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1 72 Resumen

Este articulo analiza tres experiencias basadas en la colaboracion, en escuelas
primarias beneficiadas por el Plan Sarmiento BA, el programa uno a uno de la ciudad
de Buenos Aires. Desde el paradigma de la cultura digital y tomando a la colaboracién
como uno de sus valores fundamentales, indaga sobre su beneficio en la construccién
de conocimiento y en la promocion de la calidad educativa. Para ello, analiza el modo
en que se integra la colaboracion a las actividades de ensefanza y aprendizaje, en
proyectos que incluyen recursos y practicas propias de la cultura digital. Luego de
realizar observaciones a través de informacion cuantitativa y cualitativa — que incluye
testimonios de docentes y alumnos —, se concluye que la colaboracién enriquece los
aprendizajes y promueve la calidad educativa, a la vez que fortalece al alumno como

creador y productor de conocimiento, en un marco de diversidad.

Palabras clave: educacion, inteligencia colectiva; colaboracion, cultura digital;
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC); aprendizaje.

Resumo
Colaboracao, educacéo e cultura digital: experiéncias em escolas
primarias da cidade de Buenos Aires

Trés experiéncias baseadas na colaboragao, em escolas primarias beneficiadas

pelo Plano Sarmiento BA, o programa um a um da cidade de Buenos Aires, sao
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analisadas a luz do paradigma da cultura digital. Tomando-se a colaboragdo como
um de seus valores fundamentais, questiona-se o beneficio dessa cultura para a
construgao de conhecimento e para a promog¢do da qualidade educativa. Apés
examinar como a colaboracao se integra nas atividades de ensino e aprendizagem,
em projetos que incluem recursos e praticas proprias da cultura digital — por meio
de informagbes quantitativas e qualitativas, que incluem depoimentos de docentes
e alunos —, conclul que a colaboracédo enriquece a aprendizagem e Impulsiona a
qualidade educacional, ao mesmo tempo que fortalece o aluno como criador e

produtor de conhecimento, em um marco de diversidade.

Palavras-chave: educagao; inteligéncia coletiva; colaboragdo; cultura digital;

Tecnologias da Informagao e Comunicacao (TIC); aprendizagem.

Abstract
Collaboration, education and digital culture: experiences in
primary schools in the city of Buenos Aires

This article analyses three collaboration-based experiences in primary schools
covered by the Plan Sarmiento BA, the one-to-one learning programme implemented
by the city of Buenos Aires. From the paradigm of digital culture, and taking
collaboration as one of its fundamental values, the paper examines the benefit in
terms of knowledge construction and the promotion of quality in education. To this
end, it analyses the way in which collaboration is integrated into teaching and
learning activities, in projects that incorporate resources and practices characteristic
of digital culture. After making observations using quantitative and qualitative
information — including testimonials from teachers and pupils — the conclusion
reached is that collaboration enriches learning and promotes quality in education,
at the same time that it reinforces pupils as knowledge creators and producers, in
a context of diversity.

Keywords: education, collective intelligence; collaboration,; digital culture;

Information and Communication Technologies (ICT), learning.

Introduccion

La emergencia de la cultura digital ha significado un cambio de paradigma
que atraviesa a toda la sociedad, incluyendo los modos en que se construye y circula
el conocimiento, ademas de las formas en las que los hombres se relacionan entre
si e interactiian con el mundo (Jenkins, 2009; Lévy, 2007; Garcia Canclini, 2007;
Castells, 2005). Dado que el aprendizaje se produce a través de la interaccién entre
sujetos, mediados por el mundo (Freire, 2010), es imprescindible que, en el contexto
de la cultura digital o cibercultura, nos propongamos indagar sobre los cambios
relacionales que se presentan y las transformaciones que se generan en la

construccién de conocimiento.
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Uno de los principales dispositivos detras de la cultura digital es el deseo de
estar conectados, es decir, existe un interés de construir, compartir y colaborar con
otros, que se constituye como una caracteristica fundante de ese paradigma (Lévy,
2007; Jenkins, 2008). En los ultimos anos, ha habido mucho interés y esfuerzos
destinados a investigar la relacién entre colaboracién y educacion, mayoritariamente
restringido al uso de dispositivos computarizados o aplicaciones digitales (véase,
por ejemplo, los casos presentados por Yaverbaum & Ocker, 1998, Greenhow, et al.,
2009; Hughes & Narayan, 2009; Wang, et al., 2012, entre otros). Dado que la
tecnologia no determina las posibilidades de colaborar, sino que el hombre —en su
interés por acercarse a otros y en el marco de su cultura— produce técnicas y practicas
que, en forma conjunta e indisoluble, tienden a generar colaboracién (Lévy, 2007),
este articulo se propone ampliar la dimension del objeto de estudio.

