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> 01
Introduccion

La sociedad actual se encuentra atravesada por diversas transformaciones culturales, politi-
cas, sociales, econdmicas y tecnoldgicas que tienen su efecto en el ambito educativo y que
nos invitan a repensar las formas de vinculacién que la escuela tiene con ella.

En este contexto el Plan Integral de Educacion Digital (PIED) del Ministerio de Educacion del
Gobierno de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires (CABA) surge para dar respuesta desde el
campo de la educacién a los cambios significativos en la sociedad.

Precisamente este escenario en el que se desarrollan los procesos educativos plantea la ne-
cesidad y la oportunidad para crear nuevos paradigmas organizativos, nuevas estrategias de
acercamiento y de encuentro de la escuela con una sociedad diferente a la que le dio origen.

El PIED busca abordar la innovacion pedagdgica en el marco de la cultura digital. Esta dirigi-
do a todo el sistema educativo y a la comunidad en general y se articula a través de diversos
dispositivos que soélo se pueden construir e integrar con el aporte y la creatividad de todos los
actores involucrados.

Para implementarlo en nuestras instituciones la Direccién General de Planeamiento Educativo
(DGPLED), a través de la Direcciéon Operativa de Incorporacion de Tecnologias (DOINTEC),
presenta un marco pedagogico constructor de sentido de estas transformaciones. De esta
manera se propone como punto de partida y de apertura a nuevos espacios de elaboracion de
renovaciones curriculares que puedan basarse en un entorno pedagoégico conceptual sobre el
que se sustenten las practicas educativas.

Por consiguiente, el marco pedagoégico que se desarrolla en el presente documento parte del
reconocimiento del contexto en el que surge el PIED, la explicitacion de sus objetivos y los
lineamientos pedagdgicos a partir de los cuales se pueden construir las bases de la escuela
del siglo XXI.

Se presentan construcciones tedricas a partir de los siguientes ejes: la sociedad digital y los
desafios para la educacion, la alfabetizacion en el contexto de la cultura digital, las competen-
cias en el siglo XXl y el aprendizaje basado en proyectos. Ademas, se incluye la experiencia
en entornos digitales de una comunidad educativa, que resulta ser clave para la comprensién
y reflexion de las practicas educativas.

Por ultimo se introducen algunas lineas orientadoras para trabajar en proyectos con Tecno-
logias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el ambito escolar desde una perspectiva
educativa y cultural que permita el desarrollo de habilidades cognitivas, creativas y comunica-
tivas de los alumnos y que los comprenda como hacedores culturales, usuarios y productores
de conocimiento.
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> 02
Contexto

2.1 Marco Legal

La Ley de Educacion Nacional N° 26.206, sancionada en el afio 2006, otorga el encuadre
necesario para entender a la escuela como un espacio en el que los actores de la comunidad
educativa puedan explorar y analizar los diversos lenguajes y convertirse en productores de
informacion y conocimiento.

Por lo tanto, la educacién no puede limitarse a la promocion de la cultura letrada como lo era
en otras épocas sino que, de igual manera, necesita incorporar los nuevos lenguajes digitales
en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

El Documento base de esta ley plantea la necesidad de: “(...) garantizar principios de equidad en
el acceso ya que de esto dependeran las futuras capacidades de los alumnos a fin de hacer un
aprovechamiento inteligente de las TIC, ya sea para el acceso a los bienes culturales como para
la adquisicion de destrezas para el mundo del trabajo”. (Documento Base Ley de Educacion: 2006)

A su vez pone de manifiesto la importancia del desarrollo de las capacidades individuales,
sociales e institucionales para integrar al pais a la sociedad de la Informacién, mas alla de la
dotacién tecnoldgica.

Asimismo, destaca el rol fundamental de la escuela en el aprendizaje y uso de los nuevos
lenguajes digitales, desde la educacion inicial hasta la capacitacion para el mundo del trabajo.

A través de la lectura de los diferentes apartados de la Ley se reconoce a la escuela como am-
bito propicio para formar ciudadanos auténomos, reflexivos y criticos de los mensajes de los
medios de comunicacion y no meros consumidores pasivos de lo que los medios proporcionan.

También se hace mencién a los lenguajes de la cultura digital, su insercién en la educaciény a
cuestiones como la calidad, la igualdad de oportunidades y la inclusion; conceptos claves que
brindan el marco normativo para la educacion digital.

Puntos centrales de la Ley de Educacion Nacional N° 26.206

Articulo 7° El estado garantiza el acceso de todos/as los/as ciudadanos/as a la informacion y al conocimiento como
instrumentos centrales de la participacion en un proceso de desarrollo con crecimiento econdmico y justicia social.
Articulo 8°- La educacion brindara las oportunidades necesarias para desarrollar y fortalecer la formacion integral de las
personas a lo largo de toda la vida y promover en cada educando/a la capacidad de definir su proyecto de vida, basado
en los valores de libertad, paz, solidaridad, igualdad, respeto a la diversidad, justicia, responsabilidad y bien comdn.
Articulo 88- El acceso y dominio de las tecnologias de la informacion y la comunicacion formaran parte de los
contenidos curriculares indispensables para la inclusion en la sociedad del conocimiento.

Articulo 86- Las provincias y la Ciudad de Buenos Aires estableceran contenidos curriculares acordes a sus
realidades sociales, culturales y productivas, y promoveran la definicion de proyectos institucionales que permitan
a las instituciones educativas postular sus propios desarrollos curriculares, en el marco de los objetivos y pautas
comunes definidas por esta ley.
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2.2 Antecedentes

Si bien el trabajo con TIC en las escuelas de esta jurisdiccion tiene sus antecedentes en diver-
sos programas del Ministerio de Educacién del Gobierno de la Ciudad Autbnoma de Buenos
Aires que surgieron a partir de la década del 90, para garantizar el cumplimiento de la Ley
y fortalecer este contexto, en el afo 2010 se crea la Direccién Operativa de Incorporacion
de Tecnologias (DOINTEC), dependiente de la Direccién General de Planeamiento Educativo
(DGPLED) con el objetivo de centralizar las politicas de educacién digital y garantizar la articu-
lacion de las diversas acciones educativas.

Las experiencias de articulacion e implementacion de diversos proyectos con TIC en las es-
cuelas publicas de la ciudad (Instancias Educativas Complementarias -IEC- y la Red Portefa
Telematica de Educacion de la Ciudad de Buenos Aires - Re.Por.Te), son el punto de partida
para la construccion de experiencias innovadoras en las comunidades educativa.

Con el objetivo de promover politicas acordes con la Ley de Educacion Nacional N° 26.206 el
Ministerio de Educacién de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires elabor6 el Plan Integral de
Educacion Digital (PIED) que busca integrar los procesos de ensefianza y de aprendizaje de
las instituciones educativas a la cultura digital, ademas de la provision de equipamiento.

Asimismo, permite articular acciones y establecer condiciones para su desarrollo tales como
tiempos, espacios, recursos materiales y humanos, y ambientes propicios para optimizarlo a
través de la puesta en practica de variados dispositivos.

Es tarea de la escuela brindar nuevas oportunidades para que los actores de la comunidad
educativa puedan explorar diversos lenguajes, desarrollar una mirada critica y las competen-
cias y habilidades necesarias para desenvolverse en la sociedad en la que vivimos.

El presente documento y los diversos dispositivos que se articulan desde la DOINTEC pre-
tenden ser un aporte para que los procesos de ensefianza y de aprendizaje se construyan
dindmica que permitan avanzar hacia una escuela concebida como espacio de encuentro y
producciéon de saberes compartidos.

En un contexto de profundas transformaciones se requiere de una mirada atenta a los procesos
culturales y comunicaciones que hacen viable y significativa la integracion de TIC en la educacion.
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13



14

Plan Integral de Educacién Digital
Ministerio de Educacion | Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires



S@rmienfg

> 03
Plan Integral de Educacién Digital (PIED)

El Plan Integral de Educacion Digital (PIED) es una propuesta pedagoégica del Ministerio de
Educacion de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires que busca integrar los procesos de ense-
fAanza y de aprendizaje de las instituciones educativas a la cultura digital.

Para la implementacion del PIED se articulara diversos dispositivos, proyectos y acciones de
acompafnamiento destinados a todos los actores de la comunidad educativa.

