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e-ducadores Online

es un Programa Virtual de Capacitacién Docente
que brinda el Instituto Nacional Superior
del Profesorado Técnico de la Universidad
Tecnoldgica 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 pedagdgica efectiva de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
en los diferentes espacios educativos,
para contribuir a mejorar la calidad de la ensenanza
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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Hoy, los educadores estamos convencidos de que debemos
hacer frente a una crisis educativa y es por ello, que estamos
en una busqueda permanente de nuevas alternativas rela-
cionadas con instancias de innovacion en nuestras aulas.
En algunas de ellas, lo tecnolégico y lo pedagogico marchan
de la mano; en otras, lo hacen por diferentes caminos.

Y entonces descubrimos, a través de la nota de tapa desa-
rrollada por Jorge Rey Valzacchi, que muchas de las nuevas
estrategias pedagoégicas (con o sin tecnologias) propuestas,
parten de ideas que tienen alrededor de un siglo de exis-
tencia: la educacion centrada en el alumno, la escuela sin
fraccionamiento horario ni disciplinar, la educacion basada
en proyectos, la colaboracion entre pares, y muchas otras.
Sabemos que en la mayoria de los casos, quedaron, en el
momento de su formulacion, en la simple propuesta tedrica
y no fueron llevadas a la practica, o si lo fueron, se termina-
ron adaptando a lo establecido.

En este numero, gracias al citado autor, vamos a conocer el
modelo pedagogico “Flipped classroom”: una nueva alterna-
tiva que transfiere el trabajo de determinados procesos de
aprendizaje fuera del aula y que utiliza el tiempo de clase
dentro de ella, para facilitar y potenciar la adquisicion y prac-
tica de conocimientos, siempre con la guia del docente. Esta
propuesta, que se enmarca en un enfoque integral, podria
servir de apoyo en todas las fases de un ciclo de aprendiza-
je, si se aplica en forma exitosa.

Lo que debemos tener en cuenta, tanto en este como en
otros modelos pedagogicos, es que lo fundamental es lle-
varlos a la practica asumiendo el compromiso de colaborar
en su valoracion efectiva, para determinar su aplicabilidad
en diferentes contextos educativos; determinar si todos los
actores se involucran en forma activa, y si se logran me-
joras significativas en los resultados de aprendizaje de los
estudiantes. Bien sabemos que esto ultimo es, en definitiva,
nuestra meta final como educadores de hoy y del mafnana.

Prof. Cristina Velazquez
Editora General
programaeducadores @gmail.com
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Imagen 2

Porque el cambio de denominacion de
la funcion del otrora “profesor” por el de
“facilitador” (a veces dicho hasta desde-
fosamente) no tiene ningun sentido si
el docente no se convierte en un “arqui-
tecto de nuevos trayectos de aprendiza-
je”, marcando consignas que posibiliten
una continua interaccion entre docente
y alumno y entre alumnos entre si. No
pretendemos con esto que al profesor
lo denominemos ampulosamente a la
par que se sigan menospreciando sus
funciones, sino simplemente remarcar
su nuevo rol, quizas mas revalorizado
en este tipo de modelos, y que requie-
ren no solo una mayor carga de tiempo
en la preparacion de los materiales sino
también una mejor cualificacion en las
competencias propias del docente.

Parafraseando al mas reconocido pe-
diatra argentino, Florencio Escardo,
quien alguna vez dijo que "La clase ma-
gistral es la mejor manera de que las
ideas pasen del cuaderno del profesor
al cuaderno del alumno, sin pasar por la
cabeza de ninguno de ellos", podemos
decir que “los videos en un modelo FC,
sin la correspondiente accion de los do-
centes/facilitadores es la mejor manera
de que las ideas pasen de quien los di-
sefio a quien los recibio, sin pasar por la
cabeza, por lo menos, de quien o quie-
nes los reciben”.

ALUMNOS COMPROMETIDOS

CON SU APRENDIZAJE

Una de las criticas que se escuchan fre-
cuentemente sobre el sistema educativo

(y con razén), se funda en la pasividad
que tienen los alumnos durante las cla-
ses, y en el desinterés que manifiestan
por las tematicas. Obviamente, dentro
de las clases denominadas “tradicio-
nales” también podemos observar do-
centes que incentivan la participacion
de los alumnos a través de diferentes
maneras, pero desafortunadamente la
imagen del alumno aburrido o pensando
en “otra cosa” mientras el profesor ex-
plica desde el atril es la que nos viene a
la mente en esta época de nifios y ado-
lescentes con déficit de atenciéon por un
lado y “multitasking” por el otro.

Y si bien el FC no es la solucion integral
al respecto, bien podemos afirmar que
es una idea que permite que los alum-



Imagen 2

nos puedan motivarse a la par de tomar
decisiones y asumir responsabilidades
en su aprendizaje. No olvidemos que,
en definitiva, el modelo de FC es un mix
de instruccion directa, cuando el alumno
descarga los contenidos en su hogar,
con un enfoque netamente constructi-
vista que se lleva a cabo en el aula, don-
de la autonomia y el pensamiento critico
del alumno son el eje central. Queda
claro entonces que la dinamica de una
FC no deberia ser solamente que los
alumnos vean un video y luego realicen
algun trabajo en grupo sin consignas y/o
guia alguna.

En un esquema de FC los propios alum-
nos deberian ser quienes dirijan las dis-
cusiones en la clase, en un trabajo co-

laborativo fluido, favoreciendo de esta
forma un pensamiento critico de nivel
superior. No es una tarea simple de
materializar en una primera instancia, y
como todo, requiere tiempo de practica.
Indirectamente, pero no por ello menos
comprometidas, se encuentran las fami-
lias de los alumnos que pueden “inmis-
cuirse” en los contenidos de sus hijos,
sin la pesada carga de ayudarlos en
tareas que también a ellos les pueden
resultar dificil de resolver, en especial
cuando se tratan temas de mayor nivel.

DONDE ENCONTRAR CONTENIDO

A diferencia de la primera época de la
Web, donde era muy dificil encontrar
contenido educativo, y mas aln en cas-
tellano, en la actualidad y dado el creci-

miento exponencial de usuarios produc-
tores (y no tan so6lo consumidores) de
contenidos, podemos encontrar cientos
de miles de archivos en diferentes for-
matos que se pueden adaptar a las ne-
cesidades propias de un tema puntual.
Ahora bien, los docentes deben tener
en cuenta —antes de poner a disposicion
de los alumnos un material determina-
do para la etapa “en el hogar’- cuales
seran los objetivos a alcanzar, y qué se
pretende que los alumnos aprendan.
Una vez definidos, hay dos caminos
posibles: elegir dentro de lo ya creado y
publicado por otras personas, organiza-
ciones o empresas que estén al alcan-
ce en la Web, o crear los propios ma-
teriales de acuerdo a necesidades mas
especificas. Esta claro que esta dltima
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ENCIANDO
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 utilizacidon 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 céiculo y editores de presentaciones.
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Esta propuesta busca acompanar a las instituciones educati-
vas y areas de capacitacion empresarial en la implementa-
cion de ambientes educativos virtuales. Se ofrece una solu-
cion completa y adaptable a las caracteristicas y necesida-
des particulares de cada comunidad.

e-ducadores Online INSPT-UTN

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 disefadas 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

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

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

El potencial que representan las Tecnologias de la Informacién 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 formacion de los estudiantes, a las
necesidades actuales y futuras de una sociedad cada vez mas dependiente de los avances tecnologicos.

Este programa ofrece a las instituciones educativas, a educadores, referentes TIC, directivos y futuros educadores de todo el
pais, una amplia gama de propuestas pedagogicas, todas orientadas a promover la integracion pedagogica efectiva de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en los diferentes espacios educativos, contribuir a mejorar la calidad de la
ensefanza que se brinda y promover el aprendizaje significativo de los estudiantes
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HERRAMIENTAS Y RECURSOS TIC
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POR ROSA KAUFMAN Y DANIEL ROBERTO SFORZINI

RTE TECNO AYER

La creacion de objetos de arte

hechos con tecnologia de des-
A carte que realizo en escuelas o
con mis alumnos de cursos de Informa-
tica -en algunos casos con orientacion
laboral - no es una propuesta nueva,
sino que comenz¢ alla por los afios 90,
con diskettes 5% y luego 3'%. Si: hace
mucho tiempo que persigo esta idea de
conectar lo manual con lo informatico
y, entre otros ejemplos de este vinculo
—como la creacion de maquetas, jugue-
tes, titeres, cuadros digitales interve-
nidos a mano a posteriori, etc.-, figura
este tipo de propuesta didactica que,
ademas, se conecta con la educacion
ambiental porque las creaciones que los
alumnos producen estan asociadas a la
necesidad de reciclamiento de deshe-
chos, y esto afiade una dimension social
a la actividad creativa®.

ARTE TECNO HOY: REGALO
EMPRESARIO I: EL PORTARRETRATOS
Preparé unos kits con material de des-
carte de computadoras para cada alum-
no del Curso de Capacitacion Laboral
—Instituto W.Pringle Morgan- para que
disefiaran un portarretratos, que podria
eventualmente venderse como regalo.

Destaco la importancia del kit previo por-
que en forma similar a lo que ocurre con
los juguetes para armar, la eleccion de
los elementos adecuados influira decisi-
vamente en las posibilidades de provo-
car inspiracion -de alguna forma “guia-
da’- para organizar la obra.

Se trata de teclas, memorias, cables,
imanes y algunos otros elementos de
deshecho, de computacion y también de
otros rubros como relojeria, joyeria, etc.

Las herramientas y las técnicas que
aplicamos fueron muy sencillas ya que
estabamos trabajando sin el background
de un taller o de una experiencia técni-

ca previa. Por ello, lijar, pegar, disefar y
utilizar una pinza fueron la mayoria de
las actividades para la produccion de los
portarretratos.

