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SOY LA CULEBRA QUE DIO LA FORMA A LA
LEOQUINA, AMO LA TIERRA PORQUE SIEMPRE
ESTOY SOBRE ELLA. REPRESENTO EL ORIGEN DE
LA VIDA'Y LA FORTALEZA DE LO QUE EXISTE,
ESTOY PARA PRECAUTELAR LO NUESTRO, PARA
GUIAR QUE EL RAZONAMIENTO TRANQUILO
PERMITA CONSTRUIR CONOCIMIENTO, Mi
COMPROMISO ES CON LA IDENTIDAD DEL PUEBLO,
QUE AL SON DE MIS FORMAS LEVANTO SU
CULTURA, ESTOY AQUI PARA VELAR PORQUE LO
NUEVO GUARDE EQUILIBRO CON LO ETERNO, PARA
QUE LOS CIUDADANOS ALCANCEN SUS OBJETIVOS
SIN OLVIDAR SUS RAICES.



YO SOY LA GUACAMAYA
Y SE VOLAR. MIS SABERES HAN PERMITIDO EL
DESARROLLO DE MI PUEBLO CANARI, REPRESENTO LO
NUEVO, LA INNOVACION, LA BUSQUEDA DEL
CONOCIMIENTO QUE HA DE LOGRAR EL BIENESTAR DE MI
GENTE, YO NO CUESTIONO, YO PROPONGO. LOGRE
SUPERAR LA OSCURIDAD Y COLOREAR DE VERDE LOS
CAMPOS, HE INSPIRADO PARA QUE LA FUENTE DE LOS
SABERES DEL MANANA SE ASIENTE EN MIS TERRITORIOS
Y AQUI ESTOY PARA INCULCAR Y GUIAR LOS PROCESOS
QUE HAN DE FORMAR AL CIUDADANO DEL FUTURO.
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En esta oportunidad Mamakuna incursiona en el
fabuloso mundo de los entornos ecolégicos de
la tecnologia en el area de la educacion. El uso
de las tecnologias para la informacion y gestion
para la sociedad del conocimiento (TIGSC) ha
tomado un auge vertiginoso a nivel mundial,
producto del creciente uso de herramientas
tecnoldgicas en todos los espacios de la vida y,
especialmente, en el contexto educativo.

Tenemos el agrado de presentar diferentes
experiencias de la mano de la guacamaya,
su caracter innovador en el sector educativo
se basa en la utilizacion de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC)
que intervienen en el procesamiento de la
informacion, generando mayor conocimiento
e inteligencia y modificando los ambitos de
experiencia cotidiana: el trabajo, las formas de
estudiar, de comprar y de vender, los tramites
legales y el acceso a la salud y el aprendizaje.

Asimismo, y por la razdén expuesta
anteriormente, los docentes de todos los niveles
educativos, desde la educacion inicial hasta la
universitaria primordialmente, se encuentran en
una posicion intermedia donde deben asumir

puntos de vista que van de lo conservador a lo
mas innovador.

Cabe sefalar que el modelo educativo centrado
en el alumno permite una participacion mas
activa del estudiante en las actividades, como
por ejemplo, la busqueda de informacién o
discusién de temas, desarrollando asi su
capacidad de analisis, sintesis y sentido critico.
Esto conlleva al aprendizaje significativo.

Uno de los constantes desafios que enfrentan los
maestros es conseguir y mantener la atencion de
sus alumnos. Los estudiantes no van a aprender
si no estdn comprometidos. Pero, ¢cémo
pueden los maestros abordar los temas de
clase sin perder la atencion de los estudiantes?
La respuesta es sencilla: contando una buena
historia, como se plantea en esta edicion.

Debemos recordar que estamos preparando a
nuestros estudiantes para trabajos que todavia
no existen. ;Qué estamos haciendo para

prepararlos para tener éxito en esos puestos
de trabajo desconocidos? Entendiendo que la
forma de ensenar cambia y la forma de aprender
también.




Con la presentacion de experiencias vy
reflexiones se puede apreciar la incidencia
directa de las tecnologias de la informacion y
gestién en la sociedad del conocimiento en el
ambito educativo. La sociedad actual asimila
de manera natural el uso de herramientas
tecnologicas, por lo que su implicacion en
la educacion sugiere importantes beneficios
en los estudiantes. Para ellos el cambio y
el aprendizaje continuo para conocer las
novedades que van surgiendo en el dia a
dia, es una constante.

En esta edicion se plantea un nuevo modelo
en el que el profesor permanece a un lado
ejerciendo como guia, mientras que los
alumnos trabajan en la clase, que es uno de
los regalos mas grandes que un educador
puede dar a sus alumnos. Pero, ¢como
podemos lograrlo? Algunas estrategias
incluyen: crear una cultura digital, escuchar
mas que hablar, dar a los estudiantes
opcioén y capacidad de decision a través de
los entornos tecnolégicos y personalizar el
aprendizaje.
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MUNDO DESDE LA EMO
NOS PROPONEMOS APRENDER
SABIENDO AUN NADA, NOS DAN LAS L
IMPORTANTES DE LA VIDA.



USO DE TICS
EN UNA ESCUELA
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Laura Violeta Vasquez Chiquito
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La revolucion tecnolégica ha invadido nuestro en-
torno. Los nifios de hoy son considerados nativos
de la era digital. Nos sorprende su capacidad para
monitorear y manejar dispositivos tecnolégicos que
no existian un afo atras y que a nosotros, su uso nos
causa dificultad. Expertos aconsejan un uso con-
trolado de esos dispositivos, consejo poco practico
porque cada vez es mas dificil determinar el limite de
lo permitido.

Quienes nos desempefiamos en la educacion hemos
vivido los temores que significd el adaptar nuestra
labor a las herramientas tecnoldgicas para luego
reconocer sus bondades y adoptarlas como herra-
mientas imprescindibles para cumplir a cabalidad
nuestro trabajo.

El uso de las tecnologias de la informacion y comu-
nicacion (TICs) ha revolucionado la educacion, posi-
bilitando el acceso a una informacién cada vez mas
abundante, destruyendo las fronteras geograficas

y posibilitando acceso rapido al conocimiento del
ayer, modificando una problematica. Ahora ya no es
un inconveniente el acceder a la informacion, el pro-
blema ahora es cémo discernir el uso de la misma
garantizando su calidad.

Cabe entonces una reflexién, si la sociedad ha cam-
biado, si los recursos didacticos y el acceso al cono-
cimiento han variado tanto, ¢tiene algun sustento el
mantener los métodos de ensefianza?, o mas con-
cretamente ;estas herramientas deben ayudarnos
para ensefar los mismos contenidos que impartia-
mos sin ellos? La respuesta es evidente, se deben
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modificar los métodos y es imperioso que reestruc-
turemos el objetivo mismo del proceso de ensefian-
za. Ya no tiene sentido trasmitir informacion puntual,
esto esta al alcance de cualquiera que tenga acceso
al Internet.

Los paradigmas han cambiado, actualmente se
plantea que el objetivo de la educacién es “permitir
a todas las personas que desarrollen todas sus ca-
pacidades y talentos sin distinciones, es decir, que
todas las personas evolucionen independientemente
de sus caracteristicas personales, sociales y cultura-
les” (Moya, 2013, en linea). Para alcanzar el objetivo
planteado mucho puede ayudar el uso adecuado de
las TICs.

En base de lo indicado es prioritario la respuesta que
las instituciones educativas brinden a esta realidad.
Su compromiso con la calidad y la eficacia deben
traducirse en acciones que permitan que las herra-
mientas tecnologicas garanticen un aprendizaje sig-
nificativo.

En mi caso, como maestra, intentaré en este articu-
lo, describir las fortalezas y debilidades que hemos
sentido al trabajar en estas circunstancias, aspiran-
do tangibilizar los temores y satisfacciones de esta
experiencia especial. Debe quedar claro eso si, que
esta vivencia ha sido muy enriquecedora para nues-
tro desempefio.
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Instituciones educativas
conscientes de nuestra
realidad han brindado res-
puestas coherentes y res-
ponsables,  construyendo
los espacios necesarios
para cumplir su misién, es el
caso de la escuela de edu-

Laura Violeta Vasquez Chiquito

cacion basica particular Asian American School (AA
School), ubicada al sur de la ciudad de Cuenca, en el
sector El Descanso. Institucion que viene funcionan-
do desde el 2009, y que desde sus inicios incorpord
en su infraestructura tecnologias de punta.

Este caso es particularmente interesante por cuanto
los educandos de esta institucién son nifios entre 2
y 10 afos, en los niveles de: Estimulacion Tempra-
na, Inicial 1, Inicial 2 y educacién basica. El Modelo
Pedagdgico de la misma se fundamenta en la teoria
de las inteligencias multiples propuesta por Gardner.
Por tanto sus politicas y acciones buscan desarro-
llar las distintas capacidades de sus alumnos con el
apoyo de herramientas adecuadas, en un ambiente
propicio y con personal académico capacitado.

En este contexto AA School hace uso provechoso
de las herramientas tecnolégicas incorporando en el
curriculo de todos los niveles la utilizacién de estos
medios. En sus aulas, la disposicién de su mobilia-
rios y la distribucién de los espacios fisicos eviden-
cian la sujecion a metodologias modernas de ense-
fanza, la presencia de tableros digitales demuestran
su compromiso con los métodos pedagdgicos mo-
dernos que propician el desarrollo individual y holis-
tico de sus educandos.
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No existe una teoria sélida sobre la forma en que se deben
utilizar los medios informaticos en nifios que inician su apren-
dizaje, lo que ha posibilitado que construyamos procesos
nuevos, basados en las capacitaciones pertinentes en cuan-
to a la operatividad, mas fundamentalmente guiadas por
las ganas de estar a la altura de lo que se merecen nuestros
alumnos. Siempre sujetas a las politicas institucionales y a los
objetivos de calidad pertinencia y calidez que debe caracteri-
zar el desempefio docente.

Nuestros nifios constituyen una bella y se-
lectiva muestra de los nativos de la era digi-
tal, ellos no requieren adaptarse a este me-
dio, el mismo es su habitat. Esta realidad
se vive en cosas tan simples como cuando
reconocen con absoluta naturalidad iconos
y simbolos que representan instrucciones
0 en procesos complicados como cuando
hay que construir procesos de instruccio-
nes para lograr objetivos concretos. Esta
destreza es un punto a favor en el momen-
to en que podamos encaminarlo hacia los
objetivos de la ensefianza, caso contrario
podria derivar en navegaciones divertidas
que no aporten nada al proceso educativo.

Algo que es evidente es el interés que estos
medios generan en los nifios, tan pronto se
prende la pantalla digital, los ojitos curiosos
de los nifios se pegan en ella siendo muy
dificil distraerlos. Este hecho representa ya
una significativa ventaja de inicio, mas

exige que las profesoras busquemos las
formas para mantener ese interés. Lo que
a mi me ha funcionado es desarrollar acti-
vidades que no caigan en la repeticién y el
aburrimiento pero que tampoco represen-
ten saltos exagerados hacia conocimien-
tos muy profundos, es positivo generar la
participacién de ellos profundizando en los
contenidos de forma muy suitil.
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La presencia simultanea de color, movi-
miento y sonido atrae a cualquier indivi-
duo, especialmente a mentes de nifios,
incluso podria predisponer a lo ludico
generando una emocién que ofrece gran-
des oportunidades para el aprendizaje. El
provecho sera posible si la docente es ca-
paz de transformar ese estado en apren-
dizaje significativo, recordando que lo lu-
dico apoya el aprendizaje y la creatividad
cuando su direccionamiento es correcto.

Las caracteristicas de la virtualidad ofre-
cen grandes ventajas, especialmente
cuando entendemos que el rol de la pro-
fesora es el de guiar y acompanar, cuando
estamos conscientes de que la informa-
cion esta al alcance de todos y que uno
de nuestros roles fundamentales es apoyar la cons-
truccion de personalidades independientes criticas
y reflexivas.
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La barrera mas grande que he tenido para trabajar
con mis nifios es su estatura fisica, simplemente por-
que los tableros digitales son mas grandes que ellos.
Por tanto muchas veces debemos apoyarlos en sillas
para que puedan alcanzar todos los iconos y usar a

Laura Violeta Vasquez Chiquito

cabalidad el dispositivo. Buscando un proceso logi-
co que permita trabajar con los nifios, quiza en gran
parte debido al miedo que a mi y a otras comparieras
nos significaba utilizar estas herramientas encontra-
Mos un proceso que a continuacion detallo.

Iniciamos el proceso presentando videos de cuentos
infantiles cuyo mensaje responda a los contenidos
que debiamos trabajar, observamos aqui el interés
por encender el dispositivo, buscar el video y dispo-
ner de la mejor manera la pantalla para la proyeccion.

En una segunda etapa trabajamos con programas de
dibujo, la alegria de los nifios fue total, llegando a
considerar un privilegio el poder usar el dispositivo
para esta actividad. La destreza con la que dispo-
nian los colores, el espesor de la lineas, el uso de
herramientas de coloreado o de borrado, la disposi-
cion de figuras surge de manera espontanea en ellos
por tanto hay que esforzarse para mantener el orden
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y explicar los contenidos per-
tinentes. Esta herramienta es
particularmente Util para tratar
temas de geometria y permite
dar rienda suelta a la creativi-
dad.

En una tercera etapa donde se
aprovecha las dos primeras, se
puede utilizar la herramienta
para cualquier tema, teniendo
en cuenta que en el desarrollo
de clases los objetivos pueden
tornarse mas abstractos, por
ejemplo, en matematicas, en
lugar de proponer como ob-
jetivo “Asociar cantidad con
numeral”’, se puede plantear,
“Interiorizar el concepto de
cantidad”.

Este proceso, que ha surgido
netamente de la practica, ha
logrado en nuestra institucion
resultados muy positivos prin-
cipalmente porque permite la
expresividad y la creatividad
de los nifios que apoyan el
desarrollo de las inteligencias
multiples.

La participacion en los nifios
es significativamente mayor,
llegando incluso a generar en-
tre ellos una competencia por
responder y por participar. Esta
reaccion a su vez permite tra-
bajar valores humanos como
son el respeto, la igualdad y el
cumplimiento de normas y el
desarrollo de la actividad po-
sibilita desarrollar el eje trans-
versal de coordinacion éculo
manual.
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La educacion de infantes
merece cuidado especial,
el uso de tecnologias
ierera interés, mds no
sequra el aprendna
np icativo. Siempr
era im portante el
desenvo\wmewro
de los docentes que
deben encaminar un
correcto uso de estas
herramientas.
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Educarse representa un reto, pero también hacerlo
y vivir en el siglo XXI, la evolucién tecnoldgica y su
vinculacion en todos los aspectos de la vida del ser
humano y de manera especial en la construccion del
conocimiento demanda alfabetizarse digitalmente.
En la actualidad la educacién debe ser un espacio
de construcciéon de saberes no tradicionales, debe
comprender y apropiarse de las estrategias y he-
rramientas de ensefianza-aprendizaje idéneas que
faciliten y potencien el desarrollo de aprendizajes
auténticos.

La preparacion de los docentes del siglo XXI debe
comprender el manejo y empleo correcto de las di-
ferentes herramientas TICS para su uso en las aulas
de clase y en su trabajo diario. También es necesario
visibilizar la existencia de una brecha digital definién-
dose ésta como la dificultad de acceso a tecnologias
e infraestructura digital dificultando el desarrollo de
aprendizajes (Maya Alvarez, 2008).

Hay que tener en cuenta que la brecha solo se su-
pera desde el alfabetismo digital como una prioridad
de la educacién actual, que propende el desarrollo
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de habilidades que permitan
el uso correcto y adecuado
de recursos informaticos
que comprenden varios
aspectos, desde el uso de
hardware y software hasta el
uso de plataformas virtuales
(Area Moreira, Vidal Fernan-
dez, 2011).

El desarrollo de los apren-
dizajes durante el ciclo de
nivelacion engloba también
el desarrollo de Proyectos
de Aula que aportan a la
construccién del Proyecto
Integrador de Saberes (PIS),
al que se tributa desde cada “La busqueda de los sustentos metodoldgicos e in-
uno de ellos. Este trabajo de- vestigativos mas acertados, para que desde un tejido
manda el empleo de herra- curricular, armonicamente construido, garantice el
mientas TICS y en muchos abordaje de la ciencia con sentido de responsabili-
de los casos el aprendizaje de  dad social y produccion de conocimiento, que se en-
nuevas tecnologias. riquece desde la experiencia y se transforma en ella”
(SNNA, 2013, en linea).

Desde el microcurriculo del
PIS se determina que la cons-
truccidén de este proyecto debe
partir de:
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El desarrollo de este proyecto representa un verda-
dero reto para los estudiantes quienes deben desa-
rrollar sus capacidades y habilidades en el manejo
de las TICS, ademas de comprender lo que implica
poder trabajar en equipo y la cohesién que éste debe
tener; comprende no necesariamente la amistad sino
el trabajo y dedicacion responsable.

La influencia de la ensenanza-aprendizaje desde las
TICS para el desarrollo del PIS es una experiencia
que se desarrollo desde las aulas de Nivelacién Em-
blematica durante el segundo semestre septiembre
2015 - marzo 2016. El estudio realizado conté con la
participacién de 40 estudiantes de los paralelos 2y 3
vespertinos de Nivelacién Emblematica de la UNAE.

La sistematizacion de esta experiencia se soporta
desde el andlisis de las vivencias personales y de
los diferentes equipos de trabajo, sobre la base de
una encuesta realizada a los estudiantes, esta pers-
pectiva de saberes desembocan en la identificacion
de varios indicadores comunes como bdsicos a la
hora de construir un proyecto de investigacién a este
nivel académico como escritura académica, manejo

Aplicacidn de estrategias dentro de un PIS

de estadisticas. De este analisis se ha logrado de-
terminar los medios y recursos digitales que deben
manejar y poner en practica los estudiantes para po-
der desarrollar su trabajo.

1. LA BREGHA DIGITAL:
UN ABISMO SALVABLE

El desarrollo del Proyecto Integrador de Saberes
(P1S), tiene como objeto establecer lineas de accion
investigativas y metodolégicas basicas que propor-
cionen al estudiante una vision panoramica de hecho
investigativo (SNNA, 2013). Este trabajo supone la
utilizacién de herramientas de TICS de uso basico e
intermedio que proveen al estudiante los medios y
espacios digitales necesarios para poder desarrollar
con éxito el PIS.

El docente tutor de PIS debe comprender las di-
ferencias individuales que posee cada uno de los
estudiantes para la construccién de aprendizajes
y manejo de destrezas digitales, ya que ellos traen
consigo una mochila llena de conocimientos que

Aplicacidn de Juego didactico desarrollado en Scratch
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muchas veces estan desordenados y otras quiza son  La falta de conocimiento y aplicacién de procesado-
insuficientes, pero donde existe mucho espacio para  res de texto tipo Word y hojas de calculo estadistico
poder trabajar todas las capacidades cognitivas ne-  tipo Excel supone una barrera que el estudiante re-
cesarias para salvar la brecha digital que,
para Pedro Maya Alvarez, son “las diferen-
cias que se producen en los grupos,
personas Y territorios en el acceso
a la tecnologia y su uso normaliza-
do y capacidad de disfrute de las
ventajas que aporta” (Maya Alvarez,
2008), realidad no ajena a nuestro
contexto social cultural y que se
aborda desde la Constitucién de la
Republica para aterrizar en el Mo-
delo Pedagogico de la Universidad
Nacional de Educacion (Alvaréz, F. Peréz, A.
Prats, J. Didriksson, A. Quinn, Helen. Minte-
guiaga, 2015).

El temor de enfrentarse a la construccién de
un proyecto de investigacién resulta apa-
bullante para quien no estd acostumbrado
al nivel de exigencia que demanda el mismo, el no  cién empezara a notarla cuando por formato debera
conocer y poseer habilidades de uso de las herra-  utilizarlas dentro de la construccion de su proyecto,
mientas TICS incrementa ain mas los problemas el hecho de ingresar nimeros y letras en estas he-
que muchos jévenes los miran como algo no grato.
La brecha digital se va evidenciando en cada uno de
los estudiantes, ésta representa desde el inicio del
proceso de nivelacion un conflicto cognitivo que pro-
duce en ellos ansiedad, estrés y desgate cognitivo.

i

Docente tutor en sutentacion en Feria PIS Entorno plataforma Edmodo
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rramientas supone no solo el uso del teclado como
via de acceso sino el uso de la mayoria de opciones
que en cada una de las barras de los programa se
encuentran.

A veces el panorama no es tan claro, el docente

i

identifica que muchos de sus estudiantes no cuen-
tan con los conocimientos necesarios para dar el
uso correcto a su computador y la conectividad que
este puede tener, aunque este no parece ser el pro-
blema de fondo, es probable que la mala utilizacion
o la falta de trabajo en medios digitales sea lo que
dificulta familiarizarse a los estudiantes con estas
herramientas. Durante este proceso de aprendizajes
se asumid una cultura de aprendizaje mixto o blen-
ded learning (Bartolomé, 2004) lo que proporcion6 al
espacio formal de trabajo a un entorno virtual dentro
de la plataforma educativa Edmodo.