Uno de sus pilares fundamentales es su dispositivo de formacién y acompanamiento pedagé-
gico, destinado principalmente a docentes, alumnos y otros miembros de la comunidad edu-
cativa. El dispositivo cuenta con jornadas, talleres, encuentros de intercambio de experiencias
y recursos pedagogicos en linea. Ademas, ofrece acompafnamiento presencial en las escuelas
y remoto a través de la Mesa de Ayuda Pedagdgico-Digital.

Alumnos de primer grado de la
Escuela N°3 DE 6 Rufino Sanchez

En el marco del PIED, se implementé durante el 2010 el Proyecto Quinquela, la prueba piloto
de este plan, que beneficié a mas 800 alumnos y 100 docentes de seis escuelas de educacién
primaria y especial. Dicha prueba amplié el horizonte en la promocion de la inclusion digital y
la calidad educativa.

A partir del 2011 se presenta el Plan S@rmiento BA con el objetivo de promover la apropiacion
creativa de recursos de la cultura digital en docentes y alumnos de escuelas de educacioén
primaria y especial de la Ciudad Autbnoma de Buenos Aires. Incluye multiples lineas de accion
para la innovacion pedagdgica, junto con la provision de infraestructura digital.

15
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Objetivos del PIED:

® Promover la calidad educativa con igualdad de oportunidades y posi-
bilidades.

e Favorecer la inclusion socio-educativa, otorgando prioridad a los secto-
res mas desfavorecidos.

e Garantizar el acceso a la alfabetizacion en el marco de la sociedad digital.

e Desarrollar dispositivos de innovacién pedagdgica, en el contexto de la
cultura de la sociedad digital.

® Incentivar el aprendizaje de competencias necesarias para la integra-
cion a la sociedad digital.

e Estimular la construccién de espacios de encuentro entre la escuela y
la comunidad, mediados por practicas emergentes de comunicacién y
cultura.

e Fortalecer el rol de la escuela como dinamizadora de nuevos modos de
construccién de saberes.

e Fomentar el conocimiento y apropiacion critica y creativa de las Tecno-
logias de la Informacién y de la Comunicacién (TIC) en la comunidad
educativa y la sociedad en general.

El PIED se propone abordar la innovacién pedagogica en el marco de la cultura digital, y su-
pone una invitacion a repensar y reformular tanto, el rol del docente como el del alumno, las
practicas institucionales escolares y las teorias que las sustentan, asi como aquellos supues-
tos del imaginario social acerca de la escuela y los actores.
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3.1 Lineamientos pedagdgicos

Los lineamientos pedagodgicos proponen integrar nuevas practicas educativas en la comuni-
dad escolar, a través de un proceso de transicion gradual que recupera los saberes previos y
los transforma en nuevas estrategias y formas de trabajo.

Los lineamientos de la politica de educacion digital:
e |ntegrar la cultura digital desde la innovacion pedagogica.
® Transitar nuevos roles en la comunidad educativa.
e Abrir la puerta al conocimiento continuo y social.
e Hablar el lenguaje de los nuevos medios.
e Explorar nuevos modos de entender y construir la realidad.
e Aprender y jugar en entornos digitales.
e Construir una mirada critica, responsable y solidaria.
e Garantizar el acceso a la igualdad de oportunidades y posibilidades.
¢ Transitar el presente con la mirada puesta en el futuro.

* Aprender juntos.

Los principios fundamentales de este Plan apuntan a crear dispositivos transversales, basa-
dos en abordajes integrales sobre los cambios en la educaciéon que demandan los modos
emergentes de cultura y comunicacion del siglo XXI.

Estos lineamientos, representados en diez ejes de trabajo, son un recorte de una multiplici-
dad de aspectos que plantea el desafio de pensar a la escuela como un espacio de encuen-
tro con la cultura digital.

17
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> 04
La sociedad digital y los desafios
para la educacioén

La sociedad digital para la educacion representa un desafio y al mismo tiempo una oportuni-
dad, en tanto comunidad interconectada posibilita nuevas formas de relaciones sociales para
la produccion y circulacion de saberes.

La cultura en su sentido amplio, tienen entre sus elementos constitutivos sujetos, contenidos,
practicas culturales, interacciones, comunicaciones, instituciones, asi como también el con-
junto de supuestos, creencias y valores que predominan y que operan en ella.

La cultura digital se caracteriza por la convivencia de entornos materiales electronicos (enten-
didos como computadoras, celulares, etc.) y simbdlico digitales (informacién, contenidos digi-
tales, etc.); a su vez se caracteriza por no ser autébnoma y cerrada, sino que se encuentra en
constante interaccion con los sistemas culturales y sociales. En este sentido, quienes mantienen
y desarrollan a la cultura digital son los agentes productores y constructores de conocimiento.
Finalmente, es por estas razones que se configura como una cultura compleja e hibrida,

“Toda practica cultural es hibrida, al estar, de un modo u otro, mediada y condicionada arte-
factualmente, estabilizada e interpretada simbolicamente, articulada y realizada socialmente y
situada ambientalmente”. '

4.1 El ciberespacio y la inteligencia colectiva

¢Cuales son los desafios para la educacion
en el marco de la cultura digital?

El desafio de pensar a la escuela como un espacio de encuentro con la cultura digital aparece
interpelado por una nueva relacion con el conocimiento, en la cual el saber es llevado por co-
lectividades humanas en un espacio distinto: el ciberespacio.

Considerado como un nuevo medio de comunicacion, se origina a partir del crecimiento de la
interconexion de computadoras y diferentes dispositivos tecnoldgicos.

Sin embargo, el ciberespacio se representa no solo por la infraestructura tecnoldgica, sino
también por la masa de informacién y conocimiento en la cual navegan los usuarios de todo el
mundo. Lo que implica la constitucion de nuevos actores en la produccion de conocimiento y
nuevos criterios de seleccion y evaluacion de la informacion.

Segun Pierre Lévy un rasgo distintivo del ciberespacio es la posibilidad de conformar una in-
teligencia colectiva, determinada por la utilizacién de las técnicas y practicas favorecidas por
la tecnologia que promueven diferentes modos de pensar. Asi como también por la sinergia
de competencias desde diferentes sitios, 1o que implica una integracion de elementos cuyo
resultado es superior a la simple suma de las partes.

> LEVY, P. (2007), Prélogo, en “Cibercultura La cultura de la sociedad digital”. Barcelona: Anthropos Editorial Rubi, pagina 12.
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a Cultura participativa

Es un término desarrollado por Henry Jenkins, definido como espacios de aprendizaje que per-
mite fortalecer el compromiso civico de los individuos, a través de la conexion social y la partici-
pacion, que se genera a partir de “compartir con otros lo hecho por uno”

(Henry Jenkins.: 2009).

Por lo tanto, el ejercicio de generar ideas con otros complejiza y enriquece el proceso de
construccion del conocimiento. En este proceso las tecnologias facilitan el trabajo de la pro-
duccién mediatica y fomentan la construccién de saberes, promoviendo este modo la cultura
participativa (Henry Jenkins: 2009)

Como exponente de este escenario se presenta la cultura remix, que se caracteriza por la
posibilidad de generar nuevos conocimientos con producciones realizadas por otros a través
de distintos tipos de reapropiaciones y de redisefios potenciando de esta manera el caudal de
recursos disponibles.

@
" Cultura remix

Se utiliza para denominar el proceso de volver a crear sobre algo ya creado, es decir, a partir
de una produccion ya realizada (un texto, una cancion, una imagen, etc.) es poder otorgarle una
nueva forma, un nuevo sentido, generando en definitiva un nuevo producto.

A partir de estos procesos el autor ya no puede concebirse de manera individual, por lo que
entra en debate la nocién de propiedad intelectual en tanto su sentido clasico.

Desde un marco legal, estas nuevas formas de produccion y distribucion del valor intelectual
presentan la necesidad de reformular leyes y regulaciones de derecho de autor. Actualmente
existen una serie de licencias que los creadores pueden utilizar en forma gratuita para publicar
y compartir sus obras.

@
a Creative commons

Es una organizacion no gubernamental sin fines de lucro que desarrolla planes para ayudar a re-
ducir las barreras legales de la creatividad por medio de nueva legislacion y nuevas tecnologias,
intentando establecer un equilibrio entre los derechos de los autores, las industrias culturales y
el acceso del publico a las obras intelectuales.

Disponible en: http://creativecommons.org/international/ar/

4.2 ;Qué significa saber y aprender en el siglo XXI?