Luego se completd la actividad con el
armado de una caja de cartén, la reali-
zacion del envoltorio y el control de algu-
nos gastos, etc.

Materiales y kits individuales.
Diseno de los motivos:
uso de imanes, arandelas, cadenas.

EJEMPLO DE GUIA DE TRABAJO
PARA LOS ALUMNOS
Fecha::cananmaiis

Nombre y Apellido: ..........ccccoeeeeenee
Serie: Practicas del lenguaje cotidiano
Guia: Arte tecno

Con elementos de descarte tipo tecno,
principalmente derivados de las compu-
tadoras, realizaremos un portarretratos,
para hacer un regalo.

Materiales a utilizar para acondicionar
el portarretratos:

 Cuadrados de madera terciada.

» Trozos de madera para el sostén.

» Papel de lija, cinta adhesiva.

Para decorar:

+ Imanes pequenos y en tiras.

» Elementos de descarte de computado-
ras como: Cables, memorias en desuso,

Armado de los portarretratos.

teclas.

+ Otros elementos como resortes, ca-
denas, arandelas, etc., en lo posible de
hierro para ser atraidos por los imanes.
» Pegamento, pinza.

Para armar el regalo:

+ Cajas para armar.

» Papel de diario, papel para envolver,
tijeras, etc.

Etapas:

UNO. Lijar el cuadrado de madera tercia-
da y la madera para el sostén.

DOS. Colocar a medio centimetro del
borde inferior el sostén y pegar colocan-
do en ambos elementos pegamento de
contacto. Mantener con cinta adhesiva
hasta que seque el pegamento.

TRES. Pegar en la parte superior (0 in-
ferior) una tira de iman cortada previa-
mente segun la medida del ancho del
portarretratos.

CUATRO. Considerar los cables, las te-
clas, memorias y otros elementos deco-
rativos que queremos que formen parte
del portarretratos. Algunos se pueden
pegar en forma fija y a otros agregarles
una arandela para que sean moviles y
se acomoden sobre el iman.

CINCO. Pegar un iman pequeno en la
parte superior, que es el que se comple-
mentara con otro para sujetar la fotogra-



fia. El iman que va suelto puede ocultar-
se si va pegado en la parte inferior de
alguna tecla mas grande.

SEIS. Armar la caja.

Produccion de portarretratos
y envoltorio.

SIETE. Ejercitar envolviendo objetos di-
versos con papel de diario hasta que nos
quede un paquete de regalo bien ajusta-
do y tenso. Aplicar a la caja donde va el
portarretratos.

OCHO. Antes de hacer el regalo, sacarle
fotos al mismo.

REGALO EMPRESARIO Il: LACAJA

La propuesta de caja tecno esta inspi-
rada en los famosos boxes de artistas
como Jospeh Cornell' (1903-1972), que
trabajaban con materiales de deshecho
conseguidos en remates y mercados
de pulgas, muchos con reminiscencias
de la infancia como juguetes viejos,
mezclados con las ideas del collage-
assemblage —papeles usados, boletos,
restos de alguna nota pegada sobre una
superficie, madera gastada, etc.-.

Pero en nuestro caso, esos descartes
son tecnol6gicos —aunque pueden in-
tegrarse con objetos de cualquier tipo,
como por ejemplo: miniaturas, juguetes,
elementos religiosos, resortes, cadenas.

REGALO EMPRESARIO Ill: CAJA 3D
Para que la conexion entre el arte y la

tecnologia sean aun mas interesantes,
hacemos una version de caja impresa
con tecnologia de Impresion 3D, dise-
fnada previamente por los alumnos con
Google Sketchup2 Obviamente, la ven-
taja de esta caja 3D es que puede incluir
algan detalle en su disefio, mas alla de lo
rectangular, por ejemplo: alguna curva,
un desnivel, etc.

Caja tecno.
Modelo de caja 3D para imprimir.

CONCLUSION

Mas alla de realizar o no la caja o par-
tes del interior de la misma mediante
impresiones en 3D -lo que implica un
trabajo previo de disefio y modelado?- la
actividad en general nos permite hacer
una tarea de acercamiento y sensibiliza-
cion hacia la tecnologia desde un angulo
artesanal que incluye, ademas, nociones
de reciclado de deshechos informati-
cos, incentivando la toma de conciencia
sobre la importancia del cuidado am-
biental. ®

BIBLIOGRAFIA

' Joseph Cornell/Marcel Duchamp... in
resonance. The Menil Collection,
Houston. Philadelphia Museum of Art ,
Cantz, 1999, Estados Unidos.

2“Construir en 3D con Google
Skechup”, nota publicada en esta
misma revista, en 2013:
http://www.rosakaufman.com.ar/utn-3d.

php

3Rescate, 30 artistas por la Equidad
(Proyecto de Arte tecno organizado
por Fundacion Equidad):
http://rescate.weebly.com/index.html

“ Arte tecno, obras de Rosa Kaufman:
http://www.nuevas-tecno.com.ar/cajas.
php
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Especialista Universitario en
Informatica Educativa (UNED,
Espana) y Profesora de
Matematica y Matematica Aplicada
(INSPT, Argentina).

Autora de un método de ensenanza
con nuevas tecnologias formado por
libros, y materiales didacticos sobre
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como programacion con Scratch,
aplicaciones con Office, Arte Digital,
SIG, Web 2.0, aplicaciones en Flash.
Autora de Microdocumentales sobre
Alfabetizacion Digital, para docentes,
para la Television abierta, Canal 7.
Profesora de Informatica del Cuarto
Ciclo (orientacion laboral) del Inst.
Pringle Morgan.

Asesora en Tecnologia educativa en
Colegios primarios, secundarios y de
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Arquitecto (UBA).
Realiz6 todos los Cursos de
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Hasta el ano 2000 realizo tareas de
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en los software: Autocad (2D y 3D) y 3D
Studio Max.

A partir de ano 2000:

Realizo tareas de Coordinacion
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de Rosa Kaufman.
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y graficos en los materiales didacticos
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Desarrollo, planes de estudios
(inicial, primario, secundario).
Colabor6 con Rosa Kaufman

en la capacitacion de docentes.
Dio clases de Informatica en nivel
inicial, primario y secundario.
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omo parte de un movimiento
que se propone cambiar lo que
se sucede en las aulas, como
aprendemos, con quién lo ha-
cemos y cuales son los proyectos y ac-
tividades que se desarrollan en la clase,
Microsoft inauguré hace algunos meses
#Hacktheclassroom

&Y esto de qué se trata?

Hack (del verbo Inglés "to hack”, que sig-
nifica "cortar") es un término con el cual
se refiere a la re-configuracion o re-pro-
gramacion de un sistema, de una forma
no prevista originalmente por el propieta-
rio, el administrador o el disefiador.

En definitiva, y cuando pensamos en
Educacion, se trata empezar a gene-
rar cambios, alteraciones en nuestras
propuestas educativas porque entende-
mos que éstas pueden implicar de una
manera mas genuina a nuestros estu-
diantes, que pueden generar aprendi-
zajes mas duraderos, y que por sobre
todas las cosas pueden seguir generan-
do el deseo de aprender a cada paso.
Aspiramos al final del camino a generar
profundas transformaciones, alterar lo
previsto hace tanto tiempo para el sis-
tema educativo y para la educacion.
¢ Pero por donde comenzamos?

Como desde hace tiempo, Microsoft
acompana a los educadores en sus
esfuerzos por potenciar la educacion.
En esta oportunidad, a través de este
movimiento  #hacktheclassroom, les
acercamos una serie de experiencias
que tienen como finalidad brindar mar-
cos de referencia y oportunidades para
transformar sus clases, a través de he-
rramientas e ideas.

EVENTOS VIRTUALES

CON ESPECIALISTAS

Son una buena manera de acercar a los
profesores de todo el mundo a conocer

POR JIMENA JACUBOVICH

las tendencias en el uso de las tecno-
logias y los desafios que ellas abren
para pensar las experiencias de clase.
Las sesiones se transmiten en vivo, es
posible acceder desde cualquier lugar y
plantean actividades para los asisten-
tes. Revisa la ultima sesion e inféormate
de las futuras (en https://goo.gl/84k7ol).

COMUNIDAD DE EDUCADORES

Porque no hay mejor que aprender de
tus pares, de los errores y aciertos de
otros profesores, que frente a los de-
safios de su clase encontraron nuevas
maneras de ensenar, nuevas maneras
de aprender. El lugar para encontrar-
te con esos profesores es la Microsoft
Educator Community, donde ademas
podras acceder cursos gratuitos de for-
macion profesional, recursos y video tu-
toriales para aprender mas. (en https://
education.microsoft.com/).

EDUCADORES EXPERTOS

Son los profesores que nos inspiran
para seguir pensando y mostrarnos que
es posible transformar nuestra expe-
riencia en la clase. Son los que, como
cada uno de nosotros, se apasiona con
la tarea cotidiana y genera los proyec-
tos mas innovadores con tecnologia.

Te presentamos ademas a los docentes
que con sus experiencias mas innova-
doras participaron el ultimo marzo del
Educator Exchange (Foro Global de Mi-
crosoft de la Argentina y Uruguay).

Se trata de Marcelo Dal Molin y Melina
Ignazzi de Argentina y Sylvia Fojo de
Uruguay.

Clase invertida, por Marcelo Dal Mo-
lin

El Proyecto tiene como objetivo pro-
mover el aprendizaje a través de pro-
ducciones realizadas por docentes y
alumnos a través de Office Mix (https:/
mix.office.com/es-es/Home). La iniciati-

HACKEAR
HUCACION

va forma parte del proyecto institucional
‘Flipping the classroom’.

The Green Notebook,

por Melina Ignazzi

A través del uso de la herramienta One-
Note (http://www.onenote.com/), los
chicos de Argentina se pusieron en con-
tacto con pares de Indonesia y pudieron
intercambiar informacion y experiencias
sobre la situacion del medioambiente
en cada pais. El objetivo fue que los
alumnos pudieran comunicarse en in-
glés de una manera genuina y no forza-
dacon jovenes de otra parte del mundo.

