contenidos y propuestas educati-
vas fradicionales. La velocidad es el pul-
so que nos imprimen estas herramientas
tecnologicas, lo que nos deja pocas ve-
ces con oportunidades para reflexionar
acerca del hacer digital, tomarnos un
tiempo y analizar el rumbo, el para qué.
La educacion cuenta ademas con la
responsabilidad de que cada propuesta
cuente con un sentido ético, un fin que
otorgue al educando la capacidad de
ser autonomo, critico y participante ac-
tivo en la toma de decisiones, aunque
los contextos donde se desarrolle sean
totalmente nuevos, como los entornos
digitales.

La division entre usuario de tecnologia y
estudiante o profesor muchas veces es
difusa, por lo que solemos traer al aula
praciicas digitales que no fueron disena-
das educativamente. Una de estas acli-
vidades es consultar Wikipedia, ya que
es el sexto sitio de Internet mas visitado;
los anteriores no cuentan con contenido
propio, sino que son redes sociales.

En 2014 Wikimedia Argentina (WMAR)
tuvo la necesidad de consolidar el Pro-
grama de Educacion, ya que diferentes
instituciones y actores sociales solicita-
ban cada vez mas herramientas para
abordar educativamente a Wikipedia en
el aula, porque ya era parte del reperto-
rio de practicas digitales, aunque pocos
saben que tiene como premisa principal
promover: (...) un mundo en el que todo
ser humano pueda compartir libremente
la suma de todo el conocimiento. ; Qué
significa esta declaracion de principios?
y sobre todo ;como es que se lleva a
cabo y quiénes participan en el proceso?

Pocos conocen que Wikipedia se sostie-
ne gracias al frabajo de miles de volun-
tarios apasionados que donan su tiempo
libre para enriquecer la enciclopedia,
que se encuenira en 287 idiomas. Esto
es posible porque permite la edicion
colaborativa en tiempo real, o sea que
cualquiera que tenga un conocimiento
referenciado con una fuente primaria
puede sumarlo. Para ello también de-
bera poner en ejercicio algunas reglas
que muchas veces se desconocen y que

garantizan la rigurosidad del contenido.
Pero el mayor valor es que cualquiera de
nosotros puede ser un usuario activo, in-
cluso corrigiendo una coma, incluyendo
una referencia o aportando imagenes.

Wikipedia es mas que una enciclopedia
digital: cuenta con mas de 12 proyecios
hermanados que se basan en el apor-
te colaborativo y en la cultura libre (los
contenidos deben estar bajo licencias
libres que preservan la autoria y su cir-
culacion). Estos van desde Wikiviajes,
una guia libre que busca destacar el
patrimonio cultural y natural de cada ciu-
dad, interesante para trabajar en el area
de Ciencias Sociales, hasta Wikisource,
compendio de fuentes primarias en cual
quier idioma, que ya supero el millon de
documentos originales disponibles en
todas sus versiones. Se puede colabo-
rar escaneando textos que cumplan con
ciertas condiciones de dominio publico,
y permite transcripciones y traducciones.

Otro de los proyectos mas conocidos es
Wikicommons, una mediateca de mas
de 20 millones de archivos multimedia li-
bres (imagenes, audio y videos). Y entre
los mas recientes contamos con Wikida-
ta, que busca crear una tnica base de
datos colaborativa, capaz de ser acce-
sible y editable tanto por humanos como
por maquinas, y que a la vez servira de
repositorio global de informacion estruc-
turada para nutrir a las mas de 2.500 mi-
llones de ediciones, independientemen-
te del idioma en que se encuentren.

DISENO Y DESARROLLO

DE LiNEAS DE ACCION

En un pais y region donde la inclusion
de tecnologia es politica publica se tor-
na imperativo desarrollar actividades
que respondan a la agenda. El primer
paso fue conversar con instituciones y
actores claves a fin de generar acciones
conjuntas que respondan a las necesi-
dades y proyecciones locales y regio-
nales. Como resultado se disefiaron
propuestas especificas con el objetivo
de fomentar un conocimiento profundo
y certero sobre las potencialidades de
trabajar con Wikipedia y sus proyectos
hermanos. Asi fue como nacieron 4 li-
neas de accion:

WikiLabs: Son experiencias incuba-
doras de practicas educativas con los
proyectos Wikimedia. Esta co-creacion

& {1l , ,
Wikilabs: experiencias incubadoras de innovacion.
se da a través de espacios de formacion
y acompanamiento de WMAR. Analiza-
mos contenidos y programas educativos
para articularlos a través de actividades
desafiantes con la cultura digital. De las
soluciones nacen praclicas que se siste-
matizan y comparten, como por ejemplo:
enriquecer articulos de Wikipedia con ta-
reas de investigacion sobre contenidos
de Historia o Biologia, que pueden ser
desde subir imagenes hasta comple-
tar referencias con fuentes primarias.
Proponemos trabajar con todos los pro-
yectos Wikimedia para encontrar la es-
pecificidad y dialogar con necesidades
educativas genuinas.

En este horizonte ponemos en juego la
idea de que la tecnologia nos permite
proponer diferentes formas expresivas,
desde texto hasta sonidos, entre otros
modos de comunicacion, que dialogan
con la cultura letrada expandiendo la
posibilidad de participacion. No solo se
analiza la mejor forma de transmitir un
contenido, sino que ademas se comien-
za a participar activamente en la crea-
cion de nuevas formas culturales a tra-
vés de estas actividades.

Actualmente estamos innovando con
experiencias de gamification en multi-
plataformas. Wikipedia tiene incluso una
app para celulares, desde donde hasta
se puede editar, por lo que cada vez se
trata de adaptar a las practicas y consu-
mos digitales y culturales.

Editatones educativos: Son maratones
de edicion en Wikipedia que buscan pro-
mover el desarrollo de practicas digitales
a partir de poner en valor el patrimonio
educativo local, la identidad de una co-
munidad o alguna tematica especifica.
Se utilizan también materiales didacticos
digitales, interactivos y autosuficientes
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para la creacion de experiencias educati-
vas de edicion en los proyectos Wikime-
dia. Es decir que todos estan invitados y
cuentan con los recursos para construir
actividades de estas caracteristicas en
sus clases.

Acercamos a los estudiantes a trabajar
en espacios no convencionales como
museos, bibliotecas (incluso las escola-
res), centros de archivos, laboratorios,
centros audiovisuales, entre otros, que
expanden la idea de cultura tradicional
y de sus reservorios. A fraves de estas
experiencias inmersivas los estudiantes
intervienen activamente como producto-
res y curadores de contenidos. Ademas
analizan temas como las licencias libres
y dominio publico, cuestiones nodales
para poder ser y estar en la cultura di-
gital, ya que como usuarios constante-
mente subimos contenidos como selfies,
pero pocas veces nos preguntamos a
quién pertenecen y como podemos pre-
servar nuesira autoria. En otras palabras
motivamos a hacer, reflexionar y ser de
una manera critica y creativa.

Experiencias colectivas: Son concur-
sSos que convocan a resolver proble-
maticas o iniciativas de modo colectivo
buscando vincular instituciones de dife-
rentes latitudes, como asi también incre-
mentar el patrimonio educativo. Su parti-
cipacion implica ademas la apropiacion
de praclicas digitales. Recientemente
finalizamos un concurso de imagenes
libres y de calidad de escuelas argenti-
nas, que representen su heterogeneidad
e identidad. Actualmente contamos con
el concurso “Mis monumentos”, desde
el cual estudiantes de todo el pais ma-
pean y enriquecen el patrimonio de su
localidad, a través de imagenes o textos
en Wikipedia. Las bases ademas estan
articuladas con el programa de Ciencias
Sociales e Historia, para que puedan ser
integrados en las actividades escolares y
no sea un frabajo extra, sino un pequeno
salto digital a eso que ya hacemos dia-
riamente.

Wikitalleres: Acercamos propuestas de
formacion que pueden ser presenciales
o a distancia, para embeberse en la cul-
tura libre y digital a través del hacer re-
flexivo en las plataformas Wiki. Buscan
resignificar educativamente los usos de
Wikipedia y otros proyectos Wikimedia.

Su diseiio se basa en la estrategia del
Design thinking, donde se presentan
propuestas prototipadas, es decir flexi
bles al cambio y a las necesidades que
vayan surgiendo, para ser apropiadas de
modo genuino y sustentables en el tiem-
po. A su vez la evaluacion se convierte
en una accion constante; esa actividad
tan temida educativamente es la clave
para la mejora, un ejercicio vital de estos
proyectos que se naturaliza en el hacer.

Consideramos que la creacion de conte-
nido es nada mas que un ejemplo de los
posibles usos pedagogicos de los pro-
yectos Wikimedia. Cada accion en estos
entornos puede pensarse con multiples
objetivos, desde el analisis de la estruc-
tura enciclopédica o de guia de viajes
hasta la evaluacion de diversas fuentes
de informacion, pasando por el ejercicio
de fundamentar un conocimiento a tra-
vés del dialogo y trabajo colaborativo.
Incluso se pueden hacer ejercicios de
traduccion de un articulo de un idioma a
otro o aprovechar la interfaz multimedia
para el trabajo con distintos formatos en
una misma plataforma wiki (con referen-
cias a videos, imagenes, eic.).

El eje transversal es la cultura libre, y
como tal cada vez que ponemos en prac-
tica este tipo de actividades fomentamos
el ejercicio de una ciudadania digital en
ambitos educativos, comprometida con
sus derechos y deberes.

Sabemos que la educacion genera con-
diciones de igualdad, por lo que ademas
promovemos en nuestro proyecto edu-
cativo la visibilizacion de la brecha de
género en cuestiones de tecnologia. En
todas estas acciones subyace un trabajo
para poder reducirla, empoderando a to-
dos los protagonistas en la participacion
de la cultura digital.

MAPA DINAMICO PARA EL FUTURO
Actualmente trabajamos en el ambito
educativo con catedras de universida-
des, centros de tecnologia e innovacion
educativa, escuelas primarias y secun-
darias de gestion publica y privada en
todo el pais. También expandimos el
Programa en la region con cursos de for-
macion online mediante diferentes por-
tales educativos. Su potencia reside en
que se adapta a propositos, contextos y
métodos variados.

LA AUTORA

MELINA
MASNATTA

Encargada de Educacion en
Wikimedia Argentina. Licenciada
en Ciencias de la Educacion (UBA),
Especialista y Magister en
Tecnologia Educativa (UBA)

y docente del area artistica

en Ciencias de la Educacion,
Especialista y Magister

en Didactica de la

Universidad de Buenos Aires.

Se desempefia en ambitos publicos
y privados de educacion formal

e informal en tareas de formacién,
asesoria pedagogica y disefio

e implementacion de proyectos.
Realiza investigaciones sobre TIC
y educacion para organismos
internacionales, ministerios
nacionales y universidades.
Actualmente es profesora en
FLACSO y UBA.

Trabajar con Wikipedia y sus proyectos
permite poner en juego el manejo de la
informacion y el pensamiento critico a
través del analisis de textos, el desarrollo
de competencias lingiisticas por medio
de situaciones auténticas de comunica-
cion y negociacion de significados, etc.
Es decir que permite poner en accion
eso que ya hacemos en educacion. Y
cual es su especificidad, entonces? En
el escenario tecnologico todo se reconfi-
gura, por lo que nos permite comprender
como participar en la cultura digital y ser
parte activa de la cultura libre, abierta y
distribuida.

