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APRENDIZAJES EMERGENTES
Y ENSENANZAS DISRUPTIVAS
CON TECNOLOGIAS

CarinaLion?

1. Introduccion

Las tecnologias estan cada vez mas presentes en las aulas
de los diferentes niveles del sistema. Las politicas publicas nacio-
nales y regionales que promueven ambientes de alta dotacion tecnolo-
gica, el crecimiento de los recursos digitales disponibles para los docentes,
el diseno de dispositivos de formacién en temas de tecnologia y educa-
cién; entre otras lineas de consolidacion politica, iluminan horizontes de

1. Doctora de la Universidad de Buenos Aires. Area: Ciencias de la educacion. Especialista en Formacion de
formadores, Facultad de Filosofia y Letras, UBA. Lic. en Ciencias de la Educacion. Profesora en Ciencias de la
Educacion para Nivel medio y Superior. Facultad de Filosofia y Letras, UBA. Profesora Adjunta de la catedra Fun-
damentos de Tecnologia Educativa. Departamento de Ciencias de la Educacién. Facultad de Filosofiay Letras.
Universidad de Buenos Aires. Profesora Adjunta de la catedra Informatica y Educacion. Departamento de Cien-
cias de la Educacion. Facultad de Filosofiay Letras. Universidad de Buenos Aires. Docente de posgrado en temas
de Tecnologia Educativa y didactica en Maestria en Docencia Universitaria, UBA . Actualmente , desarrolladora
de videojuegos educativos.

£y



posibilidad y representan una oportunidad para abordar tanto teérica como
metodologicamente practicas de ensenanza renovadas e innovadoras. Esto
implica revisitar criticamente nuestras practicas y comprender las tenden-
cias emergentes respecto de las tecnologias y sus complejas vinculaciones
con los escenarios culturales contemporaneos.

La formacién de los y las docentes es un desafio constante para ins-
pirar practicas creativas que potencien los procesos de construccion del
conocimiento en tiempos de Big data, Internet de los objetos e inteligencia
colectiva. Estas paginas brindan una aproximacion conceptual para deba-
tir acerca de las tendencias y repensar las practicas educativas desde las
perspectivas de la ensenanza y de los aprendizajes: como generar practi-
cas de ensenanza que integren tic de manera genuinay qué cambia en las
maneras de aprender cuando hay mediacion tecnolégica.

Reconocemos que entre las tendencias que hoy se vislumbran como
fortalezas se encuentra la idea de comunidades de practica, de inteligen-
cia colectiva (Levy, 2004) y de articulaciones entre los aprendizajes for-
males e informales entendidos desde una ecologia del aprendizaje. Estas
tendencias van dando cuenta de una apertura del campo de la tecnologia
educativa hacia una construccion colegiada de ideas, de desarrollos y de
practicas que lejos estan de la marca tecnocratica de origen del campo de
la tecnologia educativa.

Hace dos décadas Pérez Gémez (1992) mencionaba la necesidad de ges-
tionar la institucion educativa como el lugar de la reconstruccion critica
del conocimientoy de la cultura experiencial. La idea de experiencia no es
novedosa pero hoy cobra vuelo en tanto las tecnologias forman parte y de
manera relevante de esa cultura experiencial, con aprendizajes algunas
veces multiples y ubicuos, pero siempre potentes con los rasgos de época.
Aprovechar estos rasgos de época, reconocerlos y estudiarlos es un desa-
fio insoslayable parala capacitacién docente.
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2. Tendencias tecnologicas

Son varias las vanguardias tecnoldgicas. Vamos a profundizar en algunas
que dan cuenta de los cambios relevantes en las tecnologias desde la pri-
mera Internet hasta los desarrollos actuales en Inteligencia Artificial, Lear-
ning Machines y la Web semantica.

Un mundo de algoritmos

Los andlisis criticos actuales (Byung Chul Han, 2013; Van Dijck, 2016; Cobo,
2019; Snircek, 2018, entre otros) dan cuenta de como los algoritmos, los
protocolosy las configuraciones por default moldean de manera profunda
las experiencias culturales de las personas que participan de manera activa
de las plataformas de medios sociales. Hay mecanismos “invisibles” a los
usuarios; codificaciones de metadatos que por ejemplo generan configura-
ciones de popularidad en las redes que no son trasparentes. Comprender
lano neutralidad de las tecnologias; como influyen en nuestras compren-
siones es tarea politicay pedagogica. Entender que detras de las platafor-
masy los datos que se generan, hay intereses economicos de gran peso es
un desafio de nuestros tiempos. Esta desnaturalizacion que hace frente
a cierta ingenuidad nos lleva a preguntarnos por las exclusiones menos
visibles que se generan a partir del uso de las tecnologias (Sassen, 2015);
como entender la democratizacién en el acceso a las tecnologias y las nue-
vas configuraciones de poder en la era digital.

Internet de las cosas

Internet en los objetos ofrece una caracteristica que hace tiempo viene aso-
ciada con las tecnologias y es la ubicuidad. El termino ubicuidad es utili-
zado para dar cuenta del acceso en cualquier momento y lugar a todo tipo
de informacion, que genera obligatoriamente nuevas formas de participa-
cidén y una puerta para el analisis sobre la hiperconectividad. En el plano
educativo, Internet de las cosas nos interpela.
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Si existe este lapiz que corrige la ortografia; en su version 2.0 corrige la
gramatica, jqueé tendremos que ensenar en los proximos anos?

Las aplicaciones y los objetos “inteligentes”, nos proponen revisar una pre-
gunta curricular genuina: ;qué contenidos seran necesarios en los proxi-
mos anos? Seguramente, no los que se encuentran a través de un simple
click en este gran “monstruo” que es Google (y que nos demuestra, una
vez mas, el poder de los datos que se manejan, la publicidad que nos envia
segmentada a gusto del usuario, y lo complejo que es hoy una perspectiva
critica de las plataformas y de las redes sociales).

Narrativas transmedia

Internet como entorno de produccion favorece lineas de produccion de
narrativas como las narrativas transmediaticas.

Para Jenkins (2006, pag. 12), son “historias que comienzan en un medio
y se expanden alolargoyaloancho de la ecologia mediatica. Este proceso
expansivo se incrementa cuando los consumidores entran en el juego y 1o
expanden aun mas con producciones propias, que terminan alimentando
las redes sociales y webs colaborativas”.