La tecnologia parte de la planifica-
cion diaria, por Sylvia Fojo

Su método consiste en enviar a los
alumnos, el dia previo a la clase, un
video de seis minutos adelantandoles
el tema que trataran al dia siguiente.
En la clase, la docente les plantea tres
preguntas sobre el tema para que los
alumnos investiguen en grupos. Para
hacerlo no solo pueden utilizar el libro
de texto, sino también la computadora.
A través de internet y mediante progra-
mas gratuitos que facilita Microsoft ni-
nos pueden trabajar juntos aunque no
se sienten al lado.

VIDEOJUEGOS EN EDUCACION:
MINECRAFT EDU

También hay otras tecnologias que pue-
den ayudarte a hackear tu clase. El jue-
go puede favorecer nuevas dinamicas
y también abordajes alternativos de los
contenidos tradicionales. Conoce las
experiencias de los docentes (https:/
goo.gl/KFuMj9) que ya lo usan y man-
tente actualizado de las novedades
(http://www.minecraftedu.com/)

Seguiremos brindando herramientas en
el movimiento #hacktheclassroom. Para
mantenerte informado simate a nues-
tra comunidad de Facebook (https://
www.facebook.com/tecnoeduUBA) @



Microsoft Educator Community 2 Microsoft
http://education.microsoft.com/

iSumese 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
T digital. Incluya texto, imagen, audic
mgf OneNote | Manera digital. Inc luygkteytu 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'ﬂ Sway con todos sus dispositivos. Incluya
= imagenes, video, texto y logre una
presentacion increible. https://sway.com/

Profesores, empleados y estudiantes podran
g descargarlo hasta en 5 dispositivos cuando
u Office | 1ainstitucion tenga licencias de Office a
través del programa Licencias por volumen
GRATIS de Microsoft. Mas informacion en
quieromioffice.com

Impacto real
para una mejor
educacion.

http://education.microsoft.com/
u @alianzaxlaeduc n MSEducacion
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DUCACION VITAL

POR MIGUEL MEDEROS PEREZ

n el dia de hoy se me plantea un

dificil reto: presentarte a ti, queri-

do lector, un lugar muy especial

dentro de este espacio virtual
gue tanto impregna nuestros tiempos. En
ese lugar hay mas que palabras e ima-
genes, es donde muestro y comparto mi
trabajo al desnudo.

Educacion Vital (https:/miguelmederos.
wordpress.com) pretende ser un blog que
te intrigue, que en algin momento sirva
de inspiracion para que otros nifios y ni-
nas disfruten y crezcan con tu creatividad
y tus proyectos. Se ha convertido en unas
alas que llevan mis aventuras educativas
a lugares insospechados. Ahora, esas
alas me llevan a Argentina, ese lugar (por
desgracia) desconocido para mi, que
asemejo con el sonido de un bandoneén
interpretando unas bellas notas de Astor
Piazzola.

Mas alla de esto, me veo ante la opor-
tunidad de compartir con ustedes mis
vivencias en el ambito de la ensefianza,
donde llevo disfrutando ya 20 afios de
mis proyectos educativos y sobre todo
el gran amor y respeto que tengo por la
educacion.

Ahora que estas leyéndome y conocién-
dome, es también el momento de agrade-
certe el tiempo que me estas dedicando.

Mi blog llega desde Tenerife, una isla que
pertenece al archipiélago de las Islas Ca-
narias en Espana. En él encontraras dife-
rentes recursos, proyectos y experiencias
que quizas, te puedan resultar de utilidad.



¢ Trabajas por una educacion diferente?.
¢ Te gusta crear y poner en marcha nue-
vos proyectos educativos?. ¢ Buscas que
tu alumnado sea el protagonista de su
propio aprendizaje?. Son algunas de las
preguntas que te planteo antes de entrar
en mi blog. Si algunas de ellas son afir-
mativas, te animo a que te adentres en mi
mundo de proyectos y recursos, porque
seguro que algo de lo que veras en él, te
podra servir para tu alumnado, y ademas,
es gratis.

Educacion Vital,
Qe/v Wrv
blog

e te
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Educacion Vital nace de otro pequefo
blog educativo llamado "Mi querido pupi-
tre", que se crea con la intencion de apor-
tar granitos de arena para la mejora edu-
cativa y para dignificar la labor docente.
Podriamos decir, que al ir mejorando en
formacion, conocimientos y en la utiliza-
cion de nuevos recursos, nace un nuevo
formato, una marca educativa que me
identifica con el nombre de Educacion
Vital.

Si te atreves a viajar conmigo, te reco-
mendaria que subieras en cada uno de
los vagones que conformaran tu viaje. Al
entrar en ellos, podras observar que en
ellos habitan diferentes propuestas que,
a priori, podrian no estar muy conecta-
das, pero que pronto descubriras que van
encaminadas a una mejora educativa y
personal de tu alumnado. Una radio, un
kiosco, un huerto, unas camaras fotogra-
ficas, unas olimpiadas, unas bicicletas,
marionetas, etc. Todo al servicio de los
centros educativos.

Siempre he creido que el primer objetivo
que se tiene que plantear un maestro, es
que su alumnado sepa convivir en el aula

y en las zonas comunes que comparte
con el resto de los usuarios del centro es-
colar. Es por ello que en el primer vagon,
encontraras un apartado dedicado a la
mejora de la convivencia en los centros
escolares.

Muchos maestros y familias se quejan de
la mala convivencia y de los malos resul-
tados que tienen sus alumnos e hijosen el
ambito escolar. La experiencia y la suerte
que he tenido al trabajar con alumnos que
han tenido ciertas dificultades derivadas
de experiencias vitales adversas, me ha
dado la posibilidad de poner en practica
muchos de los proyectos que pueden en-
contrar en el blog Educacion Vital y de los
cuales me siento orgulloso, no sélo por
los resultados en la mejora del rendimien-
to, sino también por la disminucion de la
conflictividad, del absentismo escolar, y
ademas por el clima de felicidad que se
respira, por lo satisfechos que se sienten
los alumnos al pertenecer a un colegio
que quieren. Asimismo, a nivel personal,
es también un orgullo poder ver que estos
proyectos son utilizados en otros lugares
para intentar buscar también la mejora en
su alumnado.

De esta implantacion o ramificacion de
los proyectos que realizo en otros centros
escolares, nace una nueva marca educa-
tiva que los identifica y une, denominada
“Proyectos que llegan para quedarse’.
Este apartado cuenta ya con varios cen-
tros escolares donde se desarrollan pro-
yectos educativos para la mejora de la
convivencia a través de una radio escolar,
un circuito vial 0 unos pequenos kioscos
de lectura. En el blog te esperan otros
posibles proyectos que quizas cuando
lleguen a tu colegio, también quieran
quedarse. Por mi parte, estaré encanta-
do de explicarte el funcionamiento de los
mismos para que los tengas en tu aula o
en tu centro.

Un maestro tiene una escuela enorme
delante de sus ojos, con miles y miles
de pupitres y con muchos alumnos, al-
gunos de los cuales nunca conocera. Su
clase no termina en las paredes, puerta
y ventanas de su aula, ni tampoco en los
muros y portadas que delimitan el centro
escolar. Un maestro, si se lo propone,
puede hacer llegar sus conocimientos a
lugares que jamas logré pensar, gracias
a las nuevas tecnologias que hacen que
ustedes hoy, puedan leerme desde tan
lejos. Desde mi pequeiiita isla de Tenerife
los animo a volar, a compartir y a apren-
der unos de otros.

MIGUEL
MEDEROS
PEREZ

Universidad de La Laguna:
Curso Superior Universitario
en Gestion y Promocién

de la Convivencia.

Acreditado en mediacién escolar

por la Consejeria de Educacion
de Canarias.

19 afios de servicio en educacion
primaria, 9 anos en la concertada,
10 afios en la publica (8 afios
desempenando el cargo de Jefe de
Estudios) y 4 afios de servicio en

la Escuela Municipal de Musica del
Ayuntamiento de Tacoronte-Tenerife.

Actualmente trabaja en la escuela
publica en Canarias, asesora y da
formacién a centros educativos.

La educacion tiene que estar destinada
por y para nuestros alumnos, hacién-
dolos participes de su propio desarrollo
y aprendizaje y fomentando en ellos un
espiritu critico y reflexivo. El maestro ha
de propiciar situaciones de aprendizaje lo
mas reales posibles, posibilitando que los
alumnos sean capaces de desenvolverse
y adquirir destrezas que les puedan ser
utiles para la vida. Es por ello que apuesto
por una educacion apoyada en proyectos
y en recursos ludico-educativos, donde la
premisa fundamental es que el maestro y
sus alumnos sean felices.

Seguro que entre los mas de 10 puntos
que te presento en el blog, te podras iden-
tificar con alguno de ellos y que quizas,
puedan encajar con tu linea de trabajo.
Pero, no te quedes solamente con el
enunciado del mena, porque escondidos
tras esos enunciados podras sumergirte
en una cantidad de proyectos y recursos
que te estaran esperando al igual que yo.

iBuen viaje! ®
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10 TIPS PARA UNA BUENA

CRISTINA
VELAZQUEZ my

CONVIVENCIA

Matematica y Matematica

POR CRISTINA VELAZQUEZ Aplicada y Especialista
Universitario en Implementacion
de Proyectos de e-Learning.

Una de las definiciones de conflicto que presenta la Real Academia

de la Lengua Espaniola es: “Problema, cuestion, materia de discusion”. Coordinadora de Informatica

Por lo general, se teme al conflicto porque se considera como algo negativo, y Docente de los Niveles Primario

sin embargo, citando a Boqué (2002): “Los conflictos son un hecho natural y Secundario.
de la vida. No son ni positivos ni negativos, sino que depende

de como respondemos ante €él”.