La comunicacion oral y escrita, manuales, libros y pizarrones conviven con las computadoras
conectadas a Internet, el reproductor mp3, los celulares de ultima generacién, camaras de
fotos y buscadores, etc. El desafio que hoy se le presenta a la escuela es vincular las practicas
ligadas a la cultura digital con la cultura escolar.
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Para favorecer la innovacion pedagdgica es necesaria la apropiacion critica y creativa de las
TIC. Es preciso destacar que las tecnologias son Unicamente puertas de acceso, en si mismas
no garantizan la innovacion. Por lo que no es prioritario tener profundos conocimientos técni-
cos instrumentales asi, por ejemplo, la produccion de un video no implica saber usar en detalle
el programa de edicién, sino el poder trasmitir un mensaje claro.

En este sentido se resignifica la importancia del rol docente para la articulacién entre la inno-
vacion instrumental y la innovacién pedagdgica, actuando como mediador y lider del cambio
en el entramado social en el que se encuentra.

Para la formacién de alumnos activos y productores es clave que desde el rol del docente
se generen espacios que permitan desarrollar una mirada critica, posibilite la articulacién y
el intercambio de saberes, promueva la produccion colectiva de conocimiento y fomente el
aprender y pensar desde la inteligencia colectiva de los grupos.

En esta linea Jenkins enfatiza la importancia de detectar qué y como se aprende en espacios
donde circulan los nifios y jévenes, donde se es fan, jugador o miembro de alguna comunidad
en linea. La actividad ludica, ademas de ser valorada permite elaborar complejos modos de
simbolizacion y conocimiento, por lo que es importante reconocer y potencializar las caracte-
risticas de estos entornos virtuales que permiten aprender jugando.

@
a Aprender jugando

Segun Lev Semenovich Vigotsky, el juego permite elaborar modos complejos de simbolizacion y
acceso al conocimiento, principalmente por generar un ambito de confianza y creatividad.

El uso de software ludico en educacion, como espacio de comunicacion y cultura, favorece el
aprendizaje desde entornos de exploracion. A su vez es considerado como articulador de la
motivacion y produccion de saberes. Algunos ejemplos son la experimentacion con robdtica, o el
trabajo con simulaciones.

La educacioén debe asegurar que los nifios y jovenes posean las habilidades necesarias para
vincularse de una manera significativa en el ciberespacio y esto supone hablar el lenguaje de
los nuevos medios y la apertura a nuevos entornos de aprendizaje que son propios de la so-
ciedad digital, como la simulacion.

La simulacion posibilita un espacio distinto de aprendizaje siendo “una tecnologia intelectual
que multiplica la imaginacion individual (aumento de la inteligencia) y permite a los grupos
compartir, negociar y refinar modelos mentales comunes, cualquiera que sea la complejidad
de estos modelos (aumento de inteligencia colectiva)” ?

Asimismo, permite incorporar a los procesos de ensefianza y de aprendizaje la produccién en
los diferentes lenguajes (sonidos, imagenes).

a Simulacion y educacion

La simulacion como estrategia didactica propone a los alumnos una participacion ficcional en
una situacion similar a la real. De esta manera, se trabaja en situaciones practicas en las que
el alumno se involucra en la resolucion de un problema puntual, invitando a la elaboracion de
hipdtesis, al andlisis y puesta en juego de diversas estrategias. La potencialidad de la experiencia
radica en promover la vivencia de una situacion con la misma complejidad que en una situacion
real y transitarla para lograr su resolucion.

> LEVY, P. (2007), “Cibercultura La cultura de la sociedad digital”. Barcelona: Anthropos Editorial Rubf,pagina 138 .
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La caracteristica relevante de los sistemas de simulacion reside en la posibilidad de interac-
tuar con fendmenos complejos que permiten una realizacién escénica que muchas veces es
imposible de abordar en su contexto real. En resumen, la simulacion propicia nuevos modos
de entender y construir la realidad en la sociedad digital y genera espacios potentes para la
ensefianza y el aprendizaje.

4.3 Tecnologias de la informacion y la comunicacion.

¢ Qué se entiende por TIC?

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se encuentran comprendidas por un
universo de multiples dispositivos: desde computadoras portatiles, celulares, videos juegos, etc.,
en constante actualizacion. Las nuevas tecnologias posibilitan modos y medios de comunicacion
cada vez mayores y mas variados, incorporandose a gran escala en nuestra cotidianeidad.

Como medios de comunicacion, no son mas que puentes para la representacion del mundo
en el cudl vivimos. En otras palabras no son copias fieles sino representaciones, considerando
el acto de representacion como un acto de pensamiento por medio del cual un sujeto se rela-
ciona con un objeto de manera activa. Es decir, que tanto los celulares como Internet no solo
son nuevas formas de comunicarse sino formas de mediar y representar al mundo.

Frente a la cultura digital en el contexto del siglo XXI, la ensefianzay el aprendizaje de las ha-
bilidades en que se involucran las TIC precisa que sean consideradas como portadoras de
informacion que interpelan la imaginacion y el intelecto de quienes hacen uso de ellas. Los
nifos y jovenes se vinculan de manera espontanea con estos medios no como tecnologias,
sino como formas culturales que implican también nuevas oportunidades de produccion.
(David Buckingham.: 2008).

Por lo tanto, las TIC no deben considerarse como meras herramientas neutras o materiales de
ensefianza sin sentido sino como representaciones sociales que constituyen modalidades de
pensamientos practicos orientados hacia la comunicacion, la comprensién y el dominio del
entorno social, material e ideal y que permiten mediar el cambio.
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> 05
Alfabetizacién en el contexto de la cultura digital

La cultura digital nos acerca un escenario con nuevos desafios para la educacién, por lo que
es preciso considerar aquellas principales tareas que le fueron otorgadas a la escuela desde
su creacioén, como la alfabetizacion de la sociedad.

La alfabetizacion como aspecto distintivo, tiene un sentido histérico, y esta particularidad per-
mite entender las diferentes y cambiantes caracteristicas que fueron transformandose durante
el tiempo.

La especialista y referente en la adquisicién de la lectoescritura, Dra. Emilia Ferreiro, presenta
una potente reflexion para comprender qué implica este concepto. “La definicion de la alfabe-
tizacion no es estatica sino histdrica. Y cambia segun cambien los requerimientos sociales y
usos sociales, y también cuando cambian las tecnologias de la escritura” ®

Entonces, el significado de este concepto ha ido evolucionando a través del tiempo, no es por
lo tanto dado de una vez y para siempre, sino se debe considerar como un proceso dinamico,
abierto y continuo que se modifica con las demandas sociales.

5.1 Practicas emergentes de lectura y escritura

El pasaje de los medios tradicionales basados en la imprenta a las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion (TIC) cred un nuevo escenario que se asocia con concepto de
multimodalidad e implica considerar que la representacién del conocimiento se produce y
distribuye a través de multiples soportes (tanto en papel como en las pantallas), mediante
diversas tecnologias (desde libros, Internet, celulares, etc.) y empleando distintos formatos y
lenguajes (texto escrito, hipertextos, lenguaje audiovisual, etc.).

Estar alfabetizado en la actualidad para E. Ferreiro implica “poder circular con eficiencia y sin
temor en el entramado de las practicas sociales vinculadas con lo escrito”. “Es preciso com-
prender una multiplicidad de textos que circulan en el espacio social, textos que se presentan
también en una multiplicidad de soportes™

En el ambito educativo la integracién de practicas sociales vinculadas a la cultura digital ad-
quiere una particular relevancia e involucra entre otras cuestiones abordar textos multimoda-
les, entendidos entonces como la articulacién de diversos modos de comunicacion (por ejem-
plo la escritura y la imagen), para dar como resultado la creacion de significados particulares
que contribuyen a la multiplicidad de formas de comunicar un contenido.

Rodney Williamsom menciona que durante mucho tiempo la cultura occidental se aboco6 a lo
monomodal, esto es el predominio y jerarquia por la palabra escrita que se encontraba ligada
principalmente a una tecnologia basada en la imprenta en la que por una cuestion de costos
econdmicos la imagen resultaba dificil de incluir en los libros, ubicandola en un lugar rezagada
en relacion a la palabra. Segun Gunther Krees las TIC han reconfigurado esta relacién particu-
lar entre la palabra escrita y la imagen, en particular, el posicionamiento de la pantalla como
medio central de comunicacion.