Es necesario comprender que el espacio virtual de
trabajo de los estudiantes online no solo comprende
el uso de la web 2.0 como espacio de intercambio de

contenidos mensajeria y estados (Arroyo Vazquez,
2007), se debe entender también que el formato
web 3.0 esta ya implicito, ya que el empleo de las
redes semanticas que se establecen entre los conte-
nidos y los datos, son rastreados en base a su perfil
dentro de la red (Pons, 2012).

Todo este proceso de construccion de
aprendizajes demanda la proporcion de
recursos digitales para su empleo a su
vez también el desarrollo de capacidades
basicas para la de autorregulacion y ca-
pacidad de organizacion, entendida esta
como una habilidad metacognitiva (Fla-
vell, 2003).

2. EL CAMINO SUGERIDO

Para la construccién del PIS es necesario
el apoyo de varias herramientas que sol-
venten las necesidades de un proceso de
investigacion y estas no son de caracter
manual concreto sino que engloban necesidad de
trabajar con herramientas TICS tanto offline como
online, desde el uso de ofimética pasando por moto-
res de busqueda como Google, Google Académico,
bases de datos digitales y gestores de citacién bi-
bliogréafica.

3.ENLAWEB

Por medio del trabajo online se traté de optimizar
tiempos y espacios disminuidos por la cantidad de
tareas correspondientes a la construccion de los di-
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ferentes Proyectos de Aula', esta realidad demanda-
ba trabajar a través de la herramienta Drive como
procesador de texto online y de multiconexién, tanto
en las plataformas Google como Microsoft.

Pero no Unicamente el estudiante acarrea conflicto,
el docente tutor también debe enfrentarlo, el poderse
mantener comunicado y realizar las revisiones res-
pectivas de cada uno de los avances que el proyecto
involucra, un trabajo arduo que implica la organiza-
cion de tiempos y espacios de comunicacion fluida y
precisa en doble via, que se puede conseguir desde
la creacion de un aula virtual dentro de la plataforma
educativa Edmodo, asi también facilita la recepcion
y retroalimentacioén de los trabajos.

4. SOFTWARE ACADEMICO

La comunicacion no fue el Unico problema por en-
frentar, a la hora de redactar el informe final surgie-
ron nuevas barreras que los estudiantes tuvieron que
salvarlas como la escritura académica que demanda
del uso correcto de las ideas y el visualizar la propie-

1.- Proyectos que se desarrollan en cada una de las asignaturas

del ciclo de nivelacion.

Jaime Ivan Ullauri Ullauri

dad intelectual en ellas, para evitar caer en plagio.
La citacion bibliografica en estilo APA y su descono-
cimiento origind temor en los estudiantes, quienes
en su generalidad utilizaron material bibliografico di-
gital que lo descargaron de diferentes espacios web
como Google Académico, blogs, Wikipedia etc., ori-
ginado el conflicto para poder determinar las citas
bibliograficas.

El ordenar toda esta informacién por su peso en
megabytes y nimero de documentos no es tarea
sencilla, los estudiantes quienes ven transformase
el escritorio de su computador en un cementerio de
documentos que no van a ser revisados representa
un dilema, la organizaciéon de estas bases digitales
supone el empleo gestores de referencia bibliogra-
fica de libre descarga como Zotero y Mendeley, los
cuales ordenaran aquel pantedn documental trans-
formandolo en catalogo personal de fuentes digita-
les a partir de la extraccion de los metadatos que
poseen en su generalidad todo documento digital o
articulo indexado.

Estas herramientas a mas de
ordenar la documentacion y
extraer su informacién biblio-
grafica permiten emplearla
para la generacion automati-
ca de citas y bibliografia den-
tro del procesador de texto
Word, a mas de ello su versa-
tilidad permite que la citacién
y bibliografia pueda realizarse
en diferentes estilos de nor-
ma desde APA hasta Vancou-
ver, etc.

La necesidad de presentar un
trabajo en su integridad pro-
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pio y fuertemente referenciado ha sido una de las
prioridades de los estudiantes dentro de sus grupos
de investigacién, acercandolos al uso académico de
bases digitales solventes tanto en bibliotecas Open
Access tipo Google Académico o de pago como Bi-
bliothenia, Scopus, Magisterio Editorial y EbscoHost
2 la que por su familiaridad con el idioma hizo de ella
la mas popular dentro de los estudiantes.

0. PROCESAMIENTO DE
INFORMACION

La preparacion del informe final y la sustentacion
oral del PIS parte desde la construccion estadistica
en Excel y en un minino porcentaje en SPSS, mien-
tras tanto las presentaciones en varios programas
como X Mind, Cmaps Tools, Mindomo y
Prezi, ampliaron el espectro y orientaron a
los jovenes a realizar presentaciones versa-
tiles y amenas, aunque la mayoria de los
grupos se centr6 en desarrollar una pre-
sentacion final en PowerPoint como herra-
mienta genérica de uso cotidiano y offline,
centrandose en explotar cada una de sus

2.- Todas las bases son de libre acceso
desde la Biblioteca de la Universidad
Nacional de Educacion.

bondades que aparentemente por muchos, no son
visibilizadas.

6. LOS RETOS DE LA EDUCACION
DESDE LA VIRTUALIDAD

Los problemas actuales que presenta la educacion
desde la virtualidad conllevan a un mejor manejo de
las herramientas y su aplicacién, dentro de las con-
clusiones a las que llegaron los estudiantes como
retroalimentacién del proceso para la construccion
del PIS estan:

« Definir los grupos de trabajo luego de un diagnds-
tico de habilidades en el manejo de uso de TICS
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como medida compensatoria para
el desarrollo de aprendizajes coope-
rativos.

* Implementar en la carga horaria es-
pacios de tiempo en el que pueda
capacitar a los estudiantes en cada
una de las herramientas TICS.

 Capacitacién en el uso de biblio-
tecas digitales al inicio del PIS para
poder obtener informacion seria.

- Busqueda efectiva de informacion
solvente y relevante para el proyecto
de investigacion.

- Manejo de citacion y bibliografia en
estilo APA.

La educacion y sus sistemas deben
innovarse desde la integracion de la
conectividad virtual como un medio
de apoyo fundamental para la con-
secucion de aprendizajes efectivos
y significativos en los estudiantes,
especificamente en la consecucion
de logro de estandares de aprendi-
zaje.
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os humanos somos una especie que hace
tecnologia de la misma manera que una arafa

€S una especie que hace teIarFEsta frase
de Jason Silva (filésofo, cineasta, autodenominado
c futurista y conocido por conducir el programa
J Mentales de NatGeo) enmarca perfectamen-
te una de las caracteristicas que nos definen y nos
diferencian de otras especies. Y es que hoy en dia la
tecn;ﬁ;ia ?sté tan embebida en nuestro quehacer
diario que cada vez mas la damos por sentado en
mﬁciﬂ%taspectos de la vida cotidiana, pero en otros
tantos, su penetracion ha sido considerablemente
. En este caso, hablaremos es l:ificamen-
ducacion, la ludificacion de la ensefianza y
curso web con el potencial de transformar la
encia pedagdgica completamente.

Supongamos que nos piden cerrar los ojos por un
momento y listar las herramientas que usamos en el
salon de clase como docentes ¢en qué pensamos?,
ipizarray tizas?, ; marcadores indelebles?, ¢ proyec-
tor y una presentacion con diapositivas?

En quienes son espectadores de estas clases (en la
mayoria de los casos rpés joven que quien las impar-
te) no es dificil ver un arsenal de recdrsos mas amplio
y con una mayor
tasa de reemplazo
para aduenarse del
conocimiento que
se les es imparti-
do. La dominancia
del papel y el lapiz
de grafito ha sido
cercada por gra-
badoras de sonido,
computadoras por-

tatiles, tabletas y celulares inteligentes. Esta ubicui-
dad de la tecnologia en lugar de ser rechazada, nos
ofrece un enorme potencial para darle nuevos enfo-
ques a la manera en que impartimos las clases. Par-
ticularmente si la idea es recurrir a la ludificacion
como técnica para mejorar el aprendizaje y la
herramienta de la que hablaremos a con-
tinuacién busca precisamente ayudar a
saltar esa brecha existente.

La premisa de la que vamos a partir
es la interaccion con los estudiantes
a través de sus dispositivos inteli-

gentes y crear un entorno en el aula

donde los estudiantes se convierten

en personajes de un mundo magico:

Classcraft.

Classcraft toma un conjunto de ele-
mentos de los juegos de rol y ofrece un
entorno en el que cada estudiante asume
el rol de un personaje y el docente actua

como arbitro y guia. La interaccion se desarrolla
a través de la plataforma que puede ser usada en
su formato web o descargada en forma de aplica-
cién en dispositivos inteligentes. El docente como

s
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arbitro confiere beneficios y/o
penalizaciones dentro del jue-
go a los personajes de los estu-

diantes. Estos se ven reflejados
en el desarrollo de su personaje,
el aspecto que va desarrollando y
los poderes que obtiene.
Su alto grado de per-
sonalizacion  permite
que el docente pueda
otorgar recompen-
sas sobre resultados
exitosos en eva-
luaciones, compor-
tamiento en clase
adecuado, cumpli-
miento de asignacio-
nes y esencialmen-
te cualquier aspecto
positivo que se desee
reforzar. A la vez, los es-
tudiantes pueden interactuar
con el docente o entre ellos, tra-
bajando en equipo para obtener los
mejores resultados. Veamos un ejemplo sencillo:
al momento de iniciar la clase el docente puede asig-

Luis Miguel Montilla

nar puntos de experiencia que benefician a todos los
estudiantes que se encuentren puntualmente en su
lugar. Aquellos que llegan tarde pueden recibir una
penalizacién en forma de pérdida de puntos de salud
de su personaje. Los que llegan a acumular un nimero
de puntos de experiencia establecido por el docen-

te, aumentaran de nivel y podran acceder a nuevos
poderes. Los que pierdan todos sus puntos de dafo
se conta-
ran como
caidos en
batalla y
para recu-
perarse de-
beran cum-
plir alguna
asignacion
especial.




En los juegos de rol, el jugador crea su propio
personaje, el cual gana experiencia en base a
sus acciones y pertenece a una categoria es-
pecifica. Classcraft se inspira en elementos del
subgénero de la espada y hechiceria, ofrecien-
do alos jugadores tres posibles roles: guerreros,
magos o curanderos.

El docente posee virtualmente todo el control del juego, selec-
cionando los criterios para las recompensas y penalizaciones.
Puede monitorear el progreso de cada estudiante individual-
mente o de la clase. También tiene a su disposicién herramien-
tas para la clase, incluyendo cronémetros para actividades con
tiempo limitado, libros para publicar calificaciones, un aula vir-
tual en el que los estudiantes pueden cargar archivos, ver en-
laces a otros sitios, publicar respuestas y mas. Para implemen-
tarla en clase en principio se requiere que cada estudiante junto
con el docente, dispongan de un dispositivo inteligente (celular,
tableta o computadora portatil) con conexién a Internet. En su
pagina Web se puede encontrar toda una gama de materiales
de ayuda para iniciar, tutoriales, clases de demostracion, asi
como una cantidad de testimonios de docentes alrededor del
mundo contando su experiencia y un foro donde activamente
se hacen nuevas sugerencias o se reportan dudas y problemas.

o
St




Como ejemplo y experiencia personal, en
el Centro de Investigaciones Culturales y
Educativas (CICE), en Caracas, Venezue-
la, hemos implementado esta plataforma
como parte fundamental de nuestro pro-
yecto Cien-tiendo. Este proyecto que toma
su nombre del juego de palabras entre
Ciencia, entendimiento y la afirmacién “Si
entiendo”, busca mejorar las habilidades
de los jévenes en la resolucién de proble-
mas, busqueda de informacién y manejo
de la tecnologia. En diferentes escuelas los
jovenes reciben mensajes de texto (SMS)
donde se les anuncia la disponibilidad
de un reto de publicaciéon periddica. Este
reto busca reforzar alguna de las habilida-
des mencionadas y para acceder a este,
el joven entra a su cuenta de Classcraft,
donde tendra disponible el reto que debe
resolver, usualmente en forma de enlace a

reciben experiencia adicional para su personaje.
En el aula, el docente es participe, facilitando la
resolucion de dudas sobre el tema, reforzando
los conocimientos que se tocan en el reto e infor-
mando de cualquier novedad. Adicionalmente,
se realizan talleres con los docentes mostrando-
les las bondades de esta herramienta de modo
que puedan implementarla usando sus propios
contenidos.

http://www.classcraft.com/es/

gratuito, aunque existen modelos
pagos que otorgan mas opciones de juego.

dispositivos inteligentes y
conexion a Internet.

g

témate tu tiempo en
conocer el funcionamiento de las herramientas

otra pagina complementaria que permita verificar la y organiza al menos una clase de practica para
evaluacion.

que los estudiantes aprendan la dinamica.

Quienes responden este reto dentro de un tiempo
establecido reciben un bono en experiencia u oro
dentro del juego y quienes responden correctamente
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El potencial de esta herramienta se hace evi-
dente con solo notar la reaccion de los jévenes:
la mecanica de los retos se les comunica en
una reunion y, si bien esto despierta el interés
de una gran parte, otros tantos muestran apatia
o incluso falta de confianza. Cuando les damos
a conocer el entorno Classcraft el entusiasmo
crece considerablemente ya que supone un
cambio transcendental de sus clases diarias y
mas aun cuando se les explica que no solo sus
personajes avanzan en funcion de sus califica-
ciones sino también de su comportamiento en
el aula. Por otra parte, en diferentes ensayos
hemos notado que combinar Classcraft con
otros recursos ademas de los SMS como en-
laces a videos demostrativos o usar redes so-
ciales para comunicar determinados tipos de
informacion se hace particularmente natural a
los estudiantes y contribuye a su motivacion.

N

Luis Miguel Montilla

Por ello, invitamos no solo a probar sino también a
experimentar con esta poderosa herramienta en el
aula y mas alla de esto, considerar la implementa-
cion de las nuevas tecnologias en el aula, ya que
la cantidad de recursos y alternativas disponibles
actualmente permiten transformar totalmente la ex-
periencia en el aula para el beneficio tanto del estu-
diante como del docente.

Universidad Simon Bolivar y Centro de Investigaciones Culturales y Educativas. Caracas, Venezuela.

luismmontilla@usb.ve
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La palabra gamificaciéon estd de moda: hoy marca
tendencia. En general, en el ambito de la educacion,
la definicion mas aceptada dice algo asi: “La gami-
ficacidon es usar la mecanica, la estética y el pen-
samiento ludicos para captar la atencién, motivar
la accién, promover el aprendizaje y mejorar en la
resolucién de problemas” (Kapp, 2012, p.9). Hay va-
riantes que modifican algunos matices, pero lo esen-
cial queda recogido en esa formula. Quiza no sea tan
decisivo por ahora lanzarse a fondo en busca de una
definicién mas precisa, o indagar en los diferentes
factores que componen la que se acaba de propo-
ner. Al final de este articulo, algo se dira sobre eso.
Pero para empezar, parece coger las cosas de otra
manera y distinguir grados o intensidades en el uso
que pueda hacerse en el aula de los ele-
mentos y recursos ludicos.

No resulta muy complicado afadir un
barniz de juego a cualquier actividad de
aprendizaje. Se puede, por ejemplo, usar
Kahoot para realizar un clasico test de
selecciéon multiple. Es poca cosa, ape-
nas una fina capa. Pero los efectos en
el aula son inmediatos y sorprendentes.
Puede subirse un peldafio mas y traba-
jar algun bloque tematico de una mate-
ria mediante un serious game, un juego
disefiado especificamente con propésito
educativo. Quandary (Learning Games
Network, 2012) me ha dado buenos re-
sultados para explorar qué implica tomar
decisiones y evaluar la incidencia de las
soluciones que se adoptan sobre un gru-
po humano. Estoy experimentando con
Never Alone (Upper One Games, 2015) para plantear
algunas cuestiones de antropologia y de diversidad

cultural. También es posible, y muy provechoso, re-
currir a juegos comerciales y de amplia aceptacion,
en los que se puede sacar partido de la posibilidad
de transferir las habilidades que se adquieren en el
ambito del juego a una actividad de caracter no ludi-
co. Esa es una experiencia que he realizado duran-
te tres cursos con Clash of Clans, un popular juego
para dispositivos moviles, que uso para explicar los
fundamentos de la retérica aplicados al comentario
de texto filosofico en las clases de Segundo de Ba-
chillerato (Medina, 2015a).

Mi proyecto actual es darle forma de juego a una ma-
teria académica en su totalidad. Es lo que estoy in-
tentando hacer con ClassCraft, un juego al estilo de
los Role-playing Games (RPG), con el que he organi-
zado el conjunto de las clases en la materia de Filo-
sofia de Primero de Bachillerato. El proyecto se puso
en marcha en septiembre de 2015. Los resultados
obtenidos al finalizar el segundo trimestre, es decir,
tras seis meses de experimentacion, son muy nota-
bles, aungue seria prematuro sacar conclusiones. De

todos modos, por mas que la experimentacién me
esté haciendo revisar y ajustar la practica en las au-
las, el disefio general del proyecto estaba ya definido
desde el inicio del curso, y sus lineas basicas no se
han modificado. Son esas lineas basicas las que se
exponen en estas paginas.
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Para mostrar las diferentes formas en que ClassCraft
es usado en clase, es U(til ajustarse a un modelo ex-
plicativo general, a lo que en el mundo de la gami-
ficacidon se llama un framework. Existen diferentes
modelos de ese tipo. Uno muy simple, a la vez que
muy potente, es el propuesto por Yu-kai Chou, y co-

Significado

Realizacién Empoderamiento
Propiedad Influencia social
Escasez Azar

Pérdida

Figura 1. Octalysis, el framework para la
gamificacién propuesto por Yu-kai Chou.

ravaor= /08

@

nocido como Octalysis (figura 1). En su versién
basica, que es la que aqui se seguira, Octalysis
se presenta como una descripcién, distribuida
en una forma octogonal, de los ocho motivado-
res o impulsores basicos (Core Drives) del com-
portamiento humano (Yu-kai Chou, 2015).

Cada uno de los motivadores bésicos de la fi-
gura 1 tiene su lugar en ClassCraft (el orden que
voy a seguir es el que resultaria de una secuen-
cia hipotética de actividades en el aula, y no el
orden que propone Yu-kai Chou, aunque voy a
mantener su numeracién que, en consecuencia,
aparecera desordenada).

David Medina

MOTIVADOR 7:
AZAR'Y GURIOSIDAD

Este motivador es uno caracteristico de los juegos
llamados justamente de fortuna. La introduccion del
azar, de lo impredecible, despierta y focaliza la aten-
cion. Las clases de Filosofia comienzan siempre con
un evento del dia, un acontecimiento que selecciona
aleatoriamente el juego, y que puede ser una bonifi-
cacion o una penalizacion, para algunos o para todos
los jugadores, o también un acontecimiento inocuo
pero divertido (bailar un tema conocido, o contes-
tar algunas preguntas sobre la saga Star Wars, etc.).
El juego ofrece mas de 100 eventos predefinidos de
todo tipo. Pero las opciones son personalizables, y
no hay mas limite que la imaginacion del Maestro del
Juego (que es el papel que le corresponde al docen-
te en ClassCraft).

MOTIVADOR 2: ,
DESARROLLO Y REALIZACION

El deseo de hacer progresos, desarrollar habilidades
y superar retos es el impulsor mas facil de implantar
y es, por tanto, el mas frecuente en los proyectos
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Figura 2. Tabla con las diferentes puntuaciones de los
alumnos de una clase.

de gamificacién. Es también el aspecto mas visible
de ClassCraft (figura 2). Los comportamientos de
los alumnos en el aula, sean positivos o negativos,

PP PP
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se traducen en sumas o restas en los tres tipos de
marcadores que definen cada avatar, es decir, el per-
sonaje en el juego que representa a cada alumno.
Por ejemplo, da puntos de experiencia realizar bien
un ejercicio (digamos, un cuestionario online, para
mis alumnos una side quest, que es como se llaman
esas actividades en los RPG). Y con los puntos de
experiencia (XP) se pueden adquirir superpoderes.
Los puntos de accion (AP) se obtienen a diario, son
la energia que da el reposo y el paso del tiempo. Un
jugador también puede obtener AP si otro jugador
usa sobre él alguno de sus superpoderes (pero solo
algunos superpoderes, los de caracter colaborativo,
permiten eso). Los puntos de accion son el combus-
tible que se necesita para usar los superpoderes, y
se gastan al ejercerlos. Finalmente, los puntos de
salud (HP) los gana un jugador al usar sus poderes,

@ =

Bhesied
Dhroriroe

Figura 3. Los avatares son expresion de la personalidad de cada jugador.

o también porque otro jugador del equipo usa sus
poderes sobre él (nuevamente: solo algunos pode-
res permiten esa ganancia). Los puntos de salud se
pueden perder por llegar tarde a clase, presentar un
trabajo fuera de plazo o cosas por el estilo. Y cuan-

do la salud se acaba, el jugador cae en batalla, algo
que puede tener consecuencias indeseadas, como
se explicara mas adelante. Esta dinamica que com-
bina incrementos y decrementos de los valores la
controlan los algoritmos del juego y se traduce de
inmediato en informacién que los jugadores pueden
consultar mediante sus dispositivos moviles. La idea
esta directamente tomada de los RPG y resulta muy
familiar para la mayoria de adolescentes, aunque a
primera vista resulte compleja para quien no conozca
los juegos de rol. El caso es que, si se disefian bien
las actividades del curso y se conectan con las re-
glas del juego, se tiene una guia muy poderosa para
orientar a los alumnos hacia la adquisicién de los di-
ferentes aprendizajes y competencias, algo que se
les presenta entonces en términos ludicos, como la
superacion de un reto o la realizacion de una mision.