Es poder hacer click en los botones de
discusion, historial y edicion, y de esa
forma conocer como se construye lo
que leemos y como podemos aportar a
la mayor obra colectiva de creacion. La
materia prima es el mundo y el acce-
so al conocimiento, y si la educacion
es |la puerta al mundo, Wikipediaesla
llave.®

+ Informacién: www.wikimedia.org.ar/
proyectodeeducacion/
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Wikipedia en ambitos academicos:
de la desconfianza a la cooperacion

Durante los primeros anos de este siglo,
la relacion entre Wikipedia y las institu-
ciones mas tradicionales de la cultura y
el conocimiento oscilo entre el descono-
cimiento, el escepticismo y, en ocasio-
nes, incluso el desprecio mutuo.
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Del lado de Wikipedia, porque en la na-
turaleza de este experimento que crecia
vertiginosamente tanto en contenido
como en popularidad, se encuenira una
critica radical a la nocion de autoridad
del conocimiento, sostenida por siglos
de consolidacion de un conjunto de ins-
tituciones que asumimos como deposi-
tarias legitimas del saber y encargadas
de su validacion y transmision: las bi-
bliotecas, los museos, la academia.

POR PATRICIO LORENTE

Editaton en el Teatro Colon.

Del lado de estas instituciones, precisa-
mente por el mismo motivo: la idea de
Wikipedia de que cualquier persona, con
independencia de sus credenciales aca-
démicas o incluso en ausencia completa
de ellas, puede realizar contribuciones
significativas a la tarea de compendiar
la suma del conocimiento, resultaba de-
masiado desafiante como para prestar-
le atencion y la posibilidad de que ese
ejercicio pudiera ofrecer contenidos de
calidad como resultado, se consideraba
improbable y hasta ridicula.

En diciembre de 2005 la revista Nature
publico un articulo que daba cuenta de
esta tension y analizaba los resultados
de una comparacion a ciegas entre ar-
ticulos de la Wikipedia en inglés y de
la Enciclopedia Britanica: en promedio,

los expertos encontraron 3 errores u
omisiones por articulo en la Britanica y
4 en la Wikipedia. Este doble hallazgo
(que la calidad de contenidos de Wiki-
pedia pudiera considerarse semejan-
te a la calidad de la E. B., y encontrar
que este simbolo de la cultura del siglo
XX pudiera tener esa cantidad de erro-
res) no paso desapercibido. No paso
desapercibido, ciertamente, para la
Enciclopedia Britanica, que emitio un
comunicado desacreditando la investi-
gacion con criticas a la metodologia, a
la seleccion de articulos, a los expertos
que hicieron la comparacion. Tampoco
para los wikipedistas, que escribieron
a la revista Nature consultando por los
errores encontrados, en este caso para
corregirlos. Pero en particular, la publi-
cacion contribuyo a poner a Wikipedia
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en la pantalla de radar de la academia.
Fue en esa época que, con mucha timi-
dez y bastante desconfianza mutua, co-
menzaron a explorarse posibilidades de
cooperacion entre estos universos has-
ta ese momento disociados. La primera
colaboracion a gran escala se anuncio
en diciembre de 2008 entre los Archivos
Federales de Alemania y Wikimedia Ale-
mania, con un aporte de mas de 80.000
fotografias historicas, que desde enton-
ces se pueden encontrar en el reposi-
torio multimedia Wikimedia Commons e
ilusiran los articulos de la enciclopedia.

Desde entonces este tipo de iniciativas
se ha multiplicado y diversificado a una
escala impensable en aquellos tiempos.
El acronimo GLAM (por galerias, biblio-
tecas, archivos y museos, en inglés) se
ha popularizado para reunir bajo esa
sigla a todas las iniciativas entre wikipe-
distas e instituciones mas tradicionales
que hasta no hace tanto se percibian a
si mismas como integrantes de mundos
completamente distintos.

Es que, mas alla de aquellas diferencias
que en los inicios separaban esos mun-
dos, hay un objetivo central que los une:
la idea esencial de facilitar el acceso al
conocimiento, de ponerlo a disposicion
de todas las personas superando ba-
rreras sociales, geograficas, culturales,
linguisticas.

En el centro de esta historia se encuen-
tra, como no podria ser de otra mane-
ra, la Universidad. Aun hoy, en algunos
ambitos, se considera a Wikipedia como
mera fuente de informacion y en muchas
aulas se desaconseja su uso como tal.
En ocasiones, con fundamento: un es-
tudiante avanzado de Fisica no deberia

recurrir a una enciclopedia de caracter
general para preparar un examen sobre
particulas subatomicas -aunque sigue
siendo util para buscar bibliografia mas
especializada, en la seccion de referen-
cias. Pero hay un crecimiento constante
de actividades académicas que utilizan
Wikipedia de manera mas exigente y
creativa, en particular promoviendo la
creacion y/o mejora de contenidos.

Las ventajas son miultiples. Participar en
Wikipedia implica comprender y respe-
tar normas que regulan qué contenido
es admisible y bajo qué condiciones.
Exige un estilo expositivo didactico y
preciso, sin resignar calidad, para que
los lectores no especializados puedan
comprender. Es rigurosa en requerir el
respaldo de fuentes externas a Wikipe-
dia y en sistematizar las citas a dichas
fuentes para cumplir con un precepto
de verificabilidad que esta en el corazon
mismo de su politica de calidad de con-
tenidos. Y hay una comunidad de edi-
tores que excede el ambito aulico y al
propio docente que se encarga de veri-
ficar que esas condiciones se cumplan:
probablemente no exista mejor entrena-
miento para escribir articulos cientificos
que participar activamente en Wikipedia
en etapas tempranas de la formacion
universitaria.

Pero también es un entrenamiento en
lectura critica, una capacidad vital para
interactuar en un mundo que tiene so-
breabundancia de informacion y en el
que necesitamos poder distinguir la cali-
dad de la misma. Wikipedia es una obra
en construccion permanente y quienes
tienen el mejor ojo para detectar omi-
siones, errores, informacion dudosa,
redacciones confusas o poco precisas,
son aquellos que han invertido parte de
su tiempo en contribuir con el contenido
de la enciclopedia.

El caracter colaborativo de la experien-
cia es ademas un buen contrapeso a la
dinamica tan personal de la actividad
académica y cientifica, donde la nece-
sidad objetiva de adquirir prestigio a
veces empuja a cierto egoismo. Encon-
trarse con que otras personas -que no
conocemos- pueden corregir 0 cambiar
nuestros textos, y que en la enorme ma-
yoria de los casos esa circunstancia en-
riquece el contenido, nos recuerda que

EL AUTOR

PATRICIO
LORENTE

Actual Presidente de Ia Junta
Directiva de la Fundacion
Wikimedia. Fundador y presidente
de Wikimedia Argentina
(2007-2015).

Prosecretario General de la
Universidad Nacional de la Plata.

Se desempefié como cooperante
internacional en diferentes Ongs.
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Realizo estudios universitarios
de Filosofia, Derecho e Informatica.

el conocimiento es acumulativo, dinami-
co y social.

En lugar de monografias que van a pa-
rar al cesto una vez evaluadas, lo que
uno escribe en Wikipedia pasa a formar
parte de la obra de consulta mas impor-
tante de la historia, considerando su di-
mension y su utilizacion. Al dia de hoy
es una coleccion de 36 millones de ar-
ticulos en cerca de 300 idiomas diferen-
tes, y es consultada cada mes por 500
millones de personas de todo el mundo.
Ser parte de esa aventura es motivo de
enorme satisfaccion para cada persona
que ha donado algo de su tiempo para
hacerla mejor y mas completa.

La cooperacion entre Wikipedia y Uni-
versidad se encuentra quizas en el mo-
mento de mayor riqueza e intensidad. En
nuestro pais, la presencia de Wikimedia
Argentina, pionera en la region, ha faci-
litado la articulacion con la Universidad
de Buenos Aires, la Universidad Nacio-
nal de La Plata, la Universidad Nacional
de Rosario, la Universidad Nacional de
Cordoba, la Universidad Nacional de
Cuyo, entre otras. La Universidad Tec-
nologica Nacional, con su historia, su
prestigio, su insercion territorial y su
creatividad, permitira sin dudas escribir
una nueva pagina en este mundo que
estamos construyendo juntos.e

+ Informacion: www.wikimedia.org.ar
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DONANTES 2.0

BANCO DIGITAL PARA LA CONVOCATORIA AUTOMATICA

DE DONANTES DE SANGRE.

s una realidad que la tecnolo-

gia ocupa hoy gran parte de

nuestras vidas y su impacto ha

configurado cambios significati-
vos en diversos sectores de la sociedad.
Desde la concepcion globalizadora de
su impronta y como punto de inflexion
en cada proceso moderno de revolucion
social, la tecnologia se fue convirtiendo
en un elemento fundamental durante los
ultimos anos. Entender estos procesos
desde una concepcion cientifica y tecno-
logica conlleva la necesidad de un anali-
sis de los requerimientos y necesidades
que dia tras dia se presentan en una so-
ciedad cada vez mas exigente.

L
En este contexto, desde la unidad curri-
cular de Ciencia, Tecnologia y Sociedad,
con alumnos de 4° afio “A” del Instituto
Parroquial Pedro Goyena de la ciudad de
Aimogasta, en la Provincia de La Rioja,
se comenzo a gestar una idea que arti-
cula cada uno de los ejes que incluye el
desarrollo de la materia. Fue asi como, a
partir de las diferentes propuestas, sur-
gio de los propios actores la necesidad
de profundizar la investigacion en torno
a la salud y mas precisamente en un
tema muy sensible en nuestra sociedad,
la donacion de sangre, cuyo abordaje se
focalizo desde la dimension social de la
salud.

Donantes 2.0 se constituyo como una
propuesta educativa a raiz del cursado
de la unidad curricular de Ciencia, Tec-
nologia y Sociedad, y en el marco del
planteo de soluciones a problemas so-
ciales, donde la ciencia y la tecnologia
puedan contribuir al mejoramiento de
situaciones que beneficien significa-
tivamente a la sociedad.

POR IVAN ARTAZA

El analisis de la problematica gir6 en
relacion al abordaje del sistema de con-
vocatoria de donantes de sangre que se
utiliza habitualmente. Estas situaciones
generan en los pacientes y familiares di-
ficultades en momentos sensibles para
el entono familiar, profundizadas cuando
el paciente se encuentra en una ciudad
que no es su lugar de residencia.

Tener que salir en busqueda de donan-
tes implica recurrir a familiares, amigos,
asistir a medios radiales y televisivos o
utilizar las redes sociales para captar la
sensibilidad y solidaridad de las perso-
nas. En la mayoria de los casos estos
esfuerzos no son reflejados en cuanto
a la cantidad de donantes voluntarios y
se recurre a medios economicos para
incentivar a una persona a donar.

Estas situaciones, vividas por la mayor
parte de la sociedad, llevaron a la ne-
cesidad de plantear posibles soluciones
utilizando la tecnologia como medio para
contribuir y fortalecer la dimension social
de la salud y especificamente el actual
sistema de convocatoria de donantes
voluntarios.