> 3 FERREIRO, E. (2008) Conferencia (fragmentos) Hechos de caracter general que tienen incidencia en las condiciones de ensefianza, Direccion
General de Capacitacion, DGC y E, Provincia de Buenos Aires. Disponible: http://www.youtube.com/watch?v=Is9IAuFPhjc Accedido: 17-05-10
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a La pantalla y la gramatica visual

Gunther Kress sostiene que la pantalla es el medio predilecto en el que se plasman los cambios
en las practicas comunicacionales. Es en otras palabras el lugar dominante de representacion y
comunicacion y es considerada como una entidad visual en donde la imagen le otorga la orga-
nizacion semiética.

Los principios de gramatica visual se expresan en la importancia del posicionamiento espacial,
la colocacion de los elementos como las palabras, la forma de la letra o su tamafio, etc. Desde el
nivel de composicion visual esto refiere a como interacttan las disposiciones de la palabra con
las imagenes y cudles son los efectos sobre el significado.

En este sentido, Manuel Area Moreira menciona que las nuevas alfabetizaciones suponen
considerar tanto el dominio del uso de los recursos y lenguajes informaticos, como las capa-
cidades de produccién y analisis a partir de estos lenguajes.

Para responder a la necesidad de integrar las distintas denominaciones de alfabetismos que
comenzaron a surgir, a mediados de la década de los 90, el New London Group creé el concep-
to de multialfabetizacion poniendo énfasis en la preparacion de los alumnos ante los multiples
medios y lenguajes de la cultura. Incluso en el acto oficial de apertura de la “Década de la alfa-
betizacion de las Naciones Unidas 2003-2012”, UNESCO reconoce esta existencia y explicita su
relevancia para el campo educativo.

En un escenario en donde el creciente acceso a estas tecnologias facilita la posibilidad de
produccion de textos multimodales e incluso hipermedia interactivos, debemos considerar
que estos nuevos medios constituyen una restructuracion del poder en el campo de la repre-
sentacion y la comunicacion.

Es preciso reconocer que la comprension de los textos se desarrolla principalmente a través
de la experiencia de produccion por parte de los sujetos y no meramente desde el analisis cri-
tico, por la cual la escritura cumple un rol clave. Segun E. Ferreiro los cambios recientes en las
tecnologias de la escritura (y por estas debemos considerar desde las maquinas de escribir,
los teclados de las computadoras hasta los celulares) tienen consecuencias en las practicas
sociales. El acceso a distintos espacios de escritura como el procesador de texto, el correo
electrénico, el chat, los sms (short message service), generan nuevos comportamientos en
el escritor e imponen condiciones especificas de produccién, que son necesarias entender y
abordar desde la complejidad que suponen.

A su vez las TIC facilitan la construccion de entornos colaborativos de trabajo, que tienen
como expresion la fundacién de comunidades virtuales, en donde el contenido que se origina
no se vincula directamente con el texto en si, sino con la circulacion y definicion de estrategias
y habilidades lectoras entre todos los integrantes que los conforman. Este espacio de dialogo
se asocia a un “agora universal” donde todas las personas tenian voz, preguntaban, daban su
opinion y construian criterios.

George Landow reflexiona al respecto: “(...) los lectores centrados en el texto impreso en-
cuentran un texto supuestamente diferenciado y acabado; la respuesta del lector -escribir un
texto nuevo- demuestra que este tipo de lectores acepta tal escritura pero no quiere aceptar
sus limitaciones. Esta lectura activa es la que caracteriza a los lectores de blogs: toman un
texto existente y le afiaden contenido (...)”°

> *LANDOW, G. (2009) Hipertexto 3.0, Ediciones Paidos, pagina 32.
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a Trabajo colaborativo y cooperativo
En ambos procesos se establecen actividades para el desarrollo de una tarea grupal, buscando

evitar la individualizacion.

En el ambito educativo se asocia el trabajo colaborativo a las propuestas en las que los alumnos
suman esfuerzos y competencias para construir conocimiento a través de una interaccion en la
cual los integrantes de un grupo aportan de manera reciproca. Mientras que el trabajo coopera-
tivo esta ligado a la verticalidad de la supervision y a un cierto control establecido antes que a
la horizontalidad consensuada a través del colectivo o grupo.

5.2 Nuevos medios, nuevos lenguajes

Para comprender la importancia de este cambio, es preciso entender que la escritura alfa-
bética se basa en una logica temporal ligada al habla, mientras que la l6gica de la imagen
presenta una exposicién con cierta convencion y espacialmente simultanea. Si el libro estaba
organizado y dominado por la légica de la escritura, la pantalla esta dominada por la imagen
y su propia légica.

Para Gunther Kress este es un cambio comunicacional en la que la imagen domina la organi-
zacion semidtica. Los nuevos medios esfuman las jerarquias tradicionales, traen numerosos re-
cursos modales que se implican en la creacion de mensajes (imagen, musica, palabra hablada,
escrita), 1o que no soélo ubica a la escritura en el mismo nivel que los otros modos sino que la
corre de ser la transmisora completa y Unica de todo el significado.

En este contexto resulta necesario reflexionar también acerca del pasaje de lo tactil a lo digital
en un texto, en este sentido George Landow formula que “este desplazamiento fundamental
de lo tactil a lo digital, de lo fisico a lo codificado y de los medios rigidos a los flexibles produce
textos con cualidades distinguibles”. ©

En esta linea un debate que se habilita es expresado por Roger Chartier para quien “la revolucion
del texto electrdnico es tanto una revolucion de las estructuras del soporte material de lo escrito
como de las maneras de leer”. "
Para desarrollar esta idea Chartier hace un analisis comparativo entre el texto electrénico, el
rollo de la antigliedad, el libro manusctrito y el impreso. Finalmente concluye que se despliegan
diferencias variadas en relacioén a:

1. La distribucién en la pantalla, la organizacion y estructuracion.

2. La posibilidad del lector de mezclar, entrecruzar, reunir textos

3. La nueva posicién de la lectura, en tanto original relne técnicas y posturas que a lo

largo de la historia de la transmision de lo escrito estaban separadas.

En este escenario de nuevas tecnologias, el hipertexto se presenta como una herramienta
central que supone cambios en las formas de conocimiento y propone diferentes habilidades

> 5LANDOW, G. (2009) Hipertexto 3.0, Ediciones Paidos, pagina 32.
> 7 CHARTIER, R. (2000), Las revoluciones de la cultura escrita. Didlogo e intervenciones. Ed.Gedisa, pagina 16.
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de lecturay escritura, de comprension y andlisis de textos. A partir de las investigaciones de Geor-
ge Landow en este campo podemos comprender como se modifica la experiencia del autor al dar
cuenta de la posibilidad de multiples trayectos de lectura que “perturban el equilibrio tradicional
entre lector y escritor” y que cristaliza el nacimiento de un texto que existe con una independencia
mucho menor respecto a los comentarios, analogias y tradiciones que el texto impreso.

En otras palabras, estos multiples trayectos de lectura no sélo reducen la separacién jerarquica
entre el llamado texto principal y las anotaciones sino que implica entender que también se recon-
figuran las nociones de autor (y de autoridad) y de nosotros mismos en tanto lectores y autores.

En cierta manera, los procesos mencionados se ven facilitados por la posibilidad de interacti-
vidad que nos proporcionan las nuevas tecnologias que potencian la accién representacional
y comunicacional por parte de los usuarios. Segun Gunther Kress este aspecto interpersonal
se representa cuando el usuario puede contestarle al productor de un texto o realizar una rela-
cién nueva con el texto a través del hipertexto, y su importancia reside en que estos presentan
efectos directos sobre el poder semidtico y social.

El principio mismo del hipervinculo (entendido como elemento de un documento electronico
que hace referencia a otro recurso) forma parte de las bases de los medios interactivos, y su
valor reside en objetivar y exteriorizar el proceso de asociacion del pensamiento humano y esto
es porque los medios interactivos computacionales se “adaptan perfectamente a los procesos
mentales”. Sin embargo, advierte que cuando se utiliza el concepto de “medios interactivos”
exclusivamente en relacion con equipos de computacion, se corre el riesgo de hacer una inter-
pretacion literal equiparandolos con las interacciones psicoldgicas entre un usuario y un objeto
“medio” (apretar un botdn, elegir un enlace, etc.), a expensas de las interacciones psicoldgicas
que se implican. Desde la perspectiva cognitivista se destaca la importancia de los procesos
psicolégicos de completar, realizar una hipdtesis, recordar e identificar, ya que son requeridos
para comprehender cualquier texto o imagen, y que incluso estan involucrados en la compre-
hension de cualquier texto cultural. (Lev Manovich: )

@
" Hipertexto

Como expresion nace en la década de 1960, se compone por cuerpos de textos e imagenes
conectados aunque sin un eje primario de organizacion, por esta razon se experimenta como
un sistema que se puede descentrar y recentrar hasta el infinito. Muchos especialistas en
hipertexto y teoria cultural, postulan que se deberian reconsiderar los sistemas conceptuales
basados en nociones como centro, margen, jerarquia y linealidad asociados a la arbitrariedad
de la imprenta, y sustituirlos por las de multilinealidad, nodos, enlaces y redes. Esto es porque
el hipertexto en Internet presenta formas de escritura y lectura que crean un texto abierto, con
limites que le permiten tener por fuera otros textos.