MOTIVADOR 3:
EMPODERAMIENTO DE LA
CREATIVI-
DAD Y FEE-
DBACK

Cuando este im-
pulsor se pone
en acciéon, los
jugadores se im-
plican en un pro-
ceso creativo,
en el que pue-
den expresar sus
ideales y deseos,
y ver como estos
se proyectan en
ciertos  resulta-
dos, que a su vez
retroalimentan el
modo en que los
jugadores se ex-
presan a través
del juego. La for-
ma que toma este
impulsor en ClassCraft es caracteristica de los RPG.
Los jugadores construyen su propio avatar, la ima-
gen que les representa en el universo ficcional (figura
3). Al principio, cuando se inicia el juego, cada juga-
dor elige qué tipo de personaje quiere ser: sera un
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mago, un guerrero o un sanador. Cada una de estas
clases tiene una representacion visual tipica, que ad-
mite diferentes matices: género, color de la piel, etc.
A lo largo del juego, el incremento de las puntuacio-
nes de experiencia habilita nuevas y cada vez mas
detalladas caracterizaciones del aspecto grafico del
avatar, algo que expresa, a la vez, la personalidad de
cada jugador y sus logros en el juego. La combina-
cion de este motivador 3 y el motivador 2, que nos
lleva hacia el desarrollo y la realizacion en un sistema
reglamentado, definen el nicleo de los juegos de rol:
el dialogo entre los diferentes yo, el yo real del juga-
dor, su yo ideal, y su yo virtual, su avatar. (Gee, 2007;
Yee, 2014; Medina, 2015b).

MOTIVADOR 4: )
PROPIEDAD Y POSESION

Este impulsor empuja a los jugadores en la medida
en que apela a su sentido de la propiedad, a su de-
seo de controlar algo, de poseerlo. Si un jugador de
un RPG invierte horas y esfuerzo en personalizar su
avatar, sentira que es algo suyo, algo que controla 'y

que le pertenece, al mismo tiempo que es expresion
de su identidad. La dindmica de las puntuaciones
en ClassCraft lleva a los jugadores a ir adquiriendo
superpoderes que se distribuyen en tres niveles, y
que son el rasgo mas importante de cada avatar, al
mismo tiempo que una posesidn conseguida con
trabajo y constancia. Los superpoderes los puede

David Medina

personalizar el Maestro del Juego, y los que usamos
en las clases de Filosofia son bastante distintos a
los que estan predefinidos. Un mago de nivel 1, por
ejemplo, puede tener el superpoder de la clarividen-
cia, y eso le permite, gastando algunos puntos de
accion, recibir ayuda en alguna pregunta de un exa-
men. Un guerrero de nivel 2, que ha subido de nivel
al llegar a los 1.000 puntos de experiencia, puede
tener el superpoder de emboscada, y si hace uso de
él, todos sus comparieros de equipo y él mismo po-
dran entregar un trabajo de curso un dia mas tarde.
Todos estos superpoderes pueden ser gestionados
y ejecutados por los jugadores a través de dispo-
sitivos digitales. Sin embargo, en el momento en
que decidi dar a cada jugador una carta fisica con la
descripcion del poder, de manera que se despertara
en él el deseo de coleccionar las cartas y tenerlas
todas, la dinamica del juego en el aula dio un salto
hacia adelante y la implicacién de los estudiantes en
la actividades ludicas fue mayor, y también fue mas
frecuente el uso que hicieron de sus superpoderes.
El impulsor de la conducta en este caso es el deseo
de completar una serie y poseerla.

MOTIVADOR 5:
INFLUENCIA SOCIAL Y
PERTINENCIA

ClassCraft tiene como referente un juego
de enorme éxito: World of WarCratf, lan-
zado en 2004 por Blizzard Entertainment,
y que es el modelo de todos los llamados
MMORPG (massively multiplayer online
role-playing game). Los juegos multijuga-
dor activan poderosamente el poder de la
influencia social y el sentimiento de perte-
nencia: es decir, todos aquellos elementos
de caracter comunitario que orientan la
conducta hacia determinados objetivos. A
primera vista, podria parecer que Class-
Craft, por su sistema de puntuaciones,
pone un fuerte énfasis en la competencia
entre iguales, e incluso en la rivalidad. Sin embar-
go, no es asi. Los jugadores se agrupan por equipos,
formados por cinco o seis miembros. Cada equipo
posee un escudo que lo identifica y un nombre: FE-
MEK, S2GRAD, Vetro blidato guerrieri, etc. Algunas
de las misiones solo pueden realizarse en equipo, y
algunas bonificaciones de experiencia se obtienen
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solo cuando todos los miembros del equipo com-
pletan un objetivo: digamos, realizar un cuestionario,
o entregar un trabajo escolar. Ademas, algunos de
los superpoderes son colaborativos, son poderes de
equipo, y estan orientados a fomentar la cooperacioén
y la ayuda mutua. Por ejemplo, los magos pueden
poseer el superpoder Kame Hame Ha, y si lo usan
todos los miembros del equipo, excepto los mismos
magos, van a ganar puntos de accion. Y quiza luego
esos puntos que se han obtenido gracias a los ma-
gos, van a ser utilizados nuevamente en beneficio
del grupo, o incluso de la clase entera.

MOTIVADOR 1;
SIGNIFICADO EPICO

Este motivador, basico en muchas de las acciones de
los juegos de rol, activa la conducta al darle una di-
mensién épica: Lo que hacemos en el mundo ludico
forma parte de algo que nos sobrepasa y que justifi-
ca nuestros esfuerzos. ; Como no vamos a esforzar-
nos si estamos salvando el mundo? La forma en que
lo épico se canaliza en ClassCraft sigue férmulas del
juego de rol muy extendidas y consolidadas. Una de

Figura 4. Combate contra un final boss, el Caminante de Piedra.

ellas es el combate para derrotar a un final boss: una
actividad que es siempre de equipo. Supongamos
que los alumnos han realizado un cuestionario online
(han realizado una side quest). Luego ese cuestiona-

rio puede corregirse en clase presentandolo como un
combate contra un final boss, digamos el Caminante
de piedra (figura 4). Si el Caminante es derrotado,
proporcionara a todos los jugadores (un equipo, la
clase entera) un buen botin, en forma de puntos de
experiencia. La dindmica es simple. En la pantalla se
proyecta la imagen del final boss, y el sistema le da
el turno al azar a un jugador, que da la respuesta a
la pregunta que se le hace. Si acierta, el Caminante
pierde puntos de vida. Si falla, los pierde el jugador.
Si el conjunto de jugadores consiguen acabar con el
boss, todos obtienen la recompensa. (Los puntos de
salud del boss se establecen al disefiar la actividad:
para un ejercicio de 20 preguntas, se le asignan 160
puntos, por ejemplo, y también se fijan en el momen-
to del disefio los puntos de vida que le resta cada
acierto de los jugadores, 10 puntos, en nuestro caso.
En caso de error esos 10 puntos se restan de la sa-
lud del jugador que ha fallado).

MOTIVADOR 6:
ESCASEZ E IMPACIENCIA

Este motivador nos hace esperar que suceda algo
que es poco frecuen-

s = te, algo exclusivo, por

lo que merece la pena
esperar o esforzarse.
En  muchos juegos,
especialmente en los
disefiados para dispo-
sitivos moviles y conoci-
dos como Free-to-play
(F2P), es frecuente que
la dinamica del juego
requiera esperar ho-
ras o dias para obtener
la recompensa de una
accion. En los F2P, las
reglas se han disefiado
para evitar que los ju-
gadores puedan tener
de manera inmediata
algo que desean, y eso
les lleva a pensar en su
recompensa frecuente-
mente y a consultar el estado del juego varias veces
cada dia, que es la conducta que se quiere fomentar.
Este motivador esta también presente en ClassCraft.
Cada jugador, ademas de sus puntuaciones de ex-



Wanakuvwo

David Medina

Marcoras

Brasa [Pire mage]

Alivdvwes Ay BrTTeRaNeIEARE

Figura 5. Las mascotas conectan ClassCraft con los populares juegos F2P.

periencia, salud y capacidad de accioén, puede con-
seguir monedas de oro (GP, Golden Pounds, en la
terminologia del juego). Con ellas, siempre que haya
alcanzado el nivel requerido de experiencia, puede
comprar mejoras para personalizar su avatar: una
mascara que le da aspecto de arbol, una brillante
tdnica azul, etc. También se le ofrece la opcién de
comprar mascotas, que podran acompafar a su
avatar y darle una apariencia ain mas fantastica (las
mascotas tienen nombres sugerentes: Brasa, On-
dina, Silfo, para los magos, por ejemplo, figura 5).
Las mascotas pueden luego ser entrenadas de dife-
rentes maneras, lo que quiere decir esperar un dia o
varios, segun el nivel de la mascota. Una vez entre-
nadas, nos dan monedas, que se pueden invertir en
nuevas mejoras, o en otras mascotas.

Para conseguir el atrezzo mas espec-

tacular para un avatar, hay que invertir

una buena cantidad de monedas de

oro (ademas de tener el nivel de expe-

riencia que se pida). Y el mejor modo

de conseguir monedas es entrenar

mascotas vy visitar frecuentemente el

juego para seguir sus progresos.

MOTIVADORS:
PERDIDA Y EVITACION

Un buen motivo para la accion es
querer evitar que suceda algo nega-
tivo, no deseado (lo que en términos
conductistas se llama un reforzador

negativo). En ClassCraft este impulsor actia me-
diante el Dado Maldito y el Libro de las Lamenta-
ciones. Los jugadores pueden perder puntos de vida
durante el juego por llegar tarde a clase, por no estar
atentos durante las explicaciones del profesor, o por
otras cosas de ese estilo (las conductas penalizadas
se pueden personalizar). Cuando la barra de vida de
un jugador llega a 0, cae en batalla y, si nadie de su
equipo lo evita (hay superpoderes para eso), debera
hacer una tirada de dados y aceptar una de las seis
sanciones, que guedard inscrita en el Libro de las
Lamentaciones (figura 6): tendra que aprenderse un
poema de memoria, o quedarse sin patio, etc. (las
sanciones se pueden ajustar como mejor convenga).

Figura 6. Los caidos en batalla se enfrentan a los Dados Malditos y al
Libro de las Lamentaciones.
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Sumando los elementos de la geometria de la mo-
tivacién que se han descrito, y algunos otros que
quedan fuera del alcance de este articulo, la gami-
ficacidén se muestra como algo mas substantivo que
una tendencia o la organiza-
cion de actividades reguladas
por puntuaciones y recompen-
sas, que es lo que nos parecia
al principio. La gamificacién
es una forma de disenar y dar
sentido a las actividades hu-
manas. Es disefio centrado
en lo humano, por oposicién a
las formas de disefio mas ha-
bituales, centradas en la fun-
cion. El disefio centrado en lo
humano atiende ante todo a la
motivacién de los agentes que
intervienen en un sistema, en
lugar de hacer recaer el acento
en su pura y simple eficiencia
funcional.

La gamificacién es, por tanto, situar en primer plano
lo emocional y lo que nos motiva, las emociones, las
ambiciones, las inseguridades que nos llevan a que-
rer (0 no) hacer ciertas cosas. El disefio centrado en
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Desde hace cinco afos el Colegio Guayamuri, insti-
tucion de financiamiento privado en la Isla de Marga-
rita, Venezuela, decidié comenzar con un proyecto
al cual llamé Bachillerato web 2.0, este pretendia
substituir las fuentes de acceso a la informacién y
la administracién de los programas de las distintas
materias de Educacién Media, por una plataforma
digital.

¢POR QUE COMPUTADORAS EN LA
ESCUELA?

Desde 1990, las tecnologias de la informatica y la
computacién han aparecido de manera velada en
el salén de clase, primero en los paises mas indus-

trializados y luego en Latinoamérica,
las instituciones y los gobiernos deci-
dieron invertir en programas de com-
putaciéon en las escuelas como una
medida para adaptarse a los nuevos
tiempos. En 1987, el entonces candi-
dato a la presidencia de Costa Rica,
Oscar Arias, hizo una promesa elec-
toral que llamé “una computadora
para cada escuela” al ganar la presi-
dencia, se convirtié en un programa
nacional que se fue expandiendo en
las escuelas publicas de Costa Rica
y luego permed a otros paises como
México, Uruguay y Venezuela. La idea
era que la tecnologia se incorporara a
la educacion, el choque con la escuela
tradicional fue duro y las experiencias
tuvieron sus altibajos, porque el fend-
meno educativo es complejo y modificar estructuras
en una institucion tan tradicional como es la escuela,

» -
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no fue facil. Este programa masivo permitié entender
que las computadoras no cambiarian nada, si no se
involucraba a los distintos actores del hecho educa-
tivo.

¢PARA QUE LAS COMPUTADORAS
EN LAS AULAS?

Se puede intentar diferenciar los usos de las compu-
tadoras en el aula en tres enfoques. En un principio
las computadoras entraron al aula de clase como
una materia mas, habia que formar a los alumnos
para que cuando crecieran, tuvieran la alfabetizacion
computacional, algo que les haria falta en el futuro.
Luego de muchos afios, el conocimiento impartido
perdia vigencia y las computadoras cada vez eran
mas faciles de utilizar, por lo que esta orientacion fue
perdiendo el sentido (Perera, 2012).

Otro enfoque del uso de las computadoras, fue con-
vertirlas en libros electrénicos que substituyeran al
profesor y guiaran la experiencia de aprendizaje,
pero el contenido es tan amplio y el tiempo para
desarrollar cada software es tanto, que hoy en dia,
existen pocos ejemplos exitosos de esta modalidad
aunque podemos destacar modelos mixtos de cla-
ses electrénicas como Khan Academy, que organi-
zan todo el contenido de ciertas materias, con clases
algunas de ellas bastante interesantes (Huber, 2014).

Luis Santiago Perera

La tercera via, es usar las computadoras como labo-
ratorio de exploracién en donde el alumno aprove-
che la tecnologia en la experimentacion y aplicacion
del contenido, es decir que las computadoras se
conviertan en un micro mundo de exploracion, para
poder construir el aprendizaje (Papert, 2003).

Las computadoras ya no son un fin en si mismas,
sino un medio de apoyo en donde se profundiza las
experiencias, con modelos, simuladores, animacion,
interactividad y otros detalles que permite ampliar el
curriculo.

Estos tres enfoques muy simplificados se
han ido complejizando con la llegada de
Internet y la web 2.0, que son espacios
colaborativos en donde el conocimiento
ya no proviene de un contenido cerrado,
sino de una construccion global, desde
Wikipedia hasta Facebook, Twitter o Ins-
tagram son espacios lejanos a la escuela
pero que tienen un potencial inmenso.

Con el siglo XXI, se empez6 a hablar de
una nueva web. El término web 2.0 fue
acufado por Tim O'Reilly en el afio 2004,
para sefalar el avance de la World Wide
web (WWW), pasando de un Internet,
que ofrecia la posibilidad de recibir infor-
macion gréafica, a un modelo en donde el
contenido no estaba originalmente en la
pagina web sino que se iba construyendo con los
usuarios, a esto se le llamé redes sociales, donde
la caracteristica principal es que el intercambio de
informacion, en vez de venir uno a muchos como su-
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cedida en la WWW, es ahora muchos a muchos y la
autoria de la informacién depende de los que par-
ticipan y colaboran en la red. De las enciclopedias
y las grandes bases de
datos hechas por los
especialistas en Inter-
net, pasd a ser un es-
pacio donde grandes
cantidades de perso-
nas colaboraban con
la informacién.

T
INSTITUCION

El colegio Guayamu-
ri es una institucion
de caracter privado,
atiende 713 alumnos
desde los 2 afos hasta
los 17 y abarca todos
los niveles de la edu-
cacioén venezolana. En
el caso especifico de
la educacién media,
desde los 12 a los 17 afios, el colegio sigue los pro-
gramas del Ministerio de Educacion venezolano, los
cuales, pese a unos intentos de tipo experimental,
no se han modificado desde hace mas de 50 afios.
Las materias, las modalidades y los medios para im-
partir la educacion siguen siendo las mismas.

Son muchas instituciones privadas y publicas que
han desarrollado de manera experimental algunas
soluciones a los problemas, de pertinencia, conteni-
do y metodologia. En este sentido el Colegio Guaya-
muri decidié explorar una alternativa con la incorpo-

racion de computadoras al aula.

¢COMO SE INTEGRA LA
INFORMATICA EN EL AULA?

En el caso del Colegio Guayamuri, desde su funda-
cién en 1995 se ha trabajado en la incorporacién de
la tecnologia en las actividades de clase. Desde los
primeros grados los alumnos asisten a los laborato-
rios a trabajar con computadoras, robdtica y teleco-
municaciones, pero en la Educacién Media el uso de
las computadoras, estaba limitada a la asignatura de
Informatica y aunque los alumnos usaban Internet y
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otras herramientas, los docentes no aprovechaban
formalmente su potencial. Es por eso, que se decidio
montar una experiencia en los Ultimos tres afios de
Educacién Media que permitiera aprovechar la web
2.0 (Perera, 2012).

Las premisas para este esfuerzo fue-
ron:

1. Es indudable, que los alumnos
cada vez hacen mas uso de las tec-
nologias de la informacién, por lo que
se puede aprovechar esta habilidad y
motivaciéon en mejorar los espacios
académicos.

2. Los contenidos de los materiales
escritos, como libros y enciclopedias,
no pueden ir al ritmo de los avances
tecnolégicos y descubrimientos, por
lo que es indispensable el uso de to-
dos los recursos que existen en la red
para democratizar el acceso a la in-
formacion.

3. Las plataformas de administracion

y planificacion desarrolladas con modelos parecidos
a redes sociales, pero de uso educativo, permiten
que alumnos y profesores puedan aprovechar la tec-
nologia para organizar y administrar las experiencias
de aprendizaje.

4. Los profesores, poco a poco se incorporan a este
nuevo mundo y en la medida que ven los beneficios
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de su uso, se abren mas al cambio.

5. El esfuerzo primario en formacion y trabajo con la
incorporacion de las tecnologias, tendra un impacto
muy positivo en la motivacion y profundizacion de la
experiencia educativa.

A partir del afio 2010, todos los maestros de la ins-
titucién, 28 en total, fueron formados para usar una
plataforma gratuita, llamada EDMODO, la cual se
maneja como un Facebook educativo en donde el
maestro coloca las clases, asigna las tareas, realiza
los examenes y se comunica con los alumnos y los
padres. El alumno se suscribe a cada materia y luego
de esto, tiene una agenda en donde todos sus con-
tenidos, actividades y evaluaciones estan en el sis-
tema. El programa abarca a 150 alumnos cada afo
que durante la actividad de clase escriben, investi-
gan, resuelven problemas, leen material de la clase,
hacen laboratorios y demas asignaciones con sus
computadoras o tabletas y se publican en Edmodo
para que el profesor pueda corregirlas, comentarlas
o ampliarlas durante o después de la actividad de
clase.
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Luego de estos cinco afios los usos, problemas y
beneficios han variado por muchas razones, al ini-
cio los mayores problemas eran el desconocimiento
de la plataforma, problemas técnicos de manejo de
las computadoras, que los profesores no realizaban
actividades interesantes, que los alumnos come-

tian errores enviando las asignaciones, pero poco a
poco estos problemas fueron solventandose y apa-
reciendo nuevos retos. Para conocer la opinién de
los usuarios se publico una encuesta de satisfaccion
del servicio que fue contestada por 80 alumnos, en
donde opinaban sobre ventajas y problemas, dentro
de las dificultades mas frecuentes se encontré:

1. RESISTENCIA DEL
PROFESORADO

A diferencia de los profesores de primaria, en edu-
cacion media los especialistas estaban mas cerca

de la tecnologia, pero el problema fue que todos los
docentes empezaran a publicar semanalmente sus
planificaciones, que cuando cambiaran alguna ac-
tividad la modificaran también en Edmodo, que no
acordaran ninguna evaluacion que no estuviera re-
flejada en el sistema.

Al principio era frecuente la queja de
los coordinadores y alumnos de que
los profesores no publicaban sus ac-
tividades, ni corregian en el tiempo
acordado. Poco a poco, se fue sol-
ventando en la medida que los pro-
fesores comprendian el potencial de
la herramienta. En la encuesta de sa-
tisfaccion el 87% de los alumnos re-
conocen que los profesores siempre
incorporan sus planificaciones, activi-
dades y evaluaciones a la plataforma
de Edmodo, y que solo en materias
como matematica y dibujo técnico los
profesores aplican mayoritariamente
otros recursos no informaticos, el res-
to de los profesores tienen sus pro-
gramas en la plataforma.

Por otro lado, durante los primeros dos afios, se ge-
neraron normas de uso que obligaban a todos los
profesores a cumplir con el uso de la plataforma.
Un ejemplo de estos acuerdos, es que profesores
y alumnos establecieron que las actividades debian
estar publicadas dos dias habiles antes de su aplica-
cion. De lo contario, podia ser suspendida a solicitud
de la coordinacién o estudiantes.