En ese contexto, se analizaran proyectos pedagogicos desarrollados en escuelas
con uso de recursos digitales y basados en actividades con una fuerte orientacién a
la promocién de la colaboracion. Es decir, lo que se trata de investigar es la
colaboracién como un valor fundamental del paradigma cultural actual, que
trasciende la utilizacion de una aplicaciéon digital o un sistema computarizado y que
aparece en un proyecto pedagdgico, atravesado por una multiplicidad de practicas
y aplicaciones. En el marco de tres proyectos educativos seleccionados, se estudiara:
el modo en que se integra la colaboracién a las préacticas de ensenanza y aprendizaje,
para indagar sobre sus beneficios para la construccién de conocimiento y para la
promocion de la calidad educativa.

Se analizaran tres experiencias de ensenanza y aprendizaje desarrolladas en
escuelas primarias de gestién estatal, en el marco del Plan Sarmiento BA (PSBA)’
— el programa uno a uno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA)—, dado
que sus lineamientos estan orientados a promover la colaboracién (Ripani, 2014).

A continuacion se desarrollaran los criterios de seleccién de las experiencias,
las fuentes de informacién utilizadas y la metodologia propuesta para su analisis.
Ademas, se incluye un marco teodrico para desarrollar el concepto de colaboracién
en el contexto de la cultura digital, a partir del cual se analizaran los casos

seleccionados.

Metodologia

"ow

Las experiencias seleccionadas, “La flor de la Yakaira”, “Los mini programadores
de la 4” y "Vemos lo que escuchamos”, constituyen una muestra intencional, que
se fundamenta en ser consideradas ejemplos de buenas préacticas, en base a los
Lineamientos Pedagdgicos del Plan Integral de Educacién Digital (PIED).? Estos
promueven la integracién de la cultura digital a las practicas de ensenanza y
aprendizaje, proponiendo la creatividad, la colaboracién y el juego — entre otros —
como ejes fundamentales para el desarrollo de propuestas pedagodgicas

1 El Plan Sarmiento BA abarca todas las escuelas primarias de gestion estatal de la CABA, beneficiando, en 2015, a unos
616 establecimientos educativos y cerca de 170.000 alumnos y 17.000 docentes.

2 Disponible en: <http://www.buenosaires.gob.ar/areas/educacion/programas/intec/lineamientos_pedagogicos_pied.
pdf>. Consultado en jun. 2015.
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contextualizadas y basadas en proyectos.® Las experiencias propuestas fueron
premiadas en el certamen Menciones Pied a la Innovacién Pedagdgica, orientado a
identificar iniciativas pedagodgicas desarrolladas con recursos digitales innovadores
y elaboradas en base a los lineamientos del Plan.

Para analizar esas tres experiencias se produjo y relevé informacién tanto
cuantitativa como cualitativa. Para el analisis cuantitativo, se aplicaron encuestas
semi-estructuradas al universo total de alumnos participantes de las experiencias,
que fueron registradas por escrito por parte de personal dependiente de la Gerencia
Operativa Incorporacién de Tecnologias (GOInTec), del Ministerio de Educacién de
la CABA.

El abordaje cualitativo incluye, como fuentes primarias de informacion, grupos
focales, en los cuales participaron alumnos, maestros de grado y docentes facilitadores
digitales,*y entrevistas en profundidad a éstos ultimos dos actores. Ambos materiales
fueron grabados en audio y registrados por escrito por personal de GOInTec.

También se analizaron diversas fuentes secundarias de informacién: registros
de secuencias didacticas producidos por los docentes y publicados en la plataforma
educativa Integrar — un sitio web del Ministerio de Educaciéon de la CABA destinado
al intercambio de experiencias —; producciones digitales del proyecto elaboradas por
los alumnos y socializadas en el ciberespacio (videojuegos, mapa en linea, audiolibro
y tutorial) y videos con testimonios producidos por los mismos actores protagonistas

de las experiencias,® asi como también por la GOInTec®.

Marco tedrico

Dos principios caracterizan la mayoria de las tentativas de definicién de lo
que es una educacién de calidad: el primero considera que el desarrollo cognitivo
del educando es el objetivo méas importante del sistema educativo y, por consiguiente,
su éxito en este &mbito constituye un indicador de la calidad de la educaciéon que
ha recibido; el segundo hace hincapié en el papel que desempena la educacién en
la promocién de las actitudes y los valores relacionados con la buena conducta civica,
asi como en la creacién de condiciones propicias para el desarrollo afectivo y creativo
del educando (Unesco, 2005). Esta ultima perspectiva es la que sugerimos tomar
como referencia, para remarcar la importancia de construir un espacio de ensenanza-
aprendizaje que tenga una mirada histérica sobre el devenir socio-cultural y que
promueva la reflexion para facilitar la insercién del sujeto, en un contexto histérico

determinado, en el cual puede generar transformaciones, para convertirse en autor

* El PIED fue seleccionado por la Comisién Econémica para Latinoamérica y el Caribe (CEPAL), una agencia de las
Naciones Unidas, como parte de un conjunto de proyectos que incorporan buenas practicas en la educacién con TIC.

% Los docentes facilitadores digitales trabajan en pareja pedagdgica con el maestro de grado.
° Véase el Anexo.

5Video con testimonios sobre el proyecto “Vemos lo que escuchamos” en YouTube. Disponible en <https://www.youtube.
com/watch?v=K7htRueFI50>. Accedido el 15 jun. 2015.