Antes de los avances de las nuevas tecnologias, autores como Roland Barthes, Mijail Bajtin,
Jacques Derrida y Michel Foucault ya concebian al texto en términos de red, esto es sin con-
cebir un centro de cddigos.

Sin embargo, el campo de la literatura fue precursora con los “hipertextos impresos” a través de
Jorge Luis Borges, Italo Calvino y Umberto Eco. Uno de los grandes pioneros fue Julio Cortazar,
con su obra titulada “Rayuela” que fue traducida en los afios ‘80 a un sistema digital hipertextual.

Por lo mencionado hasta ahora, alfabetizar en nuestros dias implica considerar tanto espacios
para la lectura como la escritura de los medios, y en este plano la tecnologia digital presenta
importantes nuevos desafios y posibilidades. (David Buckingham: 2008)
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> 06
Competencias para el siglo XXI

En los ultimos tiempos el concepto de competencia ha cobrado presencia en el ambito edu-
cativo y se utiliza con frecuencia para representan una combinacion dinamica de distintos
tipos de conocimientos (habilidades practicas y cognitivas, conocimientos conceptuales, mo-
tivacion, valores, actitudes, emociones, etc.) los cuales necesariamente estan ligados a los
contextos de practicas en los que se adquieren y se aplican. En general, se los consideran
como puntos de referencia para el disefio y la evaluacion de los planes de estudio. Es preciso
mencionar que no existe una lista de competencias exhaustiva o cerrada, sino que se enmar-
can en politicas sociales y educativas. (Cesar Coll: 2005)

Segun Henry Jenkins, reconocido pensador en torno a los nuevos medios y su vinculo con la
educacion, todos sabemos que debemos aprender a leer, escribir o hacer cuentas, sin embar-
go, las escuelas y universidades en el mundo deberian ensefiar también ciertas competencias
que resultan necesarias para el siglo XXI.

A partir de una investigacién cuyo objetivo era comprender cémo aprenden los jévenes con
las nuevas tecnologias, Jenkins desarrollé un primer acercamiento y enuncié once compe-
tencias, pero advierte que podemos contar con diversos soportes tecnoldgicos con los que
desarrollar estos “habitos de la mente”. Es decir, formas de pensar que son las que organizan
nuestra relacién con el mundo, como por ejemplo, saber trabajar en redes y distribuir infor-
macion, atender a la multipresencia y multitarea, comprender al juego como una fuente de
descubrimientos, reapropiarse/remixar contenidos, etc.
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Las competencias para el siglo XXI seguin Jenkins:

¢ Juego: entendido como la capacidad para experimentar, permite una
forma de resolucion de problemas.

e Desempeno (perfomance): se vincula a la capacidad para adoptar
identidades alternativas con el fin de promover la improvisacioén y el
descubrimiento.

e Simulacioén: se presenta como la capacidad de interpretar y construir
modelos dinamicos de procesos del mundo real.

e Apropiacion: es la capacidad de remixar (desarrollar término) de for-
ma significativa los contenidos de los medios.

e Multitarea: entendido como capacidad de explorar el medio ambien-
te y responder al cimulo de informacioén que circula focalizando en lo
que se necesita en los momentos adecuados para resolver las tareas
de manera multiple.

e Cognicion distribuida: se presenta como la capacidad de interactuar
de manera significativa con herramientas que expanden las capacida-
des mentales.

¢ Inteligencia colectiva: es la capacidad de compartir conocimientos y
de comparar con otros hacia un objetivo comun.

¢ Juicio: se vincula con la capacidad de evaluar la fiabilidad y la credibi-
lidad de las diferentes fuentes de informacion.

¢ Navegacion transmediatica: se presenta como la capacidad de seguir
el flujo de historias e informacién a través de multiples modalidades.

¢ Redes: es la capacidad para buscar, sintetizar y difundir informacion a
través de multiples modalidades.

¢ Negociacion: se presenta como la capacidad de interactuar a travées
de las diversas comunidades, perspectivas multiples promoviendo el
discernimiento, el respeto y la comprension.

A la hora de abordar categorias que nos permiten proyectar horizontes para la integracion de la
educacion a la cultura digital, es preciso considerar que durante los Ultimos afios el concepto de
alfabetizacion se ha utilizado en diversos campos del conocimiento, mas alla de su referencia
original a la escritura hasta llegar al punto de ser utilizado como sindbnimo de “competencia” o
“habilidad”, tal como nos advierte Buckingham, se termina empleando como una metafora que
encubre un cierto prestigio social.

> s FERREIRO, E. (2008) Conferencia (fragmentos) Hechos de caréacter general que tienen incidencia en las condiciones de ensefianza, Direccion
General de Capacitacion, DGC y E, Provincia de Buenos Aires. Disponible: http://www.youtube.com/watch?v=Is9IAuFPhjc Accedido: 17-05-10
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Esta frontera difusa origina ciertas interpretaciones incorrectas, por lo que es vital considerar
esta reflexion para emplear de manera pertinente el concepto y poder distinguir en los diver-
sos autores y textos el significado de estas categorias.

En esta linea, Buckingham retoma el concepto de alfabetizacién digital para evidenciar como
es asociado a una definicién funcional en la cual se especifican las habilidades basicas que se
requieren para la sociedad actual. Sin embargo, estas habilidades sélo se limitan a hacer refe-
rencia a operaciones de herramientas de software o que impliquen un manejo basico de infor-
macion, pero no va mas alla de estas especificaciones. Esto implica que se descuiden algunos
de los usos culturales mas amplios de Internet y que continuando con Jenkins son por demas
relevantes ya que los nifios y jévenes circulan en estos espacios digitales y los vivencian como
ambientes de socializacién y aprendizaje, construccion de la convivencia e identidad.

Por otra parte, Area Moreira propone redefinir en el contexto escolar las practicas alfabetiza-
doras con las TIC e identifica tres grandes ambitos o dimensiones de competencias vincula-
das en el aprendizaje escolar:

e Aprender a buscar localizar y comprender informacioén en Internet.

e Aprender a expresarse mediante distintos tipos de lenguajes, formas sim-
bdlicas y tecnologias, saber difundir publicamente las ideas propias en
blogs, wikis, etc.

* Aprender a comunicarse e interaccionar socialmente con otras perso-
nas a través de los recursos de la red.

En relacién a la primera competencia que se basa en la busqueda, localizacién y comprension
de la informacion que circula por Internet, Emilia Ferreiro refiere a que “hay que saber selec-
cionar la informacidn adecuada dentro de un flujo incesante de mensajes. Hay que aprender a
dar respuesta rapida y oportuna.” ©

En otras palabras implica saber realizar tanto una busqueda adecuada en Internet, establecer
criterios, definir palabras claves, analizar criticamente la informacién, como también apreciar
desde la “belleza estética que compone un texto literario”.

Buckingham coincide en la necesidad de promocionar usos mas eficientes del medio a través
del desarrollo de habilidades avanzadas de busquedas para localizar recursos relevantes en
medio de la proliferacidon constante de material en linea. Sin embargo, destaca que en esos
procesos de busqueda es necesario reconocer los aspectos simbdlicos y persuasivos de los
medios digitales y las dimensiones emocionales de nuestros usos e interpretaciones de los
medios, es decir, de los aspectos de los medios digitales que exceden la mera “informacion”.