2. PROBLEMAS
TECNOLOGICOS

No todas las computadoras tienen los mismos pro-
gramas, ni se conectan a Internet de la misma ma-
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nera, por lo que al principio hubo muchos inconve-
nientes con las aplicaciones que se usaban. Desde
la cantidad de toma corrientes existentes en cada
salén hasta como hacer si el alumno no trajo su equi-
po, colocaron en riesgo los comienzos del programa.

Fue fundamental colocar desde el principio un es-
pecialista en informatica que ayudara a resolver
los problemas, pero en la medida que los alumnos
empezaron a utilizar tabletas en vez de laptops, los
problemas se fueron disminuyendo. De hecho, en
la dltima encuesta de satisfaccién, como podemos
observar en el gréafico, este problema dejo de ser im-
portante de hecho todo lo relacionado a problemas
técnicos no supera el 3%.

Los problemas mas frecusntes de &l uso
de las computadoras en clase
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3. SEGURIDAD EN INTERNET

Este quizéa es el mayor miedo al que se enfrentan las
escuelas cuando permiten el uso de Internet. ¢ Quién

Luis Santiago Perera

controla las paginas en las que navegan los
alumnos?, ;cémo hacer para proteger a los
alumnos de paginas y personas no desea-
das?, en fin, cémo garantizar la seguridad
en Internet?. Luego de investigar y hacer al-
gunas pruebas con software que bloquea-
ran accesos no adecuados, se llegé a la
conclusion que es practicamente imposible
solventar esto por tecnologia, por lo que se
optd por un método mixto, se bloquean ac-
cesos a paginas no educativas, como Fa-
cebook, juegos, paginas para adultos etc.,
y por el otro lado se elaboré un compromiso
de uso educativo con consecuencias de eli-
minacién del derecho de uso a quienes lo
incumplen.

4. “ELCORTA'Y PEGA™

Que los alumnos no hagan un esfuerzo para la lectu-
ray la interpretacién del contenido y solo se limiten a
recortar y pegar informacion de Internet, no es algo
nuevo, pero se agudiza si la actividad se concentra
en solicitar informacién documental y memoristica,
por lo que en el inicio los profesores dudaban de la
efectividad de la propuesta. Poco a poco los profe-
sores empezaron a utilizar herramientas que permi-
tian detectar el plagio y a preguntar de manera que
obligara al alumno a analizar lo investigado, lo que
ha traido como consecuencia la disminucion de este

problema.
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5. SEGURIDAD DE LOS EQUIPOS

Cada vez los equipos en términos reales son mas
econdmicos, pero siguen siendo sumamente costo-
sos en los paises latinoamericanos, por lo que se tra-
bajoé en un plan con procedimientos y normas para
que los equipos siempre estuvieran bajo custodia,
luego de 6 afos se puede afirmar aunque era una
gran preocupacion al principio, se han tenido muy
pocos inconvenientes con este aspecto, pero se
entiende que si no se garantiza que los equipos no
se pierdan ni se dafien, el proyecto tiene muy pocas
probabilidades de éxito.

ALGUNAS CONCLUSIONES CINCO
ANOS DESPUES

Las computadoras son una excelente herramienta
de apoyo para los profesores, las planificaciones, los
materiales encontrados en la web, las evaluaciones
son facilmente guardados y organizados en las pla-
taformas usadas por el colegio, esto es reconocido
por todos los docentes, el esfuerzo hecho al princi-
pio rinde beneficios a todos. Mas del 97 % de los
estudiantes reconoce que los profesores usan la pla-
taforma en la planificacion.

Los profesores colocan la
planificacién en edmodo

@ algunas veces
il ti&mpie
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® nunca

El conocimiento y la forma de acceder a él, tiene en
las computadoras su presente y su futuro, no hay
manera de ignorar esto, por lo que o las usamos, o
ensefiaremos conocimientos desactualizados y des-
contextualizados. En el caso del Colegio Guayamuri
los alumnos ya usan Internet como fuente directa de
acceso a la informacion.

Usas la computadora o la tablet
para las actividades de clases?
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Las redes sociales permiten integrar al hecho edu-
cativo a mas participantes, los coordinadores, los
padres pueden ahora hacerle seguimiento al proce-
so de aprendizaje, ya que este deja su huella en las
actividades que se montan en la plataforma.
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El cambio se da cuando el docente
aprovecha los recursos, diariamente
desarrolla materiales, videos, aplica-
ciones gue pueden facilmente incor-
porarse. En la medida que los maes-
tros se capaciten y se involucren en
las nuevas tecnologias, mas profun-
do sera el impacto en la escuela.

Los alumnos presionan para que
cada vez mas se utilice Internet y las
redes sociales, porque este pasd a
ser un medio natural para ellos y pese
a las limitaciones, como velocidad de
acceso a Internet, o equipos desac-
tualizados la gran mayoria reconoce
su utilidad

Como calificarias este programa &n cuanto a la
utilidad en tw materia
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El uso de la herramienta Web 2.0 es de cardcter pedagdgico y académico, por
tanto el estudiante se compromete a hacer uso de la misma sélo con el objeto
de cumplir con las asignaciones de clase dictadas por el profesor.

La comunicacion debe ser en todo momento formal y con un lenguaje
académico, respetando las reglas ortografia y redaccion. Asi mismo, se debe
comunicar respetuosamente con el profesor y sus compafieros.

El estudiante es responsable por el cuidado, la sequridad y el resquardo de su
equipo. Por tanto, se compromete a cuidar el equipo, guardarlo en el lockers
con candado durante los momentos de receso o en momentos cuando no se
esté utilizando.

El equipo solo puede ser utilizado dentro del salén clases.

La utilizacion del equipo para observar, revisar e investigar contenido inapropi-
ado y distinto al hecho educativo acarrea la aplicacion de sanciones.
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El docente esta autorizado para retirar el equipo cuando el estudiante no
esté siguiendo las instrucciones de trabajo o utilice el mismo para otros
fines.

El estudiante que por distintas razones no traiga a la clase su equipo, debe
tomar sus apuntes en su cuaderno y cumplir con las actividades evaluativas
planificadas y colocadas en la Web por el profesor.

La integridad fisica de la computadora es responsabilidad del alumno. El
colegio y personal docente no se hacen responsables por dafios y extravios
de los mismos.

El alumno es responsable de traer sus equipos y todos los implementos
para el funcionamiento de éstos y cualquier accesorio necesario para
realizar la actividad pautada.

El alumno acuerda cumplir con todas estas indicaciones de manera
responsable firmando un compromiso de cumplimiento de lo establecido
en el Manual de Convivencia.




Las herramientas
informaticas deben
usarse como elementos
de apoyo para una
educacion significativa,
reconociendo que su
versatlidad obliqa a

cambiar métodos
procesos en pos de un
aprendizaie critico
reflexivo.
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internet

en las aulas

Joaquin Prats

Defenderé en este articulo la progresiva utilizacion de las llamadas
tecnologias del aprendizaje y la comunicacion (TAC) en las aulas
escolares, entendidas como un recurso privilegiado en la innovacién
didactica, nunca como un fin en si mismas. Pero conviene antes aclarar
algunas cuestiones generales referidas al papel de las tecnologias en
las sociedades contemporaneas.

Es frecuente leer frases y escritos que otorgan a las tecnologias, sobre

todo las mas recientes, un papel fundamental en el cambio social,
incluso en el histérico. Se habla de nueva era, nueva sociedad, etc. Tras
estas afirmaciones, en ocasiones, encontramos teorias que se basan
en determinar una relacion directa entre avance tecnoldgico y progreso
histérico. Algunos defienden lo que, a mi juicio, es un pensamiento naif
que considera que, por ejemplo, Internet es por si misma la causa
de una gran transformacion histérica, transformaciéon que minusvalora
en su disquisicién el conjunto de factores que, realmente, explican el
cambio social: dinamicas econdémicas, sociales, politicas, culturales,
etc. Estas teorias, que en ocasiones devienen en ideologias, suponen
que la tecnologia cambiara directamente la sociedad y los individuos.
Asi lo exponen expertos que nos ponen en guardia ante esa ideologia
tecnicista, que explica la evolucién y la transformacién social de una
manera tan esquematica y unilateral.

En realidad, estas ideologias, incluso las teorias, constituyen visiones
simples de lo social, aunque muy insistentes y soberbias. Los que las
defienden, suelen desconocer que, el constatar que las tecnologias
estan evolucionando mas rapidamente que los modelos culturales y
la organizacién social, no es una explicacion suficiente para definir
un sentido del progreso social. Sus seguidores parece que se han
estancado en la lectura y afeccién de la obra del siglo XVII, Nueva
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Atlantida, escrita por Francis Bacon, aunque, como
es evidente, sin entenderla en su contexto.

Mas que pensar que la tecnologia es el motor del
mundo, lo que realmente interesa preguntarse
es coémo se relacionan las innovaciones y
generalizaciones de las tecnologias con el cambio
social y cultural; como se produce esa relaciéon y qué
papel han de jugar las tecnologias en el progreso,
en una sociedad de bienestar, o bien vivir, como se
denomina en Ecuador. Desde mi punto de vista, el
uso de la tecnologia sera, sin duda, un privilegiado
instrumento y exponente del cambio, pero no larazén
del cambio. No obstante, la investigacién social debe
intentar determinar qué relacién hay entre uno y otro
factor. Sobre este tema, se estd avanzando mucho
y contamos ya con importantes aportaciones. No
es en este articulo en el que vamos a tratar estas
importantes cuestiones. Nos vamos a referir, en las
paginas siguientes, a un tema mucho mas concreto

y cercano a los que somos docentes: la posibilidad
de una mejora de la educacién, trabajando también
con Internet.

La posicion de la que parto es que la difusion y la
implantacion del uso de las tecnologias debera ser
considerada como un recurso privilegiado para
mejorar la consecucién de los objetivos educativos.
Dicho de otra forma, el objetivo de las llamadas

nuevas tecnologias sera socializarlas integrarlas y
ponerlas al servicio de los diversos fines sociales
y educativos y sin contribuir a tecnificar al hombre
y a la sociedad: sin espacio social no funciona el
espacio digital.

La cuestion no es estar a favor o en contra de la
introduccion de las tecnologias en la educacion, ya
que todos estamos afavor. Lo relevante es determinar
qué papel deben jugar en un proceso de ensefianza
aprendizaje en el que lo fundamental es la relacion
entre profesor y alumno, el ambiente educativo de la
comunidad escolar, la determinacion acertada de los
objetivos que se pretenden conseguir, la adecuacion
de los contenidos educativos a cada edad, el modelo
pedagogico del que se desprende la metodologia
didactica, la organizacién de la clase y del centro etc.
Ademas, hay que tener en cuenta que este proceso
no se produce en el vacio, sino que forma parte de
una organizacion social, del sistema educativo, y
de la ordenacion de éste, elementos que
determinan y conforman la eficacia del
sistema. Y en este conjunto de relaciones
y decisiones es donde se debe incorporar
los nuevos tipos de recursos didacticos.

INTERNET ES UN MEDIO
PARA CONSEGUIR UN FIN
EDUCATIVO

Internet es una herramienta que debe
servir para aprender a aprender, ya que la
‘Red de Redes' no es un fin sino un instrumento. Por
tanto, las reflexiones y propuestas que siguen parten
de la idea que ninguna tecnologia actual, ni por venir,
podra sustituir la relacién profesorado alumnado,
y todo lo que esta relacion supone en el campo
educativo, comunicativo, cultural e instructivo.
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Sea cual sea la estrategia curricular, la eleccion de
los recursos debera ser hecha por el profesorado
con criterios de autonomia de planificacién y con
supeditaciéon del recurso a las decisiones que, en
todo el proceso, el docente tomara
solo o en grupo. En este contexto,
la Red ofrece muchas posibilidades
y, como es previsible, cada dia sera
mas potente e imprescindible para la
ensefanza.

Desde mi punto de vista, hay que
incorporar, de manera decidida, y
prudente, los ordenadores en las
aulas, siempre que se tenga claro que
estan al servicio de una estrategia
didactica en el sentido mas potente
del término.

Estos nuevos recursos exigen, sin
duda, un grado de preparacion
imprescindible para poderlos utilizar.
Por ello, la introduccién de Internet en
las aulas (y en general todas las nuevas tecnologias)
exigen ampliar el concepto de alfabetizaciéon. La
mision del educador es formar y educar al alumnado
por lo que debera determinar qué debe hacerse,
buscarse y manipularse para qué y en qué contexto
tematico y del proceso de aprendizaje. Deberd, asi
mismo, fijar la funcién y la dindmica que se debe

Joaquin Prats

producir en relacién al conjunto de los recursos que
desea que empleen sus alumnos. Debera dar la
motivacion, las pautas, las reglas basicas, el tiempo
suficiente y la disciplina para que el alumnado

practique: la paciencia con la prueba/error. Las ganas
de experimentar la pondran los propios alumnos.

.HAY UN INTERNET PARA LA
EDUCACION?

El problema no se plantea, desde mi punto de
vista, ante el dilema Internet si/ Internet no, sino
en la adecuada madurez de la red para satisfacer
las exigencias que plantea un uso escolar de este
recurso. Internet es, todavia, muy generalista y no
cuenta con suficientes espacios especializados
y pensados para las distintas funciones que es
susceptible de desarrollar. De hecho, para muchos
usuarios es un gran laberinto en el que es complicado
encontrar aquello que se busca. Aunque en el interior
de los colegios la informatizacién estd avanzando
rapidamente, la entrada de Internet tiene algunas
dificultades. Y ello, no solo por problemas de equipos
suficientes, conectados en banda ancha, sino por la
falta de contenidos adecuados que respondan a las
demandas que el profesorado tiene respecto a las
areas curriculares en las que trabaja. No existe un
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Internet especializado para la educacién y, menos
aun, para ser usado en los centros docentes.

SEIS PROPUESTAS PARA LA
INTRODUCCION DE INTERNET EN
LAS AULAS

Es imprescindible la creacion de espacios

especializados para la educacion practica de nuestro
alumnado. No obstante, la generacién de contenidos
especificos debera acompasarse a la demanda del
profesorado y a la experimentacion que este haga

de ellos en las aulas. La creacion de portales, juegos
didacticos, espacios 2.0, y 3.0., paginas Web para
ensefar materias de las diversas areas curriculares
etc. no debe separarse de procesos de innovacion
didactica.

Con esta aclaracion propondré, a continuacion, seis
lineas de actuacion. Cada una de ellas no se explica
ni es suficiente por si sola, sino que forma parte de
un conjunto que supone especializar una parte de la
red para la funcién de ensefiar en horas de clase, con
profesores normales, y cifiéndose a los contenidos
habituales de los programas escolares.

En primer lugar, debe crearse un espacio telematico
escolar con canales especificos para la tarea de
aprender en el marco académico.
Instituir una telescuela obligatoria, a lo
que yo afadiria: y gratuita que incluya
actividades, informacion, juegos,
herramientas de intercomunicacion,
lugares para visitar etc. Espacios que
permitan una normalizada adecuacion
de Internet a la demanda educativa.
Este espacio no debe ser el resultado
de una accion Unica y centralizada,
sino el lugar de encuentro de todas
aquellas propuestas que tengan una
misma finalidad: hacer un Internet
educativo al servicio del profesorado
y del alumnado. En muchos casos, se
deberan crear intranets que protejan
‘jel exterior los espacios educativos.

4
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En segundo lugar, elaborar materiales especificos
para la ensefianza de cada una de las materias u
otros interdisciplinares o pluridisciplinares. Estos
materiales, que han de constituir el grueso de lo
que he denominado el “espacio telematico escolar”,
deben estar perfectamente graduados y adaptados
a los niveles de los diferentes etapas escolares.
Materiales que deberan presentarse y orientarse
como lo que pretenden ser: una oferta especifica para
la actividad didactica, que se dirige a estudiantes de
edades determinadas a través de Internet.

En tercer lugar, deberan generarse procesos de
formacién de profesorado y de innovacion didactica
en las aulas, experimentando estrategias para
obtener el mejor resultado con
la utilizacién de estos recursos.
En coherencia con la idea que,
desde hace muchos afios, vengo
defendiendo, no puede separarse
el binomio innovacién-formacion,
y mucho menos en un tema como
el que estamos tratando. El avance
del uso de las tecnologias en los
colegios solo es posible conseguirlo
en la medida que el profesorado
experimente el uso de las
tecnologias para la ensefianza, que
lo haga en la practica cotidiana vy,
para que este avance sea realmente
formativo, es preciso que se
formalice y se analice en seminarios
y encuentros de docentes. Para
encontrar un adecuado uso
de Internet en las aulas es preciso, sobre todo,
comenzar a usarlo en la labor diaria. Solamente se
aprendera a caminar, caminando; y en la medida

\l
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que esto sea asi, podremos ir formalizando, desde
la didactica de cada materia, protocolos, métodos y
propuestas de actuacién debidamente contrastadas.
Todas estas acciones de innovacién/formacién
deben ser impulsadas, financiadas y planificadas
por las administraciones, instituciones educativas o
universidades, como la UNAE.

En cuarto lugar, hay que crear comunidades virtuales
de estudiantes y profesores. Comunidades que se
planteen aprender juntos, discutir los diferentes temas
de estudio, intercambiar trabajos y otras actividades
académicas. La actividad educativa y formativa
debe saltar los muros de la escuela para salir al
entorno social. Actualmente, ese entorno es también

virtual, que pone en contacto a personas alejadas
fisicamente, pero que pueden estar muy proximas y
relacionadas en funcién de unos intereses comunes.
Nada mejor que la red para conseguir la creacion
de una amplia comunidad (léase comunidades)
de aprendizaje. Por ello, es necesario, como
sefialaba en la primera propuesta, crear un espacio
escolar, en el que se preserve a los estudiantes
del maremagnum que, hoy en dia, constituyen los
lugares de visita y encuentro para jovenes. Parte
integrante de las actividades de una comunidad
de aprendizaje (discutir temas de clase mediante
chats, forum, envio de documentos, concursos on-
line, etc.) serd la creacion de telepatios o lugares
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de recreo. Ambientes telematicos pensados para
la socializacion de jovenes que habitan en lugares
distintos, que en muchos casos tendran lenguas
diferentes o que perteneceran, incluso, a culturas
muy alejadas. La socializacién que el alumnado
tiene en sus recreos, salidas escolares, etc. debe ser
ampliada a una socializacién, conseguida a través
de la Red y en el seno de las comunidades virtuales,
que acordaran sus respectivos centros docentes.

Quinto lugar, pasar de un modelo expositivo a otro
interactivo. Los recursos multimedia estan cada
vez mas presentes en las aulas. El uso de Internet,
el visionado de peliculas histéricas o las redes
sociales, asi como el uso de nuevos elementos,
como los moviles, son una realidad que ya comienza
a impregnar los procedimientos y metodologias
didacticas. La utilizacibn de  herramientas
tecnoldgicas esta creciendo entre nifios y jévenes a
una velocidad exponencial. El 95% de los usuarios
de redes sociales tiene menos de 25 afios y se estan
convirtiendo en el principal camino de comunicacion
interpersonal. La escuela y, en concreto la didactica,
no puede dar la espalda a esta realidad, lo que
implica un esfuerzo de innovacién con el fin de
incorporar usos y aprovechamientos coherentes con
los nuevos estilos comunicativos y con las nuevas
formas de obtener la informacion.

La tecnologia avanza vertiginosamente y los cambios
y nuevas posibilidades de estos recursos didacticos
cambian casi cada afio. ¢Quién hubiese apostado
hace tan solo cinco afos por el uso escolar de los
llamados Smartphone? ;Recuerdan que algunos
docentes y administraciones que se planteaban
prohibirlo en los institutos? jQué gran error!

Gran parte de lo publicado en afos pretéritos estaba
orientado a los usos de Internet como recurso para
obtener informacién: busquedas en Internet, paginas
especializadas en documentos o imagenes, uso

Joaquin Prats
Miembro de la Comision Gestora de la UNAE

Catedrético de Didactica de las Ciencias Sociales de la Universidad de Barcelona, Espafia.

jprats@ub.edu

de presentaciones Power Point como estrategia
meramente expositiva, etc. Hoy hay que pasar de un
alumnado usuario de materiales ya confeccionados a
otro protagonista y creador de materiales a través de
blogs, o de intensiva participacion en los programas
de aprendizaje cooperativo, de sujeto activo en
las redes sociales, de elaborador de elementos de
expresion filmicos, de constructor de interactivos etc.
Ya estamos en el momento en el que las tecnologias
deben ser un instrumento del aprendizaje activo y no
solo expositivo.

Por ultimo, el profesorado debera hacer un esfuerzo
por incorporar Internet, y en general las tecnologias,
a la accioén diaria y en el contexto de los aprendizajes
habituales. El objetivo no es que se vaya un dia,
casi como actividad fuera de lo normal, a la sala de
informatica a buscar informacion en Internet, sino el
utilizar el recurso, de forma habitual, en la clase de
historia, de geografia de ciencias, de matematicas o
de lengua y literatura. Lo ideal seria que, mientras se
generalicen las tabletas individuales que sustituyan al
hardware que ahora conocemos, se instalen en cada
una de las aulas varios ordenadores conectados a
la red. El uso de estos ordenadores debe ser tan
habitual como consultar un atlas, trabajar en un
cuaderno de ejercicios o utilizar el libro de texto.