Partiendo de la base de que la tecnolo-
giamas usada en nuestra sociedad es el
celular, el proyecto se oriento al desarro-
llo de una aplicacion para la convocatoria
automatica de donantes de sangre. Para
el diseno preliminar se utilizaron los re-
cursos y servicios existentes en Internet,
desarrollando un modelo inicial con mo-
bincube.com, pero a medida que el pro-
yecto cobraba notoriedad e importancia
social, se vio que los requerimientos de
este recurso no cubrian las necesidades
para una utilizacion real de la aplicacion.
A raiz de este inconveniente se decidio
iniciar la busqueda de colaboradores
que pudieran desarrollar profesional
mente una aplicacion que cumpliera con
todos los requisitos que demanda una
tecnologia de este tipo, y que de una u
otra manera pudiera brindar un servicio
de calidad para toda la sociedad. Fue
asi como se inicio el contacto con dos
empresas de Tierra del Fuego y sus re-

Profesor en Ciencias Juridicas.

Técnico en Computacion,
Especialista en Tecnologia Educativa.
Tutor Virtual "Marco Politico

Pedagogico" en Nuestra Escuela,
Programa Nacional de Formacién
Permanente. Administrador/Creaor de
Mundo TIC. Profesor de Informatica.

presentantes, Gabriel Fiocchi y Nicolas
Puljiz, responsables de Vsyon y Lailuka
Multimedia respectivamente, quienes
ofrecieron sus servicios para el desa-
rrollo integral de la aplicacion de mane-
ra gratuita, y a la que bautizaron con el
nombre de DONAR.

La aplicacion es muy sencilla. Luego
de registrarse, el usuario podra acceder
a un menu de facil manejo; al momen-
to de requerir el servicio simplemente
se ingresa a “buscar dadores”, donde
debera completar el tipo y cantidad de
sangre que necesita, la localidad y el
centro asistencial donde se encuentra,
sin importar en qué parte del pais esta
el paciente, para luego enviar la convo-
catoria, que llegara via notificacion en su
celular o bien por correo electronico al
donante registrado, invitandolo a recurrir
al centro asistencial para donar sangre.

El proyecto, finalista del concurso TEC-
NOTOUR 2 y recientemente premiado
en la Feria Nacional de Educacion, Arte,
Ciencia y Tecnologia, logro una mencion
especial del Ministerio Educacion y un
reconocimiento como mejor proyecto
tematico por el Ministerio de Salud de
La Nacion.Su intension es contribuir al
fortalecimiento del sistema actual de do-
nacion de sangre y generar en la comu-
nidad la conciencia necesaria de que la
donacion de sangre es un acto de amor
colectivo @



DE GRACIELA ANDREINI, ANA CAO, PABLO PASQUERO,
CLAUDIA RAMIS, ANDREA SOTELO Y LAURA SUAREZ

n “Enredar ideas” hay una

recopilacion de proyectos que

fueron creados por sus autores,

obteniendo valiosos resultados.
Proyectos reales que surgieron de las
aulas de una escuela, donde un grupo
de docentes compartio ideas, acepto su-
gerencias y se comprometio a funcionar
como equipo, enredando y desenredan-
do experiencias individuales para vivir
experiencias nuevas, mas ricas, mas
complejas.

El contenido del e-book nos lleva a la re-
flexion sobre las practicas tradicionales
para abordar el conocimiento. Los au-
tores proponen, con cada aclividad co-
laborativa e interdisciplinaria, disfrutar
produciendo con los alumnos, respe-
tando, potenciando y enriqueciendo
sus posibilidades personales.

En una de sus paginas se puede leer:
“Esta propuesta no es ni mas ni menos
que trabajar de forma colaborativa en la

POR LAURA SUAREZ

construccion del conocimiento, desde la
multiplicidad de lenguajes que aportan
las distintas disciplinas, confiando en la
inteligencia colectiva y avanzando en
equipo con los recursos que dispone
cada institucion.”

Los proyectos que se comparten en el e-
book estan complementados con planifi-
caciones y aclividades organizadas por
area y con un banco de recursos digita-
les: paginas webs, recursos de la web
2.0y enlaces a software para descargar,
que pueden ser utilizados en cada una
de las propuestas.

Informatica, Lengua, Plastica, Matema-
tica, son algunas de las areas que se
“enredaron” en el e-book. Los autores
invitan a los lectores a recrear y adecuar
los proyectos que comparten diciendo:
“No es nuestra intencion brindar pro-
puestas cerradas, cada grupo, en su
heterogeneidad, podra encontrar estra-
tegias propias para utilizar los proyectos
que exponemos. Podran modificarlos,
recrearlos, completarlos y adecuarlos a
la forma de trabajo y a las posibilidades
de cada escuela.”

Los autores, un equipo de docentes con
experiencia en escuelas primarias de
Rosario (Santa Fe, Argentina), se ocupa-
ron durante varios afos -mas de tres- de
recopilar, escribir, pulir, filtrar y seleccio-
nar contenidos, actividades y recursos
para compartirlos en su primer e-book.

Cada proyecto tiene su producto final
de construccion colectiva. Podemos
encontrar, por ejemplo, una galeria de
arte para la renovacion de espacios

LA AUTORA

escolares donde las obras de Escher y
Gaudi inspiran y transforman; otro pro-
yecto propone crear cuadros interactivos
usando codigos QR; también aparece la
radio como protagonista o la técnica de
plegado del papel “origami”, con invita-
ciones a aclividades muy creativas.

Los autores, claramente, plantean activi-
dades que permiten desarrollar las inte-
ligencias multiples y despertar el talento,
la curiosidad y la alegria de aprender en
los alumnos.

Un material valioso que invito a conocer
ingresando a:
http://enredarideas.blogspot.com.ar/
También pueden contactarse por e-mail
a enredarideas@gmail.com @




UNIVERSIDAD TECNOLOGICA NACIONAL
INSTITUTO NACIONAL SUPERIOR DEL PROFESORADO TECNICO

POTENCIANDO
TALENTOS

Es un programa, dirigido a estudiantes del Nivel Medio, que
les permitira certificar sus conocimientos y habilidades en el
uso de diversas herramientas informaticas como procesador
de texto, planilla de calculo y diferentes editores (de
presentaciones, publicaciones, paginas Web, imagenes,
entre otros), favoreciendo su utilizaciéon como herramientas
para el aprendizaje significativo.

Este programa es una eficaz manera de avalar los

Es un programa, dirigido a la Comunidad, que permitira
certificar los conocimientos y habilidades en el uso de
diversas herramientas informaticas como procesador de
texto, planilla de calculo y editores de presentaciones.

conocimientos y habilidades de los estudiantes que buscan
alcanzar:

- Mayor productividad en las tareas informatizadas.

- Mejor calidad en sus tareas escolares.

- Mejores oportunidades en un futuro mercado laboral.

- La satisfaccion de demostrar sus habilidades y conocimientos.

A través de cursos virtuales desarrollados en plataformas
educativas especialmente disefiadas y ademas, en centros
educativos autorizados, se desarrollan capacitaciones que
permitiran alcanzar los niveles de competencia requeridos y
certificar los conocimientos en el uso de diversas
aplicaciones informaticas.

°*= DIPEV UTN / INSPT

Esta propuesta busca acompanar a las instituciones educati-
vas y areas de capacitacion empresarial en la implementa-
cién de ambientes educativos virtuales. Se ofrece una solu-
cion completa y adaptable a las caracteristicas y necesida-
des particulares de cada comunidad.

El servicio de desarrollo e implementacion de una plataforma
educativa virtual institucional consta de:

- Startup inicial
- Capacitacién a administradores y profesores.
- Servicio de mantenimiento técnico y coordinacion pedagogica.

e-ducadores Online INSPT-UTN

El potencial que representan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) para la educacion no puede negarse.
Esto supone, para la escuela del Siglo XXI, un nuevo reto, ya que debera adaptar la formacién de los estudiantes, a las
necesidades actuales y futuras de una sociedad cada vez mas dependiente de los avances tecnoldgicos.

Este programa ofrece a las instituciones educativas, a educadores, referentes TIC, directivos y futuros educadores de todo el
pais, una amplia gama de propuestas pedagoégicas, todas orientadas a promover la integracion pedagégica efectiva de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en los diferentes espacios educativos, contribuir a mejorar la calidad de la
ensenanza que se brinda y promover el aprendizaje significativo de los estudiantes.
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a historia se repite, y se segui-

ra repitiendo durante muchas

generaciones. Cuando la radio

invadio los hogares, nuesiros
abuelos se quedaban escuchandola
mientras sus padres no paraban de que-
jarse: “Deja de escuchar esa caja, qué
tonteria, ve a jugar como todos los nifos,
qué invento del Demonio...”

Lo 6
Joremea

de la '

lo hacemoa loa

adidtoa.

Pocas décadas después, nuestros pa-
dres tuvieron que escuchar lo mismo de
nuestros abuelos: “Todo el dia delante
de la tele, se os va a freir el cerebro,
vaya forma de perder el tiempo, tres
horas delante de la caja tonta, ya nadie
habla con nadie...”

Despues llegaron los juegos e Internet:
“Sal del ordenador, ve a la calle a que te
dé el sol, deja de jugar con la pantallita
y juega como un nifio normal, ven con
nosotros a ver la tele y sal de tu habita-
cion...”

Ahora no es la radio, ni la television,
ahora es el movil: “Qué ridiculo, todo el
dia mirando para abajo, nadie se mira a
los ojos, el metro parece un mercado de
zombis, vaya juventud...”

Es un hecho, nos cuesta entender a las
nuevas generaciones.

Parece que desde que la tecnologia in-
vade los hogares ya tenemos a un cul-
pable, ya tenemos acorralado al motivo
por el cual no entendemos a los mas jo-
venes: es la radio, es la tele, es el orde-
nador, son los videojuegos, es el movil,
es el “whatsapp’... es muy facil ponerle
“cara y ojos” al culpable, mucho mas que
esforzarse por entender las necesidades
de la nueva generacion.

Los jovenes necesitan comunicarse, ne-
cesitan informacion y la necesitan YA.

Necesitan alejarse de la realidad duran-
te algun tiempo, igual que lo hacemos
los adultos, y ellos deciden usar los vi-
deojuegos, o los libros, o el cine, o los
videos de gatos en Youtube... pero eso
son solo herramientas, y conocerlas pro-
fundamente ayudara a entender mejor lo
que los mas jovenes necesitan.

Alejarse de conceptos como “snapchat”
o ‘twitch” solo servira para distanciarse
de su mundo, y no son términos tan difi-
ciles de entender, simplemente tenemos
que dedicar unas horas de vez en cuan-
do para ir completando nuestro dicciona-
rio particular de “nuevas tecnologias”.

Una de las “‘nuevas modas” es ver por
Youtube a ofras personas jugando a Mi-
necraft. En realidad no se limita a Mine-
craft, es algo exiremadamente comun
ver a gente publicando videos en los que
no hace ofra cosa mas que jugar, videos
que tienen mas de un millon de visitas.
Lo mas normal es escuchar como los
adultos se quejan: “Deja ya de ver esos
videos, es mejor jugar que ver jugar a
otros, qué forma de perder tu tarde, qué
video ridiculo...”