Transmedia remite a elementos dispersos en diferentes plataformas
que siguen un hilo tematico. En las narrativas transmedidticas el espec-
tador adquiere un rol activo en la busqueda de recursos dispersos, en la
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navegacion por multiples plataformas, en la seleccion de material rele-
vante y valido. Estan en juego las capacidades de busqueda, evaluacion e
integracion de informacioén dispersa.

La presencia de nuevos codigos comunicacionales y de sistemas de sig-
nificado sostenidos desde Internet como un entorno de produccién invi-
tarian ala busqueda de narraciones compartidas, negociadas, discutidas,
que recuperan lo valioso de cada opiniéon y aporte y la busqueda perma-
nente del autocuestionamiento de la autoevaluacion, de la posibilidad de
entender que existen maneras novedosas de producir con otros.

Estas narrativas mas mediaticas se van constituyendo en nuevas formas
de leer y de escribir en la web. La alfabetizacion para los medios supone
“escribir” los medios tan bien como “leerlos”, y aqui otra vez la tecnologia
digital presenta algunos nuevos desafios y posibilidades importantes en la
linea de la multialfabetizacion digital. Nos traen el desafio de comprender
las alfabetizaciones del siglo xx1, que pedimos en la escuela y qué se pro-
duce fuera de ella; qué puentes podemos establecer para recuperar otro
tipo de narrativas y analizar su potencial pedagégico para la ensenanza.

Sugerimos profundizar en https://hipermediaciones.com/2019/01/26/
como-analizar-una-interfaz/

3. Aprendizajes emergentes y ensenanzas disruptivas
Compartimos con Serres (2013, pag. 22) las siguientes ideas:

Los jovenes en la actualidad estan formateados por los media, difun-
didos por adultos que han destruido meticulosamente su facultad de
atencion reduciendo la duracion de las imagenes a siete segundos y
el tiempo para responder a preguntas a quince, segun cifras oficiales;
medios en los que la palabra mas repetida es «muerte» y laimagen
mas representativa la de los cadaveres. Desde los doce anos, estos
mismos adultos les obligaron a ver mas de veinte mil asesinatos (...).
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¢Qué transmitir? ;El saber? Aqui lo tenéis, por todas partes, en
internet, disponible, objetivado. sTransmitirselo a todos? Ahora
todo el saber ya es accesible a todos. ;Como transmitirlo? Ya es cosa
hecha. Con el acceso a las personas, por medio del teléfono movil,
con el acceso en cualquier lugar, con el GPS, el acceso al saber se ha
abierto. En cierto modo se encuentra siempre ya transmitido. Objeti-
vado, sin duda, pero ademas distribuido. No concentrado. Viviamos
en un espacio meétrico, os decia antes, relacionado con centros, con
concentraciones. Una escuela, un aula, un campus, un auditorio...
todo eso son concentraciones de personas, estudiantes y profeso-
res, libros en bibliotecas, instrumentos en laboratorios... Este saber,
estas referencias, estos textos, estos diccionarios, ahora estan dis-
tribuidos por el mundo...

Segun este autor, hemos sido decapitados del lugar del saber. «Tras
la decapitacion nos queda el desafio incandescente de inventar.
iFuego! Estamos condenados a volvernos inteligentes»

SERRES (2013), EXTRACTOS. CONSULTADO EL 24 DE JULIO DE 2017 EN:
HTTPS://PROFESORADO1.FILES.WORDPRESS.COM/2014/09/RESUMEN-PULGARCITA-
MICHEL-SERRES.PDF

Este desafio de inventar, de revisar nuestras clases, es fundamental en los
escenarios culturales digitales contemporaneos.

;Qué sabemos de los cambios en las maneras de aprender?

Una corriente interesante para este analisis es el conectivismo. Se
entiende que el aprendizaje es un proceso que ocurre dentro de una
amplia gama de ambientes que no estan necesariamente bajo el control
del individuo y a partir de conexiones multiples que se establecen entre
la informacion, los sujetos, las herramientas, los entornos. Dado el caudal
de datos y de informacion que circula por la web, estas conexiones son
multiples y nos permiten aumentar cada vez mas nuestro estado actual
de conocimiento.
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El conocimiento personal se hace en una red, que alimenta de infor-
macion a organizaciones e instituciones, que a su vez retroalimentan
informacion en la misma red, que finalmente termina proveyendo nuevo
aprendizaje al individuo. Este ciclo de desarrollo del conocimiento permite
alos aprendices mantenerse actualizados en el campo en el cual han for-
mado conexiones.

El conectivismo avanza sobre estas nociones y se propone fortalecer
los nodos de informacion que circulan en las redes y generar autonomia
para el establecimiento de conexiones entre ideas, conceptos, transitos de
informacion. En este sentido, producir entornos para que cada uno pueda
aprender a sumaneray generar su mapa de conocimiento de acuerdo a la
diversidad de puntos de partida.

Desde una vision critica, y tal como senalamos arriba, es preciso com-
prender que el valor del dato no es ingenuo ni neutral; tiene intereses eco-
nomicosy es leido en la actualidad para conocer al usuario en su maxima
expresion. En este sentido, esta corriente resulta vital en sus aspectos cri-
ticos para comprender al sujeto de la educacion en permanente estado de
conexion. Serd cuestion de investigar para los proximos anos; que sucede
con la hiperconexion en términos cognitivos; cuanto hay de asociacion de
la informacion y cuanto de comprension de la informacion para su trans-
formacién en conocimiento; cudndo de una visién critica de la socialidad
on line (Van Dijck, 2016).

Otra corriente que investiga los temas del aprendizaje emergente con
tecnologias es la de las cogniciones distribuidas (Salomon, 2001).

Esta corriente distingue los efectos en conjuncién CON la tecnologia de
los efectos PROCEDENTES de la tecnologia en términos del residuo cogni-
tivo transferible dejado porla colaboracion, tras la forma de un mayor domi-
nio de habilidades y de estrategias. Los primeros efectos los entendian como
mejoras en la calidad de las acciones y en la oportunidad de las mismas;
los segundos, en cambio, se vinculaban con aprendizajes mas duraderos,
habilidades plausibles de ser transferidas en otros contextos y situaciones.
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Estos aprendizajes se estudian en relacion con tecnologias de defini-
cion social, como pueden ser los celulares, las redes sociales y las plata-
formas en la actualidad.

Desde esta teoria se concibe, ademas, que nuestra manera de aprender
se encuentra distribuida: aprendemos con otros; aprendemos con herra-
mientas y aprendemos a través de simbolos y por eso se la conoce como
“cognicion distribuida” o ampliada.