La incorporacién de las nuevas tecnologias en
la educacion, pese a lo que se diga, no ha hecho
mas que comenzar. En los proximos afios, veremos
aparecer grandes novedades en este nuevo
ambito educativo. Pero los problemas son muchos
(linglisticos, financieros, educativos, mentales,
culturales, etc.) y no los debemos despreciar. Hay
que intentar buscarles solucioén, ya que el proceso
es imparable y el sistema educativo no puede
quedarse al margen. Debemos ser positivos y hacer
el esfuerzo de incorporar a la accién didactica toda
la potencialidad que nos permiten estos nuevos
recursos.
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EDUCANDO CON
LAS TIC's PARA LA
ENSENANZA

Los cambios cientificos y tecnologicos que se
presentan en el mundo actual, estan llevando a
las organizaciones educativas a dar un giro en la

forma didactica de dar la clase. La competencia en
un mundo global, entendido como el conjunto de
recursos que se ponen en marcha para solucionar
problemas y plantear alternativas exigen la habilidad
de saber seleccionar la informacion correcta en
una abundante literatura para optimizar el proceso

ensefianza aprendizaje en todos los niveles,
requiere de habilidades y destrezas diferentes de las
empleadas en el pasado.

La importancia de la tecnologia en el ambito
educativo ha sobrepasado la barrera de lo creible,
lo que resultaba probable, para un futuro cercano

las clases dirigidas por computadoras, se esta
viviendo en el presente. De ahi, que el modelo de
educacion requiere de un cambio actitudinal en las
personas, conjuntamente con una modificacion
de las politicas en las instituciones, especialmente
en las educativas que sean inclusivas para todos,
que permitan el desarrollo de las dimensiones de
la educacion expresadas en el informe presentado
por Jacques Delors ante la UNESCO titulado “La
Educacién encierra un tesoro”. Estos pilares son:
Aprender a Ser, Aprender a Conocer, Aprender a
Hacer, Aprender a Convivir y Emprender.

En tal sentido, estos avances cientificos vy
tecnoldgicos, son entre otros, caracteristicas del
mundo actual. Un mundo donde los cambios
impactan profunda y radicalmente nuestras
formas de percepcion, de concebir, tratar
la informacién, de producirla y de adquirir o
construir un leguaje lleno de conocimientos.
Pero, estos cambios se tejen también alrededor
de la informacién y de la comunicacion,
permeando asi, todos los escenarios de la
sociedad lo cual demanda permanentes
transformaciones en el ambito politico,
econdmico, social, cultural y educativo.

Por ello, la educacién debe replantear sus
objetivos, metas, pedagogias y didacticas si
quiere cumplir con su mision en el siglo XXI,
brindando respuestas satisfactorias a las
necesidades del hombre, como dice Bill Gates
(citado por Areiza, 2011):

En lo que trae el futuro, las mismas fuerzas
tecnoldgicas que haran tan necesario el
aprendizaje, lo haran agradable y practico.
Las corporaciones se estan reinventando
en torno a las oportunidades abiertas por la
tecnologia de la informacién, las escuelas
también tendran que hacerlo (p. 1).

Se inicia asi este siglo XXI con un cambio en el
imaginario sobre la tecnologia por parte de los
docentes y alumnos, al aplicarlas a la produccion
de clase y en todos los espacios curriculares, en
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su inclusién en el proceso ensefianza-aprendizaje,
en el que se mantiene una especie de dialogo entre
el sistema educativo y el mundo web, es decir, una
especie de mediador entre estos cambios que se
producen en la sociedad que definimos como el

Oscar Martinez

paradigma de la sociedad del conocimiento; esos
cambios en el uso de la tecnologia van mas alla
del uso de las maquinas y de nuevas formas de
conectarnos y de conocer, de buscar informacién y
de publicar informacién propia.

Al
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LAS TIC's, UN RETO
PARA NUEVOS
APRENDIZAJES

La educacién con tecnologia implica el manejo de
herramientas informaticas, asi como la gestién de
contenidos y recursos digitales, es decir, brindar a
los estudiantes competencias y capacidades en el
manejo de las tecnologias de forma colaborativa

e interdisciplinaria en los espacios. Son formas
de gestidon del conocimiento que prepararan a los
estudiantes que van a actuar en el escenario del
futuro, que van a tener que ser capaces de gestionar
grandes volumenes de informacion, de manejar
espacios donde publiquen sus trabajos, comunicarse
y trabajar con otras personas de forma virtual.

En atencién a estos planteamientos tenemos que

redefinir el aula, tal como sefiala Dussel:
se estd redefiniendo tanto la estructura material
como en sus formas de interaccion; ya no hay
un solo eje de interaccién controlado por el
profesor, sino una comunicacién mdltiple, que
exige mucha mas capacidad de respuesta
inmediata a diversos interlocutores (p.19).

Estamos en una redefinicion material y simbolica
en nuevos circuitos de comunicacion; ya que los
estudiantes traen informacién de Internet, el docente
la evalla, los estudiantes se comunican entre ellos
fuera del entorno ecoldgico del aula, donde hay
distintos ejes de interacciones. Este enfoque se
diferencia del tradicional en que el profesor da
la clase y el alumno la verifica y responde en una
estructura de red que da cabida a toda la comunidad
académica desde un dispositivo tecnolégico, como
afirma Marshall Mcluhan.

La capacitacion no se hace desde un solo centro
educativo, sino a través de una forma
reticular que ha sido definida por algunos
autores como Espacio Personal de
Aprendizaje (PLE). Actualmente, tanto
alumnos o profesores se desenvuelven
en plataformas donde todos ensefiamos
y aprendemos (como ejemplos podemos
destacar redes sociales como Twitter,
Facebook, Linkedin y aulas virtuales como
microblog, eportafolioblog, aula virtual
donde se toma clases, fotolog, moog,
youtube); este tipo de herramientas facilitan
entornos de ensefianza y aprendizaje
simultaneos, que inciden directamente en
el cambio del proceso rutinario y tradicional
de dar clases en forma constante, desde
el mévil o desde el PC (Computadora
Personal) en el que se va profundizando
sobre la tematica en discusién de acuerdo
a los intereses particulares de cada uno en el cual
los estudiantes, padres y docentes comienzan a
construir estas redes de comunicacién construyendo
aulas, dinamicas en el borde de lo formal e informal
para seguir discutiendo fuera del aula, con los amigos
después de lo que aprendieron en clases también es
aprender.

|
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INTEGRACION DE
LAS TIC's EN LA
DOCENCIA

El uso extendido de archivos digitales; como
graficos, imagenes, videos documentos de
investigacion, articulos, informes, estadisticas (en
formato electrénico) son mas versatiles que los libros
impresos, permitiendo la creacién de aulas virtuales,
grupos de interés en los cuales los estudiantes
contindan discutiendo los temas después de clase.
Este contenido digital puede circular, es decir, se
puede enviar a todos los estudiantes con un clic,
puede publicarse en entornos virtuales, editarse para
reelaborarse de acuerdo a los intereses en discusion,
articularse con videos, etc.

Ningln contenido por si solo tiene potencial
educativo transformador por innovador que sea,
sino que adquiere importancia y vigencia en el
momento de articular ese objeto de aprendizaje
en una clase; como botén de muestra, un video
acompanado de una guia, una infografia con una
consigna, un recorrido virtual acompafado de
preguntas y observaciones o un mapa conceptual
mas una consigna de trabajo colaborativo: todo
este despliegue de contenidos adquiere
relevancia y magia, como deciamos, cuando
se articula en el aula desde la apropiacién
de contenidos digitales de forma creativa e
innovadora.

(g
"

Estamos hablando de wun aula aumentada
considerada como un nuevo espacio comunicativo
y de circulacion de saberes en el que el docente es
creador de condiciones de posibilidad, que monitorea
la multiplicidad de saberes donde el aprendizaje ya
no se realiza solo en las aulas, sino que también se
realiza en la cotidianidad, fuera de la escuela. En el
aula virtual se pueden expandir, mejorar y optimizar
los momentos presenciales con intercambio de
ambientes digitales como, por ejemplo, a través de
un blog combinado con el registro de evidencias de
un portafolio digital.

El docente asume a partir de este momento el rol de
articulador de conocimientos que estan en la red, de
conocimientos que estan en los alumnos, apoyo a
la relacidon de saberes entre alumnos, relacién con
expertos para lo cual el docente tiene que estar en
capacidad previa de apropiacion de conocimientos
sobre el manejo de herramientas tecnoldgicas (aparte
del monitoreo sobre las actividades realizadas).

En este sentido, se puede poner esta caja de
evidencias delavance de los procesos de aprendizaje,
en un aula de realidad aumentada que como se
sefald se considera un proceso tecnolégico que
mezcla la realidad y a esta le afiade lo virtual, para
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facilitar el proceso interactivo de los estudiantes en la
red; se pueden poner guias, material de lectura sobre
el tema, material de referencia para seguir leyendo,
videos, exposiciones en videos, material sobre temas
vinculados casualmente sobre la clase presencial,
trabajos practicos, fotografias del aula, materiales de
tema de interés extra, auto evaluaciones.

Lo sefialado permite concluir que el aula aumentada
se considera como un espacio comunicativo y
de circulaciones de saberes, en el que el docente
aumentado crea condiciones de ensefianza-
aprendizaje, mas que ser una fuente de saber.

Monitorizando la multiplicidad de saberes apoyados
por contenidos aumentados que atreves de la
evaluacién y la autoevaluacién permite mejorarlos en
forma de trama articulados.

Se plantean el cambio del discurso didactico
de privado, inmutable, direccional, perecedero,
a un discurso publico compartido, multiforme,
multidireccional, reelaborado, cambiante.

HERRAMIENTAS DE
LAS TIC'S PARA
REINVENTAR LAS
CLASES DE LA
ASIGNATURA MEDIO
SOCIAL

(Como reinventamos nuestras clases?
¢Como integrar los recursos digitales en
nuestra clase presencial desde una mirada
pedagdgica que nos aporta la tecnologia
de recursos digitales? Lo importante es
el trabajo colaborativo que va de la mano
con la escritura colaborativa, atendiendo
al proceso mas que al producto; aqui
hacemos referencia al Google Drive,
Godbbi, Wikis, con el objeto de enriquecer
la escritura del otro, en el que se hace
hincapié en la escritura como proceso y
no producto; otras de las estrategias para
trabajar colaborativamente a través de
intercambios interpersonales, busca de
informacion, resolucion de problemas entre
los padres de una misma institucién o de
varias instituciones colaborativas en las que
se comparte un proceso comun, en las que
se aporta y enriquece para lograr un determinado
producto.

La otra idea de trabajo que promueve la tecnologia
es la via de aprendizaje por proyecto en el que se
puede citar la condicion distribuida, planteada por
Salomoén (2001), en el que se aporta lo mejor de cada
uno de los participantes para elaborar un producto
integrado, un proceso mejor fundamentado en
el aprender-haciendo, herramientas para crear
publicaciones digitales, tales como: issuu, calaméo,
scribd, slidershare, blog, cuadernia, papirus.
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Diego Golombek (citado por Ojeda T. 2003), docente

e investigador en Biologia que ha publicado muchos

trabajos de investigacion cientifica, sefiala:
Obviamente, el profesor va a ser un facilitador de
la tecnologia y primero va a tener que embeberse
un poco de la tecnologia, pero sobre todo va a
seguir siendo el profesor. Los profesores se vienen
adaptando a cambios desde que la escuela es
escuela. Un cambio habra sido la primera vez que
aparecié un pizarrén y una tiza. La computadora

Trabajo colaborativo Google Drive, no es mucho mas que eso. (p.1)
Godbbi, Wikis

Herramientas digitales

Redes sociales Twitter, Facebook

EL WEBOQUEST UN
RECURSO EDUCATIVO
PARA EL AULA

La otra idea es el aprendizaje por descubrimiento
propuesto por Bruner 1960-1966, que se apoya
Pensando en aulas ya habilitadas
con tecnologias, se hace necesario
reflexionar sobre estos ejes:

- ¢Cémo se establecen las
relaciones entre el docente y el
estudiante?

- ¢Qué competencias debe
desarrollar el docente frente al
estudiante entorno al proceso
ensefanza aprendizaje del medio
social en TIC's?

- ¢Cémo impactan en las TIC's
los saberes de la comunidad
estudiantil?

- ¢Coémo se vinculan las TIC's con
los aprendizajes que permitan
generar cambios significativos?

- ¢Qué estrategias de aprendizaje
son las mas adecuadas cuando
integramos las TIC's en las practicas
educativas?
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en construir nuevas ideas del conocimiento ya
existente, a partir de experiencias auténticas. Un
caso representativo es el WebQuest que, como
sefala Novelino Baraco (2004), es la autenticidad en
el proyecto de investigacion mas la transformacién
de la investigacion, sobre el que se va construyendo
algo nuevo en el que, a través del ensayo, se
descubre y se crean nuevos conocimientos.

El WebQuest es una isla del tesoro en la web, una
busqueda guiada que tiene una estructura en la que
al docente se le pone en la mano la posibilidad de
sefialar modélicamente las fuentes que validamos,
las cuales son las mas reconocidas o que tiene
informacion mas actualizada y relevante, ademas
contiene la posibilidad de evaluar sitios web.

Investigar en la web conlleva a tener presente la
interrelacion entre el sujeto que aprende y el objeto
que se estudia con el fin de clarificar puntos de
vista sobre contenidos especificos. El proceso
investigativo se inicia con el uso de herramientas
apropiadas para investigar que dependen del
tema o la tarea, utilizando motores de busqueda
como: Google, Bing, Yahoo, Internet o Mozilla. En
la busqueda se utilizan palabras claves relevantes
sobre temas significativos. También comprende la
revision de varias paginas de resultados de busqueda
para hallar informacién valida. Este proceso requiere
determinar la confiabilidad del sitio web, asi como la
validez de la informacién mediante la revisién de la
obsolescencia o no de la misma.

En correspondencia con lo planteado anteriormente
la WebQuets comprende actividades estructuradas
y guiadas por el profesor que sistematiza la
informacion recopilada por el estudiante. En lugar
de perder horas en la busqueda de informacion,
los estudiantes se apropian, interpretan, exploran
e interiorizan las informaciones especificas, que

el profesor les asigna. En este orden de ideas, el
profesor sugiere el tema a investigar, sefala algunos
sitos de la web donde el estudiante pueda buscar la
informacion necesaria.

Constituye una herramienta didactica que centra su
dinamica en la gestién del estudiante de cualquier
nivel lo que conlleva a plantear que estos son los
actores centrales que construyen el conocimiento
que luego van a aprender.

Paralaaplicacion de la WebQuets el profesor organiza
a los estudiantes en grupos, les asignaroles y orienta
la tarea a desarrollar que consiste en la elaboracion
de un producto que va desde una presentacioén o un
documento, hasta un video o un portafolio, pasando
por una dramatizacién o un guion radiofénico. Es por
tanto un disefio prometedor, que permite combinar la
direccién del proceso de ensefianza por el profesor
con la gestion de los estudiantes al asumir de forma
innovadora y entretenida su propio aprendizaje.

Asi pues, las WebQuets se presentan como una
herramienta que permite transmitir, procesar y
difundir la informacién de manera estimulante
y constituyen la base sobre la cual se construye el
conocimiento desde un enfoque constructivista
aprender haciendo; es decir, que éstas abarcan la
produccion de conocimientos y la creacién de nuevas
formas de comunicacion y convivencia; razén por la
que es necesario planificar la creacion de ambientes
ecoldgicos de aprendizaje adecuados.
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CONCLUSIONES

Las TIC's implican que debemos manejar la tecnologia y los aprendizajes de acuerdo a
los contenidos digitales para la ensefianza aprendizaje del medio social, en relacién a
la conceptualizacion, estructuras de grupos, la pedagogia critica, el constructivismo, el
conectivismo, la didactica de la historia y geografia entre otros contenidos curriculares;
que a partir de ellos se puedan realizar, para que los estudiantes se adapten a las
nuevas exigencias y retos de la sociedad del conocimiento y la era digital aplicada
a su formacion, que les permitan convertirse en aprendices auténomos. En las aulas
se necesita vincular la era digital con los procesos de aprendizaje, con el fin de que
el estudiante se motive y re direccione el manejo de las herramientas tecnoldgicas a
su formacién, convirtiéndose en protagonistas, desarrollando su competencia digital
para favorecer la incorporacion de las mismas a la gestién de los conocimientos, la
publicacion de sus productos investigados en el blog, portafolio, WebQuets, videos
y la aplicacién de las herramientas digitales que estimulan el aprendizaje innovador
a partir de la gestion del estudiante en el medio social, que le permite acceder a
dicho conocimiento a partir de una metodologia flexible, participativa, colaborativa y
constructivista del conocimiento, por tanto, garantizando el uso y manejo de las TIC's
y al mismo tiempo potencien y pongan en practica la gestién del conocimiento en el
mundo digital.

Finalmente, para garantizar el éxito, en estos entornos ecoldgicos se requiere del
compromiso motivador de los docentes para el uso de herramientas tecnoldgicas
como los WebQuets que permitan producir los cambios en la ensefianza y en forma de
aprender.
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TIGS EN PLANTELES
EDUCATIVOS RURALES:

¢APOYO O PROBLEMA PARA LOS DOCENTES?

Luis Raul Pinos Rojas

Actualmente las Nuevas Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) prestan multiples
beneficios en la sociedad. La vida se ha hecho mas
facil y comoda. No es indispensable movilizarnos

de un lado hacia otro para compartir experiencias -

personales, no es imprescindible nuestra presencia,
basta con tener Internet y un dispositivo para

establecer un contacto, aunque no es fisico, pero al
fin nos permite comunicarnos.

En las diferentes paginas web, en revistas, periddicos,
se observa que existen muchos beneficios al
implementar estas tecnologias, pero en realidad
¢son buenas? Necesitamos vivir diariamente esta
experiencia para saber si en verdad son una ventaja
o no. En las calles se observa a las personas (me
incluyo), con sus dispositivos al frente mientras
caminan, sin prestar atencién a lo que sucede a su
alrededor. Los dedos funcionan a mil por hora, los

mensajes van y vienen, la videoconferencia esta de
moda, los videos, las peliculas estan ahora a nuestra
disposicién a cualquier momento y en cualquier
lugar.

Los planteles educativos no son la excepcion. Desde
la llegada de los y las estudiantes se los puede
observar con el celular en sus manos, algunos con
tabletas y otros con portatiles. En clases, el docente
realiza un cuestionamiento, el estudiante enseguida
responde, ¢y como me responde tan rapido y
exacto? -es la pregunta-. -Es facil Licenciado, es
que consulté en Internet-. El docente trabaja en
clase, el estudiante esta medio atento al actuar del
profesor, parece que algo esconde, tiene una actitud
sospechosa. Si, es cierto, utiliza su celular para jugar,
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talvez para chatear, o a lo mejor esta viendo su
Facebook. Lo cierto es que en esta situacion la
tecnologia no nos favorece como docentes en
la tarea de ensefiar. Los estudiantes prefieren no
entrar a clases para jugar, chatear por Facebook
con tal de no atender clases. En los laboratorios
de computacion, todos quieren ir. Lo primero,
luego de prender la computadora es ingresar
a sus cuentas de Facebook. Quieren terminar
rapido la actividad y luego seguir en el Facebook
o Twitter. Entonces, ¢Cudl es la diferencia o el
problema que se tiene en los planteles educativos
rurales con el uso de las nuevas tecnologias?

El problema radica fundamentalmente en el mal
uso que se da a los dispositivos y el no saber
aprovechar los recursos que se dispone en pos
del aprendizaje. Pero, tampoco se puede dejar
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saber guiar el uso de estos dispositivos. Traer
el celular al colegio estaba prohibido. Esta
situacién originaba muchos problemas: retirar
el dispositivo y entregar al final del afo lectivo,

padres de familia que rogaban se devuelva
porque era prestado o el estudiante se habia
‘robado’ del hermano, del tio, etc. Pero, ¢por
qué se le quitaba, y se le quita incluso ahora que
esta permitido su uso? Simplemente porque
es un distractor en clase. Se convierte en un

vicio espantoso, el estar constantemente revisando
si hay mensajes de correo, de Messenger, si alguien
comenté la foto de Facebook, si alguien publico algo
nuevo, si alguien mensajed en Twitter, sin importar si
se esta atendiendo clase, o incluso como profesor, si
esta ensefando.

Cuando un docente retira el celular al estudiante
en clase, es por su uso indebido. Esta jugando,
estd leyendo mensajes del Facebook, revisando
alguna pagina de Internet, mientras el profesor esta
explicando el tema. Sin embargo, el estudiante,
siempre indica que no estaba haciendo nada malo.
Antes, el llevar el celular al colegio, simplemente
era por vanidad, porque muy pocos tenian este
dispositivo, y la excusa, que algin familiar lo iba a
llamar desde el exterior, 0 que por alguna emergencia
debia tenerlo. Pero su uso era para escuchar musica,
observar videos o principalmente jugar.