La mediacion es un proceso por el cual se interviene en un conflicto,
mediante una tercera parte neutral o imparcial que ayuda a las partes
a manejarlo o resolverlo.

La persona que actua como mediador/a utiliza diversas técnicas para intentar que Autora del libro “Estrategias

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

las partes lleguen a un acuerdo consensuado con el fin de resolver su conflicto. Pedagégicas con TIC” de

Los principios fundamentales de la mediacion son: confidencialidad, Novedades Educativas y de
voluntariedad, imparcialidad y neutralidad. articulos, publicaciones
Desde Tenerife, el maestro Miguel Alexis Mederos Pérez, acreditado y ponencias presentadas en
en mediacion escolar por la Consejeria de Educacion de Canarias, diversos Congresos nacionales
nos propone los siguientes TIPS, en un intento de abrir el camino e internacionales.

al conocimiento de la mediacion escolar al profesorado y al alumnado.

RESPONDER SIEMPRE CON UN STOP VIOLENCIA.
Ante una rifa o una pelea que tengas con un
compariero en el colegio, no reacciones con violencia
e intenta evitar las palabras mal sonantes,

porque después te puedes arrepentir.




. RESPIRAR Y VISUALIZAR. Respirar hondo e intentar
calmarte, son los primeros pasos para abordar el

. problema que tienes. Piensa y repasa lo que sucedio,
. haciendo una visualizaciéon pausada de lo ocurrido.
El ordenar las cosas te puede ayudar a verlas

. de otra manera.

Pedir ayuda no es de cobardes,

es un simbolo de inteligencia y sabiduria.
Acude a tus comparieros, maestros

o familia. Tendran la cabeza mas fria

y te podran aconsejar.

La mediacion es una buena manera

de solucionar los conflictos del colegio.

. Llega a acuerdos con el fin de sanar las
: heridas sufridas para convivir en paz con la
. persona que has tenido el conflicto, porque
: son quienes estan dafnados, los que saben
. el medicamento y la dosis necesaria para

. curar sus heridas.

. ESCUCHAR CON LA CABEZA. Es muy importante que

. escuches con la cabeza, porque el corazon lo tendras
: un poco al rojo vivo. Muestra una actitud abierta

. y escucha con la mente en blanco, sin tener en cuenta
la herida que late. Mira a la persona que te habla

. alos ojos para que se sienta escuchado.




HABLAR CON RESPETO. Explicale tu sentir con
respeto. Reconoce tus errores y pide perdon, al igual
que aceptas las disculpas de los demas. Es el camino
para empezar a curar las heridas que no vemos.

Recapacita

sobre el incidente
y todo el

proceso posterior,
por medio de

una visualizacion.
Seguro que ahora
lo veras diferente.
El conocimiento

‘\ g M . & " delascosas, hace
| a7 que la oscuridad
i S @ sc llene de luz.
i
%
1‘ lfu e

PENSAR EN
L O OCURRIDO

- Plasman b
gapwwta,e/nu/rv wnpoaiam/te,
%ue/podmao, de,ca/w,a,obuy:/noodete

USAR LOS RECURSOS ADQUIRIDOS.
Pon en préactica lo aprendido en un préximo conflicto,
porque aunque creas que has salido victorioso de éste,
te quedaran muchos por los que pasar en tu vida.
N Algunos seran iguales y otros diferentes, pero no te

“Vive, Convive, preocupes porque ahora estaras mucho mas preparado

Ed ion Vital.
Miguel Aloxis Mederos Pérez.  [RESEVERE 01 (0 111 0 1)
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EDULOK

APRENDIZAJE BASADO EN LA GEOLOCALIZACION

n esta edicion quisiera presen-

tar una magnifica aplicacion 2.0

llamada Eduloc, la cual permite

crear, de forma individual o en
grupo, itinerarios, escenarios y expe-
riencias basadas en la geolocalizacion.
Eduloc esta concebido como un entorno
tecnologico y metodologico que permite
el trabajo con dispositivos moviles con
GPS en el desarrollo de proyectos en el
aula y sobre un territorio fisico.

Lo 2.2. y

@Qawtcv
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Hay que sefalar que permite sobre-
poner diferentes capas de informacion
virtual y multimedia (texto, imagen, au-
dio y video) sobre el mundo real, lo cual
posibilita una mayor interactividad con el
usuario. Podemos crear diferentes tipos
de actividades: agregar un “Punto” de
informacion, hacer un “Juego de pistas”,
crear un “Juego de preguntas” y disenar
una “Maquina del tiempo”.

rwaﬁc[e,

También destacar la interesante seccion
de “Biblioteca de escenarios” donde en-
contramos todos los escenarios publi-
cados en la plataforma y de los cuales
disponer para implementarlos en el aula.
Ademas, la aplicacion nos facilita la po-

POR JOAN CALVO

sibilidad de compartir los mismos en di-
ferentes redes sociales.

En Eduloc hay que distinguir dos com-
ponentes importantes: una pagina web
que permite al usuario crear escenarios,
y las actividades basadas en la geoloca-
lizaciéon en una zona concreta del mapa;
ademas, existe una aplicacion movil dis-
ponible para I0S y Android y que permite
al usuario interactuar con la experiencia
a partir de los escenarios creados:

« 10S: htips://itunes.apple.com/es/app/
eduloc/id4739308107?mt=8

+ Android: htips://play.google.com/store/
apps/details ?id=com.itinerarium.eduloc

Esta herramienta ha sido desarrollada
por la “Fundacién ltinerarium”, organiza-
cién que intenta promover nuevas meto-
dologias pedagogicas.

http://www.eduloc.net/es

GUIAS TECNICAS (TUTORIALES

Y VIDEOTUTORIALES):
https://youtu.be/h8 ThQN5DI3s
https://youtu.be/kggj59_KIIM
http://www.eduloc.net/ca_ES/soporte/

EJEMPLOS Y OBJETOS

DE APRENDIZAJE:

» Bienvenidos a Puerto Madryn:
http://www.eduloc.net/ca_ES/escena-
ri/3010/preview-iframe

* “Festes de Maig™:
http://www.eduloc.net/ca_ES/escena-
ri/l3522/preview-iframe

» Guggenheim Bilbao:
http://www.eduloc.net/es/escenari/1516/
preview-iframe

PROPUESTAS DIDACTICAS:

» Conocer la localidad donde vivimos
creando itinerarios ludicos mediante jue-
gos de localizacion y enigmas construi-
dos a partir de una metodologia propia.

EL AUTOR

Diplomado en Educacioén Infantil

y Primaria por la 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 tanto de
publicacién de contenidos como

de trabajo cooperativo.

Autor y responsable del blog
“Les TIC-TAC a I'educacié”

y colaborador regular en “Radio
Sant Fost” con una seccién
educativa digital.

Profesor, miembro de la comisién
IntegraTIC y coordinador TIC de las
etapas de Educacion Infantil y
Primaria del Col.legi Sant Andreu
(Badalona, Espana).

Formador, responsable del
departamento técnico de
infraestructuras e informatica,

y miembro del equipo de direccion
de iEARN-Pangea (Espana).

« Crear escenarios de seguimiento para
excursiones didacticas o de los viajes de
final de curso.

« Elaborar un escenario con los cuentos
y musicas del mundo.

+ Crear escenarios multimedia de perso-
najes historicos.

“Yo no enseno a mis alumnos, solo les
proporciono las condiciones en las que
puedan aprender”. Albert Einstein (1879-
1955). Cientifico aleman nacionalizado
estadounidense. ®

LA NUBE EDUCATIVA 2.0
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EOUCHBOT

Descubriendo una nueva forma de ensenar

QUIENES SOM0S?

Malala Yousafzai dice "Un pais
no es mas fuerte por el nimero
de soldados que tiene, sino por
su indice de alfabetizacion". Creemos
que lo que a futuro definira la fortaleza de
un pais va a ser la alfabetizacion digital
de sus ciudadanos. En este sentido, asi
como la alfabetizacion tradicional esta re-
lacionada con la capacidad de leer y es-
cribir, en el plano digital, la alfabetizacion
tiene que ver con la capacidad de utilizar
programas (leer) pero también con la po-
sibilidad de crear nuevas soluciones infor-
maticas (escribir).

En Argentina, y ya desde hace varios
anos, distintas politicas han comenzado
a promover el uso de las TIC en el aula.
Estas politicas, con mejores o peores re-
sultados, apuntan principalmente a una
mejora en la fluidez tecnolégica por parte
de los alumnos. Sin embargo, todavia fal-
ta mucho camino por recorrer para que
nuestros alumnos empiecen a "escribir".

Nosotros estamos convencidos de que
la programacion y la robotica son impres-
cindibles dentro de la curricula oficial de
todas las escuelas. No para que haya
mas 0 mejores programadores, sino por-
que permite ensenar una forma diferente
de pensar. Segun Janet Wing "el pensa-
miento computacional implica resolver
problemas, disenar sistemas y compren-
der el comportamiento humano, hacien-
do uso de los conceptos fundamentales
de la informatica”. Sabemos que, al igual
que no se ensefa poesia para generar
poetas, la programacion debe ser una
disciplina que puedan estudiar todos los
alumnos sin importar si a futuro estudia-
ran carreras afines o no. Ensefiar una
nueva forma de pensar y resolver pro-

y aprender a programar.

POR MATIAS SCOVOTTI

blemas son competencias que serviran a
nuestros estudiantes para la vida misma.

Ademas, a medida que avanzamos hacia
un mundo donde la tecnologia controla
cada vez mas nuestras vidas, creemos
que debe ser una obligacion de parte de
las instituciones educativas brindarles a
los alumnos la oportunidad de labrarse
su propio futuro teniendo un lugar donde
puedan desarrollar dichas habilidades.