La cognicion distribuida nos alienta a generar experiencias en clase
como las siguientes:

» Realizar alguna actividad que permita registrary visualizar recorri-
dos. Por ejemplo, un e-portfolio (un portfolio es una carpeta con los
mejores borradores que el alumno selecciona; un e-portfolio es un por-
tfolio digital).

« Documentar procesos a traves de visualizaciones graficas, como Sto-
ries en Instagram o Infografias.

« Escribir documentos colaborativos y toda actividad de colaboracion.
El aprendizaje en colaboracion es una de las apuestas mas fuertes
de esta perspectiva.

Por ultimo, y sin agotar estos “aprendizajes emergentes” que estan siendo
investigados. Algunos estudios ponen énfasis en las articulaciones entre
el aprendizaje formal e informal (menos visible) entendido desde una eco-
logia del aprendizaje (Cobo y Moravec, 2011). Estos estudios tienen rai-
ces diferentes, pero todos arrojan luz acerca de la compleja relacion entre
aprendizaje y tecnologias desde una perspectiva que trasciende las com-
petenciasy se centra en tendencias de corte cultural y etnografico. De esta
manera, el estudio de lo que sucede mas alla del aula, el intercambio a tra-
vés de los videojuegos, las comunidades de blogs y de fans (Jenkins, 2009)
pasan a formar parte de esta visién cognitiva ampliada en relacién con el
aprendizaje mediado tecnolégicamente.

£y



Pierre Levy (2004), entiende que estas nuevas formas de construir cono-
cimiento no son puramente “cognitivas”. Sostiene que el espacio del cono-
cimiento deja de ser objeto de una certeza para convertirse en proyecto.
Constituir el espacio del conocimiento significa dotarse de los instrumen-
tos institucionales, técnicos y conceptuales para hacer la informacién nave-
gable, para que cada cual pueda localizarse a si mismo y reconocer a los
demas en funcion de los intereses, las competencias, los proyectos, los
medios y de las identidades mutuas en el nuevo espacio.

El proyecto del espacio del conocimiento incita a inventar del nuevo
el vinculo social alrededor del aprendizaje reciproco, de la sinergia de las
competencias, de la imaginacion y de la inteligencia colectiva.

Para mayor profundizacion, leer Levy (2014). Consultado el 12 de
agosto de 2016 en: http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org/public/documents/pdf/
es/inteligenciaColectiva.pdf

Una manera de comenzar es escuchando y analizando a qué juegan
nuestros estudiantes; por qué el fendémeno de Fornite (qué tiene de atrac-
tivo este videojuego y otros). Analizar qué aprenden cuando juegan. Arti-
cular entretenimiento y educacion sistematica es una puerta de entrada
interesante que nos propone esta perspectiva para repensar nuestra
ensenanza.

Siestos cambios, se vienen dando en los aprendizajes, ;como revisitar
nuestra ensenanza? ;en qué medida cambian o pueden cambiarlas prac-
ticas de ensenanza cuando se incluyen tecnologias de manera genuina. La
inclusion genuina (Maggio, 2012) se comprende en profundidad el atra-
vesamiento de las tecnologias en los campos de conocimiento (desde una
posicion epistemolégica) y sus implicancias para las practicas de ense-
nanza (desde una posicién didactica). Para ensenar hoy Geografia, por
ejemplo, se necesita conocer los sistemas de informacion geografica; poder
comprender una imagen satelital o un mapa digital. Estas herramientas
estanligadas con el contenido disciplinar de modo tal que hasta han cam-
biado las maneras en que se ensena la geografia.
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Ensenar en tiempos de tecnologias y aprendizajes emergentes, implica
comprender quienes son los sujetos de la educacion en la contemporanei-
dad; decidir qué contenidos valen la pena y generar experiencias unicas
en clase que queden como huellas memorables en nuestros estudiantes.
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TIC PARA CADA NECESIDAD

Maria Victoria Martint

En los escenarios de alta disposicion tecnologica se esta-
blecen nuevas relaciones con el saber, con el docente, con la insti-
tucion educativa, y entre pares. La introduccion de TIC consideramos que
podria resultar potente para mejorar las practicas de ensenanza y apren-
dizaje, al habilitar procesos ubicuos, por fuera de los anclajes de tiempo
y espacio que marcan las aulas y que estdn mas afianzadas en las practi-
cas cotidianas de los estudiantes. A su vez, el rol docente es central para
que los alumnos puedan integrar y organizar su aprendizaje de forma sig-
nificativa; colaborando “con la inspiracion, motivacion y modelado del
aprendizaje como una empresa activa; y para proveer apoyo o asistencia
complementaria para los estudiantes que tienen dificultades” (Burbules,
2014,p.133).

1. Doctora en Comunicacion (2018). Magister en Planificacion y Gestion de Procesos Comunicacionales (2006)
Profesora (1998) y Licenciada en Comunicacion (1996) de la FPyCS, UNLP. Especialista de nivel Superior en Edu-
caciony TIC del Ministerio de Educacion de la Nacién. Docente- investigador del Departamento en Ciencias Socia-
les (UNQ) y de la Facultad de Periodismo y Comunicacién Social (UNLP).
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Integrando TIC en situaciones pedagadgicas

La Ley de Educacion Nacional (26.206/06), que rige para todo el territorio
nacional, especifica la necesidad de atender a las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion y sus nuevos lenguajes; incluyéendolos como
“parte de los contenidos curriculares indispensables para la inclusion en
la sociedad del conocimiento”.

El articulo 88 indica que “el acceso y dominio de las tecnologias de la
informacion y la comunicaciéon formaran parte de los contenidos curricu-
lares indispensables parala inclusién en la sociedad del conocimiento”. De
esta manera, da un nuevo marco legal para las tecnologias, al establecer entre
sus objetivos “desarrollar las competencias necesarias para el manejo de los
nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y la comu-
nicacion” paralos distintos niveles, modalidades y la formacién docente.

Es asi que, como cualquier otro tema, contenido o competencia a ense-
nar (o en términos de expectativas de logro, como solicitan desde la Direc-
cién de Educacion de la provincia de Buenos Aires) deberia incluirse en el
programa de la asignatura.

En este sentido, a modo de ejemplo, el diseno curricular para 5° ano de
la Educacién secundaria orientada a Ciencias Sociales enuncia, entre los
propositos de la orientacion, “Promover condiciones de ensenanza que
incluyan instrumentos y tecnologias de informacion tradicionales asi como
las de ultima generacion, para el analisis, el tratamiento y la comunicacion
de las producciones escolares”. Ademas, senala que, al finalizar la escuela
secundaria, un egresado deberia ser capaz de “utilizar las tecnologias de la
informacién adecuadas para procesar informacion, elaborar conocimien-
tos y comunicarlos en la producciéon de informes e instancias de investiga-
cion escolar”; entre otras habilidades.