TNecesitamaoa aaler

cédmao- plemaany
loa i par
cod omasronden
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Pero pocos piensan en lo que puede es-
tar causando esta tendencia: ¢ por qué a
los mas jovenes les gusta ver videos
de otras personas jugando? Pense-
mos sobre ello, analicemos el motivo
para poder entender como piensa esta
nueva sociedad, porque si no entende-
mos eso dejaremos de entender muchas
otras cosas; necesitamos saber como
piensan para poder ensefnarles mejor,
para poder educar usando un idioma se-
mejante.

La tecnologia nos rodea constantemen-
te, y tenemos que recibirla con los bra-

zos abiertos porque, entre oiras cosas,
no es una opcion. Si decidimos alejarnos
cada vez mas con la excusa de “yo soy
muy torpe para esas cosas” 0 “‘no en-
tiendo nada de ordenadores” estaremos
abriendo un abismo enorme entre profe-
sor y alumno, entre padres e hijos, y eso
no podemos permitirlo.

Internet puede ayudarnos a “ser tec-
nologicamente educados”, podemos
hacer cursos bastante completos, los
hay incluso gratuitos; solo tenemos que
aprender a filirar, a separar lo que puede
hacernos perder el tiempo de lo que real-
mente podemos aprovechar para crecer.

Asumamos que somos alumnos de
nuestros hijos, y no tiremos nunca la toa-
lla, porque en realidad no es tan dificil de
entender, solo es necesario hacer lo que
hemos hecho siempre: leer.
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PARA UNA BUENA VELAZOUEZ iy
MOTIVACION T

Industriales en la Especialidad

POR CRISTINA VELAZQUEZ Matematica y Matematica
Aplicada y Especialista

La motivacion es esa fuerza interna que nos impulsa a la accion, el motor, Universitario en Implementacion

la energia interior que nos ayuda a actuar, enfrentando desafios de Proyectos de e-Learning.

y superando dificultades. ; :

Pero... ; Como motivar a nuestros estudiantes? ; Cémo involucrarlos Coordinadora de Informatica

con su propio aprendizaje? Una forma de lograrlo es creando entornos y Docente de los Niveles Primario

de enseiianza-aprendizaje amenos, en donde tengan la posibilidad de aprender y Secundario.

en colaboracion, investigar sobre el mundo real y desarrollar las habilidades . : S

del siglo XXI. Autora y Coordinadora Pedagadgica

del Programa e-ducadores Online
del INSPT de la Universidad
Tecnologica Nacional.

Esto solo podran lograrlo, si les ofrecemos propuestas que resulten motivadoras
antes, durante y después de una situacion de aprendizaje, para que se vaya
generando naturalmente una predisposicion favorable frente al estudio.

¢ Que deberian ofrecer a cambio los estudiantes, en una situacion optima de Autora del libro “Estrategias
ensefanza-aprendizaje? Querer aprender, actuar responsablemente frente a las Pedagégicas con TIC” de
tareas a desarrollar, no tener miedo a equivocarse y animarse a preguntar, Novedades Educativas y de
ser creativos y curiosos, entre muchas otras actitudes positivas. articulos, publicaciones

Y si bien esperamos todo esto de ellos, olvidamos considerar que nuestros y ponencias presentadas en
estudiantes tienen diferentes estilos de aprendizaje y que deberiamos tenerlos en diversos Congresos nacionales
cuenta al momento de implementar ciertas estrategias, para intentar motivarlos e internacionales.

a todos. Veamos algunas de ellas:

DEFINIR CLARAMENTE LOS
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

Para que nuestros estudiantes puedan completar las actividades
propuestas y aprendan evidenciando una actitud positiva frente
al estudio, es muy importante que los objetivos estén
claramente definidos.

FIJAR METAS ELEVADAS
PERO ALCANZABLES

Es importante que podamos establecer metas elevadas que

demanden esfuerzo y compromiso pero que, finalmente,
puedan ser alcanzadas.




CONTAGIAR NUESTRO
ENTUSIASMO

. Si enseflamos con pasion y entusiasmo, seguramente

© contagiaremos a nuestros estudiantes, porque traducir nuestra
: pasion a la accion influye positivamente en el proceso

. de aprendizaje.

OFRECER DIFERENTES
TIPOs DE ACTIVIDADES

Un educador motivado es capaz de desarrollar variadas
propuestas, buscar y encontrar los mejores recursos

y herramientas y proponer diferentes alternativas para el logro
de los objetivos pedagogicos, atendiendo a los diferentes estilos
de aprendizaje de sus estudiantes.

OFRECER ACTIVIDADES
INNOVADORAS Y DIVERTIDAS

. Los educadores debemos estar predispuestos a modificar
. nuestras practicas, a emplear nuevos meétodos, crear materiales

. educativos innovadores que motiven a nuestros alumnos.




..............................................................................................................................................................................................

OFRECER POSIBILIDADES
DE SUPERACION

La preocupacion genuina por el aprendizaje de nuestros alumnos :
y el desarrollo de actividades que promuevan una mejora en el :
rendimiento y el logro final de los objetivos, se constituiran en
experiencias que resultaran fundamentales para su desarrollo.

Bimcd ) 5

Una forma de motivar a los estudiantes es ofrecerles, durante

todo el proceso, un feedback significativo y efectivo sobre su
rendimiento, ya que al recibirlo estaran emocionalmente mejor
preparados para recibir sugerencias de cambio y mejora.

PROMOVER EL TRABAJO EN EQUIPO

El aprendizaje llevado a cabo en ambientes colaborativos y cooperativos busca
promover el desarrollo de habilidades individuales y grupales, a partir de la interaccion
y la comunicacion entre los estudiantes, en donde cada uno de ellos es responsable
de su propio aprendizaje, y también del de los deméas miembros del grupo.

RECONOCER SUS LOGROS

. Una de las mejores formas de motivacion es el reconocimiento,
. ya que impulsa a los estudiantes a esforzarse aun mas

i enun ambiente en el que se sienten valorados, desarrollando
.y afianzando la autoestima basada en el conocimiento

. de sus habilidades, potencialidades y fortalezas.

Y lo mas importante. ..

Ayudar a nuestros estudiantes a
desarrollar su motivacion intrinseca,
para que puedan encontrar sus propias
razones para querer estudiar y aprender.
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DE PERSONAS CON DISCAPACIDAD INTELECTUAL

PCR CLAUDIA RODRIGUEZ Y FERNANDA RIOS

n esta oportunidad queremos

compartir una valiosa experien-

cia dirigida a los alumnos mas

pequeiios, con discapacidad in-
telectual, que se viene desarrollando en
la Escuela Especial N° 504 de Vicente
Lopez.

La institucion se encuentra con un traba-
jo intenso desde hace tres afos a través
del Programa Conectar Igualdad. Una
gran revolucion didactica pedagogica se
produjo desde la llegada de las netbooks
a la escuela. Sin embargo, los alumnos
mas pequenos no podian hacer un uso
efectivo del equipamiento dado que les
resultaba dificil:
e El espacio reducido del mouse.
® Al utilizar un mouse adaptado,

la atencion se desviaba hacia él.
® Comprender la transferencia del

uso del mouse y teclado con su efecto

en la pantalla.

Movilizada por estos inconvenientes,
valorando los objetos tecnologicos re-
cibidos e intentando que los pequenos
pudieran apropiarse de ellos, la escuela
decidio adquirir una pizarra IBeam de
la empresa EXO, para que los nifos lo-
graran comprender la transferencia del
puntero del mouse, utilizando un objeto
tangible (lapiz optico) en un plano am-
pliado. Se les presentaron propuestas
motivadoras y atrayentes acordes con
sus capacidades e intereses. Los re-
sultados fueron muy satisfactorios y los
pequerios vivenciaron la experiencia de
convertirse en productores y decisores a
la hora de aprender jugando con TIC.

Lograron:

e Ampliar su capacidad de atencion.

® Colaborar con otros en la
construccion de conocimientos.

® Participar de juegos compartiendo
saberes.

e Desarrollar habilidades para el uso
del lapiz optico, arrastrar, hacer clic
y doble clic, seleccionar, entre ofras.

Sosteniendo el objetivo de apropiarse de
las netbooks, se continudé la secuencia
adquiriendo tabletas con la finalidad de
acotar el espacio de trabajo y reemplazar
el lapiz optico por el uso de las manos.

El empleo de tabletas convencionales
presentaba obstaculos como:
® | a posibilidad de rotura por caidas.
® | a facilidad para salir del software
sin quererlo.
® L a posibilidad de borrar programas,
carpetas y archivos.

En la busqueda, nos contactamos con
una empresa que comercializa tabletas
para ninos de 2 a 6 anos, llamada Euro-
case. Esta ofrecio un proyecto que parte
del desarrollo de un dispositivo digital
sumamente intuitivo, portable, irrompible
e inocuo, desarrollado especificamente
para ser utilizado en edades tempranas.
Cuenta con una interfaz infantil desde la
cual los nifios pueden acceder rapida-
mente a las aplicaciones seleccionadas
y/o especificamente creadas para ellos
sin tener que recurrir a Internet y un con-
trol parental para el adulto desde el cual
es posible regular el tiempo de uso, ac-
ceder a la Web, descargar aplicaciones,
organizar el entorno infantil y regular la
seguridad a través de contrasenas.

Desde el punto de vista de la ensefanza,
toda innovacion es una oportunidad para
volver a pensar la practica, mirarla con
ojos renovados y comprometerse asi en
su mejora creativa. Especificamente, las

innovaciones ligadas a las tecnologias
abren la puerta al abordaje renovado de
contenidos y a la posibilidad de adoptar
un nuevo punto de vista sobre las situa-
ciones habituales.

Bien aplicada, la tecnologia permite
construir un puente entre los nifios y el
desarrollo de sus capacidades. @

+ informacion: hitp://eurocase.com/
http://www.exo.com.ar/
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CON BLOGS

"COMPARTIR
“PLE INTERESES"

DOCENTE"

http://pledocente.blogspot.com.ar

http://compartirintereses.wordpress.com

"CONTAR
CON TIC"

http://carraud.blogspot.com.ar



os blogs en educacion son un

recurso sencillo e intuitivo que

nos posibilita expresarnos,

producir, editar y publicar con-
tenidos en la red, asi como obtener vi-
sibilidad abriendo las aulas fuera de los
limites de espacio y tiempo escolares.
Aunque los destinatarios o protagonis-
tas sean los estudiantes, la difusion de
las publicaciones de un blog propicia
la interaccion con lectores con quienes
compartimos los mismos intereses, enri-
queciéndonos mutuamente. En tiempos
de “aprender a aprender: saber, saber
hacer, saber ser”, y de competencias
digitales que los aprendices (alumnos
y profesores) necesitamos adquirir, los
blogs se constituyen en impulsores de
nuestro PLE.
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En la actualidad gestiono tres blogs
“para aprender”:

CONTARCONTIC
http://carraud.blogspot.com.ar

COMPARTIR INTERESES
htip://compartirintereses.wordpress.com

PLE DOCENTE
http://pledocente.blogspot.com.ar

Contar con TIC es un blog de divulga-
cion de contenidos educativos. Nacio
a mediados de 2009, cuando comencé
a ejercer como profesora en formacion
docente. Hasta ese momento me habia
desempenado en la ensefanza de ma-
tematica, en una escuela secundaria de
jovenes y adultos.