Es por eso que en 2014 iniciamos EDU-
CABQT, un espacio pensado para gene-
rar herramientas para acercar a los nifios
y adolescentes al mundo de la programa-
cion y la robotica promoviendo también la
cultura “maker”.

NUESTRA PROPUESTA
“lgualdad no significa dar a todos lo mis-
mo, sino dar a cada uno lo que necesita”.

Sabemos que los distintos niveles edu-
cativos poseen caracteristicas propias.

En especial, desde la mirada metodolo-
gica sobre la construcciéon del aprendi-
zaje. Es por esto que desde Educabot
venimos trabajando con dos soluciones
diferentes: una que apunta a los niveles
Inicial y Primario; y la otra que aborda
los requerimientos del nivel Medio.

EDUCABOT DESDE EL NIVEL INICIAL
Hemos desarrollado un nuevo robot
que permitira el abordaje de la progra-
macion desde el Nivel Inicial. El mismo
posee un software de desarrollo propio,
que, a través de diferentes misiones, ira
trabajando conceptos vinculados con el
pensamiento computacional y la pro-
gramacion. Una de las principales fun-
ciones de nuestro robot es la de llenar
de significacion el aprendizaje de diver-
sos conceptos de programacion. Desde
nuestros primeros talleres notamos que
la complejidad en la abstraccion de di-
chos conceptos se veia disminuida a
partir de su utilizacion.

Nuestro robot cuenta con una platafor-
ma de desarrollo propio, lo que permite
crear juegos rapidamente usando las
tecnologias hoy existentes en cualquier
entorno de trabajo. Otro punto a des-
tacar es que, independientemente del
dispositivo que se use (tablet, celular,
PC), no necesita ningtin proceso de ins-
talacion previo. Usa su propia senal de
WIFI, y esto lo convierte en un juguete
educativo interactivo desde el minuto
cero.

El software posee tres entornos diferen-
tes para programar el robot y, ademas,
uno recreativo.

Para comenzar a programar con alum-
nos que aun no saben leer, se debe



Capacitacion para docentes y directivos en el Centro Universitario de Tigre.

emplear el lenguaje mas primitivo, es
decir el lenguaje de simbolos. Para esto
comenzamos a trabajar con “Computer
Vision™ y desarrollamos en nuestro robot
la capacidad de reconocer imagenes.
A partir de contar con esta tecnologia
generamos diferentes tarjetas que per-
miten darle instrucciones como ir para
adelante, girar a la izquierda, sacar una
foto, reconocer una persona o seguir
una pelotita de tenis.

El segundo entorno esta desarrollado
con una interfaz similar a Scratch. Es
decir, aborda la programacion con un
lenguaje grafico. En este, la dificultad
aumenta, no solo porque los bloques
sean mas complejos que las instruc-
ciones con cartas, sino también porque
abarca conceptos como, por ejemplo,
las estructuras condicionales. Sin em-
bargo, su sencillez permite que los mas
chicos entiendan y ejerciten el pensa-
miento légico y secuencial que los pro-
blemas informaticos actualmente de-
mandan.

El tercer entorno, estd pensado para
los ultimos grados del segundo ciclo del

nivel Primario y aqui la complejidad es
aun mayor ya que debemos trabajar con
nuestro robot programandolo en Python,
un lenguaje de programacion de alto ni-
vel cuya filosofia hace hincapié en una
sintaxis limpia que favorezca un codigo
legible. Es un lenguaje de programacion
multiparadigma ya que soporta no solo
orientacion a objetos sino programacion
imperativa y funcional. Asimismo, es un
lenguaje interpretado porque no requie-
re de compilador y ademas es multipla-
taforma (corre en plataformas UNIX,
GNU/Linux, Mac, Windows).

En el entorno recreativo podremos ma-
nejar a nuestro robot como si fuese un
“auto a radiocontrol® utilizando los cur-
sores del teclado y aprovechando su
camara para ver a través de él, gracias
a que su tecnologia nos permite realizar
streaming en vivo.

Por dltimo, cabe destacar que nuestro
robot tiene como “cerebro” una Raspbe-
rry Pl con lo cual con un simple cambio
de tarjeta SD podremos utilizarlo como
una computadora, la cual viene con una
gran cantidad de softwares educati-
vos como Minecraft, Python, Scratch y
Slash 3D entre otros.

FUTURO TEC:

UN PROYECTO DE EDUCABOT,
ACAMICA Y EL INSPT - UTN

A principios del 2016, lanzamos un pro-
yecto llamado Futuro TEC en el cual co-
menzamos a trabajar en la creacion de
recursos para los educadores de nivel
Medio, basado en el disefio curricular,
buscando brindarles las herramientas
necesarias para trabajar con sus alum-
nos y asi lograr que cada vez sean mas
los estudiantes que puedan aprender

programacion, roboética y disefio 3D de
forma totalmente gratuita.

Para nosotros, el rol del profesor es cla-
ve, por eso nuestra propuesta se basa
en la metodologia del Flipped Class-
room o aula invertida. La idea es que los
docentes cuenten con una plataforma
donde sus alumnos puedan ver los vi-
deos de los temas explicados por otros
educadores altamente capacitados.
Pero que luego, las actividades que se
plantean, se trabajen con el docente en
el aula. Incluso, esta plataforma cuenta
también con un espacio para que los do-
centes puedan hacer consultas, ver las
planificaciones, estrategias y guias para
la implementacion del proyecto con sus
alumnos.

o

Canal con cursos de Educabot en Acamica

A su vez nuestros contenidos se en-
cuentran totalmente alineados al di-
sefo curricular. La seleccion de ejes y
nucleos a trabajar ha sido realizada en
base a las caracteristicas que plantea
el disefio pero también aprovechando
los aspectos que mas se vinculan con
la robotica y la programacion. Nuestra
idea es trabajar no solo herramientas in-
formaticas sino también metodologias y
hasta una cultura propia del hacer.
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Taller para ninios en la KidsConf en Buenos Aires.
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Nuestro objetivo es que los chicos co-
miencen a pensar como un cientifico de
la computacion. Esta forma de pensar
combina algunas de las mejores carac-
teristicas de la Matematica, la Ingenieria
y las Ciencias Naturales. Al igual que los
matematicos, los cientificos informati-
cos usan lenguajes formales para de-
notar las ideas (calculos en concreto).
Al igual que los ingenieros, que disefian
soluciones, trabajan con montajes en
los sistemas evaluando las compensa-
ciones y las alternativas. Por altimo, al
igual que los cientificos, que observan
el comportamiento de los sistemas com-
plejos, formulan hipdtesis y prediccio-
nes de prueba.

LA PLATAFORMA PARA LOS DOCENTES
Nuestra idea es que Futuro TEC se con-
vierta en el espacio donde los docentes
puedan apoyarse para trabajar progra-
macioén y roboética desde el primer ano
del nivel Medio. Sin embargo, nuestro
proyecto es mucho mas que eso.

Por un lado, creemos que nuestros cur-
sos pueden lograr que un docente que

no tenga una total y profunda prepara-
cion en temas de programacion pueda
acompanar a sus alumnos en el proceso
de aprendizaje de dichos contenidos.

Otro punto a destacar es que nuestra
plataforma cuenta con actividades inte-
ractivas, examenes, encuestas, foros y
un sinfin de posibilidades que enrique-
cen los cursos. Ademas, el docente pue-
de generar un grupo donde podra hacer
un seguimiento de sus alumnos.

A su vez, esto posibilitaria que los alum-
nos que hayan trabajado durante todo
el aio con nuestra propuesta puedan
certificar con el INSPT-UTN (Instituto
Nacional Superior del Profesorado
Técnico de la Universidad Tecnoldgi-
ca Nacional). El examen esta pensado
para quienes hayan trabajado con los
cursos de la plataforma.

Existe una propuesta similar que se de-
sarrolla desde el ano 2005, a través de
la cual muchas escuelas acercan a sus
estudiantes la posibilidad de certificar
conocimientos de Ofimatica.

Creemos que puede ser un excelente
desafio lograr certificaciones vinculadas
con la Programacion y la Robotica.

Por ultimo, les dejamos una breve rese-
na de los cursos que estaran disponibles
para el primer ano y los invitamos a co-
menzar con el primero en acamica.com
o descargando la app del Play Store.

* Primeros pasos en arduino:

Desde conceptos fundamentales como
£qué es programar?, pasando por prin-
cipios basicos de electronica hasta las

MATIAS
SCOVOTTI

estructuras de control son algunos de
los temas que se abordan en este cur-
so donde se explica como desarrollar
los primeros prototipos en el entorno de
Arduino.

+ Arduino y la domética:

A partir de la realizacion de diferentes
prototipos de domética en Arduino se
podran identificar como la automatiza-
cion complementa o sustituye el accio-
nar humano en tareas de la vida cotidia-
nay como, a su vez, estas aplicaciones
mejoran la seguridad, el ahorro energeé-
tico y la sustentabilidad.

* Introduccion a la robética:
Utilizando elementos de la vida cotidia-
na este curso brinda herramientas para
crear un robot que pueda programarse
para moverse en diferentes direcciones.
Ademas, a medida que se avanza en el
curso, el robot se ira volviendo mas inte-
ligente, siendo capaz de evadir obstacu-
los cada vez mas complejos.

+ Sketchup, el comienzo:

La impresion 3D tiene una fuerte base
para el futuro y muchos usos ya pre-
sentes, pero otros por descubrir. En
este curso se puede aprender cémo
funcionan las impresoras 3D y como im-
pactan en los procesos de produccion.
Ademas, permite conocer diferentes re-
servorios con modelos para descargar y
hasta como comenzar a disenar en 3D
utilizando SketchUp. @
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EDUCACION TECNOLOGICA
ENTRE PROFESORES

| tiempo es oro, y cuando habla-
mos del tiempo dentro de una
sala de aula, ese oro se trans-
forma en platino.