Sin embargo, dista mucho pensar en estrategias pedagogicas que incor-
poren estos dispositivos digitales como meros soportes o, por el contrario,
como tecnologias que contribuyan a formar ciudadanos reflexivos, criti-
cos y participativos, competencias necesarias en el mundo del siglo XxI.
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“No es en los dispositivos ni en sus caracteristicas singulares que
debemos buscar las claves para comprender suimpacto en los pro-
cesos de ensenanzay aprendizaje, sino en las actividades que se
llevan adelante y que aprovechan —o no—las posibilidades de bus-
queda, intercambio, acceso, procesamiento, creaciony difusién de
informacién que ofrecen” (Martin, 2016, p.98).

En otras palabras, resulta imprescindible prestar atencion a como
implementar estrategias educativas mediadas por tecnologias y no solo
animar a los docentes a usarlas “porque si”: “saber como utilizar tecnolo-
gia no eslo mismo que saber como ensenar con tecnologia”, sentencian
Mishra y Koehler (2006, p. 1033).

Para lograr esa finalidad, es necesario pensar las propuestas pedago-
gicas integrando tres tipos de conocimientos: tecnologicos, pedagogicos y
disciplinares, tal como enuncia el denominado modelo TPACK (acrénimo
de sunombre en inglés, Technological Pedagogical Content Knowledge). Ese
enfoque concibe a las propuestas atendiendo en simultaneo las herramien-
tas TIC, la relacién pedagogica y el conocimiento disciplinar. Sostiene, ade-
mas, que es imprescindible “reacomodar” las practicas docentes, revisar
los conocimientos pedagogicos y los contenidos disciplinares, resignifi-
candolos. En otras palabras: poner cada uno de esos conjuntos de sabe-
res al servicio de los otros dos para enriquecer las practicas de ensenanza
y de aprendizaje?.

En definitiva, el gran reto que se presenta a los docentes es ensenar a
validary jerarquizar esas fuentes de informacion que estan al alcance de la
mano; pero también estimular a los estudiantes a crear y difundir conteni-
dos para que participen como interlocutores en un didlogo que, redes digita-
les mediante, se ha ampliado notoriamente, no solo por las conversaciones
que se mantienen sino también por la variedad de sus codigos y formatos.

2. Enelsiguiente enlace, Judi Harris, una referente norteamericana en el tema, explica el modelo TPACK. Video:
“Judi Harris explica el modelo TPACK”, Fundacion Telefonica, Julio 2012. Duracién: 13 minutos. En linea: https://
www.youtube.com/watch?v=HDwWg_g0JGE
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Las habilidades de pensamientoy las practicas pedagogicas

Para poder integrar significativamente estas tecnologias a nuestras practi-
cas docentes, entonces, necesitamos conocer el tema que vamos a desarro-
llar (esto es, nuestro campo especifico de conocimientos), qué propositos
educativos perseguimos (con qué finalidad o propdésito lo presentamos) y
cudles son los asistentes adecuados para hacerlo (qué recursos digitales
podrian enriquecer la experiencia pedagogica)3.

Estas definiciones pedagdgicas son, evidentemente, previas a la exis-
tencia de las tecnologias digitales. Benjamin Bloom, un psicologo educa-
tivo de la Universidad de Chicago, organizo en 1956 los distintos niveles
del proceso de aprendizaje, haciendo hincapié en el dominio cognitivo?* que
favorece procesar informacioén, conocimiento y las habilidades mentales.

Esta categorizacién y ordenamiento de habilidades de pensamiento,
conocida como Taxonomia de Bloom, representa los distintos niveles del
proceso de aprendizaje. Aunque no es necesario comenzar desde los nive-
les inferiores, si supone que los niveles taxonémicos mas bajos estaran
cubiertos por la estructura de la tarea de aprendizaje. Varios anos des-
pueés, su propuesta fue revisada por Lorin Anderson, un discipulo suyo 'y,
ya en el siglo xx1 con la penetracion de las TIC en la vida cotidiana, Andrew
Churches incorporo¢ a la taxonomia las posibilidades que brindan algunos

3. Respecto de los temas, quizas el &ambito mas propio de cada area o disciplina, vertebran una serie de definicio-
nes en las que entran en tension las prescripciones curriculares; la orientacion institucional; la coyuntura especi-
fica (no es lo mismo un afio en el que pueda mantenerse cierta regularidad en las clases que otro signado por la
discontinuidad); la emergencia de problematicas que puedan ser recuperadas por la asignatura; las caracteristi-
cas de los cursos (edades, género, historia grupal, contextos, etc.); la dindmica de cada curso, el interés del grupo;
las competencias del propio docente; las facilidades u obstaculos culturales o sociales del contexto; entre tan-
tos otros. En cuanto a los propositos de aprendizaje, también entendidos como objetivos, logros o incluso resul-
tados, se refieren a los conocimientos o a las habilidades que pretendemos que los estudiantes alcancen con la
propuesta, desde un aspecto micro, como la intencionalidad de cierta actividad, de un curso hasta el nivel macro
al finalizar el afio escolar o nivel. Estos objetivos permiten secuenciar y organizar, de manera intencionada, la pro-
gresion que se persigue y dan la posibilidad de evaluar si la propuesta esta funcionando o no. A su vez, sirven a los
estudiantes para saber en qué momento del aprendizaje se encuentran.

4. Los otros dos dominios son el afectivo, que incluye las actitudes y sentimientos y el psicomotor, que refiere a
las habilidades manipulativas, manuales o fisicas.
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asistentes en linea y entornos multimedia y colaborativos, enriqueciendo
los ¢érdenes cognitivos al vincular cada uno con herramientas digitales.

Recursos TIC para cada habilidad de pensamiento

En el siguiente apartado referenciamos algunos de los asistentes digita-
les® que podemos implementar para perseguir ciertos tipos de habilida-
des de pensamiento. Cabe aclarar que de acuerdo a la consigna especifica
y la profundidad con que se los aborde, apuntaran a unos u otros objeti-
vos; también sus posibilidades y resultados estaran en funcion del tema,
del grupo destinatario, de los condicionantes tecnologicos, del tiempo y
de multiples factores.

Sugerimos utilizar con moderacion y evitar atiborrar de experiencias
digitales las secuencias didacticas.

