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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:

e-ducadores.com/programa/




CONTENIDOS

Recursos educativos abiertos. Nuevas y viejas
formas en la gestion de materiales educativos y
nuevas y viejas competencias docentes.

REFLEXIONES EDUCATIVAS La escuela
como organizacion que aprende en el siglo XXI.

LA NUBE EDUCATIVA 2.0
Genialy: crear contenidos geniales.

APRENDIENDO TELECOLABORATIVAMENTE
Educacion expandida:
Modificando el ecosistema escolar.

VIDEOJUEGOS Y EDUCACION
El sexismo y los videojuegos.

DECALOGO Videojuegos: Una nueva forma
de acceso al conocimiento.

RINCON GEEK Qué podemos hacer para
garantizar un futuro “lleno de empresas”.

PROYECTOS ESCOLARES Colegio tecnologico,

¢ pérdida de control o nuevos liderazgos?

CIUDADANIA DIGITAL
Identidad digital.

PROYECTOS ESCOLARES
Capturando emociones dentro de la escuela.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
Y PROGRAMACION El codigo nos incluye.

RECURSOS EDUCATIVOS
ABIERTOS: ELABORAR,
COMPARTIR, SELECCIONAR,
UTILIZAR.

La expresion “Recursos Educativos Abiertos (REA)” se uti-
lizé originalmente en el afo 2002, durante el Foro sobre
Materiales de Cursos Abiertos para la Educacion Superior
en los Paises en Vias de Desarrollo de la UNESCO. El con-
cepto inicial fue desarrollado en los siguientes términos: ‘la
provision abierta, posibilitada por la tecnologia, de recursos
educativos para consulta, uso y adaptacion por parte de una
comunidad de usuarios para fines no comerciales’.

De libre acceso a traves de la Web, los REA son utilizados
principalmente por los educadores y las instituciones como
apoyo a las practicas pedagogicas y también pueden ser
usados directamente por los estudiantes.

Los entornos virtuales nos ofrecen una gran oportunidad
para el acceso a los recursos educativos abiertos en todo
momento y lugar y para la socializacion de las nuevas pro-
ducciones desarrolladas por las comunidades educativas y
sus miembros activos. Esto promueve la igualdad de acceso
al saber, una mejora en el intercambio de conocimiento en
red y la promocion de la creatividad a partir de la (re)crea-
cion de materiales que puedan adaptarse a los diferentes
ecosistemas escolares a nivel global. Pero esta reflexion va
enfocada especialmente a aquellos educadores que, luego
de la lectura de la nota de tapa de esta edicion, decidiran
comprometerse en el desarrollo de nuevos recursos digitales
abiertos, involucrando a sus estudiantes en el diseno y en su
posterior distribucion. Esto, inevitablemente, producira “una
verdadera revolucion educativa” ya que estaran “distri-
buyendo capital simbdlico, bienes culturales y saberes”.

Si junto a nuestros alumnos, nos animamos a generar mate-
riales abiertos de calidad, no solo aprenderemos en colabo-
racion y contribuiremos a enriquecer, con nuestros aportes,
las bibliotecas de recursos educativos globales; estaremos
ademas demostrando, que no existen barreras culturales ni
tecnoldgicas para el conocimiento libre, que no importa en
qué lugar del mundo nos encontremos, cuales son las dis-
tancias reales que nos separan.

Juntos podemos atravesar puentes culturales y ser par-
te de nuestra pequena aldea global.

Prof. Cristina Velazquez
Editora General
programaeducadores @gmail.com
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RECURSOS
EDUCATIVOS
ABIERTOS

NUEVAS Y VIEJAS FORMAS EN LA GESTION
DE MATERIALES EDUCATIVOS Y NUEVAS
Y VIEJAS COMPETENCIAS DOCENTES

| afo 2010, cuando la Argentina

y otros paises de América Latina

celebraban sus primeros Bicen-

tenarios, puede pensarse como
un momento de produccién de cambios
importantes en la educacion con tecno-
logia en la Argentina y en la region. Lan-
zamiento o consolidacion de programas
masivos de equipamiento, aumento de
la inversion del Estado en introduccion
de TIC, construccién en el imaginario
politico a nivel mundial de la idea de la
tecnologia como una herramienta para
la igualdad y para la distribucién de ca-
pital simbdlico, acercamiento de la so-
ciedad a los dispositivos y plataformas
tecnologias en la vida cotidiana, entre
otros factores.

Se trat6 sin duda de la convergencia de
transformaciones de los Estados —en un
contexto de expansion de las politicas
publicas para la igualdad-, del contexto
global y de la sociedad civil para instalar

POR CECILIA GABRIELA SAGOL

un nuevo escenario en el que la escuela,
los alumnos y los docentes ocuparon un
lugar importante. La inyeccion de inver-
sion en equipos, contenidos y formacion
produjo un efecto shock, que generé un
cambio de actitud hacia lo tecnologico,
una nueva agenda educativa y una ra-
pida reorganizacion de instituciones.
También produjo, como es ldgico, incer-
tidumbre, falta de aprovechamiento y a
veces focalizacion en lo instrumental.

Lo cierto es que a partir de entonces, en
los Gltimos afos, el panoramade las TIC
en educacion se ha transformado cuan-
titativa y cualitativamente. Se observa
una incorporaciéon masiva de tecnologia
en las aulas y algunos procesos relati-
vamente avanzados de apropiacion de
los dispositivos por parte de alumnos
y docentes. Esta TIC, sumada a la alta
incorporacion tecnologica a los usos
bésicos de la vida en sociedad crea un
escenario altamente favorable a que el

mundo digital empiece a desplegar su
potencial en lo educativo.

Es necesario entonces en este punto
desde el campo educativo redefinir las
estrategias, recuperar las experiencias
transitadas, resituar las TIC en el rol
mas conveniente y productivo en los
procesos de ensefanza y aprendizaje.
Hoy ya no cobran sentido preguntas que
estuvieron vigentes afos atras como por
ejemplo ¢;se aprende mejor con tecno-
logia? Hoy seria dificil hacer cualquier
actividad sin esa mediacion y mas aun
diferenciar lo que hacemos en el mundo
virtual del analégico.

En esta etapa cobran sentido otras
preguntas: ;como lograr incorporar
las TIC a la ensefanza sustantiva de
los espacios curriculares aprovechan-
do el potencial para mejorar la calidad
académica de la ensefianza y distribuir
capital simbolico?, ;como sacar partido



de la ubicuidad del acceso a las TIC?,
¢{como convertir las aulas en espacios
de creatividad genuina y significativa?,
¢,como promover las capacidades de los
alumnos para moverse en una sociedad
que construye el conocimiento, la ciuda-
dania y los bienes de otra manera?.

Entre las mdltiples respuestas que se
pueden brindar a estas preguntas el
trabajo para la difusion, generacion
y gestion de recursos educativos
abiertos ocupa un lugar interesante que
puede ser uno de los ejes a trabajar para
dar respuestas a estos interrogantes. Si
la introduccién de las TIC nos prometié
entre otras cosas alumnos motivados,
mejores aprendizajes y creatividad, utili-
zar materiales educativos digitales pue-
de ayudar a las computadoras a cumplir
esas promesas.

EL CONTENIDO, EL DOCENTE,

LOS ALUMNOS Y LAS ALUMNAS

Los materiales y recursos son elemen-
tos esenciales en la ensenanza para
transmitir un saber. Los recursos educa-
tivos “se elaboran con un objetivo espe-
cifico para ser utilizados en un contexto
educativo y se recurre a ellos como refe-
rencia o apoyo en cualquier nivel esco-
lar. Asi como en la educacion presencial
o a distancia, y tanto en la educacion
formal como en la no formal” .

Ensenar es en buena medida gestionar
materiales educativos: crearlos, seleccio-
narlos y ponerlos a disposicion. Cuando
un docente prepara una clase, un mate-
rial de consulta o expone un tema esta
realizando este tipo de operaciones. Es
un conjunto de practicas complejas que
los docentes deben adquirir en su forma-
cién y practicar durante su trabajo y que
involucra tanto el saber disciplinar de los
docentes como el pedagégico y por su-
puesto el tecnolégico y ciertos habitos y
procedimientos profesionales como bus-
quedas o archivos. También es deseable
que este conjunto de operaciones sea
manejado por los alumnos y que puedan
llevar adelante tareas que impliquen y
optimicen este proceso.

A lo largo del tiempo los docentes han
contado con nutridas bibliotecas, enci-
clopedias, revistas por suscripcion, li-
bros de consulta, novedades editoriales,

peliculas, imagenes, libros de texto que
les proveian este tipo de recursos. Con
estos recursos los docentes han arma-
do laminas, materiales entregables 1a1
(fotocopias), exposiciones, para utilizar-
los durante las clases.

Podemos definir la gestion de conte-
nidos educativos como la forma en la
que estos son creados, administrados,
almacenados y utilizados por las per-
sonas que participan de una clase. En
la educacion con TIC la gestion del
contenido tiene particularidades, po-
tencialidades y limites diferentes al
contenido del mundo analégico. En
este punto, el soporte digital con sus
caracteristicas pesa en el proceso y en
como dichos contenidos para ser recu-
perados, utilizados, transmitidos, alma-
cenados y distribuidos en el aula.

El mundo digital pone en juego nuevos
procedimientos técnicos, académicos y
pedagogicos de trabajo con los materia-
les. Es tal vez una de las transformacio-
nes mas dificiles de llevar a cabo porque
implica cambios en muchos aspectos.

Sin embargo, creemos que es una
transformacion central que puede im-
pactar de una forma muy positiva en la
circulacion del saber, en las practicas
innovadoras y en el uso de TIC en ge-
neral. Creemos que es una practica que
profesionaliza el rol del docente y lo con-
vierte en un creador de contenidos.

Pero para esto, se requieren conteni-
dos disponibles y preparados tanto
en el aspecto técnico como en el legal,
por ejemplo, para ser parte de este tipo
de operaciones. En este plano la poli-
tica de Recursos Educativos Abiertos
(REA u OER, en inglés), impulsada por
UNESCO desde 2002 y adoptada por
muchos organismos cientificos, acadeé-
micos y educativos en todo el mundo
fue un paso muy importante.

QUE SON LOS REA

Los Recursos Educativos Abiertos son
materiales para la ensefanza —textos,
libros, infografias, mapas, actividades,
etc.- que tienen una disponibilidad tal
que permite a los usuarios -miembros
de la comunidad educativa-, libremente
y sin mediaciones, su descarga, copia,
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uso, distribucién y transmision, y sobre
todo la posibilidad de hacer trabajos de-
rivados siempre atribuyendo la referen-
cia correspondiente a sus autores.

Algunas definiciones:

2002, Forum on the Impact of Open
Courseware for Higher Education in
Developing Countries®:

“Una tecnologia disponible, para la pro-
vision abierta de recursos educativos
para consulta, uso y adaptacion por par-
te de la comunidad de usuarios con pro-
positos no comerciales. Por lo general
se encuentran facilmente disponibles en
la Web o en Internet. Su principal uso
viene dado por docentes y como sopor-
te para el desarrollo de cursos de ins-
tituciones educacionales, pero también
pueden ser usados directamente por
estudiantes. Los Recursos Educativos
Abiertos incluyen objetos de aprendiza-
Jje tales como referencias y lecturas, si-
mulaciones, experimentos y demostra-
ciones, asi como los planes de estudio,
programas y guias docentes”.