Cuando un profesor tiene una hora para
explicar las bases de la historia preco-
lombina a decenas de alumnos, no pue-
de perder tiempo deletreando una url de
youtube, o preocupandose con la logisti-
ca a la hora de enviar archivos, y eso es
algo que ocurre en millones de escuelas
de todo el mundo.

Los profesores necesitan una educacion
basica tecnologica, y no hablo de como
usar Word y Excel, hablo de conocimien-
tos de recursos que ayudan a agilizar su
trabajo. Imaginad un profesor que pone
una url acortada y sencilla de leer en la
pizarra, u otro que usa wetransfer para
enviar miles de archivos pesados sin
usar los adjuntos de email, o los que uti-
lizan herramientas OCR para pasar de
imagen a texto en pocos segundos... la
tecnologia nacié para ayudar, no para
complicar, y parece que ese concepto se
pierde en el dia a dia.

De esta forma, mientras muchos siguen
escribiendo en la pizarra un cero que pa-
rece una “0" dentro de una url imposible
de leer para que los alumnos la copien
en sus libretas, otros usan bibliotecas
de enlaces personalizados compartidos

POR JUAN DIEGO POLO

con su comunidad de seguidores, pero
siempre son iniciativas individuales, en
muy pocas ocasiones son proyectos de
cursos organizados por la institucion.

¢ Qué se necesita para mejorar esta si-
tuacion? En primer lugar, reconocer el
problema, darse cuenta de que no po-
demos seguir perdiendo tiempo con este
tipo de temas cuando hay otras muchas
cosas en las que preocuparse. Eso pa-
rece sencillo, pero en muchas ocasiones
el profesional no sabe que hay otras for-
mas de hacer ese trabajo, mucho mas
productivas, por lo que se sigue aumen-
tando la frustracion diaria sin buscar la
solucién que, generalmente, esta a la
vuelta de la esquina. La solucion es “co-
rrer la voz”, avisar al mundo, presentar
soluciones técnicas que ayuden a evitar
la pérdida de tiempo comun en estos ca-
so0s, y para ello es necesario que noso-
tros, los que trabajamos en el mundo de
la informacion tecnolégica, seamos los
principales comunicadores.

El primer paso que tenemos que dar
es crear una lista de las tareas “secun-
darias” que consumen el tiempo de
los profesores. Dejemos que cada uno
haga la suya y publiguemos todas para
que se complementen o amplien de for-
ma adecuada. Una vez detectados los
principales agujeros negros del tiempo,
busquemos cémo solucionarlos tenien-

JUAN
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de Telecomunicaciones.
37 anos, de Recife, Brasil
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de proyectos y herramientas
educativas, sin haber abandonado
nunca la ensefianza, actividad que
realiza dentro y fuera de Internet.

do en cuenta que dicha solucion nunca
debe consumir mas tiempo que el pro-
blema que pretende apagar. En muchas
ocasiones basta con publicar la lista en
una universidad para que podamos re-
cibir propuestas de soluciones rapidas y
baratas, principalmente de estudiantes
que buscan dar los primeros pasos en
el mercado.

Dejemos que los educadores eduquen,
y transformemos los recursos tecnologi-
COS en manos que ayudan.

g
z




as tecnologias han mostrado

a través de los siglos como las

comunidades han resuelto sus

problemas cotidianos y han con-
vivido con el mundo, tanto natural como
social. Las sociedades han dotado a la
tecnologia de valores simbdlicos rela-
cionados con sus creencias, manejo de
espacios de poder, adhesion a ciertas
ideologias, transmision de ideas. Por
otra parte, ha tenido siempre un impac-
to fundamental en la vida cotidiana, de
forma tal que ha modificado las redes
de convivencia, comunicacion y conoci-
miento.

Asi, resulta necesario incluir las tecnolo-
gias, para que no solo se logre la alfa-
betizacion digital, sino también, el desa-
rrollo de un trabajo en red y que pueda
estar disponible en “la nube”. De esta
manera, el trabajo colaborativo se esta
apoyando cada vez mas en tecnologias,
siendo las redes y las comunidades vir-
tuales dos tecnologias de gran relevan-
cia: trabajar en comunidades y redes
virtuales se basa en la participacion y el
intercambio entre vinculos, se construye
la socializacion y la produccién de cono-
cimiento significativo.

El aumento de los sitios de redes socia-
les indica un cambio en la organizacion
de comunidades en linea. De esta ma-
nera, las personas son el centro de las
redes sociales, en tanto, son los intere-
ses y el tiempo de interaccion, el centro
de toda comunidad de aprendizaje.

Por otra parte, muchas son las pro-
puestas formativas grupales y colabo-

E APRENDIZAJE

rativas que tienen por finalidad crear
entornos participativos y mas activos
que logren superar el trabajo aislado e
independiente. Sin embargo, para que
un entorno online pueda pensarse de
aprendizaje, debe poder dar cuenta de
un didlogo didactico mediado con un
fuerte componente social, pedagogi-
co, y por diferentes soportes tecno-
I6gicos entre el docente y el estudiante
que, ubicado en espacio diferente al de
aquél, aprende de forma independiente
y también colaborativa.

Asi, Garcia Aretio se refiere a dialogos
simulados (consigo mismo y con los ma-
teriales de estudio) o reales (con otros);
sincrénicos (en directo) o asincronicos
(en diferido); unidireccionales (docente-
alumno) o multidireccionales (docente-
alumno-alumno).

Si pensamos en un entorno digital de
aprendizaje, podemos destacar cua-
tro componentes esenciales: docencia
(institucion), aprendizaje (estudiantes),
materiales (contenidos) y comunicacion
(canales y vias). Y entre estos compo-
nentes ubicamos el dialogo con un cali-
ficativo didactico.

Podemos decir entonces que el rasgo
mas destacado que puede diferenciar
a la educacion presencial, de una ins-
tancia no presencial o "a distancia" es
su caracteristica de comunicacion
mediada entre docentes y alumnos. Un
dialogo en el que el “rol del tutor” es un
elemento sustancial; es el que posibilita
establecer este dialogo entre el que en-
sefia y el que aprende.

EL naago- que
prweaemciol de
una imatamcia mo-
o ‘a
e
caracteriatica de
mediada emire
docentea
Y dummoa.

Ademas de una metodologia planificada
y participativa, la ensefianza en los en-
tornos virtuales requiere de la genera-
cion de contenidos y la labor del docen-
te en las tutorias para garantizar buenos
resultados de formacion en una instan-
cia no presencial. Es importante resal-
tar que para el docente, si bien es un
objetivo indispensable la planificacion y
el disefio en la ensenanza tradicional,
lo es aun mas en los entornos digitales,
donde la mayoria de las variables deben
estar mucho mas controladas.

En la actualidad, cada vez toman mas
relevancia tipos de entornos menos
estructurados, que van mas alla de la
inclusion de aulas virtuales en platafor-
mas cerradas o LMS. Asi, las tendencias
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actuales estan basadas en nuevos mo-
delos que también pueden ser validos
en educacion, tales como son los entor-
nos personales de aprendizaje, las co-
munidades de practicas que propician el
aprendizaje colaborativo, el aprendizaje
movil, hasta llegar a los cursos abiertos
y masivos, los llamados MOOC, por
sus siglas en inglés, y que adquirieron
un lugar destacado en el debate y en la
investigacion en el ambito educativo de
nivel superior a partir del aino 2012.

En este contexto, la educacion mediada
por tecnologia se convierte en un cam-
po propio a partir de la posibilidad de pu-
blicar en la red, y aqui, “/a actividad del
tutor busca un delicado equilibrio para
constituirse en el soporte nodal de una
propuesta disenada sobre supuestos
constructivistas, a través de interven-
ciones oportunas y ajustadas, que no
alcancen a desplazar la participacion de
los alumnos...”. (Schwartzman, 2014:
118).

Actualmente, Internet configura un en-
torno de accion y representacion del
aprendizaje que implica acceder a una
forma de organizacion del conocimien-
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to y comunicacion pensada en red. En
este escenario, la modalidad a distancia
utiliza “la red” como medio tecnoldgico
para la distribucién de la informacion,
como asi también posibilita la comu-
nicacion entre alumnos y profesores a
través de diferentes herramientas tanto
sincrénicas como asincronicas, como
parte de la accién de aprender.

Cabero (2006) se refiere a las caracte-
risticas mas significativas cuando habla-
mos de la red como entorno que abre el
aula, y destaca:

+ Aprendizaje flexible y muy apoyado en
tutorias.

+ Utilizacion de diferentes herramientas
de comunicacion (foros, comunidades y
redes de aprendizaje, blogs, mensaje-
ria instantanea).

» Combinacién de diferentes materiales
(multimediales, hipertextuales, visuales,
etc.).

En el siguiente esquema, se muestran
estas caracteristicas y las principales
variables que intervienen en un entorno
de aprendizaje abierto y en red, y que
deben percibirse en interaccion y no en
forma aislada. (Ver recuadro)

PAOLA
DELLEPIANE

Del esquema, podemos extraer como
una primera reflexion que, si bien “a
tecnologia es la que da comienzo a la
accion formativa, y debe ser lo mas ami-
gable y flexible posible, pero en si mis-
ma no es la variable critica del sistema”
(Cabero, 2006: 5, op. cit.).

Sin embargo, y desde el ambito educa-
tivo formal, aun es poca la experiencia
en propuestas disenadas para trabajar
en entornos abiertos, como los que se
conforman en la red.

En este sentido, se hace necesario re-
pensar la formacion virtual desde otras
concepciones sociales de interaccion y
de acceso a la informacion.

Si lo que genera verdadero aprendiza-
je es la "experiencia" que el estudian-
te pueda tener en el entorno virtual y
aprendiendo desde la propia practica,
es necesario pensar propuestas forma-
tivas que enriquezcan las oportunidades
de aprendizaje en red.