Recordar

Silo que buscamos en que los estudiantes logren recordar ciertos temas,
podemos apoyarnos en la utilizacion de vinetas, resaltando ideas de un
archivo, tarjetas de memoria, mediante busquedas en linea, marcando
paginasy sitios como “favoritos”, etc.
« La utilizacion de vinetas equivale, en el online, a realizar listados. Se
puede implementar con cualquier procesador de textos como Word
o Power Point.
 Resaltar palabrasy frases clave contribuye a la recordacion. También
se puede realizar con procesadores de texto, incluso en los teléfonos
celulares mas modernos esta disponible esta funcion.

5. Los mismos se crean y desaparecen con bastante velocidad porque sus propietarios no logran mantenerlos dis-
ponibles o porque deciden monetizarlos (con lo que perdemos nuestras producciones). No obstante, si tenemos
en claro cual es el propdsito que perseguimos, alcanza con buscar online qué aplicacion nos permite hacer aque-
llo que deseamos. Otra consideracién importante es que un mismo recurso, puede prestarse para desarrollar dis-
tintos tipos de habilidades, cuestion que nos simplifica el hecho de tener que registrarnos y habituarnos a su uso.
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« La utilizacion de tarjetas interactivas de memoria o estudio (flash
cards, en inglés), pueden incluir imagenes, palabras, frases y permi-
ten fijar ciertos datos a modo de juego, a traves de la presentacion
espaciada: de unlado se propone una imagen o palabray, del dorso, la
respuesta que se espera (por ejemplo, para identificar territorios poli-
ticos; podria ser la silueta de una provincia y, del reverso, el nombre
de la misma). Ademas de las multiples flashcards que se encuentran
en Internet preparadas por otros docentes, con variadas tematicas, se
pueden crear colecciones propias mediante GoCongr, una aplicacion
enlinea de facil usoy con interfaz en espanol. Otros sitios son Memori-
zar.comy Flashcardmachine. Google Drive ha agregado recientemente
como opcion ala creacion de presentaciones, una planilla para hacer
algo similar a tarjetas educativas.

isologotipo
descriptivo. Si
tuvieron en cuenta

King, podrian agregar
"simbdolico"

Tarjetas de memoria creadas con GoConqr

La busqueda mediante motores, como Google o Yahoo, se ha vuelto
central al momento de recuperar informacion en distintos lenguajes.
Claro esta que lo méas probable es que los estudiantes se pierdan en
un numero casi infinito de resultados ordenados segun un algoritmo,
sin jerarquizar ni validar. Seria ideal que los docentes pudieran guiar-
los en para refinar esta practica tan habitual.

Marcar “favoritos” consiste en elegir algunos sitios, recursos y archi-
vos web asociados a cierta tematica. Desde buscary simplemente enu-
merarlos en un archivo, se puede pasar en una actividad un poco mas
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compleja de compresion, a la organizacion colaborativa de los mismos
mediante repositorios, a traves de marcadores sociales.

Comprender

En tanto, si queremos que comprendan, podrian ayudarnos solicitar bus-
quedas avanzadas, busquedas con operadores booleanos (16gicos), reali-
zando un blog, mediante categoriasy etiquetas, y comenten o tomen notas
sobre las producciones de otros, etc.

Labusqueda avanzada, a diferencia de la busqueda simple mediante un
motor, conlleva poder precisar y refinar los criterios y caracteristicas adi-
cionales para hallar resultados segun ciertos criterios como tipo de archivo,
formatos, fecha, localizacién, combinacion de palabras; exclusion de cier-
tas palabras, etc. Por ejemplo, Google nos ofrece algunas herramientas
para restringir nuestras busquedas (pais, idioma, rango de fechas) sim-
plemente desplegando las pestanas que aparecen al hacer una busqueda.

También existen otros “trucos” para optimizar los resultados.

Busca resultados con TODOS los términos

Ejemplo: cursos AND docentes AND gratuito. Nos devuelve sitios
ue incluyen todos esos términos

Busca resultados OMITIENDO ciertos términos

- Ejemplo: wia lictea

Busca la CADENA EXACTA de palabras

- Ejemplo: “ingreso universitario™, no presentaria respuestas como
¢l ingreso que tienen los estudiantes universitarios

Busca la DEFINCION de un término

- Ejemplo: define:comunicacion. Da resultados de Wikipediay de
otros sitios que definen el concepto

Busca DENTRO de una WEB ESPECIFICA

Ejemplo: “estudiantesuniversitarios™ AND sitecwww.eldia.com
nos mostrard SOLAMENTE resultados con esa cadena y
encontrados en ese stio,




Elblog, a modo de bitacora, contribuye a plasmar ciertos temas, con las dis-
cusiones que habilita. Para eso, resulta central la participacion e interven-
cion de otros que dialoguen y enriquezcan el planteo inicial. Ademas de su
visibilidad publica, tal como ocurre con una pizarra o cartelera en papel,
es mas economico y permite integrar textos, imagenes, videos y enlaces a
sitios web, con una modificacion relativamente sencilla.

Para categorizary ordenar distintos recursos (webs, imagenes, progra-
mas, entre otros), disponemos de sitios denominados marcadores sociales.
Los mismos, también conocidos como agregadores sociales o archivadores
virtuales (en inglés, social bookmarking) que son sitios que permiten publicar
sitios favoritos, historias, imagenes y videos, usando etiquetas o palabras
claves, para categorizarlos; otros usuarios pueden utilizarlos para realizar
busquedas sobre ciertos temas o armar sus propios repositorios. Es nece-
sario comprender ciertas relaciones para poder organizar estos materia-
les. Dependiendo del grupo de edad, podrian utilizarse Scoop.it, Delicious,
Diggit, etc. Una de las ventajas por sobre los motores de busqueda es que
el agregado lo realiza una persona, y no responde a un algoritmo.

A suvez, laparticipacion en redes sociales, sean o no marcadores socia-
les, facilita el contacto con otros y la puesta en comun de ciertos temas. Al
tener vinculos que exceden el proceso de aprendizaje, algunos estudian-
tes recuerdan qué material o recurso propusieron sus pares. En otras ins-
tancias del proceso de aprendizaje, podrian fomentar usos colaborativos.