Video con testimonios sobre el proyecto “Los mini programadores de la 4” en YouTube. Disponible en: <https://www.
youtube.com/watch?v=iCDCSGYf_Wk>. Accedido el 15 jun. 2015.

Video sobre la elaboracién del proyecto “La flor de la Yakaira”. Disponible en: <https://www.youtube.com/
watch?v=eOBvPCTOSaM>. Accedido el 15 jun. 2015.
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mas que espectador; abordando —en definitiva— a la educacién como préactica de
libertad (Freire, 2009).

La necesidad de referenciar las préacticas de ensehanza y aprendizaje en
funcién de su contexto histérico nos obliga a analizar las caracteristicas socio-
culturales contemporéaneas, que abordaremos a través del paradigma de la cultura
digital. Esta es el “conjunto de técnicas (materiales e intelectuales), de las préacticas,
de las actitudes, de los modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan
conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio” (Lévy, 2007, p.1).

El ciberespacio —entendido como un nuevo medio de comunicacién que surge
a partir de la interconexion mundial de ordenadores, e integrado por el universo de
contenidos que lo atraviesan y las personas que lo navegan y lo construyen— es el
principal espacio de encuentro de la cultura digital (Lévy, 2007). Provee dispositivos
de lectura y escritura que favorecen la colaboracién entre distintas personas, mas
alla de las barreras geogréaficas y temporales, y se presenta como el escenario material
donde se construye y circula el saber (Lévy, 2007).

En este marco, es fundamental promover ciertas competencias y habilidades
asociadas con la cultura digital, que necesitan de intervencién pedagoégica para ser
desarrolladas y que son fundamentales para que los alumnos puedan devenir en
participantes activos en la sociedad digital (Jenkins, 2009; Lévy, 2007; Buckingham,
2007; Livingstone, 2009; Gigler, 2008; Tacchi & Grubb, 2008). Una de las
competencias centrales para una integracion social plena es la colaboracion, asociada
a habilidades de trabajo en equipo, y que sera presentada en este marco tedrico a
través del concepto de cultura participativa (Jenkins, 2009) e inteligencia colectiva
(Lévy, 1997 y 2007).

La inteligencia colectiva es “la valorizacion, la utilizacién éptima y la puesta
en sinergia de las competencias, de las imaginaciones y de las energias intelectuales,
cualquiera que sea su diversidad cualitativa y en cualquier sitio que se situe” (Lévy,
2007, p. 140). Lévy (1997) desarrollé ese concepto basado en la premisa de que
nadie sabe todo, pero que todos saben algo y, por ende, todo conocimiento reside
en la humanidad misma, lo que significa que, aun cuando una persona puede
aprender de otra, nunca sera capaz de capturar todo lo que el otro sabe, y, por lo
tanto, los conocimientos seguiran siendo distribuidos. El ciberespacio emerge como
un espacio fundamental para las interacciones que devienen y animan la inteligencia
colectiva, y es paradigmético, ya que se basa en el deseo de estar conectados, valor
caracteristico y fundante de la cultura digital (Lévy, 2007).

El surgimiento del ciberespacio esté relacionado con la emergencia de culturas
participativas, marcadas por un gran interés en producir, publicar y compartir contenido,
relacionarse y colaborar con otros (Lévy, 2007; Jenkins, 2009). Las investigaciones
sugieren que las practicas participativas emergentes — incluyendo aquellas relacionadas
con la conexion social, la participacién civica y el hecho de compartir creaciones con
otros — pueden contribuir a desarrollar las habilidades valoradas en el lugar de trabajo
moderno, a diversificar la expresién cultural y a potenciar la concepcién de ciudadania,

entre otros beneficios potenciales (Jenkins, 2009).
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Las précticas participativas se producen a través de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), que son formas culturales (Buckingham, 2007),
y crean nuevos modos de percepcién de sensibilidad y de lenguaje (Martin-Barbero,
2001) propias del paradigma de la cultura digital. La mayoria de las experiencias de
los ninos en tiempos de ocio transmiten imagenes y fantasias a través de las
computadoras, generando oportunidades para liberar la imaginacién, incentivar la
expresiéon personal y promover el juego; funcionando asi como un medio a través
del cual las relaciones personales se encuentran atravesadas (Buckingham, 2007).

En este sentido, es necesario pensar al alumno como autor y promover
enfaticamente la produccién en un marco de diversidad y de comprensién de los
modos de representacion propios de la cultura digital, para transformar las escuelas
en espacios de creacién més que de reproducciéon (Jenkins, 2009; Pretto, 2012;
Ripani, 2014). Es también fundamental que el docente promueva un nuevo estilo
de pedagogia, que favorezca el aprendizaje cooperativo en red, desde el cual se
convierta en animador de la inteligencia colectiva de sus grupos de alumnos, mas
que en transmisor de conocimientos (Lévy, 2007).