No es tarea sencilla, pero vale la pena
comenzar a transitar el recorrido... ®
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POR SUSAN DE ANGELIS

os estudios sobre los procesos

de desarrollo de las identidades

infantiles acuerdan en que las

nuevas tecnologias, la alfabeti-
zacion, el consumo y el juego, hoy, son
instancias dificilmente escindibles en el
entramado cultural convergente, en el
que las infancias actuales crecen y se
desarrollan.

Los nifios y nifias de hoy son prosumido-
res (Bruns, 2008) de medios y tecnolo-
gias digitales dado que tienen un activo
rol tanto en las decisiones de compra
como en la reutilizacion de estos objetos

entre

N NIVEL INICIA

n

culturales como medios para la creacion
de significados, que reflejan deseos, in-
tereses y experiencias propios.

Advirtiendo estos procesos y aprove-
chandolos como puentes para la promo-
cion del desarrollo integral del nifio en el
contexto actual, se presenta una expe-
riencia de alfabetizacion digital y multi-
modal que buscé expandir las practicas
pedagogicas del Nivel Inicial mediante la
incorporacion de tabletas digitales.

El marco de esta experiencia fue una ini-
ciativa conjuntamente desarrollada por

el proyecto Aulas Digitales de INTEL®,
el proyecto TABI de Eurocase S.A. y el
Instituto Tomas Devoto, sede del proyec-
to.

LOS PASOS INICIALES

La intencion de punto de partida fue ob-
tener un conjunto de estrategias de en-
sefnanza valiosas apoyadas en recursos
digitales que permitieran profundizar el
desarrollo de la conciencia ambiental
y de las habilidades de clasificacion de
residuos reciclables, por un lado, y la
diversificacion e intensificacion del pro-
ceso alfabetizador en los nifios pertene-



cientes a las salas de 5 anos, por otro.

Para ello:

+ Se realiz6 una capacitacion inicial en
formato taller para conocer el dispositivo
TABI, su modo de organizacion de los
contenidos, sus diversas aplicaciones y
sus posibles usos pedagogicos.

+ Se celebraron reuniones de diagnosti-
co y diseno, a fin de establecer un esta-
do de situacion en relaciéon con las ex-
periencias en el area, los conocimientos
previos de nifios y docentes y las lineas
de trabajo didactico en las que se aboca-
rian en el resto del ano, a fin de disefiar
secuencias respetuosas de estos proce-
s0s e historia previos.

- Se desarrollaron instancias de sociali-
zacion y valoracion, que actuaron como
instancias de co-disefio pues compren-
dieron el ajuste de las secuencias didac-
ticas con tabletas disefiadas por el facili-
tador a partir del aporte del conocimiento
pedagdgico de las educadoras.

Cada unade las salas involucradas abor-
do una secuencia didactica diferente. La
eleccion de la secuencia respetd deci-
siones previas de programacion didacti-
ca asi como también las habilidades e
intereses propios de las educadoras con
relacién a las tematicas especificas de
las secuencias. El proceso fue acompa-
nado por un facilitador institucional con
presencia semanal.

Planificacion de las plantillas de contenido
que los nifios deben construir para el desarrollo
de un video.

LOS INVESTIGADORES

DE DINOSAURIOS

En la secuencia “Investigadores de Di-
nosaurios”, la app “Mis primeros textos”
fue el medio para producir materiales
graficos con los cuales elaborar un men-
saje multimodal (imagenes y textos) a
través de un video de fotos que refleje lo
aprendido sobre el tema. Para llegar al
video, los nifos:

Fotograma de “dinosaurios favoritos”
elaborada por Baltazar y su grupo usando la
plantilla de “Mis Primeros Textos".

+ Exploraron libremente la tableta y la ca-
mara de fotos

+ Realizaron entrevistas en parejas so-
bre sus dinosaurios favoritos y las gra-
baron en video

+ Experimentaron con la grabadora de
sonidos jugando a las adivinanzas

» Armaron los créditos del video escri-
biendo los nombres del equipo

+ Crearon una caratula

+ Usaron la opcién Rétulo para armar los
diversos fotogramas del video con la in-
formacion a presentar de los Dinosaurios
(nombres, patas, alimentacion, medio)

Al término de la secuencia, los investiga-
dores descubrieron que:

+ Eran capaces de escribir la informacion
textual del video y corroborar el sonido
de lo escrito a través del icono presente
en la app

+ Era necesario ilustrar la informacion a
través de fotografias de libros o de sus
propios dibujos

» Era conveniente dividir el trabajo de
elaboracion entre el equipo, negociar y
acordar roles

+ Era necesario intercambiar lo que sa-
bian, preguntarse, buscar respuestas en
el grupo, en los materiales o en la maestra

Los adultos, por nuestra parte, observa-
mos que los nifos realizaron practicas
de escritura multimodal en el jardin. An-
clados en sus experiencias de alfabeti-
zacion multimodal emergente propias de
la cultura videoludica actual, los nifios lo-
graron producir materiales multimodales
gracias a los “andamios” oportunamente
ofrecidos por la aplicacion “Mis primeros
textos”. La aplicacion logré descompo-
ner el proceso de produccion multimodal
en partes que los nifios podian mane-

jar auténoma y colaborativamente. Tal
como se presuponia en la hipotesis ini-
cial del estudio, esta app facilité en los
ninos el rol de productores de mensajes
multimodales, al facilitarles el proceso
de escritura en diversos modos semio-
ticos (grafico y textual)

EL PROBLEMA DE LA BASURA

En la secuencia “;Qué hacemos con
la basura?’, se propuso profundizar el
trabajo que venian realizando en la sala
sobre los residuos reutilizables. La expe-
riencia involucro:

» La presentacion graduada de la aplica-
cién "Clasifica y Recicla", auxiliada por
las laminas y juego individual con ella

+ Juegos de clasificacion de residuos con
imagenes

+ Juegos de clasificacion de objetos reci-
clables pequenos

« Elaboracion de laminas de relacion entre
los colores de los cestos y su contenido

» Observacion y analisis de los videos de
reciclados de los distintos materiales de la
app

+ Exploracion de los espacios del jardin y
documentacion del tratamiento de la ba-
sura

+ Encuesta a familias sobre los habitos de
reciclado

+ Elaboracion de objetos artisticos con
material de deshecho

* Reciclado de papel

+ Conversaciones grupales sobre la expe-
riencia de juego

Al término de la experiencia, todos los
ninos lograron superar las pruebas de
clasificacion de elementos reciclables.
Pero ademas, lograron avanzar en sus
ideas iniciales respecto del universo de
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Los nenes toman fotografias de los dinosaurios para armar sus plantillas.

la basura reciclable (que originalmente
excluia el material organico), pudieron
reconceptualizar el propio proceso de re-
ciclado dando cuenta de diversos mate-
riales, procesos, instancias y obtuvieron
una mirada mas completa y cabal res-
pecto del “ciclo de la basura” incluyendo
aquello que ocurre con la basura en el
mas alla del hogar.

LOS OTROS APRENDIZAJES

DE ESTA EXPERIENCIA

Se observo un alto grado de apropiacion
de las tabletas digitales TABI como re-
curso para potenciar la ensenanza por
parte de los equipos docentes del Nivel.
Esta apropiacion se pone de manifiesto
en la capacidad rapidamente adquirida
por las docentes de generar aportes pro-
pios en la secuencia didactica con base
al conocimiento del recurso, en un perio-
do muy breve de tiempo.

Los niflos se manejan con una evidente
naturalidad. No obstante, el uso 6ptimo
del recurso por parte de los nifos mejo-
ra con la practica. Esto significa que es
necesario desarrollar estrategias didacti-
cas que promuevan la identificacion de
aplicaciones, iconos, procesos y funcio-
nes. Estas estrategias no deben perjudi-
car, no obstante, la libertad y voluntad de
juego de los nifos.

En el marco de ambas experiencias,
ademas, los nifios pusieron en juego
destrezas de vida, de aprendizaje y de
informacion tales como actuar responsa-
blemente y con respeto a la tarea grupal,

organizar, liderar, flexibilizar y acordar
en el marco del trabajo en equipo, tomar
decisiones, seleccionar y analizar infor-
macién, comprender y producir mensa-
jes multimodales, aspectos formativos
esenciales en el escenario del siglo XXI.

CINCO CLAVES DEL “EXITO”

DE ESTA EXPERIENCIA

UNO. Innovacion deseada.

La condiciéon de posibilidad del proyec-
to surge a partir de una iniciativa auto-
gestada por la propia institucion, y la
flexibilidad y la apertura del equipo de
conduccion ofrecieron las condiciones
necesarias para hacerlo posible.

DOS. Diserio profundo.

Las aplicaciones TABI se crean con
base a un profundo conocimiento de los
problemas educativos del nivel inicial,
el aporte que la tecnologia puede hacer
para resolverlos y sobre una sélida base
tedrica.

TRES. Secuencia didactica espiralada.
Partiendo de experiencias y actividades
en curso, se profundiz6 y se renovo la
aproximacion didactica a los temas. El
espiral también fue aplicado a la ense-
nanza (siempre mediante el uso) de las
aplicaciones y herramientas.

CUATRO. TIC “liquidas™.

Las actividades no se cierran en el uso
de las apps sino que se articulan de ma-
nera natural, auténtica y fluida con otras
actividades basadas en materiales con-
cretos. La intervencion del educador se

LA AUTORA

SUSAN
DE ANGELIS

Profesora especializada

en Nivel Inicial. Licenciada en
Ciencias de la Educacion
(Universidad de Buenos Aires).
Investigadora, docente y tesista
doctoral, UBA.

Diplomada Superior de Postgrado
en Constructivismo y Educacion y
en Educacion y Nuevas Tecnologias
(Flacso Argentina) .