2006, David Wiley:

“Propuesta abierta de recursos educati-
vos, disponibles tecnologicamente para
ser usados, consultados y adaptados
por una comunidad de usuarios para
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propositos no comerciales. Tipicamente
estan disponibles en forma libre en In-
ternet. Pueden ser usados por docentes
y alumnos y consisten por ejemplo en
material de lectura, simulaciones, expe-
rimentos y demostraciones, guias do-
centes, etc”?.

En el afio 2012 la UNESCO* impuls6 un
manifiesto en el que establece la promo-
cion de estos materiales por institucio-
nes cientificas y académicas:

“Promover y utilizar los recursos educa-
tivos abiertos para ampliar el acceso a
la educacion en todos los niveles, tanto
formal como no formal, en una perspec-
tiva de aprendizaje a lo largo de toda la
vida, contribuyendo asi a la inclusion
social, a la igualdad entre hombres y
mujeres y a la educacion para personas
con necesidades educativas especiales.
Mejorar tanto la rentabilidad y la calidad
de la ensenanza como los resultados
del aprendizaje a través de un mayor
uso de los recursos educativos abier-
tos.”

El contenido digital y las plataformas de
Internet son especialmente adecuados
y ofrecen una gran oportunidad para la
apertura y distribucion de recursos edu-
cativos a los que puede accederse con
bajo costo en todo tiempo y lugar. Esta
facilidad de distribucion es un aporte en
varios niveles:

+ laigualdad de acceso al saber,

» lamejora en el acceso al
conocimiento

+ la promocion de la creatividad a
partir de la (re)creacion de
materiales por parte de los sujetos
de la comunidad educativa.

Trabajar con contenidos digitales permi-

te a cualquier educador:

+  Tener a disposicion abundancia
de recursos.

+  Acceder a pluralidad de contenido.
Se puede acceder con facilidad a
diferentes fuentes, enfoques, etc.

»  Acceder a contenidos
actualizados.

»  Guardar de una forma econémica
y ordenada los recursos en la
computadora, en la nube, discos,
etc.

+  Compartir los recursos
con colegas.

+  Mejorar, adaptar y articular
recursos.

Sin embargo este escenario requiere
una nueva forma de almacenamiento,
clasificacion, publicacion, acceso, uso
y reproduccion de los materiales educa-
tivos. Por lo tanto, alumnos y docentes
e instituciones capaces — en el sentido
cognitivo y material- de llevar a cabo
estas nuevas practicas. Como senalan
los autores Ramirez Martineli y Carea-
ga: “Un recurso educativo es abierto
en sentido estricto cuando se garantiza
que cualquier persona con intereses
genuinos de utilizarlo con un propdsito
desinteresado de obtener algin benefi-
cio economico, pueda acceder a él, 1)
sin tener problemas legales en materia
de derechos de autor; 2) sin que el tipo
de formato del REA o de cualquiera de
sus componentes dependa del uso de
programas informaticos comerciales; y
3) que para su edicion no se requiera
del uso de programas de licencia de uso
que hayan sido causantes de un pago,
de un acto ilicito o que sus condiciones
de uso coarten las libertades del usuario.
De carecer de alguna de estas caracte-
risticas se tratara entonces de un recur-
so educativo gratuito y no de un REA”®.

Un universo educativo con circulacion
de contenidos digitales de calidad, con
un uso pedagdgico y creativo de los
mismos no depende exclusivamente
de la capacidad de los docentes de se-
leccionarlos y manipularlos. Requiere
también un proceso de disponibilidad
de recursos aptos para ser descargados
y transformados, es decir de recursos
educativos abiertos. Esta parte del tra-
bajo queda en manos de los centros del
saber.

CONTENIDOS DE LA ABUNDANCIA

Nos encontramos en una era educativa
que Weller® llama “de la abundancia”
desde una perspectiva mas bien econé-
mica. Ahora podemos acceder de forma
rapida y sencilla a toda la informaciéon
que constituia en otros momentos el
grueso de la educacion escolar (los con-
tenidos) y ademas podemos comentarla,
recrearla y debatirla con otras personas.
Antes -en una légica que Weller llama

de escasez- estabamos limitados a la
disponibilidad de biblioteca, un manual o
a los insumos que podrian tener los do-
centes y los chicos en los hogares.

Mas alla del analisis econémico y cul-
tural que se pueda llevar a cabo, en el
mundo educativo esta abundancia de
contenidos sin barreras es una oportu-
nidad y una responsabilidad.

En primer lugar, es una forma directa
y potente de acceso cultural a bienes
simbélicos e informacion que podria
convertirse en un aporte a la igualdad
educativa y cultural extraordinaria en la
historia de la cultura. Sin embargo, sin
capacidad critica, competencias para la
blasqueda y seleccion, el acceso a estos
bienes no es efectivo. La accion educa-
tiva, la ensefnanza tiene en sus manos
entonces la amplitud y el limite de este
posible acceso al conocimiento.

Burbules y Callister sefialan en su tem-
prano libro” el riesgo de formaciéon de
“castas de informacion” frente al acceso
a los contenidos de la Web en diferen-
tes niveles de profundidad y el riesgo de
que la introduccion de tecnologias en
las escuelas prolonguen los limites de
exclusiéon si no van acompanados por
ensenanza de capacidades de manejo
del conocimiento. El acceso trae apare-
jado pensar que se encuentra informa-
cion y lo que se encuentra muchas ve-
ces es mala informacion, falsa o errada.
Senalan los autores:

“Tener acceso no significa solo contar
con un ordenador y una conexion a In-
ternet. Vinculamos aqui dos factores
que a menudo se discuten en forma
separada pero que a nuestro entender
estan estrechamente relacionados: las
cuestiones de acceso o quién puede
utilizar Internet, y las cuestiones de cre-
dibilidad quien es capaz de interpretar
lo que encuentra en la red y discernir
qué sirve y qué no sirve. Si un usuario
no logra participar eficazmente en todas
las oportunidades que ofrece Internet no
se puede decir que tenga acceso aun
cuando maneje un ordenador.”

Entonces la relacion de los usuarios con
el contenido digital debe estar mediada
y ademas promovida por agentes edu-



cativos: docentes, padres, organizacio-
nes, medios masivos, etc. Y la capaci-
dad de seleccion debe ser ensefada
como un tema en si mismo.

Entonces la abundancia de contenidos
tiene como contraparte la necesaria se-
leccion de los mismos. La relaciéon de
docentes con alumnos es fundamental
en este trabajo; la funcion de los orga-
nismos del saber (bibliotecas, universi-
dades, editoriales, centros cientificos,
escuelas, etc.), invalorable para “poner
saber en la web” y el rol de las comu-
nidades que se creen sobre temas cul-
turales y educativos, muy importantes
para filtrar y curar contenidos.

En la etapa que estamos transitando,
con el avance en el acceso material a
los dispositivos, tanto la produccion de
contenidos para la Web de las organiza-
ciones del saber, como la gestion de la
informacion, son elementos fundamen-
tales para que las TIC aporten a la igual-
dad y la calidad educativa.

Vamos a desarrollar algunos de estos
temas que tienen que ver con estos pro-
cedimientos en el mundo de los conteni-
dos digitales: las caracteristicas del con-
tenido digital, la curacion de contenidos
y los recursos educativos abiertos.

EL SOPORTE Si IMPORTA

Un contenido digital -mas alla de su ca-

lidad o tema- tiene por su formato y so-

porte las siguientes caracteristicas:

*  Puede circular con mucha
facilidad, ser enviado a cientos o
miles de destinatarios con un costo
muy bajo y con un procedimiento
muy simple.

*  Puede almacenarse
y transportarse en pequernos
dispositivos.

+  Puede ser reeditado infinitas
veces.

* Puede separarse de su “todo” de
su marco general y circular en
forma fragmentaria y articularse
con otros generando una nueva
configuracién con mucha facilidad.

+  Puede ser publicado en espacios
de alto consumo sin requerir un
procedimiento de reproduccion
complejo o costoso.

Sin duda, estas caracteristicas no son

meramente materiales sino que tienen
numerosas implicancias cognitivas, sim-
bélicas y culturales que han impulsado
muchas de las transformaciones que
hoy vivimos en el mundo de la informa-
cion, el arte o el conocimiento. Y en la
educacién no se hace una excepcion.

Asi como las trasformaciones técnicas
y materiales del texto impactan en el
consumo cultural y en las industrias,
también utilizar contenidos digitales en
procesos de ensefianza y aprendizaje,
tienen implicancias en el mundo educa-
tivo, como por ejemplo:

*  Un contenido educativo digital
tiene posibilidades de circulacion
como ningun texto en la historia de
la educacion. Es sencillo y
econdmico compartir un texto con
pares, colegas, miembros de la
comunidad educativa o incluso
sujetos desconocidos.

+ Docentes y alumnos pueden
con mucha facilidad publicar sus
producciones rompiendo el mundo

Qo

elaborar

RECURSOS
EDUCATIVOS
ABIERTOS

seleccionar

compartir

privado del aula y de la escuela e
incorporarse a la voz publica.

»  Docentes y alumnos pueden hacer
colecciones propias de recursos
didacticos almacenando
los mismos.

»  Todo contenido puede recrearse,
re-editarse o articularse con otros.

En este ultimo punto tenemos que afa-
dir varios temas importantes. La posibi-
lidad de recreacion y/o articulacion tiene
muchas consecuencias técnicas didacti-
cas y cognitivas.

*  Enprimer lugar, lleva a
repensar las unidades minimas
de los materiales escolares
(el capitulo, la leccion, la unidad,
el ejercicio, etc.)

»  Ensegundo lugar, la posibilidad
de articulacion abre un universo
infinito de creatividad a docentes
y alumnos, recuperando el sentido
del concepto de prosumidor dado
que borra las fronteras entre
consumir y producir®.
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+  Entercer lugar, la posibilidad de
recreacion potencia el poder
generativo de las TIC.

En 2008 el profesor de Harvard, Joseph
Zittrain publico The future of Internet and
how to stop it, un libro en el que revisa el
pasado y el futuro de red y la tecnologia
desde el punto de vista del concepto de
generatividad.®

Un sistema o dispositivo es generativo
en la medida en que no esta nunca com-
pletamente terminado, en que tiene mu-
chos usos que ain no se conocen, y en
que se confia en el pablico para inventar
esos usos desconocidos. Un sistema
generativo (1) facilita tareas anterior-
mente dificiles, (2) se adapta a distintas
personas y necesidades, (3) es facil de
usar y es facil convertirse en un experto,
(4) tiene bajo costo, y (5) las creaciones
de un usuario son transferibles y copia-
bles facilmente por otros usuarios.

Un combenido
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Segun Zittrain, Windows es mas gene-
rativo que los productos de Apple; el
software libre es mucho mas generativo
que el propietario, obviamente. Y la his-
toria de Internet o de la tecnologia digital
puede leerse como una tensién entre lo
generativo y los intereses comerciales
para detener, privatizar o cerrar estos
desarrollos.

La potencialidad de readaptarse de los
contenidos digitales educativos lleva la
generatividad a la educacion. Lo que
fue concebido para un trabajo préactico
puede transformarse o reutilizarse para
una evaluacion. Los recursos pueden
localizarse, reinventarse y actualizarse
y cargar valor con cada utilizacion.

QUE ES UN RECURSO

EDUCATIVO DIGITAL

Segun Littlejohn, A., Falconer, |. and

McGill' se consideran contenidos edu-

cativos digitales, los siguientes tipos

de recursos, ordenados segun nivel de
granularidad:

» Recursos digitales simples (ej, una
imagen, un video, un audio);

*  recursos informativos;

«  objetos de aprendizaje—articulacion
de recursos simples con un fin
didactico;

+ actividades de aprendizaje;

*  secuencias didacticas.