Es importante sehalar que la posibilidad de colaborar, de poner en
funcionamiento la inteligencia colectiva, no es automatica a partir del uso de nuevas
técnicas de comunicacion (Lévy, 2007). Se requiere, en este sentido, rescatar cierto
humanismo o espiritu asociado a la cultura digital, ligado a la pasién y al entusiasmo
por aprender y compartir el conocimiento con otros, que es abordado por Himanen
en su concepto de ética hacker. El proceso de aprendizaje caracteristico del hacker
empieza con el planteamiento de un problema interesante, sigue con la bisqueda
de una solucién, mediante el uso de diversas fuentes, y culmina con la comunicacién
del resultado para su exhaustiva composicién (Himanen, 2002). La pasion del hacker
es aprender mas sobre un tema y una caracteristica esencial de este modelo de

aprendizaje es que un hacker, al aprender, ensena a los demas (Himanen, 2002).

Observaciones

A partir de los tres proyectos educativos seleccionados, que se describen en
la Figura 1, se haran observaciones para dar respuesta a los interrogantes planteados
en la introduccion referidos a la colaboracion y a posibles beneficios en la construccion
de conocimiento y en la promocién de la calidad educativa.

A fin de organizar las observaciones, se sugieren, a continuacién, indicadores
que emergen del marco tedrico y que estan interconectados, de modo que muchos

de ellos seran analizados en forma conjunta:

— Dinamica del trabajo;

— Valoracién del trabajo en equipo;

— Modos de construccién del conocimiento;

— Deseo de compartir el conocimiento con otros;
— Publicacién en el ciberespacio;

— Diversificacién de la expresiéon cultural;

— Rol del docente;
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Vemos lo que escuchamos
Escuela N° 21 D.E. 15, 5° grado - 2014

Se trabajo sobre la medicion de la contaminacion sonora en

la escuela, sus alrededores y hogares de los alumnos. Con la
aplicacion Scratch -entorno de programacion libre- los alumnos
hicieron una simulacion digital de un vimetro para registrar

la intensidad sonora en los diferentes ambientes, informacion
que luego volcaron y publicaron en un mapa en linea. Ademads,
produjeron y publicaron un tutorial para que otros pudieran
replicar la experiencia.

Areas curriculares: Ciencias Naturales, Pricticas del Lenguaje,
Educacién Digital

Recursos digitales: entorno de programacion, editor y grabador
de audio libre, procesador de texto, editor de textos colaborativos
en linea, aplicacion de mapas en linea, enciclopedia digital y
recurso en linea para la creacion de infografias.

Publicacién en el ciberespacio: blog de la escuela, YouTube,
galeria de Scratch-MIT, portal Integrar

N itosglobulos B Los mini programadores de la 4
blancos nos

@ qedoncosros il Escuela N° 4 D.E. 11, 5° grado - 2014

enfermedades?
Se investigaron temas sobre ciencias naturales, a través de
diversas fuentes. Con el entorno de programacion Scratch, los
alumnos crearon videojuegos basados en preguntas sobre el tema,
como el cuerpo humano y el sistema solar, que publicaron en el
ciberespacio. La actividad incluyd la investigacion sobre técnicas
para programar y disefiar videojuegos y la produccion de un video
sobre el proyecto.

Areas curriculares: Pricticas del Lenguaje, Ciencias Naturales,
Educacién Digital.

Recursos digitales: entorno de programacion, grabador de sonidos, editores de presentaciones, video y audio.

Publicacién en el ciberespacio: blog de la escuela, YouTube, portal Integrar, documentos compartidos en linea.

La Flor de Yakaira
Escuela N°19 D.E. 5, 3° grado - 2012

Consisti6 en la construccion colaborativa de una historia

en formato de audiolibro, basada en culturas de pueblos
originarios. Los alumnos personificaron y produjeron las
escenas: se fotografiaron, grabaron sus propias voces e hicieron
ilustraciones, que luego se integraron en proceso de edicion
digital.

Areas curriculares: Pricticas del Lenguaje, Ciencia Sociales,
Tecnologia, Plastica, Misica y Expresion corporal

Recursos digitales: editores de imagenes, video, audio y
presentaciones, procesador de texto, editor de textos colaborativo
en linea, aplicacion para la publicacion de blogs, aula virtual

y navegadores.

Publicacién en el ciberespacio: blog de la escuela, YouTube,
portal Integrar

Figura 1. Descripcion de las experiencias seleccionadas

A través del andlisis de los testimonios de docentes y alumnos y de los registros
de las actividades presentados en la seccion “Metodologia” se observa que las tres
experiencias basan su dindmica en el trabajo en equipo y el aprendizaje entre pares.

En la experiencia "Los mini programadores de la 4”, se organizaron grupos de

Em Aberto, Brasilia, v. 28, n. 94, p. 172-188, jul./dez. 2015



alumnos orientados a tareas especificas del proyecto. Por ejemplo, se formé una
comisién de video — para hacer el registro de toda la experiencia — y otra, técnica,
para explorar la aplicaciéon Scratch. Los grupos se formaron en base al deseo de los
alumnos, lo que facilité su entusiasmo y su proactividad para investigar sobre el
tema.