El hecho de “comentar” de manera pertinente supone, previamente,
el desarrollo de la comprension. Una de las ventajas de hacerlo en la web
es que los aportes pueden comentarse, indexarse y compartirse, y que-
dan visibles para todos los participantes. Podemos aprovechar las anota-
ciones o puntos resaltados (sugeridos al momento de recordar), mediante
acciones como comentar y anotar, ya sea en la web (por ejemplo, con mar-
cadores sociales o redes sociales virtuales), o en archivos compartidos
(la herramienta “Documentos” de Google drive permite postear comen-
tarios), entre otros.
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Finalmente, suscribir a un servicio RSS de un sitio sobre cierta tematica
0 seguir una pagina enfocada a un interes, podria mejorar la comprension
sobre aquello que la genera. Esto, de todos modos, depende del criterio de
sus administradoresy de su habilidad y rapidez para eliminar todo lo que
Nno sea oportuno.

Aplicar

Siperseguimos que los estudiantes sean capaces de aplicar, se facili-
tarfa al ilustrar o ejemplificar, simular, jugar, compartir ciertas busquedas
de acuerdo a criterios especificos y editar (en forma conjunta).

Para ejemplificar, es imprescindible que el estudiante comprenda la
tematica y sea capaz de circunscribirla, indagando en otros recursos para
dar cuenta del nivel conceptual. Puede hacerse a través de la produccion
de imagenes, mediante programas gratuitos como Inkscape, GIMP; Paint
(dentro del paquete office); herramientas en linea SumoPaint, Pixlr, Picozu
o Sketchpad, entre otras; para hacer dibujos animados o vinetas (Pixton,
por ejemplo). Ademads, las demostraciones mediante presentaciones, gra-
ficas, capturas, también sirven a este proposito.

Para hacer simulaciones, una técnica en la que se recrean algunos
aspectos del mundo real, a través de un modelo o fendmeno simplificado,
podemos experimentar con algunos asistentes gratuitos como Sketchup
de Google (para el diseno grafico en tres dimensiones), el Simulador Cro-
codile (para circuitos eléctricos y experimentacion fisica); pago mediante,
Yenka (para simulaciones de fisica, tecnologia, quimica inorganica y elec-
tromagnetismo); FlexSim (procesos productivos e industriales, con una
version expres de descarga gratuita), entre otros.

Los juegos en linea ponen en acto el desarrollo de ciertas competen-
cias, por lo que se situan en el grupo de acciones vinculadas con aplicar.
Desde sus versiones mas simples para ninos de nivel primario, mayor-
mente relacionados con completar, elegir de una lista, senalar verdadero
o falso hasta ofertas educativas mas complejas como Prehistory (basado
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en la prehistoria); Minecraft (un videojuego de construccién mediante
bloques), Hakitzu (competencia matematica), Proyecto Kokori (biolo-
gia), DragonBox Algebra (para aprender las reglas del dlgebra a través de
la experimentaciéon y de la logica), Discover Babylon (para comprender
el surgimiento y desarrollo de la Mesopotamia), o 1a serie de SimCity (que
propone la creacion, gestion y evoluciéon de ciudades).

Analizar

Cuando el proposito sea analizar, tenemos la posibilidad de enlazar, reco-
pilar, secuenciar, entre otras actividades.

El analisis se puede realizar descomponiendo las partes en secuencias
(temporales o sincronicas). Para ello, podemos implementar la creacion
de lineas de tiempo o de mapas conceptuales. Ademas de las utilizacion
creativa de programas que usamos con frecuencia, como puede ser Power
Point o similares, existen algunos asistentes online especificos para ambas
finalidades.

Las lineas de tiempo nos permiten organizar de manera cronolégica
una secuencia de eventos relacionados un tema, por lo que nos permite
visualizar facilmente la relacién temporal entre ellos. Para construirla, es
imprescindible identificar los eventos que guardan vinculacion con el feno-
meno, jerarquizar cuales resultan mas importantes y cuales son secunda-
rios; organizarlos en causas y consecuencias, entre otras opciones. A su
vez, en el caso de las lineas de tiempo digitales, es posible agregarles ima-
genes, audios, videos y enlaces a otros sitios, 1o que enriquece las busque-
das y definiciones.

Por ultimo, cabe destacar que si usualmente se realizan lineas de tiempo
de caracter historico sobre hechos pasados, también son una buena estrate-
gia para planificar el futuro; ademas, son un recurso valioso para esquema-
tizar una obra literaria, etc. Entre otros, podemos realizar lineas de tiempo
con la opcion de secuencia de Padlet, Time Toast, Rememble, Timegli-
der, Preceden, etc.
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Linea de tiempo creada con Rememble

Los mapas mentales o conceptuales son herramientas para representar
de forma sintética y grafica un conjunto de relaciones entre elementos. El
mapa esquematiza, de forma jerarquica, una serie de conceptos relacio-
nados, y asi facilita la comprension de ideas de manera significativa. Como
ventaja, los mapas conceptuales realizados online permiten integrar con-
ceptos e imagenes, moviendo con facilidad las relaciones y jerarquias; a
su vez, es posible compartirlos con solo hacer un clic. Entre otros asisten-
tes gratuitos, podemos utilizar GoConqr, Canva, MindJet, Xmind, Mind-
Board Classic y SimpleMind+.

I

Mapa mental creado con GoConqr
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Larealizacion de encuestas es otro de los recursos que podemos imple-
mentar para analizar. Ya sea mediante los formularios de Google Drive
(Google Forms) u otros asistentes gratuitos como Survey Monkey (con
limitaciones en las cuentas free para descargar resultados), es posible pro-
duciry recoger la informacion que creamos conveniente de manera veloz
y gratuita, , y compartirla en una red social virtual o enviarla mediante el
correo electronico. Se puede modificar la apariencia de este recurso, las
entradas pueden tener distintos formatos (texto, parrafo, fecha, elegir de
una lista, opcién multiple, casilla de verificacion, escala, cuadricula, fecha,
hora) y los resultados se expresan a modo de tabla o de grafico (en ambos
casos es posible descargarlos).

Otra de las estrategias posibles consiste en reproducir un podcast (archi-
vos sonoros sobre distintos temas especificos que se distribuyen por inter-
net, y que pueden escucharse online o almacenarse en los telefonos celulares
para escuchar en cualquier), vodcast (similar a los podcasts, pero se refiere a
videos), peliculas, conferencias con audio y video, entre otros. Algo poco mas
complejo puede ser pedir que identifiquen algunos fragmentos de audio o
video, a través de softwares para edicion, como Audacity o MovieMaker, para
presentarlos de acuerdo a una tematica (en formato de podcast, por ejemplo).