Otros autores también consideran como

contenido educativo los software y a las

plataformas o ambientes disefiados con
estos fines.

La capacidad de circulacion del mun-
do digital, este dinamico trafico de
contenidos educativos, si involucra
como nodos a docentes, alumnos,
sujetos e instituciones del saber,
centros cientificos puede provocar
una verdadera revolucion educativa
distribuyendo capital simbdlico, bie-
nes culturales y saberes.

Como sefalan algunos autores un cam-
bio importante pasa por la forma en la
que los materiales educativos son dise-
fAados, desarrollados y servidos a los
que quieren aprender.

Hay que tener en cuenta que si vamos
a apostar por un mundo educativo en el
que los materiales circulen, esta condi-
cién requiere algunos cuidados para los
que producen contenidos sea la web de
una institucién escolar, una biblioteca,
un grupo de trabajo, una empresa o un
sitio educativo.

UNO. Los contenidos deben estar
—como las bibliotecas- catalogados y
ordenados para ser recuperados —por
procedimientos tecnolégicos- con facili-

dad. Para esto existen diferentes arqui-
tecturas de informacion y practicas que
todos tenemos que hacer en la red, en
las escuelas, en los portales educativos,
en las universidades, en las bibliotecas,
en los redes sociales. El contenido digi-
tal incluye el contenido en si mismo, con
su formato y ciertos datos que lo descri-
ben, metadata. Por esta razon el conte-
nido digital debe ir acompanado de sus
metadatos basicos: autor, fecha, institu-
cion, tipo de contenido. Hay estandares
internacionales educativos tanto para el
almacenado como para el intercambio
de contenidos.

DOS. Los contenidos deben tener una
licencia capaz de alentar y autorizar su
usoO y consumo sin caer en violaciones
de propiedad intelectual o plagio.

TRES. Los contenidos deben ser técni-
camente accesibles en los diferentes
soportes, circunstancias, dispositivos,
accesibles para los usuarios que se es-
peran.

Estas condiciones estan en gran me-
dida en manos de las instituciones y
organizaciones publicas y privadas: bi-
bliotecas, centros académicos, portales
educativos, universidades que deben
proveer recursos y espacios para que
docentes y alumnos realicen la gestion.
Pero los docentes tenemos que comen-
zar a incorporar la alfabetizacion infor-
maciénal como parte de nuestra enci-
clopedia de trabajo.

LAS5 “R”

Como consecuencia de las caracte-
risticas planteadas en los paragrafos
anteriores, pensar en recursos educa-
tivos digitales es abrir la posibilidad de
los trabajos educativos con materiales
reusables, generativos, adaptables y
escalables y a una enorme circulacion
del saber a escala planetaria.

Como venimos viendo, desde 2002 esto
esta siendo promovido por UNESCO
y por importantes universidades. La
educacion abierta tiene a los Recursos
Educativos Abiertos como su capitulo
principal.

Un recurso educativo se considera un
RAE cuando esta autorizado para rea-
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lizar estas operaciones que son resumi-
das con “las 5 R™:

Retener: cualquier usuario puede des-
cargarlo y mantenerlo durante todo el
tiempo que desee (en oposicion a los
contenidos a los que accedemos en si-
tios con tarifa plana que podemos des-
cargarlos pero no retenerlos cuando de-
jamos de pagar el abono).

Reusar: cualquier usuario puede utilizar
el contenido en clases, presentaciones,
grupos de estudio, sitios web, indicando
referencias si la licencia asi lo indica.

Revisar: cualquier usuario puede adap-
tar o modificar el contenido, por ejemplo
traducirlo, fraccionarlo, etc.

Remixar: El contenido puede articular-
se en una clase o secuencia didactica o
trabajo practico con otros.

Redistribuir:
otros.

Compartir copias con

Los RAE combinan la tradicion del saber
con el aspecto colaborativo del aprendi-
zaje y redefinen de varias manera el tra-
bajo y el lugar de los educadores.

EL DOCENTE COMO
PRODUCTOR/CURADOR

DE CONTENIDOS

Gestionando contenidos digitales, el do-
cente se convierte en un productor de
contenidos. Sin embargo es necesario
dejar bien claro un punto: cuando ha-
blamos del docente productor no esta-
mos pensando en que el docente nece-
sariamente hace los contenidos desde
cero, creando un video o una infografia.
Esto puede suceder por supuesto, pero
“crear” un contenido implica también
seleccionar y combinar recursos educa-
tivos abiertos.

Como un “DJ” educativo, el docente se-
lecciona recursos' y realiza con ellos un
nuevo contenido articulando, reeditando
y resignificando recursos digitales. Se-
leccionar y combinar un mapa con una
actividad colaborativa, una infografia
con un texto que tenga un punto de vis-
ta diferente sobre determinado tema, un
video con una guia de observacion, en-
tre otros ejemplos, es sin duda producir
un contenido.

La seleccion y combinacion de materia-
les —que hoy se puede multiplicar y po-
tenciar en el mundo digital- es una prac-
tica habitual en la docencia, como vimos
al principio de esta nota en laminas y
guias entregables. Existe en la literatura
pedagogica una tendencia a hablar de
materiales autébnomos, autoinstructivos,
etc., adaptados a diferentes contextos.
Algunos pensadores conectivistas como
George Siemens han observado que,
cuando los docentes entran en contacto
con materiales de instruccién, siempre
los fragmentan en partes y los recons-
truyen de acuerdo a sus objetivos. Si
les proveemos los materiales como ob-
jetos de aprendizaje estas operaciones
se pueden hacer con mayor eficacia y
la energia depositarse en la creatividad.
Estas operaciones son muy valiosas
hoy en el mundo digital y la sociedad del
conocimiento.

La curacion es una de las actividades
mas importantes de Internet y no es di-

ficil reconocer en esas acciones la prac-
tica docente:

“.. curacion’ es una de las palabras
mas usadas en la actualidad. Uso esta
palabra habitualmente porque encapsu-
la el valor de encontrar lo mejor de lo
que ya existe y de manera de que uno
no necesita repetir el esfuerzo; compar-
tir con la audiencia trabajos que merez-
can atencion y complementar el trabajo
propio con lo que otros hacen. ;Qué
hace un curador? En museos, bibliote-
cas, galerias y bodegas, los curadores
buscan, atrapan, seleccionan, verifican,
agregan contexto y explicacion, presen-
tan y recomiendan lo que hay recolec-
tado™”.

La curacion es un concepto usado en
el marketing, en el arte y en el periodis-
mo. Pensando en la escuelas, en las
clases, en los materiales, ;qué nece-
sita un docente para ser un curador?,
¢qué conocimientos y herramientas
tenemos que anadir a nuestro bagaje
en los tiempos de Internet?.

+  Primero y principalmente:
conocimiento de las materias
que ensefnamos. Esta capacidad
es fundamental para seleccionar
y producir materiales para los
alumnos. Es cierto que uno puede
confiar en sitios web de
reconocidos o centros de saber
pero el criterio propio es
fundamental. Como siempre,
el buen docente de Matematica
es el que mas sabe Matematica.
Todo lo demas se articula sobre
este saber.

+  Ensegundo lugar, capacidad de
evaluar la adecuacion del material
a su clase, su aula, su contexto,
sus alumnos. En internet hay
mucha informacién pero no
siempre esta organizada de la
manera que la necesitamos en un
contexto didactico. Por eso,
el docente debe ser capaz de
fragmentar el material, de
recortar zonas y
recontextualizarlas, de
organizarlas en narrativas, en
secuencias didacticas, en
exposiciones y en consignas.

*  Antes de entrar en cuestiones
instrumentales —que las hay-
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deberiamos considerar como
positivo para un docente curador
ciertas capacidades de trabajar en
forma colaborativa en Internet,

es decir participar de grupos

y entornos de aprendizaje,

cursos y otros circuitos del
conocimiento. En estos espacios
el docente puede encontrar y /o
chequear informacion.

+  Capacidades para guardar
informacion en espacios
personales y/o compartidos en
forma recuperable a través del
manejo de carpetas, etiquetas,
social bookmarking, entre otras
opciones. En otras palabras
juntando este punto con el anterior,
capacidad de armar y atender un
PLE (Entorno personal de
aprendizaje).

+  Capacidades mas bien
instrumentales para descargar
materiales e intervenirlos:
cortarlos, sobreescribirlos,
subtitularlos, incluirlo en blogs,
presentaciones, videos.

Existen herramientas especificas para
la creacion docente:
http://ticyrea.blogspot.com.
es/2015/01/20-herramientas-para-
crear-actividades.html#.VrgZbdvhDIX

o las que encontramos en plataformas
como Tiching (http:/ar.tiching.com/),
OER (OER lesson builder o Open Author
https://www.oercommons.org/ ) o Merlot
(Content Builder https://www.merlot.org/
merlot/index.htm ).

En relacion con lo anterior, es importante
conocimiento de las licencias, permisos,
buscadores, normas de citado y referen-
cia y otros procedimientos para utilizar
materiales de otros, como senalamos
arriba “alfabetizacion informacional”.

Es importante reflexionar e investigar
sobre estas posibilidades, experimentar
con ellas, hacer, avanzar, equivocarse,
y compartir lo que hagamos porque hay
mucho por ver y transformar. Como se-
fiala Howard Rheingold en el prologo de
Multitudes inteligentes: “Mi parte opti-
mista, que cree que la libertad, la demo-
cracia, la educacion y la comunicacion
han conseguido grandes logros en los
500 o 5000 ultimos anos, a pesar de los

demas avances, mucho menos positi-
vos, de nuestra especie, cree también
que si comprendemos la fuerza de las
herramientas con que contamos, tal vez
consigamos determinar el modo en que
se emplearan en el futuro.” ®
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Es un programa, dirigido a estudiantes del Nivel Medio, que conocimientos y habilidades de los estudiantes que buscan
les permitira certificar sus conocimientos y habilidades en el alcanzar:

uso de diversas herramientas informaticas como procesador
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presentaciones, publicaciones, paginas Web, imagenes, Mejor calidad en sus tareas escolares.

entre otros), favoreciendo su utilizacion como herramientas g E
para el aprendizaje significativo. - Mejores oportunidades en un futuro mercado laboral.

Este programa es una eficaz manera de avalar los - La satisfaccion de demostrar sus habilidades y conocimientos.

Es un programa, dirigido a la Comunidad, que permitira A través de cursos virtuales desarrollados en plataformas

certificar los conocimientos y habilidades en el uso de educativas especialmente disefadas y ademas, en centros

diversas herramientas informaticas como procesador de educativos autorizados, se desarrollan capacitaciones que
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El potencial que representan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (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
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La eacuela

COMO ORGANIZACION QUE APRENDE
EN EL SIGLO XXI

POR PAOLA A. DELLEPIANE

| resumen del informe HORI-
ZON Edicion 2015 (Ensefianza
Primaria y Secundaria), produ-

cido conjuntamente por el New R

Media Consortium (NMC), identifica y e A5
describe seis tecnologias emergentes oportunidades CORTO PLAZO

i fi n im ignifica- de Aprendizaje -A Incremento del uso del
ty' it dle e o? pa;:)to sr(gﬁ .hca auténtico. 54 Aprendizaje Mixto o Hibrido.
ANOR 15 SSUUIAS O S PrOXETOS o Desarrolio del Aprendizaje STEAM.
anos, atendiendo siempre a tres plazos Formacion TIC
de adopci6n y resolucion: a corto plazo para los docentes.
(de 1 a 2 anos), a medio plazo (de 3 a 4
anos) y a largo plazo (de 5 a mas anos). DIFICILES A
El grafico sintetiza las tendencias y tec- Personakzacki yMEDG HAZD

p L del aprendizaje. ’ Incremento del uso de enfoques
nologias emergentes para los proximos . de Aprendizaje Colaborativo.
5 anos. Replanteamiento B i Cambio del rol de los alumnos:

del rol del docente. de consumidores a creadores.
Asi, podemos decir que conceptos como
“formacion continua”, “aprender a apren- MUY DIFICILES
der”, “entornos flexibles de ensefianza”, Extension de las A RGO BIAD
i . ida” innovaciones en la !