Esta frase de Paulo Freire, en Pedago-
gia de la Autonomia, refleja el sentido

que encuentro a la publicacion en los
blogs: "Mientras enserno continto bus-
cando, indagando. Enseno porque bus-
co, porque indagué, porque indago y me
indago. Investigo para comprobar, com-
probando intervengo, interviniendo edu-
co y me educo. Investigo para conocer
lo que aun no conozco y comunicar o
anunciar la novedad".

Comunicar es el objetivo de Contar
con TIC, contar por lo de referir, tener
en cuenta, considerar, importar y, funda-
mentalmente, "confiar o tener por cierto
que alguien o algo servira para el logro
de lo que se desea" (como indica la
acepcion del término que brinda la RAE).
Es esta la razon del titulo, confiar en las
TIC como uno de los caminos posibles
a la democratizacion del acceso al co-
nocimiento.

Aqui me parece necesario aclarar que,
como plantea Carlos Magro, “el acceso
a los contenidos no asegura la equidad
en educacion. La educacion no es solo
una cuestion de acceso a la informacion.
Aun siendo importante y una compe-
tencia basica hoy saber buscar, filtrar y
seleccionar informacion no es aprender.
Educar no es solo transmitir contenidos.
Aprender es algo mas que acumular co-
nocimientos. Exige reflexion y accion.
Aprendemos haciendo y aprendemos
reflexionando sobre lo que hacemos”.

Carlos Magro, al igual que Jordi Adell,
Inés Dussel, Roxana Morduchowicz,
Linda Castaneda, Dolors Reig y Maria
Teresa Lugo son algunas de las voces
sobresalientes que los lectores hallaran
en Contar con TIC. Porque, mas alla de
las tematicas como cultura digital, cura-
cion de contenidos, redes sociales en el
aula, aprendizaje, evaluacion y recursos
educativos, intento que el blog se con-
vierta en un espacio de conversacion,
habitado por ideas y aportes de aque-
llas personas a quienes admiro y de/con
quienes aprendo.

Las entradas nuevas son difundidas
en las redes sociales mediante aplica-
ciones que automatizan la publicacion
en Twitter, Facebook (perfil y pagina),
LinkedIn y Google+. También uso Pin-
terest y herramientas para la curacion
de contenidos como Scoop.it para di-
vulgar las actualizaciones del blog. La
interaccion que anos atras se daba en
la blogosfera hoy tiene lugar en las re-
des sociales.
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Contar con TIC tiene dos reconocimien-
tos, en las 7* y 8* edicion del Premio
UBA categoria Edublogs: ganador 1°
Premio 2013 Categoria Docentes Tercia-
rios - Universitarios y ganador 1° Premio
2014 Blogs Individuales Universidades.

PLE DOCENTE

Es mi portafolio digital en PLE docente
regisiro las aclividades, tareas y reflexio-
nes de los MOOC que curso. Destaco
también aqui a tres grandes referentes:
David Alvarez (@balhisay), Manuel Area
Moreira (@manuel_area) y Fernando
Trujillo Saez (@ftsaez), responsables
del disefio y la dinamizacion de los
MOOC del INTEF que recomiendo.

COMPARTIR INTERESES

Necesitaba un espacio para recopilar las
excelentes infografias que produjeron
mis compaineros del #eduPLEmooc en
su primera edicion. Surge asi, en febre-
ro de 2014, Compartir intereses. Mas
tarde tiene su continuidad con las info-
grafias que voy encontrando y me pare-
cen relevantes. Cuenta con mas de cien
entradas.

Entre los blogs “para ensenar” en el
presente ciclo lectivo, comparto las pro-
ducciones de los estudiantes del Taller
de TIC, de primer afo de formacion do-
cente, en Esquinas de mi ciudad (https:/
esquinasdemiciudad.wordpress.com/),
Internet Responsable: en familia es me-
jor (https://internetresponsableenfamilia.
wordpress.com/) y Escuchar un cuento
(hitp://escucharuncuento.blogspot.com.

ar/). @



Un recurso muy potente...
y transversal |

ado que la creacion de bases

de datos con programas como

ACCESS presenta alguna com-

plejidad, por lo general se ha
explorado poco en la educacion, desa-
provechando la enorme potencia que las
bases de datos tienen para la resolu-
cion de problemas. Sin embargo, éstas
constituyen una herramienta ideal para
el desarrollo de habilidades relacionadas
con los datos y la informacion, ya que
nos permiten manejar grandes cantida-
des de informacion organizada a través
de actividades como: buscar, ordenar,
filtrar, capturar datos, consultar en
formalogica, representar graficamen-
te, elaborar informes, etc.

Por ofro lado, el uso, actualizacion y
creacion de bases de datos son activi-
dades de tipo transversal a las distintas
disciplinas escolares: podemos trabajar
desde la Lengua, por ejemplo con bases
de datos de vocablos, hasta las Ciencias
Sociales y las Ciencias Naturales, con
bases de datos geograficas, historicas,
de animales o plantas, etc.

Lo mas interesante de emplear estas
bases en cualquier area es que nos brin-
dan la posibilidad de medir, cuantificar
y comparar diversos aspectos, lo que
deriva en futuras actividades cognitivas
de orden superior como plantear hipo-
tesis o hacer analisis.

RESENA HISTORICA PERSONAL

He trabajado durante muchos anos uti-
lizando bases de datos con mis alum-
nos y también con docentes, no solo
de secundario, por lo que ademas de
las diversas bases ya preparadas para
que los estudiantes realicen actividades
(incluyendo agregar datos —lo que se de-
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nomina “captura” de datos-), que figuran
en mi libro Bases de datos en la es-
cuela’, he creado muchas otras bases,
tanto para los cursos dirigidos a docen-
tes, como para los programas que hice
en television? sobre el tema, y para mis
propias clases con alumnos.

Nunca pensé en la creacion de bases
como en un tiempo perdido, ya que
en muchas oportunidades mis propios
alumnos actualizaron bases que ve-
nian recorriendo las aulas desde hacia
anos, con lo que las nuevas camadas se
vieron y se veran beneficiadas. Un buen
ejemplo lo constituye la base de datos
sobre Inventos tecno, que cada grupo
aclualiza anadiendo los mas recientes,
por lo general conocidos personalmente
(como iPad, iPhone, Tablet, Netbook y
muchos mas).

La actualizacion de bases de datos rea-
lizada por alumnos cuenta con caracte-
risticas y ventajas similares a las de un
material que se publica, como por ejem-
plo en una revista, un blog, un wiki, etc.,
pues al igual que éstos requiere rigor en
los datos incluidos, redaccion correcia,
prolijidad y, en algunos casos, diseno
grafico.

Por ualtimo, hay que mencionar que po-
demos exportar una base de datos des-
de el ACCESS a una aplicacion como
Zoho Creator®, de la Web 2.0, y tener
asi la base incrustada en nuestro blog de
clase, pagina web, etc.

Teniendo en cuenta la idea que propon-
go de trabajar con bases de datos ya
creadas —al principio o para determina-
das actividades-, amplié el nivel al que
podemos destinar este material bajando-

lo hasta el segundo ciclo de laescuela
primaria aproximadamente, y para ilus-
trar estas ideas veremos algunos ejem-
plos.
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EJEMPLOS DIDACTICOS CON BASES
DE DATOS PREVIAMENTE CREADAS




He realizado esta actividad introducto-
ria con un grupo de alumnos —algunos
egresados del secundario de la misma
escuela- del curso de Capacitacion La-
boral del Instituto Pringle Morgan, en
el contexto de tareas que realizan en In-
formatica, en este caso en relacion con
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un negocio —ficticio- de venta de arboles
nativos que ellos administran y para el
cual realizan multiples actividades, como
diseno del local con programas de mo-
delado 3D y diseno, calculos de gastos,
actualizacion de precios, organizacion
de difusion y eventos, redaccion de car-
tas, busqueda de clientes nuevos y pro-

veedores, etc.

Qué mejor que una base de datos sobre
arboles autoctonos de la Argentina para
complementar este tipo de actividades y
a la vez trabajar habilidades de pensa-
miento, organizacion de datos e informa-

cion, etc.

Veamos una Guia de Trabajo para los
alumnos de esta etapa:

Serie: Organizando un negocio.
Guia introductoria: Base de datos de ar-

boles autoctonos.

Ejercicio 1: Buscar en formularios.
Familiarizate con la base de datos Arbo-
les Argentinos.
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Realiza ejercicios sencillos como nave-
gar la base usando la opcion Formula-
rios, para buscar algunos registros, por
ejemplo determinado arbol (puedes usar
Busqueda automatica), o aquellos arbo-
les con flores de determinado color (Bus-
queda manual), etc. Imprime algunos de
los registros encontrados.

AGUARIBAY

e

[ o ||

PATAGONIA MUCHO
CENTRO Y NORTE pOCO
CENTRO Y NORTE MEpIO
PATAGONIA MUCHO
NORDESTE MUCHO
LENTRG ¥ NORY
N MESOROTAM CEnTRO va;):r: :':cnc‘?
AL NCROESTE MUCHO
NORDESYS MUCHG
NORDESTE MUCHO
CENTRO YNORTE MUCHD
CENTRO ¥y NOgTE MO
CENTRO Y NORTE NEDIO
g CENTRO ¥ NOY
LACORDIL g PATAGONIA i ::(t‘:?v
PATAGONIA MUCHO
CENTRG v NIKTE MUCHO
CENTRO Y NORTE MUCHO
CENTRO Y NORTE MEDIG

ALGARRQBO
ALGARROBO BLANCO

ALISODELCERRO
ALISO DELRIO

HPO bE RIEGO

W Gonedar T evica otogrates {1 | 4
* Eninar + S s - fio
_Beoxrss

TEMPERATUR.
MEDIA
ALTA
Ban
ALTA
ALTA
ALTA
ALTA
SRR
ALTA
MEDIA
MEDIA
ALTA
MEDIA
MEDIA
ALTA
MEOWA
ALTA
MEDIA
MEDA
MEDIA
MEDIA
BAR
BAA
ALTA
ALTA
ALTA

L7

Orciesar y fRray

PROPAGAC v
POR SEMILLAS
POR SEMILLAS
POR SEMMy AL
POR SEMILLAS
POR SEMILLAS
VARIOS
VARIDS
POR SEMILLAY
POR SEMILLAS
POR SEMILLAS
VARG
POR SsmiLiay

VARIOS
ROR G0 BE TAL 10
POR SEMILLAS
Vamos
POR SEat 14
Variog
POR SEMILLAS
VAaRIOS
POR SEMILLAS
AR St Las
VARIOS
POR SEMILLAS
POR SEMILLAS
POR SEMILLAS

3 dewezadan «

wz
PLENO SOL
PLENO SOL
MIDA SOrtenn
PLEND SOL
PLENO SOL
PLEND S0
MIDIA SOMBRA ¥ ByEY
MEDIA SOMBKA
PLENO S0y
PLENOD SO
MEGIA SOMBRA
PLENOD SO
PLENO 5O
PLENDY SO
PLENO SG
PLEND 50,
MEDIA SOMERY
MEDIASOMBRA y Pl gt
MEDIA SOMBRA
BLEND SOy
PLENO SOL
PLENO SOL
MENO sOL
MEDIA SOMBRA
PLENG SOL
PLENO SOL

MORALCT,
> <

[caRANDAY _ *&}
CARDON MESOPOTAM
Ejercicio 2-

Ejercicio 2: Copiar columnas

de la opcion tablas.