Esta suerte de especializacion fortalecié el aprendizaje entre pares, ya que
los alumnos, en vez de consultar al docente, se dirigian al grupo de alumnos
especializado para sanar sus dudas. De este modo, se puede ver como el equipo
docente generd un dispositivo de trabajo en el cual se manifiestan diversidad de
saberes y mecanismos de sinergia y puesta en comun, similar al paradigma de la
inteligencia colectiva (Lévy, 2007). También se puede distinguir que la dindmica de
trabajo fue organizada de manera tal que no hubo dependencia por parte de los
alumnos de un saber central del docente, a partir del cual realizar sus actividades,
sino que —por el contrario— la tarea docente estuvo orientada a guiarlos, a animarlos
a explorar, a investigar y a construir en colaboracién, punto que se retoma mas
adelante en esta seccién.

En las otras dos experiencias, “"La flor de la Yakaira” y “Vemos lo que
escuchamos”, el modo de trabajo fue similar, destacandose, en la primera, la dinamica
del trabajo en equipos y, en la segunda, la colaboracion para la resolucién de
problemas y la elaboracién de registros. En “La flor de la Yakaira”, por ejemplo, los
distintos grupos de alumnos armaron leyendas y dibujos que sirvieron de base para
crear una historia consensuada por todos los alumnos. Asimismo, en “Vemos lo que
escuchamos”, los alumnos trabajaron en conjunto para resolver los desafios que
presentaba la programacion para la emulaciéon del vametro y colaboraron para
registrar las mediciones de la contaminacion sonora en un mapa interactivo en linea.

En las tres experiencias, los alumnos investigaron un tema relevante para
ellos y relacionado con su realidad sociocultural. En el caso de “Vemos lo que
escuchamos”, el proyecto se origind a partir de un interés manifestado por los propios
alumnos. En el de “Los mini programadores de la 4", el tema se generd a partir de
una experiencia con videojuegos en un taller, que resulto significativa para el grupo
y, finalmente, el proyecto “La flor de la Yakaira” permitié una elaboracién creativa
basada en la identidad de los alumnos, muchos de ellos relacionados con pueblos
originarios.

En cuanto al diseno de las actividades, en los tres casos se hicieron de modo
colaborativo entre el maestro de grado y el docente facilitador digital.” Este actor se
incorpord a todas las escuelas beneficiadas por el PSBA, para realizar tareas de
formacién y trabajar como pareja pedagdgica con los maestros de los establecimientos
educativos, para ayudarlos a integrar la cultura digital a las practicas de ensenanza
y aprendizaje.

En todas las experiencias, se manifiesta que la colaboracién se configura a
partir de una inquietud del maestro de grado en desarrollar un tipo de actividad o
contenido curricular y recurre al docente facilitador para que lo ayude a pensar qué

recursos digitales puede utilizar. A partir de ese momento, los dos trabajan en

" El docente facilitador digital se denomina Facilitador Pedagdgico Digital en el PSBA. Si bien su lugar de trabajo habitual
es la escuela, ya que se asigna un docente con este rol a cada establecimiento educativo beneficiado por el Plan, depende
de la GOInTec y sus tareas en las escuelas integran los lineamientos y las acciones generales de la politica de Educacion
Digital de la ciudad de Buenos Aires.
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cooperacién y en interacciéon entre ellos y con los alumnos para desarrollar los
proyectos.

Cabe destacar que muchas de las sugerencias de los docentes facilitadores
constituyen un aporte fundamental para el desarrollo de la actividad. Por ejemplo,
en el caso de "Vemos lo que escuchamos”, una de las maestras de grado explica que
le preguntaron al docente facilitador digital si existia algun recurso en las netbooks
del PSBA para que los alumnos pudieran medir el sonido y, a partir de esta consulta,
sugirio el uso de Scratch (GOInTec— Ministerio de Educacién GCBA, 2015a). Su rol
fue fundamental porque sin su saber técnico no se podria haber llevado adelante la
actividad.

Por otro lado, la posibilidad del encuentro y la cooperacién entre el maestro
de grado y el docente facilitador digital surge del reconocimiento de que el primero
no posee un saber especifico vinculado a un area emergente de conocimiento. Asi
lo relatan algunos de los testimonios registrados, como el de la maestra de grado
Marylin Satalla, de la experiencia “Los mini programadores de la 4", quien destaco:
“No me sentia capacitada para hacer el trabajo sola. Gracias a la accién de la (docente)
facilitadora (digital) pude realizar este trabajo” (GOInTec, Ministerio de Educacion
GCBA, 2015Db).

Los docentes disefniaron las experiencias de modo tal que los alumnos
construyeran los proyectos en colaboracion con sus pares y se convirtieran en
protagonistas de la produccion, que en todos los casos incluyeron contenidos digitales.
En los relatos de los docentes involucrados en los tres proyectos, aparece eso como
una decision pensada y orientada a este fin, por ejemplo, en la experiencia “Los mini
programadores de la 4”, la docente facilitadora digital Marisa Maneffa expresa que
la idea surgi6 después de que los chicos hicieron un taller con un videojuego que
los entusiasmo y que la propuesta era aprovechar esa motivacién y ese deseo para
que ellos mismos los produjeran.