(o] eduqacnén a lo largo de toda la vida”, R Foplaniaainisid del Slclonamientd
han dejado de ser conceptos nuevos o . de los centros escolares.
aislados. La escuela hoy se enfrenta en- Ensefianza del e Evolucion a g"Oq"es de
tonces al desafio de generar un nuevo Bt Aosendizage ok,
modelo pedagogico para un nuevo tipo :
de conocimiento, que ya no es individual >
sino que pertenece a una organizacion 2016 2017 2018 2019 2020

o comunidad que es capaz de dar dina-
mismo y mejores respuestas.

Por ofra parte, el uso de dispositivos movi-
les y otras tecnologias, junto a la presen-
cia generalizada de Intemet y de nuevos
enfoques de formacion, han dado lugar en
estos ultimos afos a un aprendizaje mas
centrado en el alumno, en el que se ob-
serva tacitamente mayor autonomia so-
bre las herramientas y los contenidos que
utilizan, con la posibilidad de personalizar
sus propios itinerarios de formacion: el lla-
mado aprendizaje adaptativo.

En este contexto social y cultural, po-
demos pensar también en un nuevo
concepto de innovacion. Siguiendo a Al-
bornoz (2009), en términos mas especi-
ficos, la innovacion conlleva el propoésito
de mejorar el posicionamiento de las or-
ganizaciones mediante la incorporacion
de tecnologias y conocimiento, y asi, se

CORTO PLAZO
1 ano o menos

Trae tu Propio
Dispositivo (BY00).

Tecnologias de
Aprendizaje Adaptativo.

Makerspaces.

concibe el aula como el espacio para
trabajar por proyectos y llevar a cabo
actividades colaborativas. Haciendo un
analisis a gran escala, la innovacion
constituye “la base de lo que hoy se de-
nomina como sociedad del conocimien-
to, y es también uno de los motores de la
globalizacion” (Albornoz, 2009:11).

Por otra parte, existe un fuerte recono-
cimiento de la comunidad de aprendi-

MEDIANO PLAZO
2 a 3 anos

Impresion 3D.

LARGO PLAZO
de 4 a 5 anos

Insignias digitales.

Tecnologia
"Wearable".

zaje como generadora de conocimiento,
que desafia los puntos de vista tradi-
cionales de aprendizaje y experiencia
personal. Esto no quiere decir que el co-
nocimiento formal ya no sea necesario,
lo es, pero ahora no representa la Gnica
manera de concebir el conocimiento, el
“saber qué” y el “saber como”.

Volviendo a las tendencias y desafios
educativos para los proximos afnos en



las escuelas, sin dudas el rol de los
alumnos mutara en el medio plazo. De
ser consumidores, se convertiran en ac-
tivos creadores y podran demostrar sus
conocimientos mas alla de los exame-
nes y las tareas realizadas. Con la incor-
poracion en el aula de las herramientas
TIC que actualmente disponemos, la
escuela tiene una gran oportunidad para
fomentar la creatividad y la adquisicion
de habilidades productivas, contribuyen-
do a que los alumnos se impliquen mas
en el aprendizaje mediante la investiga-
cion, la narracion digital y la produccion.
No podemos dejar de mencionar el de-
sarrollo de videojuegos y el acceso a la
formacién en programaciéon como com-
ponentes también relevantes de esta
tendencia.

El problema entonces es que algo debe
cambiar en la escuela como institucion:
“... en la Sociedad del conocimiento, la
escuela debe transformarse en una or-
ganizacion que aprende, con capacidad
para aplicar modelos de “gestion del
conocimiento” (De Arteche, 2002) que
posibiliten "fomentar el aprendizaje mul-
tidisciplinar, cuyos tres beneficios clave
para los alumnos son la colaboracion,
el pensamiento critico y la retencion del
conocimiento” (Horizon 2015, pp5).

El concepto de “organizacion que
aprende” nos acerca entonces a una
idea de proceso mas que de resultado
o producto final, en donde se privilegia
el aprendizaje colaborativo potenciado
por un alto compromiso personal. El
camino hacia un aprendizaje profundo,
un tipo de aprendizaje que proporcione
a los estudiantes contenido de calidad
de manera innovadora, que les permi-
ta aprender primero y luego aplicar lo
aprendido.

Asi, el conocimiento forma parte de los
activos intangibles de la escuela -parte
de su capital intelectual- mientras que la
comunicacion y la cultura conforman el
medio para la creacion y difusion de ese
conocimiento.

Por otra parte, Nonaka (2000), propone
que la dinamizacién del conocimiento
puede darse a través de:

+ Conocimiento tacito o implicito,
es aquel que reside en las
personas (ideas, experiencias,
valores, saberes profesionales)

y que resulta dificil de transmitir al
resto de las personas.

+  Conocimiento explicito,
tradicional y compartido por todos
los miembros. Forma parte de toda
la informacion utilizada dentro de la
organizacion.

Podemos decir que la gestion del cono-
cimiento consiste en el proceso de ge-
neracion, estructuracion, intercambio de
conocimiento y su posterior aplicacion,
dando paso de un conocimiento indivi-
dual a uno colectivo, que deriva de la
experiencia y el conocimiento de los que
participan en el proceso.

Es importante en el modelo de gestion
del conocimiento de instituciones educa-
tivas que aprenden a propiciar una cultu-
ra colaborativa entre diferentes actores:
estudiantes, docentes, comunidad, em-
presa, otras instituciones, y no poner ala
tecnologia como fin ultimo de la gestion
del conocimiento, sino focalizarse en
crear las condiciones internas que favo-
rezcan los procesos relacionados con el
conocimiento.

De aqui podemos concluir que el ma-
yor aporte de conocimiento de una
organizacion es propiedad de los in-
dividuos, y justamente, cuando se ges-
tiona este capital intelectual de manera
optima y se desarrollan mecanismos
que promueven que cada dia se mejore
lo que se hace, estamos en presencia
de organizaciones que aprenden: cual-
quier organizacion que aprende puede
producir innovacion con los recursos
propios y a través del capital intelectual
o intangible. Luego, la transferencia de
los aprendizajes individuales contribuye
al conocimiento de la organizacion, y es
necesario que este aprendizaje se pro-
duzca en comunidades de practica, de
manera de pensar en una escuela que
actualice permanentemente sus conoci-
mientos en un aprendizaje continuo.

En tanto en el ambito educativo, nos en-
contramos en el debate en torno a dos
planos: el primero, mas preocupado por
los procesos de aprendizaje y mucho por
los resultados, la productividad y los ob-
jetivos; el segundo, preocupado por los
contextos de aprendizaje y por analizar
lo que sucede en las aulas.

Durante varios anos, el primero de los
planos ha ocupado un lugar relevante
en el debate educativo, no obstante, el
segundo, comienza a hacerlo, y con una
marcada tendencia en ascenso.

PAOLA A.
DELLEPIANE

¢CUALES SON LOS RETOS ACTUALES
DE LA ESCUELA?
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ZQUE PASA CON EL ROL DEL DOCENTE?
En este contexto, tenemos que conside-
rar un nuevo tipo de profesor, que gene-
re nuevo conocimiento, pueda adaptario
y actualizarlo, y que esté inmerso en un
proceso continuo de actualizacion y no
solo se aboque a la ensefnanza.
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La formacién de los docentes resulta
ser uno de los elementos imprescindi-
bles para abordar los desafios para los
proximos tiempos: de conocer, definir y
resolver en el ambito de la educacion pri-
maria y secundaria, la generalizacion de
la innovacion en la ensefnanza.

Tenemos que tener presente que solo
desde la diversidad, el desorden y la
multidisciplinariedad, es posible la inno-
vacion. ®
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Genia!l

CREAR CONTENDOS GENIALES

ara esta nueva edicion quisié-
ramos compartir una creativa y
atractiva aplicacion 2.0 llamada
Genial.ly. Una Webapp, gratuita
y en castellano con la que podemos crear
todo tipo de contenidos online enriqueci-
dos con dinamismo, interactividad y re-
cursos externos. Nuestra imaginacion nos
permitira hacer presentaciones, tarjetas
de felicitacion, lineas del tiempo, curricu-
los, carteles , invitaciones, posters, guias,
mapas, infografias, canvas y postales...
con gran cantidad de efectos y un amplio
abanico de recursos digitales, todo de una
forma sencilla e intuitiva.

Una de las caracteristicas mas destaca-
bles, y a la vez muy préctica, es la posibi-
lidad de utilizar las muchas plantillas he-
terogéneas que se nos ofrece en su web.
Se pueden usar como base para nuestra
creacion, invirtiendo un tiempo investigan-
do las diferentes plantillas podremos en-
contrar, modificar y adaptarla a nuestras
necesidades.

Tampoco quisiéramos olvidar otras ca-
racteristicas importantes e interesantes
como: los elementos graficos de dife-
rentes tematicas para ilustrar nuestras
creaciones, los cerca de 2000 conteni-
dos diferentes para enriquecer nuestras
creaciones (mapas, wikis, graficos, redes
sociales, videos, etc.), el guardado de to-
dos los cambios de manera automatica y
estadisticas sobre el uso que hacen otros
usuarios de nuestras creaciones.

Una vez finalizado nuestro proyecto tene-
mos diferentes posibilidades: compartir la
creacion en redes sociales, obtener el co-
digo para incrustarlo en una web, descar-
gar un archivo comprimido para disponer
de una copia en nuestro ordenador, dupli-
carlo, enviarselo por correo a un amigo o
bien eliminarlo.

Ante tantas posibilidades podemos caer
en el error que es una herramienta com-
pleja, pero nada mas lejos de la realidad.
Genial.ly resulta muy facil de comprender,
independientemente de los conocimientos
digitales que se tengan, la puede utilizar
cualquiera ya que ha sido disefiada para
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ser una opcion valida en el sector educati-
vo y pensando en nuestros alumnos.

https:/Awww.genial.ly/

GUIAS TECNICAS

(TUTORIALES Y VIDEOTUTORIALES)
https//goo.gl/7DOSJb
https://youtu.be/VznRviR8pBU
http://goo.gl/KqEbCY

EJEMPLOS Y OBJETOS
DE APRENDIZAJE

Haz tu clase genial:
http://goo.gliw02e9J
La célula:
http://goo.gl/HzwL57
Dinamicas musicales
y Competencias TIC:
http://goo.gl/mJEqnW
La evolucion de la humanidad:
http://goo.gl/EX187e

PROPUESTAS DIDACTICAS

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

® Elaborar posters de temas relacionados
con los contenidos del curso que incluyan
material multimedia, trabajos de recopila-
cion, presentaciones personales, etc.

® Presentar comentarios de libros de lec-
tura, comentarios de diapositivas de arte,
explicaciones de procesos experimentos
del laboratorio, etc.

® Crear el PLE de la clase con los enlaces

EL AUTOR

Diplomado en Educacién 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.

mas utilizados.

® Presentaciones en conferencias, po-
nencias y comunicaciones de cualquier
ambito educativo o profesional.

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

® Disenar canvas para reforzar conceptos
0 explicaciones en el aula.

e Crear lineas del tiempo multimedia de
personajes historicos.