En esta direccion para Bettina Fabos es preciso promover la comprension de que las fuentes
son inevitablemente “redactadas desde una ideologia”. En lugar de tratar de determinar la ver-
dad de los hechos, los alumnos necesitan entender “cuan politico, econémico y social el contex-
to da forma a todos los textos, como todos los textos pueden adaptarse a diferentes propdsitos
sociales y como ningun texto es neutral o necesariamente de mayor calidad que otro ”.°

En este sentido, la educacién debe asegurar que los nifios y jovenes tengan habilidades nece-
sarias para participar de una manera significativa en la cultura participativa, que los habiliten
como miembros plenos en la comunidad digital que no reconoce barreras, tal como lo expli-
cita Jenkins. También comparte este enfoque el Informe de la Comision Internacional sobre la

> °FABOS, Bettina, 2008 en LANKSHEAR, C y KNOBEL, M, Editores, Digital Literacies, Nueva York, Peter Lang, pagina 77.
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Educacion para el Siglo XXI de la UNESCO en la que se recomienda concebir a la educacion
como un todo que no pondere la adquisicion de ciertos conocimientos en detrimento de otras
formas de aprendizaje, para lo que propone cuatro pilares de los cuales deben basarse la
educacion permanente, entre ellos:

e Aprender a conocer.

e Aprender a hacer.

* Aprender a vivir.

e Aprender a ser.
En esta clave es preciso reflexionar sobre la importancia de garantizar igualdad en el acceso a
las competencias, habilidades y experiencias socioculturales, tanto para alumnos como para
docentes, que les permitan involucrarse activamente en la construccidén del conocimiento
compartido. Cabe destacar que en este marco se considera al aprendizaje como un proceso
de elaboracién permanente, donde todos los miembros de la comunidad aprenden y ensefian.
Desde una mirada proyectiva y comprometida hacia el futuro, la Direccion General de Planea-

miento Educativo (DGPLED) propone las areas de matematica y lengua como prioritarias para
la educacién del siglo XXI.



36

Plan Integral de Educacién Digital
Ministerio de Educacion | Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires



S@rmienfg

> 07
Aprendizaje basado en proyectos

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) implica una metodologia de trabajo que establece
una relacion significativa con las propias experiencias de los alumnos y su cultura.

Disefar e implementar proyectos acordes a las actuales transformaciones contribuyen a mejorar
la calidad de los procesos educativos y las dinamicas de las instituciones escolares. Este tipo
de propuestas se basan en los programas curriculares y se disefian para abordar los contenidos
especificos y habilidades de cada materia, resignificandolos a partir del trabajo con la realidad y
con aspectos de la vida cotidiana de los alumnos.

En general los proyectos buscan tratar cuestiones significativas para la comunidad y se pro-
ponen extenderse hacia el afuera, por lo que sus temas y preguntas emergen de un contexto
auténtico. Otra de sus caracteristicas es que plantean un proceso de indagacion y de tareas
que incentivan la participacion activa de los alumnos, teniendo como estrategia fundamental
la resolucion de problemas de la vida cotidiana con anclaje en los contenidos curriculares.

Educadores como John Dewey sefialaron las potencialidades del aprendizaje practico, basado
en experiencias y centrado en el estudiante, resultando ser proyectos atractivos y desafiantes.

a Principales componentes del ABP
Diseifio de proyectos: etapa de andlisis y planeacion del proyecto, se debe formular un objetivo

definido, limitacion del problema o situacion a resolver, identificacion de los perfiles de los acto-
res involucrados, etc.

Trabajo colaborativo: proceso intencional de un grupo para alcanzar objetivos especificos.

Trabajo colaborativo basado en TIC: proceso intencional de trabajo de un grupo para alcanzar
objetivos con herramientas de software utilizadas para dar soporte y facilitar el trabajo.

Trabajo cooperativo: técnica en que las actividades de aprendizaje se efectlian en pequefios
grupos que se forman después de las indicaciones explicadas por el docente. Los integrantes
intercambian informacion, activan los conocimientos previos, promueven la investigacion y se
retroalimentan mutuamente.

Aprendizaje basado en problemas reales: proceso de aprendizaje que gira en base al plantea-
miento de una situacion problematica real y la elaboracion de constructos.
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El aprendizaje basado en proyectos se caracteriza por:

e Centrarse en los estudiantes a través del reconocimiento de sus capacida-
des para aprender.

e Seleccionar contenidos significativos para los estudiantes.

e Elaborar un disefio detallado en el que se planifique las distintas etapas
del proyecto.

e Disefar para realizar una produccion que integre multiple productos y
posibilite la retroalimentacion dinamica.

e |ncentivar la participacion colectiva, la colaboracion e instancias de tra-
bajo compartido.

En este sentido, la integracion de tecnologias en la escuela propone un valor distintivo para la
innovacién pedagodgica en el contexto de la cultura digital. Lo que implica considerar no sélo
las nuevas implementaciones, en cuanto a politicas de acceso a la infraestructura tecnolégica,
sino también la utilizacion de los elementos ya existentes en las escuelas, como por ejemplo,
los laboratorios de informatica.

Asimismo, se reconoce en el Disefio Curricular para la Educacién Primaria la importancia
de incluir en las propuestas didacticas de las diferentes areas, el trabajo con las tecnologias
como patrimonio estructural informatico de la Ciudad de Buenos Aires.™®

Para la elaboracion de proyectos es necesario definir espacios para la construccion y favorecer
el dinamismo institucional (de contextos fisicos y de grupos). Se requiere del trabajo articulado,
por esta razon la importancia de la integracion institucional y el rol del directivo como promotor
de estos espacios que permitan la configuracion de dinamicas que enriquezcan no sélo la labor
docente, sino la gestidn escolar en todos sus aspectos, como parte de la responsabilidad insti-
tucional. Y el desafio desde el rol docente es detectar las habilidades y potencialidades de cada
alumno y las necesidades o problemas de interés para la viabilidad del proyecto.

7 \ecesidades y preocupaciones
de la comunidad

o Conotimientos previos

PROYECTO (ABP)

ALUMNO

o Peotagonista
o Participa activamente

DOCENTE

¥ orienta

& Motiva

P10 Disefio Curricular Educacion Primaria 2004. Disponible: http:/estatico.buenosaires.gov.ar/areas/educacion/curricula/pdf/dep1.pdf
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Para acompanarlos en este camino el Ministerio de Educacion propone acciones desde dis-
tintas areas y direcciones. La variedad de acciones (documentos de trabajo, mesa de ayuda,
plataformas el linea), ayudan a construir dindmicas para acompanar a los docentes y al resto de
la comunidad educativa, a través del trabajo en red de los distintos actores con la intencién de
promover un trabajo interescolar e intraescolar, promoviendo el intercambio de experiencias y
aprendiendo a construir con otros.

En resumen, el aprendizaje basado en proyectos, exige el acompafamiento de una planifi-
cacion que logre la integraciéon de contenidos, dentro de un modelo organizado que situa al
alumno en problemas reales y favorezca a la transicion de la vida en la escuela y fuera de ella.
De modo que promueve mejorar la calidad educativa en vista de mejores habilidades requeri-
das en la sociedad de la cultura digital.

A continuacion se presenta una propuesta para la elaboracion de un proyecto educativo con
integracion de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC).

Propuesta de elaboracién de un proyecto educativo con integra-
ciéon de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)

Para orientar el proceso de disefo y elaboracion de un proyecto educativo con TIC propone-
mos una serie de preguntas orientadoras, las mismas pueden reformularse o crear nuevas, de-
pendiendo del contexto de implementacion. El objetivo es que cada una pueda responderse
en un proceso de construccion colectiva y de re-escritura permanente.

Punto de partida

Etapa diagnéstica

Consiste en recopilar datos sobre el entorno, los destinatarios, etc. También se denomina analisis de la realidad y
su importancia reside en que permite conocer las necesidades e intereses, como los recursos disponibles, entre

otras cuestiones.

Preguntas orientadoras

¢ Cuadles son los temas que interesan o preocupan a los alumnos y a la comunidad local que
también se vinculan con algun contenido escolar? ;Qué necesidades educativas se detectan
que se pueden abordar a través de un proyecto?

¢ Qué grado de acceso a las TIC poseen los docentes y alumnos en la escuela?

¢Los alumnos y docentes cuentan con celulares, computadoras, reproductor de mp3 u otros
dispositivos? ¢ Utilizan el correo electrénico, las redes sociales o programas de mensajeria
instantanea para comunicarse?

¢ Qué recursos e infraestructura TIC tiene la escuela? ;Cual es el hardware y software que se
utiliza? ¢ De qué manera se utilizan los recursos de Internet?

¢ Existen antecedentes de proyectos educativos con integracion de tecnologias en la escuela?
¢ Cuales son los aspectos relevantes a considerar de estas experiencias? ;Qué aportes signi-
ficativos pueden resultar necesarios considerar para el disefio del nuevo proyecto?