Copia y pega la columna de Arboles —
opcion Tablas- en otro programa, por
ejemplo un Procesador de textos, para
incorporarle mas columnas, por ejemplo
una con los precios.

Ejercicio 3: Incorporar columna

y completar precios.

Crea un documento de Procesador (o
Planilla si lo hiciste en una) con el nom-
bre lista de precios y agrega una co-
lumna a la tabla para introducir los pre-
cios de los arboles (es una tabla mucho
mas larga que la imagen del ejemplo).
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Veamos una Guia de Trabajo para los
alumnos de esta etapa:

Serie: Organizando un negocio.

Guia introductoria: Base de datos de
arboles autoctonos.

Objetivos: Realizar busquedas y consul-
tas en una base de datos; crear informes
con los resultados de las consultas.

Parte A: Disefar un jardin con
arboles nativos.

Para atraer a las mariposas y lograr que
vuelen en un jardin de tu ciudad (si no
resides en Argentina, esta actividad ha-
bra que adaptarla) decidimos plantar un
grupo de arboles autoctonos.
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Dis:

enar un jardin con arboles nativos.

La base de datos arboles argentinos
contiene registros sobre 60 arboles na-
fivos. Realiza ordenamientos, filiros o
consultas que te permitan obtener la lista
de arboles que cumplen con las caracte-
risticas planteadas en cada opcion.

Opcion 1: Que los arboles den flores
rojas o rosadas. Realizamos primero la
consulta correspondiente y luego prepa-
ramos un informe que lista los arboles
que resultaron de la misma.

“ROJA
ROSA

INFLORESCENCIA ROJA

ROSA Y BLANCA

INFLORESCENCA ROSA

Opcidn 2: Que las hojas de los arboles
sean grandes -de mas de 1 metro- v,
ademas, que los arboles provengan de
Patagonia o Nordeste argentino. ; Como
la harias? Observa caracteristicas co-
munes a los arboles del grupo resultan-

Opcion 3: Queremos que los arboles
sean originarios de la Patagonia o del
Nordeste argentino, no excedan una al-
tura de 10 metros y ademas no requie-
ran sol pleno.
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LA AUTORA

Especialista Universitario en
Informatica Educativa (UNED,
Espana) y Profesora de
Matematica y Matematica Aplicada
(INSPT, Argentina).

Autora de un Método de ensefianza
con nuevas tecnologias y de
Microdocumentales sobre
Alfabetizacion Digital, para docentes,
para la Television abierta, Canal 7.
Autora de la Seccion Informatica del
Libro escolar de Revista Genios.
Asesora en Tecnologia educativa
Reconocimiento obtenido por
WHQO'S WHO IN THE WORLD, 2008.
Especialista en Capacitacion docente
y conferencista en Congresos

de Educacion y Nuevas tecnologias.

CONCLUSION

Ademas de habilidades y conceptos in-
formaticos, irabajar con bases de datos
estimula la incorporacion de conocimien-
tos y habitos de trabajo, relacionados
tanto con la Lengua como con la mate-
ria de la que trata la base de datos en
cuestion.

En algun sentido el trabajo con bases de
datos es similar al trabajo con Progra-
macion de computadoras, pues lo que
tiene de complejidad se compensa con
el placer de ver una “obra” resuelta y dtil
para otros. @

BIBLIOGRAFIA

" BASES DE DATOS - PROPUESTAS
DIDACTICAS PARA LA ESCUELA,
Rosa Kaufman, Laboratorio de
Computacion, 2004, Argentina.

Mas informacion: http://www.rosakaur-
man.com.ar/mat_02a.php.

2 Programas sobre Bases de datos,

de la serie Alfabetizacion tecnoldgica
para docentes, Foro 21, Canal 7, 2009.
Se pueden ver en:
https.//www.youtube.com/dsforziniO9

3 ZOHO CREATOR:
https://creator.zoho.com/

4« DATABASE MAGIC, Sandra A.
Dounce, ISTE 2008, Estados Unidos.
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Prezi

PRESENTACIONES ORIGINALES

n esta edicion comparto Prez,

una interesante aplicacion 2.0

para crear presentaciones con

movimiento que resultan muy
originales y creativas, y que viene a sus-
tituir al tradicional y “anticuado” Power-
Point.

A primera vista podria parecer que no
es muy diferente de ofras aplicaciones,
pero su originalidad se encuentra en
la flexibilidad para exponer los temas,
ya que el usuario elige en todo momen-
to qué mostrar, qué resaltar, adonde ir...
todo de una forma facil y que mantiene
a la audiencia pendiente de la interven-
cion.

Las presentaciones creadas con Prezi
permiten incluir imagenes, videos, texto
y enlaces. También se puede configurar
la trayectoria de la presentacion con-
siguiendo el efecto zoom tan caracte-
ristico de esta aplicacion. Una ventaja
de Prezi es que permite descargar los
trabajos para tenerlos disponibles en el
ordenador si queremos utilizar las pre-
sentaciones sin conexion a Internet (el fi-
chero descargado tendra formato Flash).

Como suele ocurrir con la mayoria de
las aplicaciones 2.0, Prezi ofrece una
URL personalizada con la posibilidad
de incrustarla en un blog o sitio web, y
ademas se puede compartir en las redes
sociales habituales.

Un valor afadido de esta aplicacion es la
posibilidad de descargar una App tanto
para nuestros dispositivos moviles como
para tabletas. Disponemos de App’s gra-
tuitas para IOS (https.//itunes.apple.com/
us/app/prezifid407759942?mi=8) y para
Android  (https://play.google.com/store/
apps/details ?id=com.prezi.android),
ademas de un programa para utilizarlo
en nuestro ordenador.

Por ultimo, y debido al gran éxito de esta
aplicacion, han proliferado comunidades

POR JOAN CALVO

relacionadas con ella, en las cuales el in-
tercambio de experiencias entre docen-
tes son muy interesantes de seguir.

https://prezi.com/

GUIAS TECNICAS

(TUTORIALES Y VIDEOTUTORIALES):
® hitps.//youtu.be/E9RJEKICN3g

e https://goo.glii3vqgWT

e hitp.//goo.gl/ink3S6W

EJEMPLOS Y OBJETOS

DE APRENDIZAJE:

® Actividad para trabajar juegos
(balén prisionero):
https://goo.gl/VW6uz0

® Impacto de las TIC en la educacion:
hitps://goo.gl/Ya9el9

ELAUTOR

JOAN
CALVO

Diplomado en Educacién Infantil
y Primaria por Ia Universidad
Auténoma de Barcelona.

Postgrado de “Informatica para
Ensenantes” por la Universidad
de Barcelona.

Especialista en la aplicacion
didactica de las Herramientas
Web 2.0.

® Historia del rock: https.//jprezi.com/
onsav0z8obn3/trock/

PROPUESTAS DIDACTICAS:

® Sintetizar las ideas mas importantes
de un tema y posteriormente
exponerlo en clase.

® Elaborar presentaciones sobre temas
relacionados con los contenidos del
curso, que incluyan material
multimedia, trabajos de
recopilacion, presentaciones
personales, etc.

® Presentar comentarios de libros
de lectura y de diapositivas de arte,
explicaciones de procesos
y experimentos de laboratorio, etc.

Al docente le puede ser util para:

® Realizar presentaciones en
conferencias, ponencias
y comunicaciones de cualquier
ambito educativo o profesional.

® Crear presentaciones explicativas
de lecciones, pequeiios tutoriales,
etc.

“La educacion es el arma mas
poderosa para cambiar el mundo”.
Nelson Mandela (1918-2013),
abogado y politico sudafricano. ®
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Convocatoria a Educadores Expertos 2016 — Argentina y Uruguay

RECONOCEMOS LA TAREA DE QUIENES
REIMAGINAN LA EDUCACION

eimaginar la educacion con

tecnologias”, “Enriquecer sus

propuestas de clase”, “Acercar-

se a sus alumnos”, “Ensenar
los contenidos de maneras renovadas
y actuales” Estas parecen ser los lemas
o las genuinas razones que mueven
cada vez a mas maestros y profesores
de nuestra region a incorporar tecnolo-
gias en sus propuestas de clase, en sus
proyectos institucionales. Con las tecno-
logias cada vez mas cerca y presentes
en todos los lugares y momentos existen
docente que hacen la diferencia en sus
aulas: inspiran a sus estudiantes a pen-
sar de manera creativa e innovadora;
colaboran con sus colegas y promueven
esta practica entre sus estudiantes para
que ellos aprendan de otros; son habiles
y emprendedores. Hay docentes que
son el motor del cambio en sus aulas,
sus escuelas y sus comunidades. A
esos docentes queremos reconocer-
los.

¢QUE ES EL PROGRAMA EDUCADOR
EXPERTO DE MICROSOFT?

El Programa Educador Experto de Mi-
crosoft que le brindara oportunidades
de desarrollo profesional y la posibilidad
de compartir sus conocimientos con es-
pecialistas y educadores de renombre
mundial. Ademas, obtendran tecnologia
gratuita para sus escuelas, publicidad y
promocion a través de los medios de las
redes sociales y otros canales de Micro-
soft.

¢POR QUE SER UN EDUCADOR
EXPERTO DE MICROSOFT?

La mejor manera de ilustrar las razones
por las que convertirse en un Educador
Experto es conocer el testimonio de los
protagonistas, aquellos que hoy integran
esta comunidad de intercambio global y
aprendizaje.

“Ser un Educador Experto me permitio
darme cuenta el poder, el potencial y el
YO PUEDO HACERLO que tengo en
mi. Nada es imposible cuando pones el

POR JIMENA JACUBOVICH

corazon en ello”
Varanique Obiakorl, Nigeria

“Lo que hace al Programa Educador
Experto tan increible no es lo que todos
piensan. Si, podés acceder a la tecnolo-
gia mas genial de Microsoft. Pero es la
GENTE que conocés y con la que inte-
ractuas...los colegas de todas partes del
mundo que ven la tecnologia como vos”
Doug Bergman, Estados Unidos

“Ser una Educadora Experta de Micro-
soft te permite entender que la verda-
dera innovacion no es lograda por la
tecnologia que incorpores. Las conexio-
nes y compartir constantemente nuevas
ideas con profesores inspiradores es lo
que hace la diferencia. jLos Educadores
Expertos de Microsoft humanizan la tec-
nologial!”

Jennifer Verschoor, Argentina

¢COMO SER UN EDUCADOR EXPERTO
DE MICROSOFT?

Para ser Educador Experto podran nomi-
narse a través de un formulario en linea
donde completaran sus datos persona-
les y compartiran una actividad, clase
o proyecto educativo en el que haya
innovado utilizando tecnologias. Para
ello los pasos son los siguientes:

1. Crear un Office Mix, Sway, presen-
tacion en linea o video donde:

a. Expresen los motivos por los qué quie-
re ser un Educador Experto de Microsoft.
b. Describan una actividad, clase o pro-
yecto educativo en el que haya innovado
utilizando tecnologias Microsoft.

c. Compartan como se imaginan que ser
un Educador Experto de Microsoft podria
enriquecer sus propuestas educativas.

2. Completar el formulario de nomina-
cion:

Ingresar a aka.ms/mienomination.

El formulario esta en inglés. Tendran
asistencia de como completar dicho
formulario en este tutorial en espanol
https://mix.office.com/watch/i2uhwz-

bheshq La informacion podran comple-
tarla en espanol.