Se desempena como docente de
grado y postgrado en distintas
universidades nacionales

en asignaturas y talleres vinculadas
con la investigacion educativa.
Convocada por organismos educativos
oficiales y por ONGs que desarrollan
tareas educativas, coordino diferentes
instancias de formacion de
formadores y de educadores de nivel
inicial en tematicas vinculadas con la
creacion de propuestas de ensenanza
que incorporan tecnologias digitales,
tanto en entornos presenciales

como online.

Ha participado como conferencista,
panelista y evaluadora en congresos
y concursos nacionales e
internacionales vinculados con la
incorporacion de nuevas tecnologias
en las practicas pedagadgicas de nivel
inicial.

considera fundamental como catalizador
del intercambio y de la negociacion de
los significados que los nifios van cons-
truyendo a partir de la interaccion entre
si y con las aplicaciones.

CINCO.

Acompanamiento “on demand”.

Los docentes de sala son los lideres
naturales que conducen la actividad, el
facilitador capacita sélo lo necesario y en
la medida justa en lo que refiere al cono-
cimiento de la tableta y de la aplicacion,
a como ensenar su uso a los alumnos y
a como ensenar el contenido especifico
con cada aplicacion en particular. El fa-
cilitador también actuta ofreciendo apoyo
y seguridad técnica y afectiva durante la
implementacion. @

La experiencia en palabras de sus prota-
gonistas: http//bit.ly/22rXDZs
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32 | VIDEOJUEGOS Y EDUCACION

USO RESPONSABLE DE
LA TECNOLOGIA-VIDEOJUEGOS

ormalmente a los padres y
docentes nos preocupa la
cantidad de horas en que
los chicos estan jugando vi-
deojuegos, sea en la computadora, la
playstation, o el télefono celular. Pero
¢ sabemos a que estan jugando? ;Cua-
les son los géneros que existen hasta el
momento?

Los chicos acceden a los videojuegos de
diferentes maneras: descargandolo a un
equipo, jugando online o bien compran-
dolo. En cualquiera de estas modalida-
des pueden acceder pagando su costo
real o una version ilegal.

En la actualidad, se puede acceder a
numerosos juegos de forma gratuita
online a cambio de acceso a nuestra in-
formaciéon. Nada es gratis, siempre hay
un costo, y en este caso es la invasion
a la privacidad, es decir, el acceso a la
informacion que tenemos guardada en
el dispositivo (imagenes, archivos, in-
formacion de la libreta de contactos del
mail, o del teléfono mévil).

POR MARISA ELENA CONDE

¢Cual es la finalidad de esto? Por un
lado, acceder a direcciones (direccion
de correo electrénico y/o numeros tele-
fonicos de nuestros contactos), o cono-
cer nuestros gustos y preferencias. Esta
informacién es comercializada a las em-
presas de marketing y como consecuen-
cia pueden llegarnos luego ofertas de
productos y servicios que no solicitamos
pero que, se adaptan al perfil obtenido a
partir de nuestros datos, establecer con-
tacto con nosotros y hasta intentar co-
meter un delito en nuestra contra (robo
de identidad, password).

Las nuevas consolas cuentan con co-
nexion a Internet. Esta opcion puede
ser anulada cuando los jugadores son
pequenos.

Existen convenciones realizadas por las
empresas que nuclean a la industria del
videojuego con asociaciones o institu-
ciones que resguardan a los menores de
edad. Cada pais tiene un codigo propio
que identifica el contenido del juego: sus
caracteristicas, narrativa, objetivos, en-
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tre otros datos. En Europa imperan las
normas PEGI, en Estados Unidos las
normas ESRB, y en otros paises las in-
cluidas en https:/goo.gl/YheCyJ

LAS NORMAS PEGI
(http://www.pegi.info/es/)

Realizan una doble clasificacion: reco-
mendaciones por edad y por contenido.
Las encontramos en la caja que contie-



ne el juego o en el juego on-line y antes
de comenzar a jugarlo podemos saber
con qué nos vamos a encontrar.

LAS NORMAS ESRB.

Realizan una clasificacion por edad y
a la vez por contenido: https:/goo.gl/
M3QCcJ

Con relacion a las consolas: La Xbox
cuenta en la configuracion de una opcién
Game Rating, que permite seleccionar
el nivel de ESRB que los padres/utores
decidan mas apropiado.

Lo mismo sucede con los juegos que uti-
lizan internet. Informa que tipo de infor-
macion es la que cada juego comparte:

[SHARES INFO

Comparte informacion: indica que se
comparte con terceros informacion que
proporciona el usuario (por ejemplo di-
reccion de correo electrénico, nimero
de teléfono, informacion de tarjeta de
crédito, efc).

Comparte la ubicacion: incluye la ca-
pacidad de mostrar la ubicacion del
usuario a otros usuarios de la aplicacion.

Los usuarios interactuan: indica la
posibilidad de exposicion a contenido
sin filtrar 0 sin censurar generado por
los usuarios, incluidas las comunicacio-
nes entre usuarios y el intercambio de
contenido multimedia por redes y sitios
sociales.

Los juegos GTA son un tipo de juegos
de estrategia y rol de naturaleza adulta y
violenta. En el Reino Unido, por ejemplo,
se anima a los docentes a denunciar a
los padres cuando conozcan casos en
que los nifos juegan a este tipo de Vi-
deojuegos (http://goo.gl/szwGak) .

Datos obtenidos a través de diferen-
tes consultas, ponen de manifiesto que
muchos menores estan jugando con
videojuegos con escenas de exirema
crueldad dirigidos unicamente al publico
adulto: un 20% de los menores recono-
ce jugar con videojuegos en los que se
dana, tortura 0 mata a nifos, ancianos o
embarazadas.

JUEGOS GTA

En Argentina, existe la ley de VI-
DEOJUEGOS 26.043 (http://goo.gl/
OzMgg2), que expresa: ‘Establécese
que los fabricantes y/o importadores
de videojuegos deberan colocar en los
envases en que comercialicen dichos
productos la leyenda ‘La sobreexposi-
cion es perjudicial para la salud’, como
también la correspondiente calificacion:
‘Apta para todo publico’,

‘Apta para mayores de 13 anos’y
‘Apta para mayores de 18 afnos’segtin
corresponda.

En el caso de la exhibicion y/o uso de
videojuegos con acceso al publico, se
debera exhibir la leyenda y la calificacion
antes del inicio del mismo”.

Por otra parte no se debera vender a
menores de edad juegos que excedan la
clasificacién correspondiente. Pero sa-
bemos, que si bien esta la ley (como su-
cede con la Ley de Prohibicion de Venta
de Alcohol a menores) muchos comer-
ciantes hacen caso omiso de la misma,
por lo que es necesaria la participacion e
implicacion de las familias.

Cuales serian los Tips que recomenda-
mos:

UNO. Conocer que existe una clasifica-
cion de los juegos

DOS. Buscar informacién acerca del vi-
deojuego que sus hijos juegan.

TRES. Antes de comprar/alquilar un vi-
deojuego conocer su tematica.

CUATRO. Acompanarlos cuando los ni-
nos/adolescentes van a comprar/alquilar
videojuegos y leer la clasificacion del
mismo. Las videoconsolas de nueva
generacion incorporan la posibilidad de
programar controles parentales, blo-
queando la lectura de aquellos juegos
que consideremos inapropiados.

CINCO. Colocar la computadora y/o con-
sola en un sitio de transito.

SEIS. Establecer (negociando) el tiempo
de utilizacion de: Notebook/Netbook/Ta-
blet/ Celular/Consola.

SIETE. Conociendo el interés (motiva-
cion) por una tematica sugerirle libros,
peliculas, obras de arte, etc. para que se
nutra y amplie su red de conocimientos.
OCHO. Planificar salidas con los chicos.
No tienen por qué ser costosas, a veces
lo simple resulta siendo lo mejor.
NUEVE. No es recomendable utilizar las
videoconsolas como recompensa 0 cas-
tigo, ya que se les otorga mas valor del
que tienen. El castigo debe estar directa-
mente relacionado con la falta cometida,

MARISA
ELENA
CONDE

Forma parte del equipo de
investigacion externo, GAMESTER,
Liderado por Dra. Graciela Esnaola
Horacek, docente de la UNTREF
(Universidad Nacional de Tres de
Febrero) sobre el uso del
Videojuego en el aula, al que
creemos que es una potente
herramienta que vehiculiza el
aprendizaje siempre y cuando esté
planificado por el docente.

por lo tanto no emplear los videojuegos
enrespuesta a una mala conducta; tam-
poco utilizarla como recompensa por
una actitud positiva en el nifio o ante
buenos resultados académicos.

DIEZ. Ensenarles a jugar de forma sana
para evitar problemas fisicos (postura).
ONCE. En el caso de observar que el nifo/
adolescente se esta poniendo nervioso o
agresivo con un juego lo recomendable
es que deje de jugar en ese momento.
DOCE. Tener en cuenta los riesgos ante
desconocidos, hablar con ellos y ensa-
yar estrategias de defensa para que al
encontrarse con situaciones incomodas
sepan lo que deben hacer y no ser sor-
prendido en su buena fe.

TRECE. Activar los controles parentales
de las videoconsolas de ultima genera-
cion, cuando los nifios son pequerios.
(Las principales consolas de videojuegos
—Xbox 360, Wii, PS3, tienen la opcion de
conectarse a Internet para adquirir nuevos
juegos, chatear o hablar con usuarios de
todo el mundo y en algunos casos, nave-
gar abiertamente por lared.) ®

BIBLIOGRAFIA

Guia para padres y educadores sobre
el uso seguro de Internet, videojuegos y
moviles, https://goo.gl/IDhOAB

Los invitamos a leer también:

Impacto de la Tecnologia en nifias y ni-
fios de América Latina Nuevos desafios
para la crianza
http://www.tecnologiasi.org.ar/chicos-
ytecnologia.pdf

La generacion interactiva en la Argenti-
na. Nifios y jovenes ante las pantallas.
http://goo.gl/HG9AQU
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