Los docentes involucrados en las distintas experiencias coinciden en sefalar
que la generacién de espacios en los cuales los alumnos se convierten en productores
en la construccién de conocimiento requiere también una reconfiguracion del rol
del docente. En ese sentido, Maneffa expresa que es fundamental para los alumnos
“dejar de ser consumidores de juego para sentirse capaces de ser autores... el
docente ahi cambia el rol: ya no es el que espera que el alumno diga lo mismo que
vos dijiste, sino que empieza el alumno a pedir que lo guies” (GOInTec, Ministerio
de Educacién GCBA, 2015b).

La maestra de grado de este proyecto, Marilyn Satalla, sefiala que “es
altamente significativo el efecto en los aprendizajes y el entusiasmo que se logra
cuando los chicos toman un rol activo en la construccién de conocimiento, con el
acompanamiento de docentes” (Escuela N° 4 D. E. 11, 2014d). Del mismo modo, la
docente Verdnica Linares, que desarrolld la experiencia “La flor de la Yakaira”,
considera que es fundamental la participacién protagénica del alumno y su
colaboracién con sus pares, lo que demanda una aproximacion por parte del docente
desde un rol de guia (Linares V., entrevista personal, 2015).

Los alumnos mostraron mucho entusiasmo y una alta valoracién tanto de su
rol de productores como del trabajo en equipo y de la colaboracién. Sélo para dar
cuenta de algunos testimonios, un alumno de la experiencia “Los mini programadores

de la 4” manifesté: “...manejadbamos nosotros lo que haciamos y aprendimos cosas
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nuevas” (Alumno, Escuela N° 4 D.E. 11, entrevista personal, 2015). A su vez, una
alumna participante de “La flor de la Yakaira” comento6: “fue divertido porque
inventdbamos cosas y trabajabdmos en grupo” (Alumno, Escuela N° 19 D.E. 5,
entrevista personal, 2015). Por su parte, un alumno participante de la experiencia
“Vemos lo que escuchamos” expreso: “Trabajabamos con més tranquilidad porque
estdbamos en grupo y estdbamos con los que queriamos estar” (Alumno, Escuela
N° 21 D.E. 15, entrevista personal, 2015).

100%

Les gust6 participar de la actividad* 100%

100%
Los mini programadores de la 4

B Vemos lo que escuchamos

B La flor de la Yakaira

4%

Aprendieron mas trabajando
de este modo*

100%

*La caracterizacién de al actividad y del modode tabajo en las respuestas de la misma
encuesta se manifiesta mayoritariamente relacionada con el trabajo en equipo y la colaboracién

Figura 2. Valoraciém de las experiencias por parte de los alumnos

Fuente: elaboracién propria en base a encuestas semi-estructuradas realizadas e a los alumnus participantes de las
experiencias.

Los alumnos hicieron una valoracién altamente positiva de la dindmica
colaborativa de las experiencias y aseveraron que aprendieron mas trabajando de
este modo. Eso se desprende de la informacién cuantitativa recolectada, que se
muestra en la Figura 2. Los testimonios referidos en entrevistas dan cuenta de lo
mismo. Por ejemplo, un alumno del proyecto “"Los mini programadores de la 4” dijo
“trabajaba de dos o tres, y al que le costaba, le ayudaba, y al que trabajaba mal, le
ensefiaba” (Alumno, Escuela N° 4 D.E. 11, entrevista personal, 2015).

Otro punto presente en los tres proyectos, relacionado con el modo de
construcciéon de conocimiento, estd orientado a la utilizacién de una variedad de
recursos digitales —entre cinco y nueve en cada caso—y de computadoras conectadas
a internet puestas al servicio del desarrollo de los proyectos. Esos insumos fueron
utilizados con una impronta destinada a aprender haciendo, es decir, para construir
algo o simularlo, siendo este ultimo un aprendizaje propio de la cultura digital, que
se ve plasmado en la experiencia “Vemos lo que escuchamos” a través de la emulacién
del vimetro. En este sentido, la docente Vanesa Kronfli, a cargo de ese proyecto,
sostiene: “Las netbooks en el aula lo que hacen es facilitarnos, por un lado, el acceso
a la informacioén, por otro lado, nos facilitan la posibilidad de desarrollar situaciones
de aprendizaje distintas, donde los conocimientos llegan a través de la experiencia
v del hacer” (GOInTec, Ministerio de Educacion GCBA, 2015a). Asimismo, una alumna

que particip6 de la actividad comenta “si no hubiésemos tenido las netbooks, no lo
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podriamos haber hecho este trabajo” (GOInTec, Ministerio de Educacién GCBA,
2015a).

Otra de las caracteristicas emergentes en relacion al modo de construccion
de conocimiento organizado en base a proyectos que tienen estas tres experiencias
es que integran contenidos de modo transversal, dado que todas abarcan al menos
tres areas curriculares.