“Lo poco que he aprendido carece de
valor, comparado con lo que ignoro y no
desespero en aprender’.

René Descartes (1596-1650)

Filésofo y matematico francés. @
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Recursos tradicionales
+ recursos tecnoldgicos
+ propuestas pedagogicas solidas
= aprendizajes significativos

Aula Digital Moévil (ADM) + Office 365 para Educacion + Robdtica educativa
+ Campus Virtual Institucional + Proyectos Telecolaborativos
+ Soluciones Educativas Tecnoldgicas
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EDUCACION EXPANDIDA

POR CRISTINA VELAZQUEZ

Modificando el
ecosistema escola

n el mes de marzo se cumplie-
ron 15 anos desde la primera
vez en animarme a involucrar a
mis estudiantes en un proyecto
telecolaborativo internacional.

Fue mi vinculacion con la Red Interna-
cional TELAR-IEARN, lo que modifico
profundamente mi vida pedagdgica y
me marco un camino que jamas aban-
donaria. Apenas comenceé a recorrerlo,
comprendi que era posible atravesar
las paredes de las aulas y los edificios
escolares y, gracias a Internet, pasar a
integrar, junto a mis alumnos, a otros
colegas y a estudiantes del otro lado
del mundo, un entorno de aprendizaje
significativo sin fronteras. Lo que, en
la vivencia, se traduce como un ancho
mundo termina convirtiéndose, para
nosotros, en una pequena aldea global
en el sentido positivo del término.

Recorriendo el primer tramo del camino,
descubrimos que era posible ensefar y
aprender de una manera diferente, con
una motivacion mas fuerte, involucran-
donos con el conocimiento de otra for-
ma y sintiendonos, TODOS, como los
verdaderos protagonistas.

Buscamos y encontramos propuestas
telecolaborativas disefadas por otros
educadores, en las que tuvimos la opor-
tunidad de involucrarnos.

Primero fue “Puertas a la Paz”, una ex-
celente propuesta en la que, comunida-
des educativas de diferentes lugares del
mundo, se integraban a traves de un tra-
bajo colaborativo, que apuntaba a lograr
una cultura fundamentada en la paz.

Y mas tarde fue “Ositos de Peluche”,
una bellisima iniciativa en la que dos
escuelas hermanadas se envian mu-
tuamente, a través del correo postal, un
osito de peluche, que tendra la mision
de llegar a su nuevo hogar y realizar un
diario de viaje con todas sus vivencias
para luego compartirlas a través de un
medio digital. Una propuesta simple y
creativa para alentar la lectoescritura y
servir como vehiculo para promover el
entendimiento cultural entre los estu-
diantes de diferentes regiones geogra-
ficas. Idea que trasciende aun mas, si
se tiene en cuenta que transitabamos el
ano 2001. Si, hace 15 arios atras... Por
aquel entonces solo existia la Web 1.0
y los participantes podiamos comuni-

carnos, unicamente, a través del correo
electronico.

Durante el segundo tramo de este cami-
no tan fascinante, nos animamos a mas:
disenar y desarrollar nuestros propios
proyectos telecolaborativos.

La Red TELAR (Todos En LA Red), una

iniciativa de la Fundacion Evolucion, fue

quien nos brindé los espacios y confié en

nosotros. Y como consecuencia de ello,

junto a mis alumnos y durante el periodo

2003-2014, pensamos, disefiamos, tes-

teamos y desarrollamos varios proyec-

tos telecolaborativos internacionales, en

los que participaron cientos de escuelas

y miles de estudiantes de diferentes lu-

gares del mundo (esto es real y sin nin-

guna exageracion).

Entre los proyectos mas significativos

desarrollados se han destacado:

»  Tour por el Mundo,

+ TELAR va alaescuela,

*» EnClave de FE,

*  Alumnos Educadores,

» Ciencia enREDada,

+  Celebraciones en la Red (http://pro-
yectocelebracionesenlared.blogs-
pot.com.ar/)



Mas tarde llegaron:

*  Un Mundo de Juegos (http://proyec-
tounmundodejuegos.blogspot.com.
ar/),

*  Monumentos del Mundo (http:/los-
monumentosdelmundo.blogspot.
com.ar/).

Y junto a nuestros “comparieros del
mundo” comprendimos que, en este tipo
de experiencias educativas telecolabo-
rativas (como ya lo he planteado en al-
guna edicion anterior de esta publicacion
o en mi libro “Estrategias pedagdgicas
con TIC"):

+  Existe mayor motivacion y compro-
miso.

» Se aprende para UNO y también
para el OTRO, lo cual implica un
aprendizaje colaborativo.

+ Es necesario un mayor desarrollo
de la creatividad, en docentes para
adecuar la metodologia al curricu-
lum y en los alumnos para alcanzar
de la mejor manera los objetivos
propuestos.

» Posibilita un conocimiento real y
significativo a partir de la investiga-
cién, que se convierte en una ins-
tancia fundamental, ya que primero
hay que DESCUBRIR para luego
poder TRANSMITIR.

+ Fomenta la creacion de verdaderas
comunidades de aprendizaje.

Y entonces, durante el ciclo 2015, surgio
la necesidad de “ir por mas”: de encon-
trar la manera de motivar y acompanar
a otros educadores del mundo a dise-
nar e implementar sus propios pro-
yectos telematicos globales.

En un principio la idea parecia imposible
de llevar a la practica. Luego comenzo
a ser viable, a partir de la firma de un
convenio, entre el Instituto Nacional Su-
perior del Profesorado Técnico (INSPT)
de la Universidad Tecnologica Nacional
y Universia de Espana para el desarro-
llo de MOOCs (cursos masivos, abiertos
y gratuitos) en la Plataforma Miriada X
(https://goo.gl/dm5x6V).

Una primera iniciativa denominada “En-
contrando tesoros en la Red” propu-
so, a miles de participantes de todo el
mundo de habla hispana, diferentes for-
mas de buscar y encontrar informacion
valiosa en Internet.

Este fue solo el primer paso en esta eta-
pa, porque esta experiencia, nos llevo

a pensar una nueva iniciativa formati-
va para educadores en general, con la
propuesta de acompanarlos en el dise-
Ao de sus propios proyectos educativos
innovadores.

Cientos de docentes de diferentes luga-
res del mundo se sumaron a este curso
virtual masivo denominado “Diserio de
proyectos educativos innovadores
con TIC”. Como producto de su creati-
vidad y del trabajo colaborativo con sus
pares, surgieron mas de 200 proyectos
que cumplieron con un requisito funda-
mental: ser telecolaborativos, es decir,
estar abiertos a la participacion futura
de grupos de estudiantes y educadores
de diferentes rincones del mundo.

Finalizado el MOOC, se realizé una pri-
mera revision de las propuestas y se
seleccionaron 71 de ellas, que destaca-
ban por sus caracteristicas y viabilidad,
para que pasaran a integrar nuestra
Red de Proyectos Telecolaborativos
e-ducadores.

Por otra parte, invitamos a los autores
de dichos proyectos a continuar tra-
bajando en una nueva propuesta de
formacion para enriquecer juntos y en
forma colaborativa los proyectos dise-
fados y dejarlos “a punto caramelo”
para su desarrollo futuro a nivel global,
y posibilitar que docentes y estudiantes
de diferentes lugares del mundo pue-
dan vivir una experiencia educativa di-
ferente.

A esta nueva iniciativa la denominamos
“Potenciando nuestros proyectos”
&Y como lo estamos haciendo?

Invitamos a educadores especialistas
en tecnologia y en aprendizaje basado
en proyectos telecolaborativos a ser tu-
tores en este proceso mejora y de cons-
truccion colaborativa dentro de nuevos
y motivadores ambientes de aprendiza-
je que desarrollamos en forma conjunta.

En esta nueva etapa, cada participante
aporta lo suyo, refuerza su personali-
dad y siente que es util y capaz para
desarrollar propuestas que ya tienen un
alcance global y muy pronto lo tendran
aun mas.

Hemos conformado una verdadera co-
munidad, nos enriquecemos, aprende-
mos y demostramos que no existen las
barreras culturales ni las tecnolégicas.
Sin atender a las distancias reales que
nos separan y atravesando puentes
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culturales, somos parte de nuestra pe-
quena aldea global.

Vamos cumpliendo las metas propues-
tas, el grupo se ve recompensado y
sentimos que vamos teniendo éxito...

En apenas un par de meses, miles de
alumnos y docentes del mundo estaran
participando en proyectos que hemos
desarrollados juntos. Esto es un éxito...

EL EXITO DE LA COLABORACION.
Expandimos nuestros horizontes, pro-
moviendo un aprendizaje global sin
fronteras, en todo momento y lugar.
Modificamos el ecosistema escolar,
acercando el mundo a las aulas para
aprender juntos y en colaboracion... en
una cultura global.

Accede a nuestra Red y participa de
nuestros proyectos:
http://e-ducadores.org/enred/ ®
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EL SEXISMO
Y LOS
VIDEOJUEGOS

POR MARISA ELENA CONDE

n el ano 2012 Anita Sarkeesian,
Licenciada en Ciencias de la
Comunicacion en la Universidad
Estatal de California y Master en
Pensamiento Social y Politico en la Uni-
versidad de York, inicid una campana en
Kickstarter para recolectar seis mil déla-
res para producir su proyecto "Damisela
en apuros: Tropos contra mujeres”;
logrando sobrepasar su meta, lo que le
permitio financiar su investigacion respec-
to al rol que desempena la mujer en los
videojuegos, desde sus inicios hasta hoy.

El mundo de la programacion no es
exclusivamente masculino, sino que
cada dia son mas las mujeres que se
animan a estudiar las Ciencias de la
Computacion y de hecho a programar
videojuegos. La principal preocupacion
de Anita, una jugadora experta desde
su infancia, fue y sigue siendo la falta
de imaginacion de los desarrolladores
de videojuegos, para romper lo que de-
nomina “tropo” en el que las mujeres, se
encuentran “damiselizadas”.

No es novedad que el mundo ligado a las
ciencias no es de facil acceso a las muje-
res. Muchas cuestiones marcan esta di-
ferencia, entre ellas, que el salario no es
igual, aun teniendo que cumplir con las
mismas tareas y responsabilidades, no
significa igualdad de remuneracion. Otra
cuestion tiene que ver con la mujer y su
rol de madre. No siempre es compatible,
y sumado a que las mujeres se auto-exi-
gen para poder cumplir con el cuidado de

la familia y el trabajo, muchas veces se
producen situaciones en las que la mu-
jer debe optar y prioriza su familia pos-
tergandose en su desarrollo profesional.
La tecnologia esta permitiendo que esto
pueda ser compatible por lo que surgen
nuevos formatos de contratacion.

El teletrabajo ha venido a dar un impul-
S0 a muchos; mujeres y personas con
discapacidad que encuentran en esta
forma de trabajo el ideal para poder or-
ganizar su vida sin descuidar los aspec-
tos familiares. En la Argentina las muje-
res que se desempernian teletrabajando
son mayoria.

En los ultimos afos se estan alentando
carreras y puestos de trabajo no tradi-
cionales que animan a la produccion de
objetos multimedia, por lo que las oportu-
nidades de formacion y de trabajo se han
estado incrementando.

Un sector importante del mundo de los
negocios esta comprendiendo que la
mujer esta cambiando y que no se con-
forma con el rol histérico que ha venido
desarrollando y que ha sido impuesto por
la sociedad. Los que se animan a modifi-
car el “public object”al disenar productos
encuentran que su empresa aumenta di-
videndos, y estan dando una “vuelta de
tuerca” al mercado acercando propues-
tas para las mujeres de este siglo, con-
templando nuevas perspectivas.