¢ Qué aspectos facilitadores y obstaculizadores pueden identificarse con respecto a la integra-
cién de las TIC en la institucidn institucional?
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Disenar la propuesta

Elaboracion del Proyecto

Fase de planificacion, se caracteriza por ser el proceso en el que se establecen los objetivos y escogen los medios
mas apropiados para el logro de los mismos, antes de emprender la puesta en marcha del Proyecto.

Preguntas orientadoras

¢ Qué inquietudes o problemas incentivan a la creacion de la propuesta? ;Con que finalidad y
objetivo disefiamos el proyecto? ¢ Cuales son las necesidades educativas a las que responde?
¢ Qué desafios propone?

¢Para quiénes esta dirigida la propuesta? ¢Por qué la consideramos necesaria y valiosa para
estos destinatarios?

¢ Cuadles son las areas de conocimiento que se vinculan con esta propuesta? ;Son contenidos
potentes en ramificaciones y derivaciones?

¢ Qué estrategias de ensefianza se van a vincular? ;De qué manera se buscara promover nue-
vos aprendizajes en el proyecto?

¢ Cuadles serian las TIC implicadas? ¢Por qué elegimos esas tecnologias para desarrollar la
propuesta? ;Cuales son las potencialidades y dificultades que pueden presentar?

¢ Cual sera el contexto social e institucional en el que se enmarcara este proyecto? (proyecto
de aula, ciclo, distrital, comunitario, institucional, etc.)

¢ Por qué implementar esta propuesta puede ser importante para el aprendizaje de los alum-
nos / el trabajo institucional / la vida comunitaria?

¢ Como se evaluara el Proyecto? ¢De qué forma se va a determinar el grado en el que se lo-
graron las metas planteadas?

Es oportuno establecer vinculos a toda la informacion pertinente que fundamente, profundice,

oriente, etc., al proyecto. Pueden estar disponibles en la Web, en libros, revistas educativas,
etc. A continuacién se propone realizar referencia al material

Material de Referencia

Plantilla para la elaboracién del Proyecto

A continuacion se presenta una plantilla la cual se propone como una planificacién tentativa
que pueda orientar la elaboracién del proyecto a nivel aulico, aunque puede escalarse a otros
niveles como institucional, comunitario, etc. Se consideran solamente algunas variables gene-
rales de manera tal de poder implementarse en cada contexto educativo.

Disponible en:



CICLO Y GRADO: AREA:
NOMBRE DEL PROYECTO:

Hojan%............. de .oeiininnnn.
OBJETIVOS / PROPOSITOS nmmu_qm___‘__.wmmm RECURSOS TIEMPO DE DURACION EVALUACION

¢Quiénes se implicaran
activamente en la propuesta?

¢Cuales son los diversos
materiales no virtuales que
vamos a utilizar?

¢Cudles son los dispositivos
de hardware y el software
necesarios? (celulares,
camaras digitales, etc.?

momento de la secuencia?

el que se lograron los
objetivos?
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» 08
Metas 2020

Con el objetivo de delinear un horizonte, una mirada proyectiva que contribuya a la tarea de
elaboracion de programas y acciones integradas en el marco del PIED en las escuelas de la
Ciudad de Buenos Aires, se proponen las siguientes Metas 2020.

La escuela cumple una funcion esencial en la sociedad, razén por la cual DGPLED presenta
las siguientes metas orientadoras para una integracién digital genuina y a largo plazo.

1. Profundizar la integraciéon de los procesos de enseianza y de aprendizaje de
las instituciones educativas a la cultura digital, propiciando el desarrollo de pro-
puestas pedagégicas que promuevan la calidad educativa.

Supone impulsar el aprendizaje participativo, abierto y permanente para el desarrollo de una produc-
cion colaborativa y cooperativa.

2. Lograr el desarrollo de competencias y habilidades para la elaboracion de es-
trategias pedagégicas contextualizadas para articular los contenidos escolares
con las demandas de la sociedad digital.

Implica la ensefanza de competencias y habilidades que respondan a los requerimientos de la sociedad
interconectada y en permanente cambio.

3. Promover y reforzar la construcciéon de una mirada critica, responsable y soli-
daria, desde la cultura participativa para la construccion de la identidad en la
sociedad digital.

Permite la adaptacion y el desarrollo individual a través de una apropiacion critica y creativa de las TIC
para la resolucion de problemas y necesidades.

4. Impulsar la produccién colaborativa y cooperativa desde un aprendizaje partici-
pativo, abierto y permanente para estimular la apropiacion de lenguajes emer-
gentes de la cultura digital.

Supone tener en cuenta la diversidad multimedia y los modos emergentes de entender y producir saber
para garantizar una educacion de calidad.

5. Profundizar el trabajo interactivo y colaborativo entre pares para explorar nue-
vos modos de entender y construir la realidad a través del desarrollo de diversos
medios.

Posibilita generar espacios de aprendizaje que favorecen el desarrollo de nuevas formas de escritura y
lectura.

6. Implementar dispositivos de formacion y acompanamiento permanente para los
docentes en el marco de la educacion digital.

Favorece la permanente profesionalizacion del docente como mediador y lider de cambio.
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7.

Fortalecer el rol dinamizador de la escuela como espacio de colaboracién para
la construccidon de proyectos multimediales en el proceso de ensenanza y de
aprendizaje.

Implica repensar a la escuela como espacio de encuentro que estimule la cultura participativa como
escenario de compromiso y responsabilidad de todos los actores de la sociedad.
Construir espacios para el intercambio de experiencias pedagodgicas y la produc-

ciéon compartida de conocimiento entre los miembros de la comunidad educativa.

Promueve nuevos ambitos que estimulan el desafio permanente de conocimientos emergentes, que
motivan y potencian la vision del cambio como oportunidad educativa.

9. Alentar la construccion de dinamicas de trabajo que consideren a los alumnos

10.

11.

como constructores de conocimiento y a los docentes como mediadores y lide-
res de cambio.

Implica repensar el rol de docentes y alumnos en un espacio de encuentro, de interaccion y articulacion
de saberes, para construir una comunidad integrada al proceso de ensefianza y de aprendizaje.
Ampliar la participacion de los diferentes actores de la comunidad educativa y
de la sociedad en general en proyectos pedagégicos colaborativos.

Potencia la participacion responsable y ética en la sociedad digital como ambito de construccion co-
lectiva y colaborativa.

Fortalecer la creacion y consolidacion de redes de intercambio intra e interins-

titucional.

Supone generar redes de comunicacion inter e intrainstitucional para el intercambio, facilitadas por las
TIC, permitiendo exceder limites geograficos y temporales y ampliando la participacion.
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Anexos

Tenemos la palabra: la experiencia en entornos digitales de una comuni-
dad educativa

El siguiente apartado presenta una experiencia en entornos digitales desarrollada en el mar-
co del Proyecto Quinquela del Plan Integral de Educacién Digital, que concluye con algunas
consideraciones y posibilidades que se desprenden de esta construccién colectiva particular
y que invitan a la reflexion a partir de un recorrido posible a la hora de planificar e implementar
propuestas educativas con TIC.

La DOINTEC agradece especialmente a los docentes y directivos de la escuela de Recupera-
cién 6, D. E. 6 quienes idearon y llevaron a cabo el proyecto e hicieron posible el cumplimento
de los objetivos que se propusieron. También al equipo de la DOINTEC que trabaja articulada-
mente con la institucidén y acompafa pedagodgicamente los procesos de construccién conjun-
ta de proyectos innovadores con TIC.

Proyecto Radio Play

El proyecto “Radio Play” es una experiencia educativa reali-
zada en la Escuela de Recuperacion 6, D. E. 6 durante el afo
2010 por la docente de musica, Lidia Trigo, junto a las docen-
tes y alumnos de la institucion. 7,
“Radio Play” se constituyé en una valiosa oportunidad para

desarrollar diversas estrategias de ensefianza y de aprendizaje

con la finalidad de fortalecer las habilidades comunicativas de \_/‘
los alumnos, favorecer las oportunidades para que cada uno

de ellos pudiera tomar la palabra y trabajar sobre la importancia

de la escucha y los contenidos de diversas areas.