Este era el principal inconveniente con la nueva
tecnologia en los colegios rurales. La conexién a
Internet no existia, por ello no era necesario llevarlo
a la institucién. Sin embargo, ahora, sucede lo
contrario, con laimplementacién de Internet, muchos
estudiantes llevan sus celulares, sus tabletas y
hasta sus portatiles a la institucion. No obstante, el
revisar constantemente sus cuentas de Facebook,
los videos en YouTube, los mensajes de WhatsApp,
sigue ocasionando distraccién, sin importar la hora
de clase.

snte las Muevas
e la Informacion
astan
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Los maestros tienen una gran responsabilidad frente
al uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion
y de la Comunicacién. No es Unicamente, decir,
guarden lo que tienen en la mano, porque les voy a
quitar. Sino también, saber cémo se utilizan y cémo
puedo sacar el maximo de provecho
de esta herramienta en las horas de
clase. Aqui, cabe la frase, “si no puedes
con tu enemigo, Unetelo”. ;Y por qué?
Simplemente, porque como docentes
debemos aceptar que, en relacion a las
tecnologias, no se esta al mismo nivel que
los niflos y jovenes. Entonces, si no se
puede evitar su uso, pues es hora de que
aprendamos y lo usemos correctamente.

En los planteles educativos de las zonas
rurales se han implementado Internet,
laboratorios de computacion a través
del Ministerio de Telecomunicaciones
con senal Wifi, lo que ha despertado el
interés de los estudiantes en conseguir
dispositivos mdviles y aprovechar este
recurso para diferentes circunstancias.
Existen estudiantes que utilizan las conexiones para
chatear con familiares en el extranjero, para publicar
fotos y videos en Facebook, algunos utilizan para
realizar consultas de trabajos, aunque son muy
pocos, pero de cierta forma, todos estan inmersos

lrternet

RN

en el mundo de la tecnologia y de la comunicacion,
sin importar si es zona rural o urbana.

Por otro lado, uno de los problemas que se tienen
en las zonas rurales, es la falta de Internet en los
hogares. Son pocas las familias que disponen
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de conexién a Internet, y aquellas que si tienen,
no logran orientar a sus hijos en su uso. Por las
facilidades econdémicas, por la necesidad de
comunicarse con sus familiares en otros paises,
contratan este servicio y de ello se aprovechan
los hijos para registrarse en principalmente en las
redes sociales. Los estudiantes que no disponen de
Internet en sus hogares, pero si tienen dispositivos
electrénicos, los llevan a los colegios y con la ayuda
de sus compafieros, los utilizan en sus juegos, en sus
conversaciones, aprovechando la sefial inalambrica
que proveen las instituciones.

sy @

gran. responsabilidad
frente al uso de |

Nuevas Tecnholog

la Informacion v de la
Comumcacion.,

Muy pocos son los docentes que se capacitan en
la utilizacion de las Tecnologias de la Informacion,
la mayoria huye de ellas, prefieren pedir a otras
personas ayuda cuando se trata de ingresar notas
a los sistemas informaticos, realizar planificaciones
en los procesadores de textos o en las hojas de
célculo. Incluso, siempre estan dependiendo de
otras personas para presentar videos o imagenes

Luis Raul Pinos Rojas

utilizando un proyector multimedia. Son contados
los docentes que tienen cuentas en Facebook y
que las revisan constantemente. La mayoria tienen
Unicamente como novedad del momento, o porque
sus hijos les ayudaron a crearlas, pero no saben cémo
utilizarlas efectivamente. jEse es el gran problema!

La utilizacion de Google Doc, Facebook, SkyDrive,
blogs, permiten el trabajo colaborativo o en grupo
de manera entretenida, sin importar si es la zona
urbana o rural, lo Unico que importa es el animo y
los medios disponibles para ello. Como docente,
compartir la informacién a las cuentas de cada uno,
facilita el envio de materiales digitales, de fotografias,
de videos, de documentos en los
cuales se pueda solicitar una opinion
y un comentario, pedir al estudiante
que en su dispositivo electrénico
abra un documento pdf, Word, o
que consulte el significado de una
palabra, convirtiéndose asi en una
forma novedosa de trabajo.

Las Nuevas Tecnologias de laInformaciény de
la Comunicacion en los planteles educativos
de las zonas rurales han crecido, pero la
mayoria de docentes de las instituciones
no se han dado cuenta por lo que se han
visto envueltos en problemas que los han
querido solucionar de manera equivocada:
eliminando el acceso a los dispositivos,
quitando la conexion de Internet, etc., sin
comprender que la solucién es aprender
a compartir, aprender a aprender, saber
manejar estos equipos y con la ayuda de
aplicaciones hacer que sirvan para el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Se hace necesario también que las autoridades
educativas doten de las herramientas
complementarias para implementar la tecnologia
en las aulas de las instituciones fiscales rurales.
Disponer de un proyector multimedia en cada aula,
de por lo menos tres buenas pizarras digitales en
los centros de cémputo o aulas virtuales, pero
funcionando con las aplicaciones respectivas,
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de tabletas digitales para los estudiantes que no
disponen de este recurso, permitiria incluso que los
docentes se preocupen mas por aprender y utilizar
estos recursos. Actualmente existen aulas virtuales
en algunos centros educativos rurales, pero son
utilizados ocasionalmente, por diferentes causas que
se resumen en falta de capacitacion en docentes de
areas diferentes a la de Informatica y temor a que se
dafen los equipos.

> YUral:
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La solucién para que los estudiantes aprendan de
mejor manera y que la tecnologia no se convierta en
un problema sino en una ayuda, en la solucién a las
bajas notas, al desanimo por trabajar, a la falta de

curiosidad, esta en que los docentes aprendan a guiar
a los jovenes, ensefarles a utilizar las redes sociales,
las herramientas de busqueda de informacion en
el Internet para una buena consulta, con paginas
confiables e informacién actualizada, a distinguir la
informacién confiable y veridica de la informacién
‘basura’. No todos los estudiantes disponen de
los recursos, debido a su situacion econdémica o
familiar, pero esto se soluciona trabajando en grupos
0 en parejas, compartiendo los
conocimientos y el dispositivo,
facilitando la integracién con
aquellos jovenes que si disponen
de los medios tecnoldgicos.

Pero se debe insistir en que uno
de los principales problemas
que se presenta no esta en los
estudiantes, sino mas bien en
quienes estan al frente de ellos:
los maestros. Muy pocos son
los docentes que han logrado
integrar a sus clases las redes
sociales, las consultas en Internet,
el uso de proyectores multimedia,
debido a la falta de capacitacion
y preparacion. Como alguien
dijo, jPierdo tiempo preparando planificaciones
para que no me sancionen disciplinariamente, que
leyendo libros, que capacitandome para ensefiar!
La educacion hoy en dia quita mucho tiempo para
motivarse y prepararse. Cuando inicia la jornada de




Wanakuvwo

trabajo, el docente debe tener claro el tema que va
a trabajar, las actividades a realizar, las pruebas que
debera calificar, el tiempo que le tomara evaluar, etc.
Terminada la jornada, debera estar preparando su
siguiente plan, pero ademas debera esta pensando
en coémo justificar la baja nota del estudiante, debera
presentar informes para recuperacion pedagodgica,
etc., es decir, muchos docentes no tienen el tiempo
suficiente para capacitarse, peor aun cuando esta de
por medio la tecnologia.

Lo cierto es que sin importar
si la educacioén es en planteles
rurales o urbanos, si el gobierno
ha implementado laboratorios
de Ultima tecnologia, si existe
o no la conexion a Internet,
se hace indispensable que
el profesor aprenda de la
nueva tecnologia, tanto las
aplicaciones como las redes
sociales, a crear grupos de
trabajo, a recuperar archivos en
formatos de texto, en celulares
inteligentes y revisarlos en linea,
que aprenda a implementar las
innovaciones tecnoldgicas en
sus clases, partiendo del uso
de los proyectores multimedia
hasta los programas para
calcular operaciones en linea en sus clases, a que
comparta experiencias con sus estudiantes a través
de Facebook, Twitter, para que logre construir en
conjunto con el estudiante, sin temor ni recelo,
a caminar en el patio con el celular o la tableta
en la mano, el aprendizaje significativo basado
en las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion.

Luis Raiil Pinos Rojas
Docente de la Unidad Educativa Guapan
ingraulpinos@gmail.com

Luis Raul Pinos Rojas
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La infraestructura de
los establecimientos
educativos rurales

debe potencializar el

uso de herramientas
tecrnolégicas, afirmando
que €| acceso a la
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APLICANDO LENGUAJES DE
PROGRAMACION SCRATCH

EN LA ENSENANZA DE MATEMATICA A LOS ESTUDIANTES DE
NIVELACION DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION

Hugo Abril Piedra

Se suele pensar que el uso de lenguajes de programacion es
competencia exclusiva de los estudiantes y profesionales de la
informatica. Un lenguaje de programacién no es otra cosa mas
que un lenguaje en el que estan escritos los procesos légicos de
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funcionamiento y que aprendemos con el propésito
de explicarle al ordenador qué se quiere que haga por
el usuario. Este procedimiento es conocido también
como programar. Pero, el beneficio de aprender
a programar es que el programador desarrolla el
pensamiento analitico, la resolucién de problemas y
la creatividad, habilidades esenciales para todo ser
humano.

En este trabajo, se trata de dar a conocer las
experiencias vividas con los estudiantes de la
nivelacion de la UNAE, en el proceso de aprendizaje
de programacion Scratch, con el objetivo de mejorar
el aprendizaje de la matematica, a través del lenguaje
de programacién y las habilidades asociadas a
éste. De esta manera estamos fortaleciendo las

o ST L

Imagen tomada de: https://bit.ly/2BdfkoQ
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capacidades y potencialidades de los ciudadanos,
objetivo del Plan Nacional del Buen Vivir de nuestro
pais.

La contribucién de este trabajo es plantear la
necesidad de incorporar a la formacién docente
en el contexto de la era digital, el desarrollo de

competencias para la generacién de recursos
educativos recurriendo a la programaciéon sin la
necesidad de complejos procesos de formacion en
este campo de la informatica. La experticia no es una
condicién para que los jovenes construyan recursos
didacticos recurriendo al lenguaje de programacion
Scratch.

Paraalcanzarelobijetivo, setrabajé conlos estudiantes
de matematica de los paralelos 2 y 4 vespertina de
la nivelacion de la UNAE, del periodo académico
octubre 2015 — marzo 2016. El proceso comenzo con
un foro sobre los beneficios de aprender a programar
a tempranas edades y las ventajas de aprender a
través de juegos de computadoras, lo que implicé

una revision bibliografica
inicial. Luego, se dio a
conocer una introduccién

practica a la programacion
sin cédigo, mediante el uso
de bloques, como sistema
de aprendizaje de la légica
de programacion utilizada en
el lenguaje de programacion
Scratch en lo referente
a la pantalla principal e
interfaz del usuario, el editor
gréfico y editor de audio,
movimientos basicos, bucles,
condicionales y operadores,
variablesy listas, y preguntas.
A partir de esta induccién al
lenguaje de programacion los
estudiantes comenzaron a
realizar pequefios programas
relacionados con los temas
tratados de la materia y por
ultimo, como proyecto de
aula. El objetivo del proyecto
fue implementar un juego realizado a través de
Scratch, que permita desarrollar cualquier tema
estudiado en matematicas en este nivel. Después se
procedié a observar las calificaciones obtenidas al
final de la unidad y las obtenidas en el examen final,
es decir luego de aplicar Scratch, y encontramos una
mejora considerable en su rendimiento.
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RESULTADOS

1.EL MITO DE QUE PROGRAMAR SOLO
PUEDEN HACERLO LOS PROFESIONALES
DE LA INFORMATICA

Cuando se empez6 a compartir con los estudiantes
la idea de aprender a programar computadoras
utilizando el lenguaje de programaciéon Scratch,
todos apoyaron contentos, aunque algunos se
encontraban asustados. Anteriormente se discutid
en la clase sobre la importancia de aprender a
programar, como también, sobre la importancia
de los juegos de computadoras en el proceso del
aprendizaje, entonces, se empezé a trabajar en el
laboratorio de computacién un taller destinado al
aprendizaje del lenguaje de programacién en donde
muchos de ellos empezaron a tener dificultades por
el hecho de que para hacer un programa hay que
escribir instrucciones de una manera ordenada y
sistematica para que la computadora al compilarlo y
ejecutarlo entendiera.

En este momento muchos de los estudiantes
manifestaban que la programacion es tarea de
los informaticos o de los programadores y que se
hacia facil decir que es sencillo para un ingeniero de
sistemas. Pero a pesar de las primeras dificultades

Hugo Abril Piedra

los estudiantes asumieron el reto y se
continué con el desafio de programar.
Y finalmente asumieron que el lenguaje
de programacién Scratch era una
herramienta disefiada para niflos de 8
a 14 afios (Scratch, 2016) y que si era
para nifios entonces ellos ya joévenes
deberia resultares mas facil el utilizarlo.
Claro que no era el problema el manejo
de la herramienta, el problema era
que los estudiantes no podian dar las
instrucciones para que la computadora
les entendiera.

Se siguié trabajando, hasta que por
fin empezaron a ver sus primeros
resultados, ganaron confianza vy
ellos mismos se plantearon mayores
dificultades en sus tareas, claro que
siempre que cambidbamos de tema y no podian
resolverlos, manifestaban que era una tarea de
informaticos y que ellos no iban a ser programadores
sino docentes y que si necesitaban un programa
recurririan a un profesional de la programacién o
informatica.

Es en este momento se dio a conocer algunas de
las ideas presentadas por el Dr. Mitchel Resnick,
director del grupo Lifelong Kindergarten en el
Media Laboratory del MIT en su Videoconferencia
Aprender a Programar, Programar para Aprender, en
donde empieza realizando las siguientes preguntas:
“;Realmente es importante para todos los nifios
aprender a escribir? Al fin y al cabo, muy pocos
jovenes seran periodistas o escritores profesionales.
¢(Por qué deberia aprender a escribir todo el
mundo?” (Resnick, 2016, en linea), y dice que por
supuesto, preguntas como estas parecen estlpidas.
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Sin embargo la necesidad de aprender a escribir
es indiscutible. El lenguaje de programacion es el
lenguaje de la era digital, y aprender su escritura es
una necesidad imperativa en un mundo virtual.

Segin Resnick la importancia de aprender a
programar reside en “desarrollar ideas y conceptos
matematicos e informaticos (como las variables y
las operaciones condicionales)” (Resnick, 2016,
p. 62) asi como también a la par se desarrollan

estrategias para la resolucion de problemas. Esto
fue muy motivante para los estudiantes y se decidio
trabajar como proyecto de aula la implementacion
de un juego desarrollado en Scratch, que permitiera
abordar temas estudiados en matematica en este
nivel, el mismo que se trabajé en grupos de tres a
cinco estudiantes.

A la hora de sustentar sus proyectos, todos los
grupos tenian sus juegos listos, hechos por ellos,
en Scratch, y sin haber sido programadores o
ingenieros de sistemas. Comprendieron que ellos no
aprendieron a programar en la clase de matemética,
sino programaron para aprender matematica ya que
al momento de realizarles preguntas que al inicio se
les hacia muy dificil contestar en relacién a la materia,
ahora ellos lo conocian con mayor argumentacion.

2. CON SCRATCH, DE USUARIOS A
CREADORES

Scratch es un software libre desarrollado por el
Grupo Lifelong Kindergarten en el Laboratorio de
Medios del MIT, con el cual los estudiantes pueden
desarrollar sus propios programas, sin necesidad
de ser un profesional de la informatica, lo que les
permite desarrollar su pensamiento légico y creativo,
como también la capacidad de trabajar en equipo.
Este lenguaje de programacion puede ser utilizado
por cualquier persona, se recomienda su uso para
nifios y adolescentes, en cualquier entorno.

Pero, ¢por qué el interés de ensefiar a programar
a los futuros docentes? Mitchel Resnick en un
articulo escrito con sus colaboradores del equipo
Scratch titulado “Scratch: Programacion para todo”,
manifiesta que los jovenes de hoy son considerados
nativos digitales por sufluidez conlatecnologiadigital,
aunque solo interactien con los medios digitales,
sin embargo solo algunos de ellos son capaces de
disefar, crear e inventar nuevos recursos, “es como
si pudieran leer pero no escribir” (Resnick, 2016, en
linea). En la era digital el docente debe, ademas de
usar tecnologia educativa de vanguardia, crear sus
propios recursos educativos digitales, y para ello
es imperativo saber y ensefiar a programar a sus
estudiantes, desde tempranas edades. Actividades
de aprendizaje como la maqueta del sistema solar,
podrian ser desarrolladas por el nifio programando
con Scratch, que permite dotar de movimiento y
la l6gica sistémica que implica la comprension del
mundo espacial.

3. PROGRAMAR CON SCRATCH: PARA
APRENDER MATEMATICA Y JUGANDO

A continuacion se presenta algunos de los programas
desarrollados por cada uno de los grupos de
estudiantes en las diferentes unidades del contenido
microcurricular de la asignatura de matematica.



B § s e e sas b 30 H OB i =

Car | 11 F' e i . i e

a | hd

li..ll
- N Py s L T

2800060

[ S

-

. UPERADURES Lf]GIGUS

El objetivo de este programa es permitir practicar a los usuarios el tema de los operadores logicos, en
donde a través de un mufieco se hacen preguntas relacionadas a conjunciones, disyunciones, disyunciones
exclusivas, condicionales o bicondicionales, el usuario tiene que escoger a través de las opciones presentadas
en la pantalla la letra a la cual corresponde la respuesta correcta e inmediatamente pasa a un siguiente nivel
otorgandole una puntuacién. En caso de que la respuesta sea incorrecta, el programa realiza una nueva
pregunta hasta que el usuario logre una puntuacion correcta, para lo cual se crearon algunos objetos y en
cada uno de ellos se registrod instrucciones que se realizan cuando ocurra cierta accion.
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Il OPERACIONES BASICAS

Una de las formas mas divertidas de aprender a sumar, restar, multiplicar y dividir, es jugando. El usuario
inicia el programa y éste le presenta una pregunta, a través de las flechas de direccion del teclado de la
computadora se tiene que movilizar a un mufeco animado hasta el lugar correcto de la respuesta que se
encuentran situadas en unas cajas. Se utilizé una interfaz muy flexible y divertida, aplicable para cualquier
niflo o joven que desee practicar las operaciones basicas.



g | 15" v g e

e

|.-‘1;|‘-I'F

lIl. PROPOSICIONES

Uno de los mayores problemas al aprender proposiciones es el de poder determinar si una oraciéon es una
proposicion y si esta es verdadera o falsa. Con esta problematica se escribié un programa para que los
usuarios tengan que movilizarse por un laberinto hasta encontrar su salida, pero hay ciertas paredes que
se pueden romper para poder cruzar de una manera mas rapida. EIl momento que rompe las paredes, el
programa le hace una pregunta, presentando proposiciones, las cuales deben ser contestadas correctamente
para que le permita cumplir con el objetivo y asi poder llegar a encontrar la salida.
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V. CONJUNTOS

Una de las formas mas divertidas de aprender a sumar, restar, multiplicar y dividir, es jugando. El usuario
inicia el programa y éste le presenta una pregunta, a través de las flechas de direccion del teclado de la
computadora se tiene que movilizar a un mufeco animado hasta el lugar correcto de la respuesta que se
encuentran situadas en unas cajas. Se utilizé una interfaz muy flexible y divertida, aplicable para cualquier
nifo o joven que desee practicar las operaciones basicas.
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V. LENGUAJE ALGEBRAICO

El poder traducir de lenguaje verbal a lenguaje algebraico, es uno de los retos principales que tenemos al
momento de resolver problemas. Por lo general estos siempre son presentados en un lenguaje natural y
nosotros tenemos que presentarlos en lenguaje algebraico en un formato de ecuacioén, una vez realizado
esto, resolvemos la ecuacion y encontramos la respuesta. Por ser esta traduccion lo mas importante para
encontrar una solucién, ha sido motivo para desarrollar este programa cuyo objetivo es permitir al usuario
pasar de un lenguaje verbal o natural a lenguaje algebraico.

El programa inicia con una serpiente conformada por tres cubos, su cabeza es representada por un cubo
de color azul y a través de las flechas de direccion de la computadora empieza a recorrer por la pantalla,
teniendo que dirigirnos hacia un punto que al momento de hacer contacto con la cabeza de la culebra se
detiene y realiza una pregunta en lenguaje natural o verbal y el usuario tiene que contestar en lenguaje
algebraico, en caso de ser correcta la respuesta la culebra crece, caso contrario, finaliza el juego. Es muy
interesante ya que el reto es hacer que la serpiente crezca y poder determinar el ganador.

Todos los programas se realizaron en funcién de
juegos para que sea atractivo para los usuarios, ya
que actualmente los nifios y jévenes utilizan muchos
estos recursos en su vida diaria y el objetivo siempre
va a ser que sea una herramienta de ayuda para los
docentes que permita practicar al estudiante de una
manera divertida.

Los programas desarrollados ademas de ayudar a
aprender a otros usuarios han permitido aprender a
sus creadores (los estudiantes) los temas tratados en
la asignatura de Matematica de una manera activa
y colaborativa, uno de los principios del modelo
pedagdgico de la UNAE.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

Cualquier persona puede aprender a programar. Todas las personas para realizar
una tarea realizan un conjunto de instrucciones que las ejecutan paso a paso para
conseguir su fin, a este conjunto de instrucciones en programacién les conocemos
como algoritmo, es decir, tenemos desde nuestra nifiez desarrollado el pensamiento
computacional o algoritmico, razén por la cual, al enfrentar la necesidad de
aprender a programar en un lenguaje de programacion, lo podemos hacer sin mayor
complicacién.