AYER Y HOY EN LAS NARRATIVAS
Respecto al uso de videojuegos hoy no-

tamos que un enorme cantidad de mujeres
juegan con aplicaciones ya sea en el teléfono
maovil (descargadas directamente) o en las
redes sociales. Segun una investigacion rea-
lizada por una revista especializada “IGN" en
Espana el 47% de los jugadores de videojue-
gos son mujeres y en esto tiene que ver que
cada dia son mas las mujeres que interac-
tuan con la tecnologia. Candy Crash, Pre-
guntados, entre muchos otros juegos a los
que se accede a traves de las redes sociales
estan indicando un cambio en los hébitos.

Estamos asistiendo a una lenta transforma-
cion social en la que a las ninas se las esti-
mula a jugar con otros juguetes diferentes
y no los tradicionales que perpettan el rol
mujer-mama-ama de casa (la cocinita, las
muriecas, el set de escobita, etc.). Hoy reci-
ben juegos de ingenio, bloques, juegos para
hacer ciencia, efc., lo que alienta a la apertu-
ra de nuevas perspectivas.

Anita analiza en su investigacion “"Damisela
en apuros: Tropos contra mujeres”; y advierte
que historicamente el papel que se le reserva
a la mujer en las narrativas de los videojue-
gos es el de objeto: “dama en apuros” que
debe ser rescatada. En otros la mujer pasa a
ser un premio o tesoro a recolectar.

El rol de "dama en apuros” lo podemos ver
claramente en Mario Bross (de los 14 jue-
gos producidos, en 13 hay que rescatar a
la princesa "Peach”) otra tanto sucede en,
Donkey Kong y en Prince of Persia, por
ejemplo. La mujer es un ser desvalido que
s6lo puede salir del apuro en el que se
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En Final Fantasy VI, Terra, su protagonis-
ta, mitad Esper y mitad humana, a quien
le preocupa la imposibilidad de sentir las
emociones, debe luchar para eliminar el
mal, y esta lucha hacia el final se va hu-
manizando a la vez que pierde sus pode-
res. El amor hacia los nifios es lo que le
permite conectarse con su mitad humana.

Hace un tiempo que ha comenzado a
surgir lo que se denomina “Piratear al
género” y se realizan re-versiones de
clasicos donde hay que salvar al “hom-
bre en apuros”. Aunque los roles se in-
viertan estos videojuegos no representan
una amenaza a la masculinidad.

Sélo el 4% de los videojuegos que exis-
ten en el mercado en su narrativa pre-
sentan heroinas.

Creo que terminar con el sexismo tiene
su oportunidad con el ingreso de mayor
cantidad de mujeres desarrolladoras y
programadoras que se sumerjan en esta
cuestion y generen otro tipo de videojue-
gos donde el rol de la mujer tenga otras
chances.
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VIDEOJUEGOS:

UNA NUEVA FORMA

DE ACCESO AL CONOCIMIENTO.

POR MARISA ELENA CONDE

Para pensar en “otra escuela” es imprescindible experimen-
tar, encontrar nuevas maneras de acceder al conocimiento.
Laindustria de los videojuegos produce materiales de calidad
que movilizan a los estudiantes a que, en numerosas situa-
ciones, salgan a buscar informacion extra en libros, enciclo-
pedias de historia antigua y de mitologia para extender sus
conocimientos y comprender mejor el videojuego que estan
jugando.

Hay jovenes que se acercan a fuentes historicas para com-
probar si hay similitud entre los personajes y las situaciones
planteadas en el juego. Otros aprenden motivados otras len-
guas, porque desean entender el idioma original del juego.

No solo las Neurociencias han descubierto que el aprendiza-
je en red es mas significativo, sino que aquel contenido que
nos emociona y nos moviliza se apropia mas facilmente y
perdura en el tiempo.
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Podremos discutir sobre el uso o no de los videojuegos en
educacion, pero hay algo que es indiscutible y es la inmersion
del jugador mientras esta intentando cumplir con los objetivos
propuestos.

Es posible encontrar nuevas formas de acercar el conoci-
miento a los estudiantes, a partir de la creacion de un pro-
grama piloto que incluya videojuegos, detallando cuidadosa-
mente objetivos, expectativas y fundamentandolo para que
los directivos se involucren en la experiencia.

Los contenidos pueden ser trabajados con diferentes herra-
mientas en simultanea, una no excluye a la otra, sino que
pueden integrarse en beneficio de los estudiantes.

¢ Qué se deberia tener en cuenta para que esta experiencia
resulte exitosa?

INDAGAR ACERCA DE CUALES SON LOS
DEOJUEGOS SELECCIONADOS POR
LOS ESTUDIANTES, EN SUS EXPERENCIAS
CAS HABITUALES.

grupek




Una vez seleccionado el videojuego por parte del docente,

se sugiere crear una ficha con diferentes categorias de analisis,
integrando el contenido especifico que se desee ensenar,

para que los estudiantes puedan luego completar a modo de
evaluacion.

Utilizar un vioeojuego como
disparador 0 como cierre en el
desarrollo de un contenido
curricular en particular.

. PERMITIRLES A LOS ESTUDIANTES EMPLEAR
. VIDEOJUEGOS PARA EXPONER EN UNA CLASE

. ESPECIAL GRUPAL, SOBRE UN TEMA CURRICULAR
ESPECIFICO. ESTO DEMANDARA QUE ELLOS

. INVESTIGUEN Y ENCUENTREN QUE VIDEOJUEGOS
. SE PUEDEN UTILIZAR.



Proponerles a los estudiantes prototipar (crear el guion)
de un videojuego en funcién de la propia experiencia,
trabajando en forma grupal y pensando diferentes
niveles de complejidad en los que se deba plantear

la solucién a diferentes conflictos.

. Explicar previamente a los padres qué experiencia se
. desea llevar a cabo, detallando contenidos curriculares
. atrabajar y una vez desarrollada la experiencia

. invitarlos a una clase abierta en la cual se presenten

. las conclusiones de la misma.

PUBLICAR Y/O PRESENTAR A LOS COLEGAS
COMO SE DESARROLLO LA EXPERIENCIA
ENVITAR A LOS PROPIOS ESTUDIANTES A
EXPRESAR COMO LA TRANSITARON Y QUE

APRENDIERON.




QUE PODEMOS HACER PARA GARANTIZAR
UN FUTURO
"LLENO DE EMPRESAS™

POR JUAN DIEGO POLO

a promesa que nuestros padres

hacian de “estudia mucho para

hacer una carrera y encontrar un

buen trabajo” hace tiempo que
dejo de tener valor.

Cada vez existen menos empleos capa-
ces de garantizar la salud profesional, per-
sonal y economica de cualquier individuo.
Nadie permanece mas de 10 arfos en la
misma empresa, eso no es bueno, ni para
la empresa ni para el profesional. Es ne-
cesario moverse, crecer, tener ambicion
interna, descubrir nuevos rumbos adap-
tandose a lo que la sociedad necesita, y
para eso es necesaria sangre emprende-
dora.

Estudiar para trabajar 40 afos en la mis-
ma empresa y jubilarse con un sueldo
decente... parece que estamos hablando
de hace 20 generaciones, pero no fue asi,
esa era la realidad de hace pocos anos,
una realidad que no puede mantenerse
con la cantidad de empresas existentes
en la actualidad: hay mas personas bus-
cando trabajo que personas creando
puestos, y eso debe cambiar urgente-
mente.

Tenemos que ensefar a nuestros hijos
a ser emprendedores, a buscar oportu-
nidades, tenemos que mostrarles como
funciona la sociedad capitalista en la que
vivimos, para que puedan entender que
no hay nada indigno en vivir vendien-
do chocolates en lugar de construyen-
do puentes.

Existen muchas formas de hacer eso. Se
puede ir inculcando esa necesaria sangre
emprendedora dentro de cualquier mate-
ria, desde mostrando, en historia, la vida

de quienes crearon empresas de éxito
hasta incluyendo problemas matematicos
que estén directamente relacionados con
la creacion de negocios, de puestos de
trabajo.

Una vez que se forme una generacion de
personas con la mente suficientemente
abierta como para entrar en el ciclo de
“probando, equivocandome y volviendo
a empezar’, es cuando sera importante
pasar a una segunda fase de educacion:
la de dénde conseguir capital, y para ello
hay cientos de opciones disponibles en
cada pais, opciones muchas veces igno-
radas por sus propios ciudadanos, que
acaban acudiendo siempre a los tradicio-

Ingeniero espafiol
de Telecomunicaciones.
37 anos, de Recife, Brasil

Desde 2005 trabaja gestionando

el contenido de WWWHATSNEW.COM
y escribe articulos relacionados

con tecnologia web, gestion

de proyectos y herramientas
educativas, sin haber abandonado
nunca la ensefianza, actividad que
realiza dentro y fuera de Internet.

nales bancos.

En alliedcrowds.com, por ejemplo, te-
nemos un buscador de fuentes de ca-
pital, donde se listan desde recursos de
crowdfunding a inversores privados que
pueden apostar por buenas ideas. Son
esos los recursos que tenemos que en-
sefar a nuestros alumnos, porque es im-
portante tener en cuenta que saber lo que
es el crowdfunding puede ser mucho mas
relevante que recordar la fecha exacta de
una batalla.

Si, tenemos que modificar la forma de
educar a la nueva generacion. Para ello
es importante adaptarse a lo que la socie-
dad necesita, y hay que empezar por sa-
ber lo que no necesita: mas ingenieros en
paro o trabajando repartiendo publicidad
de casaen casa. ®
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LA PEDAGOGIA LOGOSOFICA
COMO FACILITADORA DE EXPERIENCIAS

POR LUCIA INES MERINO Y CLAUDIO FERNANDO SPREJER

a Pedagogia Logosodfica nos

interpela a partir de los nuevos

desafios que implica la recon-

version del docente clasico en
tecnoldgico. ¢Pero como hacemos para
llevarla a nuestra préactica cotidiana en el
aula?

Nos propusimos planificar una serie de
actividades que combinaran algunos as-
pectos clave de la Pedagogia Logoso-
fica con el objetivo de lograr, a partir de
la consigna de enseniar la historia de la
Informatica, la interaccion de varios ele-
mentos logosoficos y tecnologicos, que
derivaran en un aprendizaje significativo
para nuestros alumnos. Partimos de los
siguientes pilares de nuestra pedagogia:

» Trabajar desde el campo experimental
utilizando la observacion de manera am-
plia, estimulando el contacto con el propio
mundo interno.

+ Tomar el eventual error como punto de
partida para la adquisicion de nuevos
aprendizajes.

+ Redefinir el trabajo como colaborativo y
aplicarlo al aprendizaje generoso. Este
concepto de la Pedagogia Logosofica
implica que todo lo que el adolescen-
te aprende debe estar acompanado de
la experiencia de poder ensenarlo para
completar verdaderamente el circuito de
aprendizaje. Dos conocimientos logo-
soficos fundamentan esta técnica: “uno
termina de saber algo cuando puede en-
senarlo” y “para ensenar hay que apren-
der generosamente”, lo cual es una clave

para posicionarse correctamente frente al
saber.

» Disponer de las herramientas tecnolo-
gicas con libertad teniendo siempre en
cuenta los limites éticos.

» A partir de una propuesta que les resul-
tara interesante, estimular en los chicos la
disposicion para aprender.

» Construir un ambiente apropiado para
desarrollar las actividades en un clima de
afecto y respeto.

= Apreciar las ventajas de esta forma de
trabajo consciente para poder aplicarla
en todos los ordenes.