En este ambiente, la reflexion, el intercambio de opiniones y el trabajo compartido fueron algunas

de las acciones principales que se implementaron para lograr los siguientes objetivos del proyecto:

® Potenciar el desarrollo de habilidades comunicativas que posibiliten la me-
jora en la diccién y las expresiones orales, a través del uso transversal de la
tecnologia y el trabajo interdisciplinario de los contenidos.

e Comprender el funcionamiento de un programa de radio, sus etapas de pro-
duccidn, las secuencias de su estructura y su puesta en practica.

e Afianzar la identidad personal y grupal.
e Acercar a la comunidad escolar los contenidos de las areas curriculares de-
sarrollados en el espacio del aula a través de mensajes claros que tengan en

cuenta la diversidad del oyente.

e Difundir diferentes estilos de musica.
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El dispositivo pedagdgico se estructurd en torno a la realizacién de un programa de radio sema-
nal de una hora de duracién, que fue transmitido en vivo a través de un canal de audio en linea.

Para su realizacion un grupo de alumnos rotativo semanalmente, junto a sus docentes de gra-
do y de musica, fueron los responsables de la preparacion y produccién de cada programa.

Para llevar a cabo las emisiones radiales se implementé el uso de la aplicaciéon UsTream
(http://www.ustream.tv) que permitié crear un canal en el sitio y transmitir en vivo y en directo
imagenes y sonidos via web.

EI FPD asesor¢ a los docentes en el proyecto.

Alumnos y docentes pudieron transmitir en directo el programa semanal y tuvieron la oportunidad
de ser escuchados y seguidos por todos los miembros de la comunidad escolar que contaran con
una conexion a Internet.

De este modo la tecnologia permitié registrar cada emision del programa y ofrecer a los alumnos
la oportunidad de trascender las geografias y los limites de tiempo; potenciando asi el trabajo
realizado en el espacio del aula.

Como resultado del trabajo, a lo largo del ciclo lectivo, se evidenciaron la mejora en la expre-
sioén oral de los nifios, el afianzamiento de la identidad personal y grupal y la apropiacién de
contenidos trabajados en clase.

En el aula: Antecedentes del proyecto Radio Play

A partir del inicio del ciclo lectivo 2010 la docente de musica comenzé a desarrollar con las
maestras de grado un proyecto de radio en el que se trabajaba el tema de los valores de ma-
nera significativa y cercana a las experiencias vividas por los alumnos de la institucion.

Cada viernes se realizaba las tareas de pre-produccioén que consistian en la preparacién de los
contenidos, las notas, la musica, los chistes y las adivinanzas que formarian parte del programa.

Las emisiones del programa de radio se grababan en cassettes de audio que luego se trans-
mitian con el inconveniente de la baja calidad del audio que poseian los productos finales y la
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imposibilidad de compartirlo con otros oyentes que, por encontrarse en diferentes espacios
fisicos, se perdian la magia de la transmision en vivo.

A partir de la inclusion de la escuela en el Proyecto Quinquela, el Facilitador Pedagoégico Di-
gital (FPD) comenzé a trabajar con las docentes en la busqueda y seleccion de estrategias
pedagdgicas y herramientas tecnoldgicas que facilitaran la realizacidon de la transmision del
programa de radio en tiempo real y en linea.

Alumnos preparan las netbooks para la transmision.

La radio: un medio para que los alumnos tomen la palabra.

Exploraron posibilidades que, ademas, permitieran encontrar la forma para que el trabajo de
los alumnos pudiera adquirir otra dimensién, alcanzar a otras personas y trascender las pare-
des del aula.

El trabajo conjunto de los docentes, el FPD, junto al dinamizador del Proyecto Quinquela,
permitieron enriquecer las practicas educativas de la escuela. Docentes de distintos grados
comenzaron a trabajar en la produccién colaborativa de un programa de radio utilizando el
emisor de audio y video on-line (Ustream) que facilita la realizacion de la transmision del pro-
grama de radio en tiempo real y el linea y permite que cualquier persona sin limitaciones geo-
graficas pueda acceder a la transmision.

Previamente a la puesta en marcha del proyecto “Radio Play” se realizaron actividades centra-
das en la transmision directa de textos seleccionados y leidos por las docentes, que los nifios
podian escuchar con sus netbooks desde distintos espacios de la escuela, ademas de realizar
durante la transmisién algun comentario o debatir sobre algunos conceptos que surgieran.

Este tipo de actividades motivaron notoriamente a los alumnos y promovieron la reflexion de
los docentes para abordar las competencias comunicativas a partir de nuevas dinamicas.

En el aire: La radio digital esta en la escuela

Esta propuesta resulto ser el puntapié inicial para que los maestros idearan nuevos espacios y
tiempos en torno al proyecto de radio digital, concibiéndolo como un lugar para la comunica-
cidn, la creacion y la reflexidon en el ambito de la escuela publica.
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El proyecto se planific6 de manera transversal a distintas &reas. involucré a todos los grados
y su gran aporte a la vida institucional fue la busqueda de la integracion de toda la comunidad
escolar en un entorno de aprendizaje colaborativo en el que los alumnos pudieran incorporar
y afianzar los conocimientos adquiridos.

Por lo que la radio digital fue el vehiculo que permitié a los alumnos tomar la palabra, perder
el temor para hablar en publico; incluso en aquellos casos en los que se evidenciaba una difi-
cultad habitual para comunicarse en el aula.

Ademas, el intercambio surgido en el grupo de nifios durante la etapa de preproduccion del
programa posibilité el andlisis de las informaciones con sentido critico y enriquecié la expre-
sién y el vocabulario.

Ademas, durante las emisiones radiales, los estudiantes desarrollaron habilidades de improvi-
sacion y sensibilidad musical y la capacidad de involucrarse con el entorno socio-cultural en
el que se desarrollan.

La rutina de trabajo semanal consistié en la organizacién de la secuencia del programa, los temas
a tratar en cada seccion, el orden de presentacion de cada unay la seleccion de temas musicales.

Los niflos encargados de cada seccion trabajaban previamente en la busqueda, seleccién y
presentacién de la informacién de las secciones:

El clima en la ciudad.

Noticias de actualidad nacional destacas en los medios de comunicacion.

Sintesis de noticias deportivas, futbol y otros deportes.

Un contenido especial desarrollado en clase sobre el que reflexionaron y
compartiran sus conclusiones con los oyentes.

Publicidades relacionadas con la salud, la convivencia y actividades que se
realizan en la escuela, etc.

¢ Divulgacion de diferentes géneros musicales.

e Adivinanzas, colmos, poesias y cuentos cortos.

A lo largo de la experiencia se evidencio el potencial de la radio para favorecer las capacida-
des expresivas y comunicativas de los alumnos.

La llegada de las netbooks y la conexién a Internet resignificaron el proyecto original, ya que la
posibilidad de poder transmitir en vivo y entablar comunicaciones con los oyentes aumenté la
motivacion y la predisposicion de los alumnos para participar de este espacio.

Las emisiones de “Radio Play” constituyeron una experiencia pedagdgica innovadora y rele-
vante para la vida institucional.
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Cerrando el programa. Algunas consideraciones

El proyecto de radio de la escuela de Recuperacion 6 D. E. 6 permite pensar en la radio digital
como oportunidad para el trabajo en la escuela de las competencias comunicativas, audiovi-
suales y linglisticas de manera transversal a todas las areas.

El proyecto promueve el uso de la radio desde diversas perspectivas, como el trabajo con la
lengua oral, el desarrollo de competencias digitales, la integracién de los miembros de la comu-
nidad educativa, la dinamizacion y relacién con el entorno, el tratamiento de la informacion vy el
desarrollo de las habilidades comunicativas de los nifios en entornos colaborativos y cooperati-
vos de trabajo; entre otros.

El trabajo a través de un proyecto colaborativo es una oportunidad para construir una nueva
mirada que considere compromisos colectivos y posibilite la creacion y/o recuperacion de la
capacidad educadora e inclusiva de la institucién escolar.

Aspiramos a que proyectos como el de esta escuela se conviertan en espacios de construc-
cidn colectiva en los que los nifos puedan desarrollar el espiritu critico y construir una mirada
compleja de la realidad, abordar los conocimientos de manera multidimensional y contemplar
las diversas experiencias y los saberes previos de los alumnos.

Los alumnos podran aprender a través de un marco de situaciones de comunicacion real;
acompafnados por docentes que posean un rol de guia y de facilitadores de los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Los docentes que se integren e integren a los nifos como productores de informacion y co-

nocimiento que puedan transferir en todos los ambitos de su vida. En definitiva, docentes que
abran la escuela al entorno en el que vivimos hoy.

Radio Play permitio trascender las fronteras del aula
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