En el formulario:

a. Completaran datos personales.

b. Compartiran el link a su presenta-
cion en linea en cualquiera de los for-
matos elegidos.

Las nominaciones se podran presen-
tar hasta el 30 de octubre. Los selec-
cionados se informaran el 20 de no-
viembre.

Aquellos seleccionados como Educado-
res Expertos podran participar del Foro
Regional de Educadores Expertos.
Las mejores experiencias de Latinoameé-
rica tendran la posibilidad de participar
del Foro Global de Educadores Ex-
pertos a celebrarse en 2016 donde se
encontraran con docentes innovadores
de todo el mundo!

Porque para potenciar la innovacion en
las aulas resulta fundamental aprender
de otros y seguir formandonos, premia-
mos y reconocemos a estos docentes y
su tarea cotidiana. Los invitamos a ser
parte de la comunidad de Educadores
Expertos de Microsoft.

Mas informacion:

Condiciones generales:

aka.ms/mie

Presentacion del programa:
hitps://sway.com/333K2FD7bTzPIXbg
Video:

hitps://youtu.be/llqKSNho9YU



Microsoft Educator Community = Microsoft
http://education.microsoft.com/

jSumese a la comunidad de Educadores de Microsoft!
Podra acceder a recursos para su desarrollo profesional,
conectarse y compartir con colegas. Brinde a sus
estudiantes la mejor formacion para el futuro.

Programas y soluciones educativas para profesionalizar su institucion

Organice planes de clase y contenidos de

mgl OneNote | mManera digital. Ilncluya_texto, imagen, audio
y notas manuscritas. Acceso on y off line.

https://www.onenote.com/classnotebook

Convierta PowerPoint en lecciones

. : interactivas en linea. Incluya audio y video,

@ Office Mix | entintado digital en tiempo real, grabaciones
de pantalla, paginas web y mas. Gratuita para
PowerPoint 2013. https://mix.office.com

La manera eficiente de presentar ideas
H'!i Sway con todos sus dispositivos. Incluya
= imagenes, video, texto y logre una

presentacion increible. https://sway.com/

Profesores, empleados y estudiantes podran
descargarlo hasta en 5 dispositivos cuando

G Office | 1a institucion tenga licencias de Office a
GRATIS travées del programa Licencias por volumen

de Microsoft. Mas informacion en
guieromioffice.com

Impacto real
para una mejor
educacion.

http://education.microsoft.com/
u @alianzaxlaeduc n MSEducacion
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POR LAURA MARES

INTERCAMBIO DE

EN RELPE




elpe, la red latinoamericana de

portales educativos’, ha sido,

desde sus inicios, un espacio

natural de intercambio abierto
enire sus miembros. Asi puede leerse
en la “‘Declaracion de Bogota” de mayo
de 2004, que “Conscientes de que el
desarrollo conjunto y solidario de
sus sistemas educativos redundara en
un mayor desarrollo de los paises y que
una integracion en esta materia resul-
tara provechosa para la satisfaccion
de las necesidades sociales de sus
pueblos, los Ministros de Educacion
de Colombia, México, Ecuador y Chile
han acordado impulsar el desarrollo de
la Red de Portales Educativos, a la cual
estan invitados a participar todos los
portales educativos de caracter publico
de la Region®. Y tres meses despues,
en su Acta Fundacional, los minisiros
acuerdan “Constituir la Red Latinoame-
ricana de Portales Educativos con el fin
de promover el uso de las nuevas tecno-
logias de informacion y comunicacion al
servicio del mejoramiento de la calidad y
equidad de la ensenanza a través del li-
bre intercambio y uso de los recursos
digitales localizados en los Portales
miembros™.

Epigrafe

La consolidacion del uso de las TIC en
educacion (recordemos que a inicios de
este siglo se discutia la pertinencia del
ingreso de las computadoras a la es-
cuela), que derivo en el surgimiento de
distintos modelos de adquisicion masiva
de equipamiento (Canaima Educativa,
Conectar Igualdad, Plan Ceibal, entre
ofros), gener6 nuevas demandas. La
altisima disposicion tecnologica de la re-
gion fue acompanada por experiencias
dispares de adecuacion o compatibiliza-
cion con las politicas educativas en cur-
so, de formacion docente y de diseio de
practicas pedagogicas e institucionales.
Asi, el espacio de Relpe paso a ser un
lugar de intercambio no solo de recursos
educativos sino también de discusion
sobre politicas publicas, de articulacion

de proyectos y de generacion de expe-
riencias de trabajo conjunto.

Hoy podemos decir que el mayor logro
se encuenira en su esencia: Relpe es
una red viva, con identidad grupal, don-
de se potencia la riqueza individual de
cada portal y se busca la creacion de va-
lor colectivo. El conocimiento y la empa-
tia que se construye entre los miembros
generan un incremento natural de la con-
fianza, que ayuda a generar condiciones
de innovacion conjunta y ampliacion del
valor. (Bocalandro, Uno + Uno = Cien).

El modelo original de intercambio de re-
cursos se basaba en una arquitectura
de red centralizada y de logica jerar-
quica, donde los nodos dependian de un
centro que concentrara y distribuyera la
informacion. Esto implicaba trabajar bajo
criterios comunes de catalogacion y em-
paquetado de recursos y condiciones de
interoperabilidad de los nodos. La apli-
cacion de este modelo no prospero, en
parte porque la logica de centralizacion
atentaba contra el respeto por la diver-
sidad de sus miembros, uno de los tres
principios fundamentales de la red (res-
peto por la diversidad, cultura colabora-
tiva y TIC para la educacion inclusiva de
calidad), y en parte porque el surgimien-
to de las redes sociales y de multiples
modelos de portales de recursos con los
cuales también revestia interés para los
miembros de la red compartir sus recur-
sos volvian impracticable este sistema.

En este marco es que comenzamos a
trabajar en el afio 2011 sobre la idea de
la explotacion colaborativa de recur-
sos educativos bajo una arquitectura
abierta, con la guia de Diego Ferreyra.
Parte de esta experiencia esta plasmada
en el documento al que se accede aqui:
http://www.relpe.org/explotacion-coope-
rativa-de-recursos-educativos/. El traba-
jo bajo estandares abiertos nos permite
una mayor concordancia con los objeti-
vos de la red y las aspiraciones y expec-
tativas de sus miembros, permitiendo el
acceso a los recursos pero también a los
modelos de trabajo y a las concepciones
que los generan.

Se plantearon asi cuatro escenarios po-
sibles, que representaban la situacion de
los paises miembros de la red, y esque-
mas de incorporacion para cada uno de
ellos, resolviendo los inconvenientes de
articulacion entre marcos tecnologicos
y modelos organizacionales detectados
previamente.

Especialista en tematicas relativas

a la Educacion y las TIC.

Secretaria de RELPE y anteriormente
directora del programa argentino
Educ.ar. Miembro del Comité Ejecutivo
de Conectar Igualdad y de la
Comisién Redactora de Agenda

Digital Argentina.

Se realiz6 una prueba piloto con cuairo
paises (respondiendo a cada escena-
rio), que fue recibida con beneplacito por
ellos. Distintas condiciones coyunturales
(en particular, los cambios de conduccion
en los portales educativos, que vuelven
necesario recomenzar la conversacion y
lograr que el tema reciba un lugar en la
agenda) demoraron la implementacion.

Afortunadamente este esquema, fede-
rado, asincronico y cooperativo facilita
la escalabilidad, ya que no requiere que
todos los miembros se sumen al mismo
tiempo ni que la actualizacion de oferta/
demanda de recursos sea en tiempo
real, por lo que en 2015 el auge del mar-
co de datos abiertos en educacion, y en
particular el de los REA (recursos edu-
cativos abiertos) crean las condiciones
para la generacion de un ecosistema
de datos abiertos enlazados. Algunos
paises ya han dado varios pasos en
esa direccion (Argentina, Espana y Uru-
guay entre otros). En palabras de Ceci-
lia Sagol, Coordinadora de Contenidos
Portal educ.ar, “un repositorio de conte-
nidos abiertos es un paso fundamental
desde el mundo digital para la inclusion
social a través de la educacion, la dis-
tribucion del conocimiento y el acceso a
los saberes desde todo lugar (hogares,
escuelas, centros culturales, localidades
aisladas o alejadas)". Tenemos el deseo
y la conviccion de que es posible lograr
una ejecucion mas amplia. Y hacia alli
nos dirigimos. @

REFERENCIAS

! Creada en 2004, la red esta conforma-
da por los portales educativos nacio-
nales de servicio publico, orientados al
sistema escolar (K-12), designados para
tal efecto por el respectivo Ministerio de
Educacion del pais. www.relpe.org
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ECOS DEL [l CONGRESO INTERNACIONAL
DE VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

POR DRA. GRACIELA A. ESNAOLA Y LIC. EDUARDO GARCIA
EQUIPO DE INVESTIGACION EN TECNOLOGIA EDUCATIVA DE UNTREF Y EQUIPO INTERNACIONAL ALFAS

os videojuegos tienen "mala
prensa", decimos, y es un ob-
jeto al cual hay que "limpiarlo"
de preconceptos y malas in-
terpretaciones. Basicamente esto surge
porque sus narrativas originales provie-
nen de un género heredero de los estilos
literarios "menores o under" como son
las historietas, los manga japoneses y la
literatura de ficcion. Ante esta herencia,
que es interesante respetar dado que no
todo lo que reluce es oro, hay que agu-
dizar el ojo critico ante los productos cul-
turales y dar pautas para seleccionar las
mejores propuestas y las que se ajusten
a cada sector. Si buscamos desarrollar
Videojuegos para nifios es preciso eva-
luar si, ademas de entretener, atienden
a la formacion de valores personales y
comunitarios... si el caso es videojuegos
para jovenes, deben propiciar la cons-
truccion de una ciudadania comunitaria
y responsable del medio ambiente y cul-
tural y asi continuar con la seleccion del
proposito con el cual consumimos estos
productos e invertimos nuestro dinero.

Es nuestro interés como pedagogos e
investigadores nucleados en equipos
de investigacion en tecnologia interna-
cionales (www.grupoalfas.com) y na-
cionales (http://untref.edu.ar/cive15/)
y motorizando diversas actividades
de promocion del desarrollo local y las
buenas practicas de consumo (htip:/
gamester.com.ar/), promover la indus-
tria independiente de Vvideojuegos
basada en criterios, capacitar a do-
centes y padres y posicionarnos en
los medios como investigadores y
académicos interesados en construir
criterios, propuestas y sustento teori-
co cientificamente validado respecto
de estatematica.

Todas estas son respuestas a las nece-
sidades que advertimos en la comuni-
dad de gamersy de desarrolladores, que
esta creciendo muchisimo de la mano
de las comunidades locales. Al dia de
hoy tenemos 15 comunidades en todo el
pais en un modelo de aprendizaje hori-
zontal: las WORK JAM, que son lidera-
das por Guille Averbuj y Ale Iparraguirre
pero con una fuerte impronta de empo-

derar a lideres locales, espiritu que ha
sido validado en el sector Videojuegos
del Ministerio de Cultura de la Nacion
en varias ocasiones; la ultima de ellas
ha sido la organizacion del sector en el
marco del MICA (Mercado de Industrias
Culturales).

i Por qué estamos tan interesados en
promover este consumo responsable
y desarrollo sustentable en la industria
de videojuegos? El principal argumento
psicopedagogico es que la cultura ludica
hipermedial esta configurando nuevos
estilos de aprendizaje basados en la
participacion creativa, en la autoria in-
telectual, en el disefio de estrategias y
resolucion de problemas practicos con
un pensamiento visual, intuitivo...