Nos propusimos también unir estos con-
ceptos a los siguientes objetivos aulicos:

» Que los alumnos adquieran conoci-
mientos acerca de la historia de la com-
putacion utilizando nuevas herramientas
tecnoldgicas orientadas al trabajo colabo-
rativo.

* Que los alumnos aprendan a asumir
roles positivos a la hora de investigar
y expresar sus ideas, desarrollando una
comunidad de aprendizaje en la que
cada uno brinda lo mejor de si al servicio
de todos.

+ Analizar una experiencia de trabajo co-
laborativo en el aula utilizando las TIC.

CONTANDO LA EXPERIENCIA
Nos dispusimos a ver junto a nuestros
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compantido-

alumnos algunos fragmentos seleccio-
nados de la pelicula “El cédigo Enigma”
(“The imitation game”, Morten Tyldum,
2014) para conocer la historia de Alan
Turing y de sus emprendimientos tecno-
l6gicos asi como también el contexto his-
torico y social en el que se desarrollaron
sus actividades.

A la semana siguiente, mientras nuestros
alumnos nos comentaban elogiosamente
el momento vivido, les propusimos inves-
tigar un poco mas acerca de la historia de
la computacion de una manera novedosa
y mas cercana para ellos: una visita a la
exposicion “Play the game” (40 anos
de videojuegos, Fundacion Telefonica,
2015). Lograron vincularse al conteni-
do a través de un recorrido en el tiempo
durante el cual no sélo pudieron apreciar



los equipos expuestos sino que también
pudieron jugar con ellos. En la posterior
puesta en comun, comprobamos que
ellos descubrieron que existe una histo-
ria tecnologica y que valia la pena seguir
conociéndola, lo que nos dio el pie justo
para la siguiente actividad que se desa-
rrollaria en el laboratorio de Informatica
del colegio.

Abrimos una cuenta en es.paddlet.com
(papel para la web) con el objetivo de
poder armar entre todos un muro que
sintetizara la historia de la Computacion
segun algunos puntos clave de la historia
que les sugerimos: quiénes fueron Lord
Byron, Lady Lovelace y Babbage, cuales
fueron las primeras computadoras dise-
fnadas en Europa y en América, qué fue
la “Pascalina”, entre otros varios momen-
tos notables.
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De esta clase vale destacar algunos mo-
mentos, por ejemplo, cuando ante una
dificultad técnica, su solucion inmediata
provino de una alumna que destrabé la
situacion grupal, o cuando tuvieron que
organizarse para evitar superposicion de
imagenes y consignas en el muro, utilizan-
do asi todo su ingenio para ordenarse sin
hacer demasiado ruido (jel chat!). Mien-
tras se desarrollaba la clase, los docentes
toméabamos registro de todo lo que ocurria
para una futura evaluacion de la tarea.
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Una vez que los chicos tomaron contac-
to con los diferentes hitos historicos, les
planteamos la idea de que a partir del
muro construido, utilizaran las herramien-

tas “Documentos” y “Presentaciones” de
Google Apps y realizaran un trabajo escri-
to explicando la evolucion de las compu-
tadoras desde sus inicios haciendo una
semblanza de los diferentes personajes
historicos cuyas contribuciones tecnologi-
cas fueron mas importantes.
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En este caso, luego de unos cuarenta
minutos de disefio y trabajando en tres
grupos sobre un mismo archivo desde
distintas computadoras (utilizando la
opcion “compartir”), dejamos abierta la
posibilidad de que se completara cada
trabajo durante la semana subiendo sus
producciones al aula virtual (Google Clas-
sroom, herramienta que se viene utilizan-
do cotidianamente en el colegio en dife-
rentes asignaturas). Vale mencionar que
los trabajos fueron de alta calidad y con
cumplimiento del 100%, reflejando el en-
tusiasmo de los alumnos por investigar.

Finalizamos la serie de actividades con
una puesta en coman en la cual, anali-
zando los resultados obtenidos, reflexio-
namos con el grupo a partir de comparar
la experiencia completa con los métodos
de trabajo “tradicionales” a fin de hacer un
registro consciente de las observaciones
que serviran de base para actividades fu-
turas.

CONCLUSIONES
Nos preguntamos...;Qué aprendimos
nosotros?

Aprendimos que, si bien sigue siendo
el docente quien disena la actividad, el
liderazgo se convierte en un rol dinami-
co que implica en el grupo la inmediata
aplicacion del saber hacer compartido,
de esta manera se produce una resig-
nificacion de los saberes del docente
que conlleva una revalorizacion de los de
cada uno de los estudiantes, generando
un espacio de aprendizaje generoso, en
el que se “aprende para saber dar, para
saber ensefiar y no con miras egoistas
haciéndolo para usufructo propio” (Gon-
zalez Pecotche, Carlos B. (1970), Bases
para tu Conducta. Buenos Aires. Editorial
Logosofica). @
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lli vamos navegando algunas
veces sin rumbo, otras con
claridad y certeza de lo que
buscamos en el mar de infor-
macion que tiene Internet. A veces con
rumbo a veces sin rumbo, pero con poca
prudencia del rastro que vamos dejando
en ese recorrido. ¢Se te ocurrié alguna
vez buscar tu nombre en Google, hacer
selfego como muchos dicen, y leer lo
que de vos dice Internet? Esto le pregun-
to a los docentes, padres y alumnos en
algunas de las capacitaciones que doy.
Pocos levantan la mano, muchos toman
el celular y se buscan en el momento sin
pensarlo mucho, y ahi se sorprenden en
numerosos casos de lo que sabe Inter-
net de nosotros. Entonces constatamos
que, no so6lo nosotros subimos informa-
cion propia en Internet, lo hacen otros y
en muchos casos sin nuestro permiso.
Es decir, que nuestra identidad digital no
la construimos solamente nosotros, pero
si por supuesto sera mas certero lo que
validemos de lo que alli encontremos.
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Por primera vez en la historia, las nue-
vas generaciones tendran cuando sean
adultos un timeline de sus vidas en In-
ternet, fotos, videos, perfiles en redes
sociales. Poco se reflexiona sobre esto,
menos en estos tiempos donde todo es
para hoy y mafnana ya no es noticia.

Los invito a detenernos en este punto, a
pensar, disefar nuestra identidad digital,
por ejemplo, preguntandonos qué nos
gustaria que dijera Google u otro busca-
dor, de cada uno de nosotros, por lo me-
nos en lo que respecta a lo que nosotros
podemos compartir de cada uno.

Sabemos que, para muchos puestos
laborales o admision en determinados
lugares, se buscan en Internet, primero
a la persona en cuestion para ver qué in-
formacion o perfil da la red. Eso es algo
que las nuevas generaciones, de alguna
forma, tendrian que ir considerando para
un futuro no muy lejano y, por supuesto,
los adultos de hoy, también.

Sin generar paranoia sabemos que, la-
mentablemente, por mas filtros de pri-
vacidad y seguridad que apliquemos, la
informacion que subimos a Internet deja
de pertenecernos. Al ser un lugar con
poca o ninguna legislacion, debido a que
es casi imposible regular partiendo de la
base de que Internet no le pertenece a
nadie, pero nos pertenece a todos, como
usuarios prosumer que somos.

Hay redes sociales que colaboran con la
validacion de perfiles, como puede ser
linkendin o el hecho de tener una pagina
web o blog personal, en donde alli su-
bamos la informaciéon que queremos se
conozca en Internet.

Varias redes sociales proponen algunas
precauciones, tips para tener en cuenta:

e Preservar datos intimos en redes
sociales. Nada de postear
domicilios, datos bancarios, etc.
Cuidado con las fotos de nifios.

No publicar en la red aquellas
cosas que uno no contaria en
la vida offline. Utilizar el sentido
comun, que suele ser el menos
comun de los sentidos.

e Aprender a utilizar las
configuraciones de las redes
sociales y a administrar las
publicaciones en consecuencia.
Facebook ofrece varias opciones
de publicacion: para amigos,
personalizado, publico, etc. No
hace falta que todo el mundo vea
todo lo que se postea.

e Cuidado con las etiquetas: no
etiquetar compulsivamente en fotos
o0 estados, a otras personas.

* Siuna persona tiene anteceden-
tes de conductas molestas u
obsesivas, lo mejor es
bloquearla.

Por todo esto es imprescindible que los
adultos, tanto, padres, familia cercana
de los chicos y por supuesto educado-

MELANIA
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res, sepan también sobre esto y tengan
en cuenta su propia identidad digital en
Internet.

Por otro lado, ya no basta con decirle a
los chicos no hables con extrafos, no
des datos personales; por supuesto que
es importante, pero hoy en dia mas que
nunca tenemos que alertarlos también
sobre los riesgos de Internet como, por
ejemplo, que te roben tu perfil de Face-
book, es decir parte de tu identidad, en
una red social y publiquen por vos; que
te roben tu canal Youtube. Esto pasa y
mucho. Los chicos en las escuelas me
comentan que esto les sucede y muchos
se angustian en estas situaciones. Hay
que prepararlos para cuando esto acon-
tezca, pero, sobre todo, para evitarlo,
ensenarles a proteger sus datos de ac-
ceso, a no difundirlos.

A tener antivirus, spyware en el disposi-
tivo que utilizan. A consultar bien de qué
vay si es segura alguna app que quieren
descargar, es decir, tener una mirada cri-
tica de a la red.

Obviamente, el potencial que tiene Inter-
net es increible, se la considera la mayor
biblioteca a nivel mundial, pero toda esa
informacion requiere de un proceso de
curacion por parte de los educadores al
momento de integrarla en clases, y al
momento de utilizarla con los alumnos
tener en cuenta lo importante de apren-
der a seleccionar informacion, validarla,
categorizarla es otros de los desafios
para preparar a nuestros alumnos en
habilidades del Siglo XXI. @
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[ )
CAPTURANDO EMOCIONES

DENTRO DE LA ESCUELA

l POR MIGUEL MEDEROS '

“Capturando emociones"

| Qué te parece sustituir los Ii-

bros por camaras para trabajar
‘ las emociones y la mejora de la
convivencia en el aula?
Es la pregunta con la que quiero empe-
zar el articulo que hoy te presento.
Esa pregunta se la hicieron dos profe-
sionales que coincidieron en un colegio
durante el curso escolar 2014/2015.
Estamos hablando de mi compariero y

amigo Mario Rubio y del que les escribe
hoy, Miguel Mederos.

Siempre hemos escuchado que la unién
hace la fuerza, y les puedo asegurar
que es cierto y que, ademas, en educa-
cién es fundamental.

Actuando como pequenos cuidadores
de un faro, podemos iluminar caminos,
pero la verdad, es que nuestra luz no

podra llegar muy lejos. Es cierto que la
labor que hacen los fareros es funda-
mental, pero yo me quedo con la actitud
de marinero. Prefiero surcar mares y lle-
var conmigo una linterna para descubrir
lugares desconocidos, pero mi deseo
es hacerlo en compania. Los motivos
son obvios: en compaiia se comparten
las alegrias y dificultades mucho mejor,
ademas el esfuerzo podra ser comparti-
do, la experiencia de cada uno enrique-
cera al otro y la ilusion sera la energia
que los mueva a surcar nuevas aventu-
ras.

