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Abstract:

Los sujetos de nuestro hacer docente tienen fuerza colectiva en una identidad construida (o
redisefiada) desde un habito digital propio y con pares, interlocutivo y al mismo tiempo, en
cierto modo, de un tinte pasivo en ambitos de soledad. Los avatares de la sociedad que
viven los invitan a recorrer caminos diversos en planos y sentidos ain mas multiples y
dispares. Las brujulas en este sistema vial-informatico no son claras. Desde instituciones
reconocidas como fuentes de universo académico, debemos tomar la posta de este
complejo y auspicioso momento histérico de hacer docencia en aulas virtualizadas por
equipos y relaciones vinculadas desde un tendido informatico que no puede ni debe
paralizar a quien tiene la profesionalidad de una formacion curricular. Nuevas sociedades,
creatividad, aprendizajes gamificados, analogias y metaforas para saberes significativos,
innovacioén en la evaluacién de los aprendizajes y promocion de curriculas: proponemos un
mix sustancioso para rever lo que somos y hacemos como docentes para empezar a mover
la rueca a distinto ritmo y generar, quizas, otro tipo de futuro en donde se pueda hilar una
nueva red entre los que ensefian y los que aprenden con ese mundo real que pretende
ciudadanos proactivos, talentosos, reflexivos, criteriosos, oportunos.

Palabras Claves:
Sociedad del talento, creatividad, gamificacion, abduccion, economia del conocimiento

Areas genéricas de Virtual Educa:
Modelos, recursos tecnoldgicos y mecanismos de gestion del conocimiento.

Desarrollo:

Sociedad del talento: ¢Basta con la informacion disponible? ¢Qué tipo de
“creatividad” tecnolodgica se cocina en el haber del aprendizaje talentoso?

Innovar, innovacion, innovadores... ¢Vale? Muchas veces se ha usado como término de
rutina al extremo de convertirlo en trillado dentro de los ambitos de la economia y de la
educacién. La pregunta que surge en este trabajo, como inicial pero no por ello prematura,
es si cabe hablar de innovacion en tiempos tan vertiginosos en cuanto a tecnologias y
procedimientos digitales que estamos presenciando a diario. Es cierto que maravilla tanto
como asusta este trepidante y vivaz superarse una herramienta con otra, antes incluso de
aprender a aprovechar al maximo la incorporada y circundante.



Pero cuando vemos cOmo nuestros nifios arrostran las tecnologias digitales, sin que resulte
inconveniente la lengua origen de la misma, notamos una divergencia profundamente sutil
en cuanto a los avatares de la innovacion que como adultos llamariamos privilegio. Ellos se
animan a innovar porque rompen reglas para hacerlas nuevas a conveniencia de sus
necesidades; exploran jugando sin dimensionar el riesgo del error, puesto que no le temen a
los fallos; advierten caminos y avanzan por ellos desde habilidades cognitivas pletéricas de
imaginacion desde una lectura no lineal ni convencional que efectian sobre técnicas,
iconos, propuestas. Encuentran lo maravilloso, quizas, donde no fue pactado o pensado por
adultos. Logran decodificar utilidades aun donde muchos de nosotros solo hallamos freno.
La realidad virtual, en muchos nifos, ha facilitado la inmersién en un mundo multisensorial
donde el gusto, el tacto, el contacto, la mirada, el intercambio... motivd una amplitud de
gamas proporcionalmente directa con la paleta de colores que hoy se manipula con las
fotografias digitales de avanzada interpolacion cromatica.

Y considerando que en infinidad de oportunidades se asocia el término innovacién a la
creatividad, a riesgo de critica, presentamos otro interrogante: ¢siempre lo nuevo es
creativo?

Desde los ambitos educativos modernos, con o sin entornos digitales activos, hoy vivimos
un desafio interpelante sumamente convocante: hay que estimular la creatividad, orillar a
los educandos hacia redes de creacién con otros; favorecer encuentros sensitivos para
exacerbar, precisamente, esos sentidos que los ponen en alerta, les permiten reconocer y
disfrutar la bravata tecnoldgica con tintes cientificos.

Aqui se hace propio inducir la idea de talentos y la solidificacion de ellos en pos de una
sociedad del conocimiento consagrada en un saber ser y hacer colectivo, participado,
sostenible.

Consideramos talentosos a aquellos sujetos que, sin reducir a X una situacién y/u
oportunidad, actan con clarividencia y perspicacia inteligente para resolver exitosamente el
escollo o dilema que se presenta, sumando (jamas minimizando) al efecto positivo y
colectivo de un contexto cultural.