Ante estos nuevos estilos de aprendi-
zaje, la ensefanza debe considerarlos
para transformar la ensefianza enciclo-
pedista, memoristica y sedentaria en
una propuesta basada en los ritmos de
los estudiantes. Las tecnologias han
perforado las paredes de las aulas y los
videojuegos nos han puesto en la esce-
na... maravillosa o dramaticamente. Ya
no hay alternativa.

Precisamente la definicion que soste-
nemos sefala que en los videojuegos,
si bien son programas informaticos de
base, la tecnologia que los transforma
en objetos ludicos ha superado muchi-
simo esta idea: son un "hipergénero
artistico que comunica cultura a través
de su diseno, su narrativa y sus mecani-
cas ludicas" (Esnaola, 2006). Podemos
hablar, ya... jde un homo videoludens!
Cultura de este inicio del siglo XXI, que
transforma nuestros consumos cultura-
les y nuestra manera de acceder al co-
nocimiento global.

Atendiendo a estas reflexiones y ani-
mando a configurar un espacio de re-
flexion académica es que los dias 12, 13
y 14 de agosto de 2015 hemos organi-
zado el lll Congreso Internacional de
Videojuegos y Educacion en la Ciudad
de Buenos Aires, convocado por la Uni-
versidad Nacional de Tres de Febrero.
Nuestro objetivo propuso difundir inves-

tigaciones relacionadas con el tema de
los videojuegos, destacar su potencial
educativo y analizarlos como consumo
cultural, especialmente de las nuevas
poblaciones de nifios, adolescentes y
jovenes.

El Comité Organizador del CIVE 2015
recibio invitados nacionales y extran-
jeros de reconocimiento internacional
como: el Dr. Francisco Ignacio Revuelta
Dominguez de la U de Extremadura, el
Dr. Carlos Cuyen de la U Nacional de
Tres de Febrero, la Dra. Concepcion
Ros Ros de la U Catolica de Valencia,
el Dr. Francesc Sanchez | Peris de la U
de Valencia, la Dra. Graciela Esnaola
de la U Nacional de Tres de Febrero, el
Dr. Juan de Pablo Ponc de la U de Sevi-
lla, el Dr. Luis Fernando Vilchez de la U
Complutense de Madrid, la Dra. Carina
Soledad Gonzalez de la U de La Laguna
y otros invitados especialistas en distin-
tos temas inherentes a la tematica de los
videojuegos.

Hemos observado que en las ultimas dé-
cadas los videojuegos fueron integran-
dose a la sociedad, como consumos
culturales, en forma dinamica y ascen-
dente y modificando habitos de entrete-
nimiento, socializacion y apropiacion de
la informacion.

En el ambito de los negocios se los de-
nomina Tindustrias sin corbata”, por en-
tender que son producciones realizadas
especialmente por jovenes que escapan
de las tradiciones y modalidades forma-
les propias de la esfera de las empresas.
Esta industria esta en progresivo creci-
miento. Argentina, por ejemplo, facturo
en el mercado de videojuegos cerca de
124 millones de dolares en el afo 2014,
duplicando la facturacion registrada en
el afo 2010. La Argentina es considera-
da uno de los paises con mayor indice
de crecimiento en el mundo en el nego-
cio de los videojuegos, segun estudios
realizados por la PWC (www.pwc.com.
ar/). Las diversas tematicas abordadas
por los videojuegos integran el arte, las
comunicaciones, la historia, la geografia,
las matematicas, la cultura general, las
relaciones interpersonales y cualquier



relato que pretenda comunicar a través
del juego un mensaje de actualidad o
de preocupacion social. Estas tematicas
y las mecanicas lidicas que conllevan
pueden ser utilizadas como mediadores
de aprendizaje formal e informal.

El grupo ALFAS, compuesto por inves-
tigadores del area de edutainment per-
tenecientes a las Universidades de Va-
lencia (UV), Exiremadura (UNEX), Tres
de Febrero (UNTREF), Oviedo (UOv) y
Vigo (U Vigo), organizo en la ciudad de
Alicante, Espana, en el afo 2012, el I
Congreso internacional de Videojuegos
y Educacion™ (www.uv.es/orvided), en el
que se expusieron trabajos de investiga-
cion y experiencias relacionadas con la
implementacion de los videojuegos en
educacion. En el afio 2013 se realizo en
Extremadura, Espana, el "Il Congreso
Internacional de Videojuegos y Educa-
cion” (http://cive13.blogspot.com.ar/), en
el que se expusieron las experiencias de
desarrolladores, creadores y disefiado-
res de videojuegos. Los investigadores
del area de educacion realizaron expo-
siciones de trabajos y practicas educati-
vas basadas en criterios de inclusion de
edutainment en diversas areas.

Avanzando con el compromiso de difun-
dir trabajos y practicas educativas me-
diadas por videojuegos, organizamos en
la ciudad de Mar del Plata, Argentina, el
"Il Simposio Internacional de Videojue-
gos y Educacion” (https://sive2014.wor-
dpress.com/sive-2014/), coordinado por
la Universidad Nacional de Tres de Fe-
brero en el marco del MICSUR (Mercado
de Industrias Culturales del Cono Sur) y
auspiciado por el Ministerio de Cultura
de la Nacion, que concibe a los videojue-
gos como uno de los mercados cultura-
les de mayor avance en los ultimos tiem-
pos conjuntamente con sectores como
el de las artes escénicas, audiovisuales,
diseno editorial y la musica.

En el SIVE se conjugaron experiencias
ludicas educativas de gran componen-
te pedagogico, artistico y narrativo ex-
puestas por docentes y desarrolladores
nacionales e internacionales. Un equipo
de voluntarios y colaboradores enrique-
cio con su trabajo la organizacion del
evento.

Asi es como llegamos a agosto de 2015,
fecha en la cual la UNTREF realiza en
el Centro Cultural Borges de la Ciudad
de Buenos Aires el “lll Congreso Inter-
nacional de Videojuegos y Educacion”

(http://untref.edu.ar/cive15/), y siguiendo
la tradicion de los anteriores congresos,
logro reunir a docentes, creativos y de-
sarrolladores de videojuegos de distintos
paises con la intencion de intercambiar
conocimientos afines a la potencialidad
educativa que poseen los videojuegos.

El equipo de Investigacion en Tecnologia
Educativa de la UNTREF {irabaja desde
hace casi una década en el desarrollo de
nuevas lineas de investigacion en torno
al impacto que provocan los videojuegos
en la educacion, entendiendo que jugar
y aprender son dos fenomenos intima-
mente relacionados, y que con el avan-
ce tecnologico ha mutado su entorno a
espacios virtuales ampliando la inclusion
de otras especialidades del mundo del
arte, la musica, efectos especiales que
provocan en los jovenes usuarios una
gran motivacion que promueve su uso.
La conveniente seleccion y aplicacion
de los videojuegos en ambitos educati-
vos los convierte en recursos pedagogi-
cos eficaces para mostrar, desarrollar y
evaluar contenidos curriculares, favore-
ciendo los aprendizajes y fomentando el
trabajo colaborativo.

En el CIVE Il se expusieron trabajos de
investigacion y experiencias educativas
en las siguientes areas:

EDUTAINMENT: Videojuegos con poten-
cialidad educativa, ludificacion en entor-
nos educativos y aprendizajes basados
en juegos digitales.

VIDEOJUEGOS, CURRICULUM Y CATE-
DRAS EDUCATIVAS: Inclusion de los vi-
deojuegos en las catedras de formacion
de grado y posgrado, videojuegos inves-
tigacion y desarrollo (D).

CULTURA GAMER: Espacios de discu-
sion enire creadores, desarrolladores
de la industria de los videojuegos, ana-
lisis de tendencias en su comercializa-
cion, cultura, identidad y consumo de
videojuegos.

SALUD: Videojuegos en las practicas de
prevencion y abordaje terapéutico en
distintas disfunciones y problematicas,
videojuegos accesibles para los distintos
grupos hetareos que colaboran en la ad-
quisicion, prevencion, conservacion y re-
cuperacion de funciones psicomotrices y
cognitivas.

DESARROLLADORES Y EMPRENDEDO-
RISMO: Software, Hardware, Emprendi-
mientos innovadores, incubacion y ace-
leracion de proyectos.

ARTE, DISENO Y NARRATIVAS: Vi
deojuegos que promueven el arte como
expresion y sus diferentes narrativas,

lenguajes y géneros artisticos aplicados
a los videojuegos, Arte y Cultura Hiper-
media.

ETICA Y SOCIALIZACION: Videojuegos
que promueven el analisis de algunos
valores sociales, videojuegos que edu-
can, videojuegos y familia: usos respon-
sables, tecnoadicciones.

En sintesis: hemos justificado cientifica-
mente que los videojuegos son desarro-
llo, tecnologia, industria, mercado, cultu-
ra y socializacion. Pero también pueden
ser una sintesis perfecta enire entrete-
nimiento y educacion, entre el universo
ladico y el cognitivo...

ElI3* Congreso de Videojuegos y Educa-
cion ha sido el ambito ideal para descu-
brir como puede funcionar esta alquimia
del siglo XXI. Los invitamos a recorrer el
espacio de exposiciones de los autores
desde hitp://untref.edu.ar/cive15/

El analisis de los resultados obtenidos
luego de realizado el Congreso son am-
pliamente satisfactorios y superadores
de las expectativas.

Se recibieron 120 trabajos, presentados
por los expositores presenciales y virtua-
les, algunos de los cuales se pueden ob-
servar en la pagina del Congreso (http:/
untref.edu.ar/civel 5/resumenes.himk#);
nos enconiramos en proceso de revision
y publicacion posterior de los mismos.

La contribucion de las exposiciones y
trabajos contribuyen en gran medida a
la investigacion del fenomeno de los vi-
deojuegos y su aplicacion en el proceso
de ensenanza y aprendizaje. ®

Ponemos a vuestro alcance algunas
direcciones de interés afines con la
tematica:

CIVE 2012
hitp://mww.uv.es/ordvided/

Ciudad de Alicante, Espana.

CIVE 2013
hitp://cive13.blogspot.com.ar/
Ciudad de Caceres, Espana.
FACEBOOK CIVE 2015
hitps://www.facebook.com/
cive2015?ref=ts

PAGINA CIVE 2015
http://untref.edu.ar/cive15/resumenes.
html#

Canal de Youtube. Video del cierre
del congreso con resumen

de experiencias.
hitps://www.youtube.com/channel/
UC9A7lelf1sgVdLIGzJyKu9g
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CARRERASDE
TECNICOS SUPERIORES Y
PROFESORADOS Informatica Aplicada

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

Electronica

Quimica y Quimica Aplicada

Fisicay Fisica Aplicada

Diseno Tecnoloégico

Profesorado en Disciplinas Industriales
Inglés e Inglés Técnico

Matematica y Matematica Aplicada

EXTENSION Y
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INSTITUCIONALES Capacitacion
Actividades culturales
Actividades recreativas
Bolsa laboral
Pasantias
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