La posibilidad de publicar en el ciberespacio fue aprovechada con creces por
las tres experiencias, que incluyeron relatos o contenidos de los proyectos en al
menos tres sitios cada uno, favoreciendo no sélo la posibilidad de compartir la
experiencia con otros, sino también enriqueciendo la diversidad cultural de la world
wide web. Los criterios de eleccién fueron similares: el blog de la escuela, la red
social YouTube y el portal Integrar, sitio del Ministerio de la Educaciéon de la CABA,
orientado a la construccién de conocimiento participativo. “Vemos lo que escuchamos”
incluyé su proyecto en un cuarto sitio, el de la comunidad de Scratch del Massachusetts
Institute of Technology (MIT). Por su parte, “Los mini programadores de la 4"
socializaron sus juegos a través de documentos compartidos, de acceso libre.

La publicacién de los contenidos en el ciberespacio se relaciona con el deseo
de compartir con otros, que resulté altamente significativo entre los alumnos. Sus
testimonios dan cuenta de la valoraciéon que otorgan a la posibilidad de poner sus
conocimientos, plasmados en contenidos digitales y publicados en linea, a disposiciéon
de la comunidad. Tal es el caso de los alumnos de la experiencia “Vemos lo que
escuchamos” que crearon un tutorial con explicaciones para que otros puedan
desarrollar la simulaciéon del viimetro que ellos construyeron con Scratch. A mi lo
que me encant6 fue compartir el tutorial con muchas personas que no saben cémo
medir el sonido, eso fue lo que mas me gustd”, destacd una de las alumnas que
particip6 del proyecto (GOInTec, Ministerio de Educacién GCBA, 2015a). En el mismo
sentido, uno de los alumnos participantes de la experiencia "Los mini programadores
dela4” — que incluyd la publicaciéon en el ciberespacio de los videojuegos producidos
—dijo “me gusté que estemos ensenando a otros nifos que no saben esto del sistema
solar y del cuerpo humano y de la buena alimentacién, porque es muy importante
ponerlo en un juego para que todos lo aprendan” (GOInTec, Ministerio de Educacién
GCBA, 2015Db).

Promover la produccién y publicaciéon de los contenidos creados por los
alumnos favorece la pluralidad de voces en el ciberespacio y transforma a las escuelas
en espacios de creacion, més que de reproduccién.

Finalmente, el trabajo en equipos y la construccion con puesta en valor de la
diversidad que se llevd a cabo en estas experiencias también devela, a través de
testimonios de los alumnos, una construccién orientada a la convivencia y el respeto
por el otro. Testimonios de alumnos involucrados en la experiencia “La flor de la
Yakaira” dan cuenta de ello: "Aprendimos a respetarnos a pesar de las diferencias”,
“nos juntamos mas, trabajamos en grupo, convivimos” y “aprendimos que hay que
ser amigos de todos y no dejar a nadie afuera para hacerlo sentir mal”, dijeron
algunos de los niflos participantes (Alumnos, Escuela No 19 D.E. 5, entrevistas

personales, 2015).
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Conclusién

A partir de las observaciones, se puede inferir que la colaboracion, configurada
con las caracteristicas presentadas en los casos seleccionados del PSBA, enriquece
los procesos de ensefianza y aprendizaje y promueve la calidad educativa, ya que
contribuye a generar condiciones propicias para el desarrollo afectivo y creativo de
los alumnos y para la promocion de actitudes y valores relacionados con la buena
conducta civica.

Los proyectos analizados se caracterizan por desarrollarse a partir de los
deseos de los alumnos y de su realidad socio-cultural, con una fuerte orientacién al
aprender haciendo: a la construccion como proceso fundamental que deviene en
alumnos capaces de ser autores, de crear, con la ayuda imprescindible de recursos
digitales —-referentes paradigméticos de su devenir socio-cultural—, dispositivos,
productos culturales y diversas creaciones significativas para su interacciéon con
otros y con el mundo, su transformacién e insercién social.

Del estudio de los tres casos se infiere la importancia de las netbooks y la
conexién a internet provistas por el PSBA, tanto para el uso de una variedad de
recursos digitales esenciales para la construccién de las experiencias, asi como
también para su publicacién en el ciberespacio, que —si bien no definen
automaticamente las propuestas de ensenanza y aprendizaje— resultan sustentos
materiales imprescindibles para este tipo de proyecto.

El trabajo colaborativo resulté altamente motivador para los alumnos y se
realiz6 respetando la particularidad de los aportes, en un marco de convivencia. Eso
favorecié la diversidad cultural, al igual que la publicacién en el ciberespacio de los
productos culturales de los alumnos, que permiten compartir valores de su identidad,
como sujetos y como colectivos, con la comunidad, a la vez que fortalece el rol de
las escuelas como espacios de creacién.

En cuanto a la configuracién de la colaboracién, no parece estar dada por sus
aplicaciones y sus caracteristicas sino por el disefio y la dindmica de las actividades,
que generan un marco de trabajo colaborativo que se inicia en el espacio fisico —en
la interaccion directa de los distintos actores—, se plasma luego en la materialidad
de las producciones digitales y trasciende, finalmente, a toda la comunidad, a través
del ciberespacio.