La programacién es una actividad importante para el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Uno de los principales retos es que los estudiantes aprendan de una
manera auténoma, grupal y practica. Los beneficios que ofrece la programacion
deben ser aprovechados en los procesos de aprendizaje de las diferentes areas
disciplinares.

Scratch podria convertirse en el eje transversal de los aprendizajes de nifios y
jovenes. Hemos visto que Scratch nos permite desarrollar habilidades que no solo
necesitan tener los estudiantes de matematica, sino que son habilidades que todo
ser humano requieren en su vida diaria, entonces, se deberia utilizar en todas las
asignaturas que tienen el curriculo de una manera transversal y solo se requiere la
creatividad del docente para encontrar su aplicabilidad.

Los docentes de los nativos digitales deberian aprender a programar. Los docentes
deben afrontar que sus estudiantes manejan con fluidez la tecnologia digital, es decir
que ellos, en su mayoria son usuarios y que un momento se cansaran de serlo y
querran pasar a crear, la pregunta es ¢quién les ensenara? Claro, por supuesto, son
los futuros y actuales docentes que deberan aprender a programar para ensefar. Por
lo tanto, las universidades que forman profesionales de la educacion deberan incluir
en sus competencias el manejo de lenguajes de programacion.
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INTRODUCCION

En este articulo se aborda la necesidad de innovar
la didactica de las ciencias sociales en la era digital.
Desde un estudio de caso, se procura responder a la
interrogante ¢ coémo incide la web 2.0 en la mejora de
los aprendizajes en el area de ciencias sociales? Se
presenta esquematicamente algunas experiencias
con Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC) en el aprendizaje de las ciencias sociales,
en la asignatura Sociedad y Cultura, que es parte
de la malla curricular del médulo especializado de
conocimiento cientifico de nivelacién de carrera.
Un curso de esta naturaleza, de nivelacién de
aprendizajes de bachillerato, demanda desarrollar
aprendizajes mas abarcadores y con altos niveles
de comprensién. Considerando que la UNAE es
una universidad de docencia, desde nivelacion, los
procesos de ensefianza-aprendizaje se orientan
hacia la profesion.

En este contexto se consideré la necesidad de
innovar el aula y sus procesos de ensefianza-
aprendizaje. Para ello se recurrié a la web a la 2.0,
lo que implica ir de las Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones (TIC) a las TAC. Estas
ultimas constituyeron un elemento dinamizador y
generador de aprendizajes cooperativos, ubicuos
y en conectividad, con excelentes resultados
con respecto a los aprendizajes alcanzados y la
satisfaccion de los estudiantes, lo que se reflejé en las
evaluaciones. El objetivo de este trabajo es socializar
algunas experiencias de incorporacién de TAC en la
ensefanza-aprendizaje de las ciencias sociales en la
UNAE, con el propésito de contribuir al desarrollo de
la didactica en esta area disciplinar. La estructura del
articulo comprende la metodologia, los resultados y
la discusion, que incluye conclusiones y reflexiones
finales.

METODOLOGIA

El andlisis de la incidencia de las TIC y TAC en los
aprendizajes se lo hizo a lo largo de los tres primeros

semestres de nivelacion en la UNAE, con grupos
diferentes en la asignatura Sociedad y Cultura,
desde abril de 2014 hasta septiembre de 2015. Se
partié de la revisién de bibliografia especializada y
actualizada en el &mbito de las TIC y TAC. Por otro
lado, a través de conversatorios y encuestas, se
indagd experiencias de los estudiantes en torno a los
aprendizajes de las ciencias sociales y su familiaridad
con las TAC. Con base en la informacién obtenida se
identificé los recursos mas pertinentes en funcién de
las tematicas disciplinares, conocimientos previos
de los estudiantes acerca de los recursos y entornos
virtuales y acceso a los mismos. Se procedi6 a la
implementacion-evaluacion progresiva, semestre por
semestre, de las TAC en los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

RESULTADOS

1. ELCONTEXTODE LA
TECNOLOGIA EDUCATIVA EN
LA ERA DIGITAL

En 2008 la UNESCO establece los estandares de
competencias en TIC para docentes, y se enfatiza
la importancia de desarrollar las competencias
digitales (UNESCO, 2008). Nuestros estudiantes
viven en la sociedad red, donde ocurren gran parte
de los aprendizajes, y la mayor de las veces invisibles
en las aulas (Cobo Romani & Moravec, 2011). Es
necesario ir de las TIC a las TAC, es decir, pasar de
usuario a creador de informacién y conocimiento
recurriendo a la web 2.0 (Beteta, 2012). Sin embargo
este paso implica transformaciones radicales en
las concepciones y practicas educativas (Sancho,
2008). Este transito involucra la transformacion
del pensamiento educativo; las concepciones de
aprendizaje, sus finalidades, actores, contextos,
procesos Y recursos. La innovacioén y el entusiasmo
por las nuevas tecnologias educativas y la
curiosidad por lo nuevo (Examtime.com, 2014) son
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las competencias docentes basicas para afrontar los
desafios de la educacion en la era digital. La web 2.0
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, implica
el cambio de roles de profesores y estudiantes de
forma pragmatica (Moreno, 2012). Al
referirse a las transformaciones de
la educacién superior en Ecuador,
Elizabeth Larrea (2014) plantea la
necesidad de “La configuracion de
ambientes de aprendizaje centrados
en la comunicacion vy la interaccion,
esto es, los medios, las tics y las
redes sociales deben ser abordados
de manera critica y creativa” (p. 15).

En el ambito de la politica educativa
ecuatoriana la  democratizacion
de las TIC es una prioridad para el
Estado, y esta transversalizada en
los documentos constitucionales vy
normativos del pais. En la Constitucion
del Ecuador 2008, articulos 16 y 17,
se establece como un derecho el
acceso universal a las tecnologias de informacién
y comunicacion. En la Ley Organica de Educacién
Superior, entre las Funciones de Sistema de
Educacién Superior esta la de promover el uso de la
tecnologia (Funcion Ejecutiva, 2010). EI Reglamento
de Régimen Académico, en los articulos 15, 28 y
38, sefiala que las actividades de aprendizaje deben
incluir el uso adecuado de diversas tecnologias de la
informacion y la comunicacion, asi como actividades
en red, tutorias en entornos virtuales, lo que implica
habilidades para la comunicacién y lenguajes
digitales (Consejo de Educacion Superior, 2013).

En el Plan Nacional del Buen Vivir 2013-2017,
en el Objetivo 4, se dice que en la mejora de la
educacion se debe “Asegurar en los programas
educativos la inclusién de contenidos y actividades
didacticas e informativas que motiven el interés

Gladys Portilla Faican

por las ciencias, las tecnologias y la investigacion,
para la construccién de una sociedad socialista del
conocimiento” (SENPLADES, p. 170). En el Objetivo
5 se habla de estimular el desarrollo de las nuevas

tecnologias de la informacion; el impulso del uso de
las TIC y los espacios mediaticos para fomentar la
participacién ciudadana (pag. 193). En el informe de
los indicadores sobre las Actividades de Ciencia,
Tecnologia e Innovaciéon en Ecuador en el periodo
2009-2011, René Ramirez, sostiene que “El talento
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humano, la ciencia, la tecnologia y la innovacion
son los pilares de una economia fundamentada en
el conocimiento” (SENESCYT, p. 9). El conectivismo
constituye uno de los principios pedagdgicos para
la formacion de los docentes contemporaneos en la
UNAE (Comision Gestora de la UNAE, 2015) y es una
condicién para la innovacion docente.

2. LAAPATIA EN LAS
AULAS DE CIENCIAS
SOCIALES

Los estudios sociales y culturales tienen por fin
desarrollar la capacidad de interpretar y comprender,
de forma amplia y compleja, la realidad sociocultural,
regional, nacional y global actual, a partir de
establecer relaciones entre los diversos procesos
y actores histérico-sociales. La comprension del
presente, desde sus vertientes histérico-geografico-

culturales, crea las condiciones para problematizar
concepciones y categorias socioculturales, en
funcion de contribuir a la construccion de una
sociedad mas plural y equitativa. El aprendizaje de
las ciencias sociales cumple un papel fundamental en
la educacion integral en todos los &mbitos y niveles
del sistema educativo ecuatoriano. Sin embargo, las
clases de Historia, Geografia y otras disciplinas del
area de Ciencias
Sociales,
principalmente
en los niveles de
educacién basica
y bachillerato,
son vistas por
los estudiantes,
como aburridas,
donde se
aprende  poco,
se pierde tiempo
y no concitan
el interés de la
mayoria.
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En total se trabajo con 118 estudiantes, provenientes
de distintas provincias del pais, repartidos en cinco
grupos. Las evaluaciones diagndsticas en los tres
semestres permitieron una lectura panoramica
de la percepcidon de los estudiantes acerca de la
ensefianza-aprendizaje de las ciencias sociales. De
forma mayoritaria, con muy pocas
excepciones, manifestaron que
sus experiencias en la ensefianza-
aprendizaje de las ciencias
sociales, historia y geografia,
principalmente, habian sido
poco gratas, que se aprendia del
dictado, la lectura, el resumen y
las pruebas de memoria. Lo que se
aprendia no tenia mayor utilidad ni
generaba interés. Las estrategias
y recursos mas comunes para la
ensefianza-aprendizaje de esta
area disciplinar han sido la clase
expositiva y estudio de libros de
texto, a través de la memorizacién
de lugares, fechas y personajes
iconicos. Ante este panorama
didactico-metodolégico las TIC han
sido vistas por algunos como una forma de innovar
las aulas de ciencias sociales, pero generalmente
no han pasado de las presentaciones de textos en
PowerPoint y la proyeccion de videos.

3. DELASTICALASTAC

En las indagaciones
previas se encontrd
que las TIC, como
redes sociales
y paginas web,
estaban al margen
de los aprendizajes
formales, pero que
alli ocurren muchos
aprendizajes.
Considerando la
familiaridad que los
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estudiantes tenian con entornos multimedia, los
recursos que se implementaron fueron: un blog de
aula y blogs de estudiantes, en donde se hicieron
publicaciones, foros, etc. Se recurrié a aplicaciones
de Google, como Drive para escritura cooperativa
y retroalimentacion. Para presentaciones se usé
programas como Prezi, Emaze y Mind Map.

También crearon material didactico que involucraba
personajes y dialogos, con herramientas como
Powtoom y GoAnimate. En la plataforma Edmodo
se desarrollaron foros, evaluaciones en linea y
también sirvié como repositorio de tareas y recursos
de aprendizaje. Los estudiantes crearon recursos
audiovisuales usando editores de audio y video,
como Camtasia, CoolEdit, entre otros. Se uso
herramientas online para elaborar guiones para
video-documentales, como Celix, Adobe Story,
Pltobot. Se trabajaron lineas de tiempo con recursos
multimedia y online con Tiki-toki, Capzles, Timetoast,
Dipity, Remenble; estos recursos permiten integrar
textos, audio, video e imagenes que hacen de
estas esquematizaciones del tiempo histérico muy
didacticas y generadoras de comprensién. Algunas
tematicas fueron desarrolladas por los estudiantes
recurriendo a gestores de periddicos online, como
BigPress CMS, MedialPacker 2.0, y Rodionomy
y Spreaker para crear programas radiales. El
portafolio digital de docente y estudiantes resultd un
recurso muy eficaz para el desarrollo de procesos
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metacognitivos, de evaluacion y retroalimentacion.
En todos los casos se privilegié el uso de software
libre, versiones Beta o gratuitas de libre descarga.

Los recursos virtuales fueron insertados en los
procesos de la modalidad presencial, desde las
clases en el aula hasta excursiones. Los productos
de aprendizaje se plasmaron en documentales,
presentaciones orales, teatralizaciones, creacién de
blogs, periédicos y programas de radio digitales,
video-documentales, etc., que demandaron el uso
de recursos multimedia de la web 2.0 para gestar
sus propias producciones. Esto dio lugar a espacios
de aprendizaje muy participativos e interactivos.
Se registraron bajos indices de ausentismo y altos
niveles de cumplimento de tareas y compromiso
con sus aprendizajes e interés por la asignatura,
por parte de los estudiantes. La incidencia de la
tecnologia en los aprendizajes alcanzé el promedio

de calificacion de 9.89/10, como resultado de la
evaluacion realizada por los cinco grupos, a través
de entrevistas y encuestas sobre los aprendizajes
y recursos tecnoldgicos implementados. Entre
las recomendaciones predominé la de continuar
implementando tecnologia 2.0 en los aprendizajes.

4, ELPROTAGONISMOY
LOS ENTORNOS

Los estudiantes asumen un rol protagénico
en sus aprendizajes cuando los entornos y los
recursos hacen parte de su mundo de intereses y
preferencias, en los que tienen altos niveles de
seguridad en si mismos y pueden
recurrir a sus saberes provenientes
de sus aprendizajes informales.
Los entornos virtuales son los mas
pertinentes para el aprendizaje de
generaciones, que gran parte de sus
vidas habitan en entornos virtuales,
multimedia. Resulté interesante para
los estudiantes poder responder a
preguntas y tematicas disciplinares
desafiantes, de forma multimedial, en
el muro de un blog de aula o en el de
una cuenta en Facebook, creada para
este tipo de discusiones académicas.

Se paso de las TIC a las TAC
capitalizando las competencias de
los estudiantes en el ambito virtual.
En algunos casos las TAC llevaron a las tecnologias
para el empoderamiento y la participacion (TEP).
Algunos estudiantes participaron en proyectos de
vinculacion con la colectividad, en los que asumieron
roles protagonicos y de empoderamiento, a través
de campafias sociales y organizacion de eventos
haciendo uso de la web 2.0. Los estudiantes se
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convirtieron en protagonistas de sus procesos de
aprendizaje, porque estos sucedieron en entornos
conocidos, interesantes y significativos para ellos.
Entre las dificultades que se presentaron en la
implementacion de esta innovacién
estan, en casos muy puntuales,
la falta de equipos propios de los
estudiantes y la conectividad desde
los hogares.

Los estudiantes al producir
sus propios textos, materiales
iconograficos, audiovisuales, etc.,
y socializarlos en entornos virtuales
disefiados por ellos mismos, tales
como blogs, portafolios digitales,
eventos académicos en redes
sociales, plataformas, etc., pasaron
de ser usuarios a creadores de
informacion y conocimiento,
recurriendo a la 2.0; de tal forma
que las TIC se transformaron en
TAC. A partir de principios pedagdgico-didacticos
y en funciéon de las necesidades de aprendizaje,
se produce informacién con la que se desarrollan
aprendizajes y se construye conocimiento.
Estos procesos tecno-didactico-cognitivos
aplicados a las ciencias sociales han dado
como resultados de aprendizaje el desarrollo de
habilidades del pensamiento histérico-geogréfico,
como explicaciones multicausales, sistémicas,
geopoliticas, etc.; la comprension de relaciones
causa-efecto, la identificacion de continuidades y
discontinuidades en los procesos histéricos, entre
otras habilidades. Como factores asociados a
estas competencias se desarrollaron importantes
procesos metacognitivos, como identificar y
desarrollar habilidades para el aprendizaje autbnomo
y colaborativo, en el marco de las ciudadanias digital
y la inteligente del conocimiento.

Gladys Portilla Faican

Las TAC y su légica multimedial, interactiva, ubicua,
vinculada a la complejidad de la multicausalidad, lo
sistémico, lo histérico-geografico, la actoria colectiva,
etc. de las ciencias sociales, ponen en contacto a
los estudiantes con la complejidad del mundo social
de la vida y fomentan el pensamiento complejo. Los
espacios de aprendizaje de las ciencias sociales
pueden ser espacios para socializar, compartir y
disfrutar de temas disciplinares desafiantes, propios
de una alta alfabetizacién y pertinentes para una
educacion en la era digital. Las TIC para convertirse
en un componente clave en la innovaciéon de los
procesos de ensefianza-aprendizaje deben ser
parte de una concepcion pedagdgico-didactica
innovadora del aprendizaje, y en funcion de ello,
transformadas en TAC.
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DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados presentados guardan relacion con las perspectivas tedrico-conceptuales del
contexto educativo pedagdgico, didactico y normativo actual. La World Wide Web (www) se ha
vuelto omnipresente en la educacion y es un imperativo su inclusiéon en los procesos formales de
educacion, sobre todo en la formacién de docentes. La incorporacion de la tecnologia educativa de
la web 2.0 cumple en la UNAE un doble rol, la de innovar los procesos de aprendizajes disciplinares,
por un lado y por el otro, la de desarrollar un pensamiento educativo innovador en los futuros
docentes, desde su experiencias de aprendizaje y formacién profesional.

El grado de satisfaccion de los estudiantes con la asignatura, sus tematicas, la metodologia,
los recursos virtuales y sus logros de aprendizaje contrastaron notoriamente con respecto a sus
experiencias anteriores. La valoracién y calificacion del interés concitado por la asignatura, la
percepcién de su utilidad, la metodologia y recursos tecnolégicos empleados, tuvo una valoracion
muy alta, por los estudiantes. Lo que nos permite concluir que las TAC son una excelente e ineludible
forma de innovar la ensefianza-aprendizaje de las ciencias sociales, en esta era. Se aprende mas y
mejor cuando se lo hace en entornos familiares para los estudiantes, con recursos que propician su
protagonismo, el gusto y el empoderamiento en torno a sus aprendizajes. En esta era de la eclosion
multimedia del mundo en red, los estudiantes habitan y aprenden en entornos virtuales.

La innovacion de la ensefianza-aprendizaje no es solo una cuestién de involucrar elementos
novedosos a los procesos. La innovacién en el ambito educativo implica un pensamiento
pedagdgico-didactico, en el que se reconceptualicen los actores, los entornos, los recursos, los
procesos de aprendizaje. Es ineludible incorporar tecnologia educativa de vanguardia, como un
componente fundamental de la innovacion educativa anclada en el modelo pedagogico que se esta
desarrollando en la UNAE.

En conclusion, las TAC y todos sus recursos multimedia contribuyen a desarrollar competencias,
aprendizajes, conocimientos y valores que, contextualizadas en los entornos virtuales donde
nuestros estudiantes estan gran parte de su tiempo, abren la perspectiva a escenarios futuros para
la educacién.
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DE LA ALFABETIZACION
DIGITALA LA ALFABETIZACION

PEDAGOGICA

CON TECNOLOGIAS EN LA ESCUELA

LA IMPORTANGIA DE LA
DIMENSION PEDAGOGICA
EN LA TECNOLOGIA EN LA
ESCUELA

Andrés Hermann

Es evidente que hoy en dia el concepto de
alfabetizacion en la lectoescritura debe ampliarse
abarcando e incluyendo nuevas fuentes de acceso a

la informacion, asi como dominar las competencias de

decodificacion y comprension de sistemas y formas

simbdlicas multimediales de representacion del conocimiento.

En la década de los 90 del siglo pasado, el uso
de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicaciéon tuvieron una importante insercion
en las instituciones educativas, lo cual trajo consigo
no solo aportes de estas herramientas como
nuevos recursos en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, sino que también generd dificultades ya
que la incorporacién de estos medios en el curriculo
se dio de manera irreflexiva, pues su intencién apunto
al uso artefactual y sin un sentido pedagdgico.

A inicios de la primera década del siglo XXI,
algunos autores especializados en el ambito de las

Manuel Area

tecnologias educativas, empezaron a reflexionar que
el rol de las nuevas tecnologias debian considerar
algunos elementos de las ciencias de la educacion,
asi el profesor de la Universidad de Sevilla, Julio
Cabero (2006), en su texto Bases pedagdgicas del
e-learning sostuvo que las experiencias educativas
que hacen uso de las NTIC, deberian tomar en cuenta
ademas del componente tecnolédgico, elementos
como lo pedagdgico, metodoldgico y el contenido
de estudio.

El baiar a las experiencias de tecnologia educativa
con el criterio pedagdgico, da una idea clara de
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que el paradigma educativo que incorpora el uso
y comprension de las tecnologias tendria que dar
un salto de la alfabetizacién artefactual, hacia una
alfabetizacién de tipo pedagdgica o cognitiva. Lo

antes expuesto corrobora lo planteado en Pedagogia
del ciberespacio, teoria de ensefianza y aprendizaje
para la era digital, que sostiene que el simple hecho
de hacer uso de los ordenadores y la red Internet
no garantiza alcanzar motivos educativos, ya que lo
que se encuentra en la web son datos e informacién,
que para que se puedan convertir en conocimientos
y aprendizajes, se requiere del andlisis, discusion y
reflexion a partir de la mediacion y el acto educativo
(Hermann, 2011).

La actual era digital presenta nuevas dindmicas y
necesidades en torno a lo que se demanda para
educar en una sociedad que esta mediada por el uso
de tecnologias; de esta forma lo planteado por Marc
Prensky en torno a que los actuales educadores son
inmigrantes digitales que no tienen un total dominio
de estas herramientas y que los estudiantes que
son nativos digitales saben manejar, se comunican,
entretienen y aprenden con estos medios, aspectos
que confirma la necesidad de emprender procesos
de alfabetizacién digital en los maestros con la idea
de que estos puedan orientar adecuadamente en los
procesos formativos a sus educandos.