Evaluar

Cuando el proposito sea que los estudiantes puedan evaluar, nos resultaria
apropiado pedir que realicen comentarios dentro de un blog o red social,
revisar, publicar, difundir, moderary colaborar, entre otros. Para fomen-
tar la critica constructiva, podemos recurrir al uso de blogs, redes sociales,
producciones en linea, foros que permitan realizar comentarios a modo
de retroalimentacion a partir de la lectura atenta y dentro de un contexto
y determinado, participar en una wiki.

La participacion en grupos de discusion, como en los foros en cadena
(nolos derespuestas individuales) son elementos cada vez de uso mas coti-
diano entre los estudiantes. Con mayor profundidad, la moderacién de esos
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intercambios también supone valorar una publicacion o comentario desde
varias perspectivas, y atender simultaneamente alos modos de realizar las
intervenciones. Finalmente, para valorar es necesario interpretar y anali-
zar fuentes, considerando tanto las fortalezas como debilidades de las con-
tribuciones. En el online, contamos con el paquete de opciones de Google
drive, con salas de chat (incluso en las mismas redes sociales que habitan
los jovenes), que nos permiten visibilizar una postura (ya sea con palabras,
imagenes, audios o videos) y agregar comentarios, valorar, reproducir.

Quizas una de las mayores ventajas de la conectividad radique en la
posibilidad de colaboracién. Las estrategias de trabajo colaborativo se
conciben como

“un proceso compartido, coordinado e interdependiente, en el cual
los estudiantes trabajan juntos para alcanzar un objetivo comun en
un entorno virtual. El aprendizaje colaborativo se basa en un pro-
ceso de actividad, interacciéon y reciprocidad entre los estudiantes,
facilitando la construccion conjunta de significados y un avance
individual hacia niveles superiores de desarrollo”, de inteligencia
colectiva (Guitert; Pérez-Mateo, 2013: 10-31).

En su maximo aprovechamiento, quizas en términos ideales, la imple-
mentacion de modelos en red a partir de asistentes digitales, posibilita y
refuerza la experimentacion del trabajo colaborativo, promueve una comu-
nicacién horizontal, habilita la expresion a través de diversos lenguajes en
las producciones y facilita la recopilacioén, circulacion y puesta en comun
de las producciones.

Para esto, podemos acudir a las multiples prestaciones que nos ofrecen
redes sociales virtuales como Facebook, Instagram o Youtube, por solo
nombrar algunas. En este sentido, es importante distinguir entre redes
sociales horizontales y verticales. Las primeras, se dirigen a cualquier
tipo de usuario y no tienen una tematica definida previamente, es el caso
de Facebook y Twitter; las segundas, se organizan en funcion de ciertos
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lenguajes (hay redes sociales de videos, como Youtube, Vimeo, etc.; de
imagenes, Instagram, Pinterest, Tumbilr, Flickr, etc.; de audio, Spotify,
Soundcloud; entre otras) y por tematicas de interés (LinkedIn para pro-
fesionales; Carpoolear y Tripadvisor de viajeros; Librarything de catalo-
gacion de libros; Tinder, Badoo, Happn para citas; Allrecipies y Funcook
paralos amantes de la cocina; por nombrar solo algunas de los millones que
existen). Entonces, alcanza con encontrar aquella red que aborde nuestra
tematica de interés y sumergirnos en ella para elegir, recomendar o com-
partir nuestro propio aportes.

Al utilizar redes sociales horizontales como Facebook, sugerimos orga-
nizar cada tema como un evento para circunscribir los materiales, consig-
nasy discusiones de manera ordenada y que resulte facil de recuperar. De
igual manera, es fundamental considerar aspectos relacionados con quié-
nes pueden acceder y visualizar lo que se comparte por el grupo.

Las Wikis son paginas web cuyos contenidos pueden ser editados por
multiples usuarios a través de cualquier navegador. Con una buena con-
signa, son utiles al momento de generar conocimiento de manera colabo-
rativa, permitiendo enlazar multiples recursos. Podemos emular nuestras
propias wikis utilizando la opcion “Crear documentos” de Facebook (se des-
pliega en el botén “Mas”). Para participar, los miembros del grupo deben
ingresar, hacer sus modificaciones y luego “guardar” lo producido. En este
caso, no queda registro de quién hizo cada cosa, por lo que se corre el riesgo
de que accidentalmente borren el aporte de otros.

# Publicacién [ Folovideo [ Videoenvivo [ Mas

‘m| Archive
= & Vender algo

=| Crear album de folos

5 Fotolvideo ]I’ Video [F] Crear documento

[ Crear evento
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Para poder tener un registroy seguimiento de quiénes participan, pode-
mos acudir a servicios especializados como el de Wikidot, los documen-
tos compartidos de Google Drive que cumplen la misma funcién o, incluso
Wikipedia, que no permite abrir una pagina determinada. Para eso, es nece-
sario estar registrado y seguir las indicaciones del “Asistente parala crea-
cién de articulos” que ofrece Wikipedia.

Entre los asistentes para crear colaborativamente, Padlet se asemeja a
un tapiz en el que insertan documentos de texto, imagen, videos, enlaces,
presentaciones, audios, etc. Se trata de una pizarra virtual que esta siem-
pre en conexion. Permite trabajar solo o de manera colaborativa, tiene una
version gratuita, se puede utilizar tanto desde computadoras de escrito-
rio como desde dispositivos moviles, tiene version en espanol y permite
crear redes. Se pueden postear recursos de manera anénima; permite defi-
nir quiénes acceden (publica o privada; abierta en lared o con enlace, con
contrasena)y con qué tipo de permisos (solo leer, escribir o moderar) y se
puede reutilizar. Su armado es muy simple: se elige un fondo, tipografia,
un icono; se escribe un nombre y una descripcién para la pizarra, un for-
mato preestablecido de orden de los posteos; se define la privacidad, si
habilita 0o no comentarios, etc. Todas estas opciones se pueden modificar
en cualquier momento, de modo tal que es posible habilitar una primera
actividad para que participen compartiendo sus ideas y luego, solo dejar
visible el contenido para recuperarlo en lecturas transversales. Su utiliza-
cién también es muy simple: es suficiente con cliquear en cualquier parte
para que se abra una ventana en la que se escriben o copian los conteni-
dos (un titulo, una descripcion y un enlace, imagen, audio, etc.). También
habilita las “reacciones” y los comentarios. Una alternativa a este recurso,
aunque mucho mas limitada en sus prestaciones, es Linoit: se trata de un
corcho en el que se pueden pegar (y despegar automaticamente pasado
un tiempo preestablecido) papeles similares a los post it.
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Mural creado con Padlet

Crear

Por ultimo, para habilidades vinculadas con crear podemos pedir la rea-
lizacion de nubes de palabras, presentaciones y posters digitales; pro-
ducir un video o un podcast, etc. y toda actividad que suponga elegir un
tema, conocerlo, circunscribirlo, organizarlo, tomar decisiones, evaluar,
plasmar en un producto visible para los demas.