De esta union de dos profesionales con
dos perfiles diferentes, nace el proyec-
to Capturando Emociones. Por un lado
tenemos a Mario Rubio, un maestro de
educacion primaria, con la especialidad
de inglés y con un importante bagaje en
el mundo de la fotografia, ya que esta-
mos hablando de uno de los mejores

fotégrafos nocturnos del mundo, y por
otro, a Miguel Mederos, un maestro
de educacion primaria, especialista en
educacion musical, acreditado en me-
diacion escolar, posgrado en conviven-
cia y con un amplio camino recorrido en
la elaboracion de proyectos educativos.
Decidimos poner en practica un proyec-
to de fotografia, con la idea de plantar
una pequena semillita que lograra con-
seguir el amor por el arte y la fotografia,
que ademas ayudaraa mejorar la con-
vivencia entre determinados alumnos y
que estos profundizaran en el reconoci-
miento de las emociones que se dan en
Su centro escolar.

En ningin momento les hablamos a los
alumnos de qué era un diafragma, un
obturador o cualquier otro tecnicismo.
Ellos no necesitan saber eso. Siempre
les hablamos de emociones, de traba-
jo en equipo, de respeto y de esfuerzo



"Carrera de emociones" - Fotografia tomada por uno de los nifios.

para capturar un pequeno instante de la
vida de los demas.

Nuestro estudio fotografico seria el cole-
gio. Las aulas, los patios, las actividades
especiales, serian nuestros lugares pre-
feridos para infiltrar a nuestros peque-
fos fotégrafos, que estarian al acecho
para captar imagenes emotivas.

Mario y Miguel, los maestros del proyecto.

Pues fueron pasando las semanas y
ellos mismos ya fueron aprendiendo a
perder el miedo. Hacian sus primeros
robados fotograficos y practicabamos
ejercicios de desenfoques, composicion
y lenguaje visual.

Una vez que tenian sus capturas, eran
ellos mismos los encargados de descar-
tar o elegir las imagenes que posterior-
mente serian compartidas.

Para ampliar la vision del mundo de
la fotografia y ademas porque ambos
maestros apostamos por una educacion
apoyada por todos, decidimos invitar a
nuestro centro a varios profesionales
del mundo de la fotografia. De la mano
de Jaime Chinarro, llego la magia de la
fotografia de retrato, con un set de fo-
tografia que logré atraer la atencion de
nuestros alumnos y la posibilidad de fo-
tografiar a sus propios comparieros con
el material profesional de Chinarro. Tras
la fotografia de retrato, nos adentramos
en el mundo de la fotografia submarina
con Jesus Yeray Delgado y su modelo
Abigail Martin, multipremiados a nivel
mundial, que contaron a nuestros alum-
nos el maravilloso mundo de la fotogra-
fia submarina y la dificultades con las
que se encuentran en su trabajo.

Para terminar con las intervenciones de
grandes profesionales, le llego el turno
a nuestro maestro Mario Rubio, mun-
dialmente conocido en el mundo de la
fotografia nocturna. Mario se encargo
de llevar a los estudiantes al mundo de
la oscuridad para luego ser pintado con
luz, Light Painting. Tras mostrarle varias
fotografias con esta técnica pasamos
a la practica que fue super motivadora
para ellos.

Tras la preparacion de varios meses en
nuestro colegio, decidimos lanzarnos a
la aventura. Cogimos nuestras camaras
y nos fuimos a visitar la ciudad de San
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Maestro con especialidad

en Educacién Musical/Primaria.
Profesor, grado medio de musica
(Canto) por el Conservatorio
Superior de Musica de Santa Cruz
de Tenerife.

Posgrado en convivencia por la
Universidad de La Laguna:
Curso Superior Universitario

en Gestion y Promocion

de la Convivencia.

Acreditado en mediacion escolar
por la Consejeria de Educacion
de Canarias.

19 anos 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
formacion a centros educativos.

Cristébal de La Laguna, ciudad Patrimo-
nio de la Humanidad. En ella encontra-
mos multitud de situaciones para hacer
Street Photography, siendo nuestros
modelos los viandantes, policias, edi-
ficios, plantas, arboles, pintadas, artis-
tas callejeros... que parecian que nos
estaban esperando para ser “Captura-
dos” para siempre en nuestra retina y
en nuestro corazon, porque les aseguro
que tanto nuestro alumnos, como noso-
tros, no olvidaremos nunca la experien-
cia vivida con el proyecto Capturando
Emociones.

Tanto Mario Rubio como yo, deseamos
que este articulo pueda motivar a maes-
tros de todos los rincones a poner en
marcha “Capturando Emociones” y que,
ademas, sirva para acercar a los padres
a sus hijos, porque una camara, cual-
quier lugar, un poco de tiempo y mucho
carifio, conseguiran que vivan experien-
cias inolvidables.

¢Educamos con las camaras? @
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Una experiencia de colaboracion entre la
ESCUELA ESPECIAL N° 504 y la
ESCUELA PRIMARIA MUNICIPAL MANUEL DORREGO

mediante Proyecto Colaborativo.

POR FABIANA CLARET Y CLAUDIA RODRIGUEZ

a propuesta surge de la nece-

sidad de que interactien so-

cialmente jévenes de edades

parecidas, con inquietudes si-
milares, de la misma zona. Los estudian-
tes seleccionados corresponden: unos a
6to grado de una escuela primaria, y los
otros, al segundo ciclo de la escuela es-
pecial, ambos grupos cursando el ultimo
ano de escuela.

Las docentes pretenden intervenir para
brindarles la oportunidad de interaccion
y de esta forma esperan que se revalo-
rice el rol de la escuela como un agente
que desafia las diferencias, profundiza
los vinculos y tiene como horizonte po-
sible la inclusiéon genuina y de calidad.

El proyecto se centra en presentar un
software llamado Scratch, como ele-
mento motivador para los jovenes. A tal
fin, se organizan tres espacios de en-
cuentro.

El primero de ellos es un intercambio
con juegos en donde se hace visible,
desde la perspectiva del cuerpo, que
todo aquello que se mueve o realiza una
accion, debe estar dirigido por algo que
lo impulse o le dicte una orden. Esta ac-
tividad favorecera la construccion de co-
nocimientos que luego seran objeto de
aplicacion en el espacio digital.

Un segundo momento en donde se
construye un robot, como forma de vi-

Los ninos jugaron al automata
o gallito ciego, quien solo se mueve
segun le indican.




venciar la tecnologia desde lo creativo y
reflexivo.

Con materiales simples, construimos un robot
casero que se mueve y opera en base

al principio de vibracion.

Se suma un tercer y ultimo momento
en donde los estudiantes de la escuela
Dorrego ensefian a los jovenes de la es-
cuela especial la utilizacion del software.
Para el éxito de la propuesta fue necesa-
rio darle un nuevo sentido a las practicas
de ensenanza, presentando un nuevo
desafio para lograr resignificar sus sabe-
res y que éstos sean sinonimo de igual-
dad social y educativa.

Estudiantes de la escuela Dorrego ensenan a los
jovenes de la escuela especial, la utilizacion del
software.

LOS OBJETIVOS

+  Proporcionar interacciones sociales
significativas y genuinas.

»  Desarrollar y perfeccionar
habilidades del estudiante, usando
tecnologia.

«  Capacitar al docente de Educacion
Especial y Primaria, en el uso
de nuevas tecnologias y lenguaje
de programacion.

DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA

Dicen Montoya y Escribano (Pag 3) “Pa-
pert defendia que los lenguajes de pro-
gramacion debian tener un “suelo bajo”
(facilidad para empezar a programar) y
un “techo alto” (oportunidades de crear
proyectos mas complejos con el tiempo).
Ademas, los creadores de Scratch, Res-
nick et al. (2009) anaden, que los len-
guajes de programacion necesitan “am-
plias paredes”: capacidad de englobar
diferentes tipos de proyectos para que

personas con intereses y estilos muy
diversos se animen a programar. Para
conseguir que estos objetivos sean posi-
bles, los creadores de Scratch (Resnick
et al. 2009) han introducido tres requisi-
tos o caracteristicas basicas en el disefio
de este lenguaje de programacion.

Estos tres requisitos para el lenguaje de
programacion son:

* que sea ludica,
+ significativa y
+  social

Sostenidas en la blasqueda de los tres
principios, las actividades se organiza-
ron en los momentos ya descritos:

*  Reconociendo nuestro cuerpo y
jugando al automata

*  Armamos un robot, y
videoconferencia: para conocer los
robot, de ambas escuelas.

+  Conocemos qué es Scratch.

+  Cierre del proyecto, en el evento
“Aventura Creativa” realizado en
el Centro de Convenciones de la
Municipalidad de Vicente Lopez.
En este evento los estudiantes
de la Escuela Especial tuvieron la
oportunidad de ensenarles y guiar
a los estudiantes de un Jardin
Municipal en la utilizacion de
Scratch Junior.

CONCLUSIONES
En relacion a los objetivos podemos de-
cir que las hemos superado.

El lenguaje seleccionado es muy intuiti-
Vo y su abordaje se pudo realizar desde
lo ludico a través de reflexiones grupales
y compartidas con otros. Scratch Junior
les permiti6 a los estudiantes de la Es-
cuela Especial mayor flexibilidad, dado
que el programa presenta un entorno
mas intuitivo.

La experiencia social y de programacion
fue muy significativa: los estudiantes
involucrados en la experiencia fueron
artifices de sus propios conocimientos,
logrando compartir, equivocarse, crear
colectivamente, disefar estrategias para
resolver problemas y construir un pro-
ducto propio.

Docentes de los grupos intervinientes
Docentes Escuela Especial:

Roxana Pina, Gema Prandini y Monica
Barreyro.

Docentes Escuela Primaria:

Profesora de informatica educativa.
Coordinadora en Ted Entramar.

Capacitadora en cursos virtuales de
formacion docente. Profesora

y coordinadora TED en la Escuela
Primaria Municipal Manuel Dorrego y en
el Programa Educacion y Trabajo,

de la Secretaria de Educacion de
Vicente Lopez.

Profesora especializada en
Discapacitados Mentales y Sociales.
Especializacion Docente de Nivel
Superior en Educacién y TIC.
Formacion en TIC Educacion

Especial y Comunicacién Accesible.

Capacitadora del Programa Primaria
Digiral del Ministerio de Educacion
de la Republica Argentina. Referente
escolar del programa Conectar
Igualdad.

Jésica Gratz y Maria Martha Skiba. ®

BIBLIOGRAFiIA

Scratch y Necesidades Educativas
Especiales: Programacion para todos,
Carmen Lopez

Escribano, Rafael Sanchez Montoya
http//www.um.es/ead/red/34/scratch.pdf
ultima visita el 27/04/2016

Para mas informacion pueden visitar

el Portal de Tecnologia Educativa

de la Secretaria de Educacion

de Vicente Lopez.

Hoy ya con la creacion de Robots,
después del trabajo colaborativo con
programacion. http://www.entramar.mvi.
edu.ar/?p=19631

Codigo compartido http://www.entramar.
mvl.edu.ar/?p=17675

Primer encuentro, Codigo

compartido http://www.entramar.mvi.
edu.ar/?p=17695

Segundo encuentro, Codigo
compartido http://www.entramar.mvl.
edu.ar/?p=19076
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CARRERAS DE
TECNICOS SUPERIORES Y
PROFESORADOS Informatica Aplicada

Control Eléctrico y Accionamientos
Mecanica, Automotores y Maquinas Térmicas
Automatizacion y Robaética

Electronica

Quimica y Quimica Aplicada

Fisica y Fisica Aplicada

Diseno Tecnologico

Profesorado en Disciplinas Industriales
Inglés e Inglés Técnico

Matematica y Matematica Aplicada

EXTENSION Y
RELACIONES
INSTITUCIONALES Capacitacion
Actividades culturales
Actividades recreativas
Bolsa laboral

Pasantias

Cursos

http://www.inspt.utn.edu.ar
Ehttp://www.facebook.com/INSPT.FACE
infoinst@inspt.utn.edu.ar

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