Es por esta razén, que las demandas que deberan
fijarse las escuelas serd que la alfabetizacién no
debera pasar solo por las acciones de ensefiar a
leer y a escribir, sino que también debera ensefiar a
utilizar las tecnologias digitales y la
red Internet desde la perspectiva de
seleccionar, procesar y discernir los
datos que se encuentra en la gran
autopista de la informacion.

Lo fundamental ahora, y es lo que
mantienen todos los expertos del
mundo, es concentrarse en que
los alumnos sean competentes en
el manejo de lainformacion. Hasta
ahora, y desde la ilustracion...,
se trataba de almacenar,
racionalizar y memorizar datos,
conocimientos... Elanalfabetismo
del futuro es no saber utilizar bien
Internet (Red educativa mundial,
2016, en linea).

ALFABETIZACION
PEDAGOGICA CON NTIC

EN LOS PROGESOS DE
INNOVACION EN LA ESCUELA

Uno de los grandes errores que cometen las
instituciones educativas, al momento de implementar
las NTIC en la educacién, es pensar que el aporte
fundamental de estas herramientas pasa por dotar
costosa infraestructura tecnolégica, sin tomar en
cuenta que el proceso de innovacion entendido como
el cambio y mejora en la ensefanza y aprendizaje,
no atraviesa por un tema de equipamiento, sino que
esta en lograr definir un modelo pedagégico como
expresion del pensar un proyecto educativo a largo
plazo, que debe tomar en cuenta aspectos como los
resultados del aprendizaje, sistema de evaluacién,
metodologia, contenidos y didacticas en las diversas
actuaciones educativas.
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son recursos que promueven el uso instrumental de
estasherramientasparalageneraciéndeinstrucciones
lineales, almacenamiento y memorizacion de
contenidos e informacion. El modelo que debera
promover el uso de la tecnologia en la educacion,
tendra que tener en cuenta que estas herramientas
favorecen el intercambio de experiencias educativas
de manera colectiva y conectada, ademas que desde
la arquitectura de herramientas tecnoldgicas como
entornos virtuales, redes sociales y espacios de
interés de intercambio favorecen una comunicacion
y mediacién multidireccional donde todos aprenden
de todos.

Otro de los elementos claves que debera acompanar
a los procesos de innovacion que hagan uso de
las tecnologias en el aula, serd que los actores
educativos, en especial directivos y educadores
deberan tomar en cuenta la formulacién de procesos
de transferencia del conocimiento a partir de la
adquisicion de competencias informacionales y
digitales, asi como delinear procesos de capacitacién
en la escuela, para asi instalar la reflexion del uso y
comprension de la tecnologias desde sus variantes
pedagdgica, metodoldgica, didactica y evaluativa.

En lo que refiere a pensar en las escuelas el factor
de innovaciéon con NTIC, se tendra que tomar en
cuenta el desarrollo de alfabetizaciones digitales o
generacién de competencias informacionales, que
apunten a promover la ensefianza de habilidades
para saber usar adecuadamente las herramientas,
desde la perspectiva de formar a los estudiantes en
competencias investigativas que permitan ensefiarles
como buscar, obtener, procesar, comunicar los
datos e informacién como expresion de una nueva
alfabetizacién pedagdgica y digital.

Hasta hace pocos afios ser alfabeto era dominar
procedimientos de acceso a la cultura impresa,
saber manejarse ante la simbologia y la gramatica
alfanumérica, poseer las competencias de la
lectoescritura. Hoy ser alfabeto es todo eso, y
ademds, requiere ser competente
en el uso inteligente de las
tecnologias y de las nuevas formas
culturales que las acompafan:
buscar informacién en las www,
participar en foros y redes virtuales,
escribir en blogs y wikis, colaborar
y trabajar en entornos digitales,
emplear los recursos de la web
2.0, comunicarse mediante SMS
o email etcétera” (Area & Guarro,
2012, p. 49).

Con la idea de realizar una breve
recapitulacion e integracion de lo
que se entiende por innovacién
con el uso de la tecnologia en la
escuela, es importante tener en
cuenta que los cambios positivos
de los sistemas educativos
que hagan uso de las NTIC, no pasa solo por la
dotacién de infraestructura y equipamiento de estas
herramientas, sino que esta en establecer un modelo
pedagogico e instalar capacidades propias en las
escuelas en torno al uso de las tecnologias en los
procesos de ensefianza, como refiere Area (2012) a
partir de cinco principios: a) dimension instrumental
(saber buscar informacién), b) dimensiéon cognitiva
(convertir la informacién en conocimiento), c)
dimensién comunicativa (saber expresar los logros
alcanzados), d) dimension axiolégica (saber usar
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de manera ética la informacion) y d)
dimensién emocional (saber controlar
la informacion y hacer un uso adecuado
en la sociedad).

LA CURACION DE
CONTENIDOS COMO
UNA DIDACTICA DE
ENSERANZA EN
L0S PROCESOS DE
ALFABETIZACION
PEDAGOGICA Y DIGITAL CON
EL USO DE LAS NTIC

El creciente aumento de informacion en nuestra
sociedad hace cada vez mas potente la necesidad
de realizar una gestion eficaz de la misma.

Jesus Salinas

En el primer apartado de este articulo se planted
que un adecuado proceso de vinculacion de
las NTIC en la educacién estd en dar el paso de
la alfabetizacion digital o instrumental hacia la
alfabetizacién pedagdgica de la tecnologia. En el
segundo apartado se reflexiond que la instalacién
de esta nueva cultura digital en la educacién estaria
determinada por la innovacién educativa desde
generacion de competencias digitales, pero para
que este proceso pueda decantar y aterrizar en la
realidad, proponemos un tercer nivel que refiere a
la incorporacion de la curacién de contenidos como
una nueva didactica de ensefianza en la era digital.

Se entiende por curacion de contenidos la capacidad
de saber seleccionar datos e informacion que

Andrés Hermann

se ubican en la red Internet para convertirlos en
conocimientos y lograr motivos educativos. Lo antes
planteado corrobora la idea de que la alfabetizacion
con el uso de las tecnologias ya no solo se reduce
al saber manejar estas herramientas, sino que
tendra que apuntar en saber transformar los datos e
informacién en conocimientos y aprendizajes.

En el caso de “Pedagogia del ciberespacio”,
dispositivo conceptual que entiende las dinamicas
de ensefianza y aprendizaje en la era digital, se tiene
claro que la curacién de contenidos como proceso

m
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de separar el grano de la paja pasa por cuatro niveles
que son la seleccién de los datos, organizacién
de la informacion, analisis de los conocimientos
y aplicacion de los aprendizajes como expresién
de gestion del conocimiento, &mbito que posibilita
hallar los primeros insumos ubicados en la red
internet, hasta convertirlos en motivos educativos
en los diferentes ecosistemas educativos. (Hermann,
2011).

Lo relevante que tiene la curacion de contenidos
en los procesos de alfabetizacién pedagdgica y
digital, es que se constituye como una estrategia
que permite generar procesos de seleccién,
filtrado, organizacién, agregacion, publicacién vy
comparticiéon de contenidos, los mismos que tendran
que ser escogidos entre la sobre-abundancia de
datos e informacién que se encuentra en la red. De
esta forma el rol de la escuela adquiere un papel
preponderante, ya que esta institucién ya no solo
representa la instancia donde se debera proveer de
contenidos a los actores educativos, ya que esto se
encuentra en la red Internet; el gran aporte social de
la escuela en la era digital es el de saber ensefar
cémo se selecciona, organiza, analiza y aplica los
datos, informacién, conocimientos y aprendizajes.

Para autores como Negre, Marin y Pérez (2014),
de la Universidad de Islas Baleares, la curacion

de contenidos en los procesos de alfabetizacion
digital en la escuela, va mas alla de saber manejar
la sobre-saturacion de la informacién que hay en la
red Internet, es decir, la curacién de contenidos con
principios pedagégicos podria configurar en esta
estrategia una didactica de ensefianza que permita
a los maestros seleccionar, valorar y compartir
informacion relevante a sus estudiantes.

Si bien es cierto, que la curacién
de contenidos se constituye como
una didactica para el logro de los
motivos educativos que supera la
vision artefactual del uso de las
tecnologias, es también cierto que
el uso adecuado de las herramientas
podrian constituirse como recursos
para gestionar de manera adecuada
los datos e informacién que se
encuentra en la red Internet, asi
herramientas como la red social
Pinterest que almacena imagenes
y breve informacién y la red social
Scoop.it que posibilita filtrar paginas
web a partir de la seleccion de
palabras claves, permitiran de manera
automatiza seleccionar los datos y
organizar la informacién en busca
de que los actores educativos puedan analizar y
reflexionar estos contenidos para que con la guia de
los maestros puedan aplicarlo como aprendizajes en
situaciones y contextos educativos reales.
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Las TIC juegan un papel muy importante en este
contexto, facilitando la creacién y acceso a un
creciente volumen de informacién. Sin embargo,
esta gran cantidad de informacién plantea nuevos
retos: por una parte, evitar el
desbordamiento o saturacién por
el exceso de la misma, y por otra,
distinguir la informacion relevante
de la que no lo es (Crosetti, y otros,
2013, p. 158).

En este articulo se ha colocado un
gran énfasis en la idea de que el uso
instrumental de las herramientas
tecnolégicas constituyen un factor
clave en el logro de los resultados
del aprendizaje, pero si se articula
a estas experiencias educativas
visiones con andamiaje conceptual
desde la perspectiva pedagdgica
y metodoldgica, estas tecnologias
podrian configurarse como recursos
que promueven una comunicacion multidireccional,
donde los usuarios de la red internet pueden pasar
de ser consumidores a creadores de contenidos.

La curacién de contenidos como didactica de
enseflanza no solo favorece la transferencia de
conocimientos, sino que posibilita seleccionar, filtrar,
re-mezclar y organizar los nuevos conocimientos
hasta convertirlos en nuevos aprendizajes, para esto
el rol del maestro pasaria de ser del Unico portador
del conocimiento y de la verdad a un dinamizador,
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lence of a measuring instrument: A walk through the
process. Psicothema, 20, 872-882.

d. Para paginas web: Los autores deberan en lo
posible archivar todas las referencias web antes de
citarlas a través de WebCite®. Este es un servicio
gratuito que garantiza que el material web citado se
mantendra a disposicion de los lectores en el futuro.



UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACION DEL ECUADOR - UNAE )
REGLAMENTO INTERNO DE LA REVISTA DE DIVULGACION
DE EXPERIENCIAS PEDAGOGICAS MAMAKUNA

Articulo 1. El presente reglamento regula la gestion
editorial de la Revista de Divulgacién de Experien-
cias Pedagodgicas de la Universidad Nacional de
Educacién del Ecuador, Mamakuna, para la difusion
de los trabajos de docentes-investigadores de la
UNAE, docentes de las instituciones educativas, con
quienes la UNAE establece vinculos de cooperacién
interinstitucional, a través de la Practica Pre profe-
sional, los programas de Vinculaciéon con la Colec-
tividad, la Direccidn de innovacion, la Direccion de
Educacién Continua y de otros docentes investi-
gadores interesados en contribuir a la mejora de la
calidad de la practica docente y los aprendizajes.

Articulo 2. La revista Mamakuna es editada por la
Universidad Nacional de Educacién del Ecuador, re-
sponsable de su produccion y distribucién, tanto en
soporte papel como en digital de libre acceso y se
publica de forma cuatrimestral.

Articulo 3. La revista Mamakuna es una revista de
divulgacién de experiencias pedagdgicas de ambito

nacional e internacional, que comprende las Cien-
cias Pedagogicas como un ambito prioritario para la
experimentacion, reflexion, sistematizacion y divul-
gacién de experiencias educativas vinculadas a la
practica docentey el aprendizaje. La revista Mamaku-
na fomenta el intercambio de experiencias, ideas,
reflexiones, investigaciones y sistematizaciones de
buenas practicas pedagdgicas con la comunidad
educativa de forma plurilinglie e intercultural; los id-
iomas en los que se publica son: castellano, inglés,
kichwa y shuar.

En la revista Mamakuna se publica: a) experiencias ped-
agogicas que describen procesos, procedimientos, es-
trategias, metodologias, técnicas, talentos, roles y
recursos empleados en el desarrollo de la experi-
encia que se presenta, b) andlisis de buenas prac-
ticas pedagogicas, c) analisis de casos de practicas
pedagogicas, d) sistematizaciones de experiencias
pedagogicas, e) de forma complementaria se publi-
can trabajos que contribuyan al desarrollo del pens-
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amiento pedagdgico-educativo, tales como estados
de la cuestién, ensayos bibliogréaficos, revision, me-
ta-analisis, estudios bibliométricos, resefnas, entrev-
istas o cualquier tipo de articulo que el Comité Ed-
itorial de la revista Mamakuna considere pertinente
con el caracter de la revista y la tematica de la con-
vocatoria.

Mamakuna es una revista en la que se promueve la
difusién de experiencias y practicas pedagdgicas
relevantes para la mejora de la calidad educativa,
en las dimensiones disciplinares de la Didactica y la
Pedagogia. Se considera que es en las instituciones
educativas donde tiene lugar la mayoria de experien-
cias pedagogicas, en funcién de procesos y proced-
imientos propios de la cultura escolar y académica,
tales como: formacioén de equipos, comités, colecti-
vos, entre otros; establecimiento de acuerdos inter-
institucionales y de otro tipo; adopcién de enfoques,
concepciones, teorias, etc.; aprovechamiento y opti-
mizacion de competencias y capacidades de colab-
oradores: docentes, directivos, estudiantes, padres
de familia, entre otros; gestién de la participacién
comunitaria (minga, feria escolar, casa abierta, con-
gresos, coloquios, etc.); observacién participante,
revision de fuentes de informacion institucionales,
especializadas, etc.; entrevistas a actores de la co-
munidad educativa, reuniones institucionales, entre
otras técnicas y metodologias. En Mamakuna se fo-
menta la diseminacién de estos procesos y proced-
imientos como experiencias pedagdgicas de interés
para los docentes.

Docentes investigadores e innovadores, de todas
las etapas y modalidades educativas, tienen en este
medio un espacio académico para fomentar la mejo-
ra de la calidad de la educacién, por medio de traba-
jos originales y metodolégicamente bien fundamen-
tados.

La revista Mamakuna responde a los desafios de la
sociedad socialista del conocimiento, en el marco
del Buen Vivir. Como revista de divulgacion de ex-
periencias pedagdgicas procura la innovacién de la
practica docente y las culturas escolares y académi-
cas, con el fin de contribuir a la mejora de los apren-
dizajes y la democratizacién del conocimiento como
bien social publico.

Articulo 4. La revista Mamakuna se especializa en la
divulgacién de experiencias y buenas practicas ped-
agogicas. Como revista de divulgacion esta destina-

da fundamentalmente a la publicacion de articulos
originales que hagan aportes novedosos a la inno-
vacién y mejora de la practica docente fundamenta-
dos en teorias, enfoques, modelos y metodologias
pedagogicas, que tengan consistencia conceptu-
al y metodolégica, dominio y uso de bibliografia, y
sistemas de referencia homologada, que demues-
tren coherencia légica en las argumentaciones, que
haya claridad y precisién en el lenguaje utilizado,
que respondan a las normas y politicas fijadas por
el Consejo Editorial de la UNAE, y que proporcione
informacion fiable, actualizada y verificable.

Articulo 5. La direccién de la revista Mamakuna es-
tard a cargo de la Direccién de Pricticas y La Di-
reccion de Vinculaciéon con la Colectividad, quienes
nombraran al Comité Editorial, conformado por:

Director de Innovacion
Direcciéon de Editorial
Dos docentes designados por las directoras

El secretario o secretaria de la revista

® a 0o T p

El diagramador

—h

. El ilustrador

Ademas, segln se considere oportuno, las direc-
toras podran extender la participacion de invitados
ocasionales, tanto de docentes de la UNAE como de
profesores de las distintas instituciones con los que
la UNAE mantiene relacién. Estos invitados podran
ser designados inclusive como coordinadores de
aguel numero que se considere pertinente.

Articulo 6. El Comité Cientifico Asesor de la Revis-
ta Mamakuna es el érgano de consulta de la revista
y tiene como objetivo asesorar, promover, evaluar y
proponer evaluadores de las publicaciones seleccio-
nadas. Estard conformado entre 15 y 25 académicos
o investigadores de reconocido prestigio, los mis-
mos que deben contar con titulo de doctorado, de-
ben ser externos a la institucién, y al menos un 50%
debe pertenecer a instituciones extranjeras. El Comi-
té Cientifico Asesor se conformara por invitacion del
Comité Editorial duraran en funciones 2 afios y po-
dran ser reelegidos.

Articulo 7. Son funciones del Comité Editorial de la
revista MAMAKUNA

a. Definir el tema de cada edicion de la revista
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b. Elaborar la convocatoria

c. Seleccionar y aprobar los articulos para revision
por pares

d. Velar por la calidad de la produccion cientifica y
académica de la revista.

e. Determinar las caracteristicas formales, la peri-
odicidad y las condiciones de edicién

f. Realizar y buscar propuestas provenientes de la
comunidad académica

g. Asistir a las reuniones
h. Realizar tareas de arbitraje cuando se les solicite

i. Conformar por invitacion al Comité Cientifico
Asesor y seleccionar a los evaluadores para los
articulos recibidos y, en caso de discrepancia
entre los informes solicitados, encargar evalua-
ciones adicionales

j- Todas aquellas funciones que garanticen el cum-
plimiento de los criterios de calidad propios de
las publicaciones cientificas y su continuidad.

Articulo 8. Son funciones de las directoras:

a. Conformar y dirigir el Comité Editorial de la revista

b. Informar al Consejo Editorial de la Universidad
sobre el funcionamiento de la revista

c. Velar por el cumplimiento de los acuerdos del
Comité Editorial

d. Dirimir dentro del Comité Editorial.
Articulo 9. Son funciones del secretario/a:
a. Asistir a las directoras en sus funciones

b. Implementar las decisiones y los acuerdos del
Comité Editorial de la revista Mamakuna

c. Transmitir al Comité Editorial las propuestas que
lleguen e informar sobre el proceso de evalu-
acién de los articulos recibidos

d. Coordinar los trabajos con la Direccion Editorial

e. Realizar el seguimiento del proceso de evalu-
acion de los articulos recibidos

f. Realizary custodiar las actas correspondientes a
las reuniones del Comité Editorial y demas docu-
mentacién de la revista

g. Hacer llegar a las directoras de la revista, en ti-
empo y forma, toda la informacién necesaria
para su gestion

h. Realizar las convocatorias, previo acuerdo con
los directores a las reuniones del Comité Editori-
al de la revista Mamakuna.

Articulo 10. Los miembros del Comité Editorial de la
revista Mamakuna son nombrados por las directo-
ras, ejercen su cargo durante dos afos y pueden ser
reelegidos o sustituidos.

Articulo 11. Las normas de publicacion de la revis-
ta Mamakuna estaran disponibles en la Web de la
Universidad. La revista somete, previa seleccion del
Comité Editorial, los articulos recibidos a evaluacion
externa por pares, segun el procedimiento de doble
ciego.

Articulo 12. Los miembros del Comité Editorial de
la revista Mamakuna pueden proponer articulos pro-
pios, o en los que participen, para su publicacién en
la Revista, hasta un maximo de 10% de porcenta-
je en cada numero o superar el porcentaje cuando
hiciere falta para cubrir las necesidades de pubili-
cacién, asi como coordinar dosieres monograficos.
Los miembros del Comité Editorial interno no podran
actuar como evaluadores de sus propios articulos.

Articulo 13. Ya que la revista es cuatrimestral y pen-
sando en abrir la posibilidad de participaciéon a va-
rios autores, cada autor podra proponer articulos de
manera anual. Sus articulos guardaran relacién a ex-
periencias pedagdgicas significativas, resultados de
trabajo de investigacion que aporten en la practica
educativa.

Articulo 14. El Comité Editorial de la revista Mamaku-
na establece su linea editorial en concordancia con
el Reglamento Editorial de la Universidad Nacional
de Educacion. Las decisiones estaran basadas en
criterios de calidad, pertinencia, objetividad y plura-
lismo. En consecuencia, la revista Mamakuna no se
identificard necesariamente con los puntos de vista
sostenidos en los articulos que publica, que son de
exclusiva responsabilidad de sus autores. Siendo fiel
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al espiritu cientifico y critico universitario, la revista
promueve el debate y el intercambio de ideas.

Articulo 15. Las reuniones del Comité Editorial in-
terno de la revista Mamakuna y sus decisiones se
realizaran y aprobaran con un quérum por mayoria
simple. Las reuniones se realizaran una vez al mes.
Se podran realizar reuniones extraordinarias para
tratar los puntos especificos de la convocatoria. Las

reuniones seran convocadas y organizadas por el
secretario/a del Comité Editorial con una antelacion
minima de tres dias; para ello, la secretario/a enviara
el orden del dia y la documentacion pertinente.

Articulo 16. El presente documento constituye el
reglamento interno de la revista de divulgacién de
experiencias pedagdgicas “Mamakuna”.
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