Las nubes de palabras son representaciones graficas de determinado
grupo de palabras. De acuerdo a cual sea nuestra intencion, podemos
incluso visualizar cudles son los términos que mas se reiteran, cuestion
que queda plasmada en un tamano mayor de los mismos. Para su produc-
cion, se requiere comprender el sentido del texto y pensar una determinada
forma que lo contenga, con los colores adecuados. Entre otras opciones, el
asistente Tagxedo es el que brinda mas opciones de configuracion (pero
solo funciona en Explorer y es necesario descargar Sylverlight previa-
mente, ademas de tener que contar con Java actualizado). Un poco mas
limitado resulta Nubedepalabras, que también permite hacer atractivas
presentaciones. Los asistentes nos permiten escribir, pegar o importar un
documento Word o del bloc de notas, elegir la forma que le daremos (en
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algunos asistentes tambiéen es posible subir una imagen nueva), los colo-
res, la tipografia, etc.
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Nube de etiquetas creada con Tagxedo

Las presentacionesy posters digitales permiten integrar distintos recursos
y fuentes; con los recursos digitales, ademas, es posible publicarlos online
para que estén accesibles a otros (y a sus aportes y comentarios). Los pos-
ters digitales o infografias se pueden clasificar entre estaticos, dinamicos e
interactivos. En el primer caso, no hay movimiento de objetos (texto y/o ima-
genes) y no hay interactividad; en los pésters dindmicos, los objetos se pue-
den desplazar para acompanar/ampliarlas explicaciones del contenido; en el
caso de ser interactivos, es necesario que alguien lleve adelante alguna activi-
dad especifica para poner en funcionamiento otro momento de la secuencia.
Como recurso didactico y comunicacional, su rasgo principal es la utilidad
para plasmar informacion apelando a la visualidad:

“habilidad de tomar palabras, numeros y hechos y convertirlos en
una pieza de presentacién que permita al lector ver los hechos en
lugar de leerlos; es como poner las palabras en dibujos con gran
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claridad; es habilidad para conseguir... algo méas que la simple suma
delas partes” (Valero Sancho; 2001: 23).

De esta manera, incluyen no solo la necesidad de indagar y conocer las
tematicas sino también los cédigos y lenguajes visuales que mejor pue-
den representarlas.

Para la realizacién de posters estaticos, podemos recurrir al clasico
Power Point, en su version colaborativa y sin costo, “Presentaciones” de
GoogleDrive, o a aplicaciones especificas como Canva, Easelly, Pickto-
chart (este ultimo sin version en espanol), entre otros. Estos recursos ofre-
cen, en sus versiones gratuitas, una gran cantidad de formatos para redes
sociales, documentos formales, eventos, educacién (como diplomasy cer-
tificados), personales (tarjetas, planificadores, CVs), marketing (anuncios),
para compartir online o para imprimir en papel. Ofrecen imagenes predi-
senadas, de combinaciones de colores, tipografias, de plantillas con esti-
los, nos permiten subir nuestras propias imagenes y luego descargar los
resultados. Al tratarse de asistentes de diseno, los distintos elementos se
encuentran organizados previamente, por lo que es posible cambiar los
textos e imagenes predeterminados en las plantillas sin mayor dificultad,
paralograr un resultado profesional.
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Cuando se trata de posters dinamicos, son interesantes las propuestas de
Prezi, Emaze o Genially que nos permiten animar las presentaciones con
variados efectos. A diferencia de lo que permite Power Point o similares,
al trabajarse online facilitan la insercion de videos, audios y enlaces; pero
tienen como desventaja que si o si deben contar con una excelente velo-
cidad de conexion (excepto que se descarguen sus versiones portables, a
veces condicionadas por la paga y otras por vias indirectas, como invitar a
amigos a sumarse al asistente).

Larealizacion de entrevistas, programas de radio o de video son una
estrategia potente al momento de crear. Una opcion productiva consiste
en grabar voz sobre un video; o, de manera inversa, proponer ciertas ima-
genes para ilustrar un audio determinado. En todos estos casos, se ponen
en juego habilidades para buscar y comprender dentro de una cierta tema-
tica, seleccionar, organizar, etc.

La creacion de videojuegos también supone exponer procesos crea-
tivos para los cuales es condicion definir una tematica, personajes, esce-
narios, reglas. Kodu Game Lab permite, sin necesidad de conocer sobre
programacion, disenar mundos en tres dimensiones a partir de una serie
de elementos predeterminadosy con ellos crear nuestro propio videojuego,
ademas de poder jugar con los que vienen ya instalados.

Por supuesto, y sin sobrecargar las consignas con tecnologia, es posible
combinar las ideas anteriores. Por ejemplo, podemos pedir una nube de
etiquetas sobre determinado temay que luego las compartan en un mural
colaborativo (como Padlet), y comenten las producciones de los demaés o
recuperen de manera transversal el resultado en su conjunto.

A modo de cierre

Suele decirse que implementar TIC es todo un desafio...y es cierto.
Sibienlaincorporacion de estos recursos tiene multiples ventajas, como
las posibilidades de producir colaborativamente, poder trabajar desde
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cualquier lugar, el acceso a fuentes casi infinitas de recursos de todo tipoy
en distintos lenguajes, la capacidad de poder visibilizar fuera del aula las
producciones, sumados al entusiasmo que genera en los estudiantes, no
son pocas las desventajas que conlleva.

Entre otras limitaciones, la falta de equipamiento y de conectividad, el
tiempo adicional que insume explicar como funcionan los asistentes o las
habilidades tecnologicas ligadas a la (poca) familiaridad con este universo
digital, hacen que a veces parezca una tarea titanica. A eso, agreguemos
siempre contar con un Plan B de tipo tradicional, por sino hay conexion o
electricidad, por sino funcionan los dispositivos...

Por eso, para hacer propuestas creativas, es importante elegir pocos
recursos pero que sean potentes, que nos entusiasmen primero como
docentes, que nos permitan sentirnos comodos con ellos.

Enlared hay cientos de tutoriales para cada uno de los asistentes pro-
puestos, lo que nos recuerda que siempre tenemos la posibilidad de seguir
aprendiendo, incluso en nuestro rol docente.
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