La interaccion entre los actores escolares se produce en diversos niveles:
entre los docentes, entre éstos y los alumnos, y entre los alumnos mismo; quienes
exploran, movilizados por su entusiasmo por aprender y compartir el conocimiento
con otros, a partir de lo cual se generan instancias para el aprendizaje entre pares.
Para que esto sea posible, los docentes toman un rol de gufa y animador del proceso
de ensenanza y aprendizaje, a través de propuestas que incluyen la conformacién
de grupos de alumnos orientados a tareas especificas, convocados a interactuar para
poner en sinergia sus conocimientos y colaborar en la consecucién de un proyecto
conjunto.

La interaccién entre docentes se caracteriza por la cooperacion entre los

maestros de grado y el docente facilitador digital, que surge a partir del reconocimiento
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de los saberes diversos que cada uno de ellos posee y que, puestos en sinergia, crean
un saber colectivo a partir del cual se pueden configurar proyectos que serian
imposibles de desarrollarse sin esa interaccién. En funcién de esto, resulta
fundamental la configuracion del PSBA en la provision no solo de recursos digitales
—como computadoras portatiles, aplicaciones, contenidos y conexién a internet—,
sino de un docente especializado en cultura digital que pueda integrar ese saber
emergente en culturas escolares mas vinculadas a saberes tradicionales.

Por las conclusiones hasta aqui expuestas, que dan cuenta del surgimiento
de nuevas practicas asociadas al paradigma emergente de cultura digital, se puede
sugerir que los casos presentados constituyen propuestas pedagdgicas innovadoras.

Finalmente, cabe mencionar que en este trabajo, como en toda investigacion,
se debid hacer un recorte de la realidad, razén por la cual las ideas aqui presentadas
no pueden tomarse como los inicos modos de analizar la colaboracién en las practicas
de ensenanza y aprendizaje en el marco de la cultura digital, donde atin queda mucho

por descubrir.
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ANEXO
Producciones digitales elaboradas por los alumnos y videos
con testimonios producidos por los mismos actores
protagonistas de las experiencias

Proyecto “La flor de la Yakaira”

Audiolibro publicado en YouTube. Disponible en: <https://www.youtube.com/
watch?v=G380YyqC40Q>. Accedido el 15 jun. 2015.

Registro del docente en el portal Integrar Disponible en: <http://integrar.bue.edu.ar/
integrar/blog/articulo/la-flor-de-yakaira/>. Accedido el 15 jun. 2015.

Publicacién de la experiencia en el blog de la escuela. Disponible en: <http://
escuelal9de05.blogspot.com.ar/>. Accedido el 15 jun. 2015.

Publicacién de la experiencia en el blog del proyecto. Disponible en: <http://

viajealospueblosoriginarios.blogspot.com.ar/>. Accedido el 15 jun. 2015.

Proyecto “Vemos lo que escuchamos”

Tutorial creado por los alumnos para disenar un vametro publicado en YouTube.
Disponible en: <https://www.youtube.com/watch?v=wMHhpdvsqaM>. Accedido el 15 jun.
2015.

Registro de la experiencia en el blog de la escuela. Disponible en: <http://
escuela21del5.blogspot.com.ar/2015/02/vemos-lo-que-escuchamos-menciones-pied.htm>.
Accedido el 15 jun. 2015.

Socializacién del proyecto en la comunidad Scratch-MIT. Disponible en: <https://
scratch.mit.edu/projects/31169722/>. Accedido el 15 jun. 2015.

Registro del docente en el portal Integrar. Disponible en: <http://integrar.bue.edu.ar/
integrar/blog/proyecto/vemos-lo-que-escuchamos/>. Accedido el 15 jun. 2015.

Mapa colaborativo intervenido por los alumnos en Google Maps. Disponible en:
<https://www.google.com/maps/d/u/0/viewer?mid=zBeJC42k1UKo.k7R85S0cZIsG8>.
Accedido el 15 jun. 2015.

Proyecto “Los mini programadores de la 4”

Registro del proyecto en YouTube. Disponible en: <https://www.youtube.com/
watch?v=lkekXyPp9Fs>. Accedido el 15 jun. 2015)

Testimonios de los alumnos en YouTube: Disponible en: https://www.youtube.com/
watch?v=hg8A2zn9HgY (Accedido el 15 jun. de 2015)

Video con ejemplos de los juegos elaborados por los alumnos en YouTube. Disponible
en: https://youtu.be/TmFOscw42PQ (Accedido el 15 jun. de 2015)

Juegos compartidos para su descarga desde Google Drive: Disponible en: https://drive.
google.com/folderview?id =0ByVAKONB17ecX1hDZ31DSE9Bb3c&usp=sharing (Accedido el
15 jun. de 2015)

Registro del docente en el portal Integrar. Disponible en: http://integrar.bue.edu.ar/
integrar/blog/articulo/los-mini-programadores-de-la-4/(Accedido el 15 jun. de 2015)

Registro de la experiencia en el blog de la escuela. Disponible en: <http://la4tecomunica.

blogspot.com.ar/search/label/Ciencias%20naturales>. Accedido el 15 jun. 2015.
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