Valga un ejemplo: en una jornada mitad ladica, mitad formativa-curricular, se les propuso a
un grupo conformado por adultos docentes y adolescentes educandos (todos de la misma
institucion), responder “lo mas rapido posible” una determinada lista de items. La idea
original consistia en generar risas ante la diversidad disparatada de respuestas inventadas
gue muchos nos darian. Pero vaya sorpresa que obtuvimos cuando comprendimos que
muchos jovencitos habian contestado con certeza y “rapidez” preguntas “dificiles” que bien
presuponiamos no conocidas.

Mucho no nos llevé desvelar el misterio: mientras los adultos hurgaban en sus memorias sin
hallar respuestas rapidas para satisfacer lo requerido sin recurrir a la invencién (muchos
profesionales de la docencia siguen sintiendo panico ante la idea de “saber menos” que sus
alumnos), esos nifios, a los cuales todavia queremos hacerles entender la importancia de la
informacion estoqueada, a mano alzada y corazon inquieto, se hicieron a la mar, viento en
popa, y con la movilidad de recursos personales modernos como sus celulares y



blackberrys, hallaron con prontitud no sélo las respuestas certeras sino también cumplieron
con lo pactado en tiempo y forma.

¢, Qué habia sucedido? ellos no precisaron de afios de memoria y procedimientos pulcros y
militaristas de recuperacion de la informacion (que por cierto, es ciento por ciento valida la
memoria humana como ingrediente fundamental de naturaleza social) sino que atusaron la
creatividad desde una habilidad tecnoldgica que se hizo carne en la cotidianeidad de sus
guehaceres. La risa de los objetivos iniciales nos liberd hacia nuevos rumbos. Otra vez bulle
la urgencia por reconstruir caminos de enseflanza y de aprendizaje a tono con estos
educandos dispuestos a romper reglas, hacer puentes, utilizar estrategias de rapel.

Funcionalidad de las techologias (como saber de procesos) y de los conocimientos
(como recurso de intelectualidad y compromiso de interactividad).

Hoy vemos una gran dualidad naturalizada en el desenvolverse de nuestros educandos que
no es precisamente inocua. Estan acostumbrados a interactuar en ambitos no fisicos donde
la metéafora, la ludia, la simulacién, el juego en diferentes formatos, colores, reglas (entre
muchos otros elementos que motorizan la participacion, les permiten crear y recrear
condiciones de aprendizaje que suelen resultarles mas significativas y significantes que
esos otros elementos estandarizados en todavia proponemos en las intituciones educativas
como fundamentos metodolégicos que aseguran el éxito en el “aprender”. Y he aqui otra
punta del ovillo que deseamos introducir:

Los procesos de metaforizacion y gamificacion en la construccion de los huevos escenarios
de aprendizaje:

Los cambios evidenciados en los marcos de pensamiento y en los repertorios cognitivos de
las nuevas generaciones de estudiantes, productos de las asociaciones intelectuales
establecidas entre éstos Ultimos y diferentes tipos de tecnologia digital, determinan la
necesidad de redefinir la escena pedagodgica a los efectos de promover el desarrollo de
instancias didacticas que contemplen la geografia mental de los nuevos sujetos de
aprendizaje. Esto no significa someter la agenda educativa a lo vertiginosos ritmos de la
agenda tecnoldgica, ya que, de hacerlo, se corre el riesgo de quedar atrapados en los
meandros informaticos, interpretando que la innovacién educativa es el resultado
automatico de la incorporacion de la dltima novedad tecnoldgica.

No se trata entonces de adoptar conductas tecnoéfilas que aboguen por una inclusion
tecnolégica de funcion cosmética que sélo permita renovar el aspecto de practicas de
ensefianza sustentadas en modelos y paradigmas arcaicos, repudiados en el discurso pero
fuertemente enquistados en las préacticas. En sintesis, resulta necesario escapar a todo tipo
de fascinacion por lo nuevo en tecnologia para poder interrogarnos acerca de lo nuevo en
educacion.

En consonancia con lo antes expuesto, uno de los mayores desafios parece consistir en
desarrollar un criterio critico que nos permita una adopcion inteligente de las herramientas
digitales en funcion a los objetivos de aprendizaje planteados.



Por otra parte, independientemente de qué se decida optar por tecnologias clasicas o
digitales, resulta deseable y pertinente generar acciones concretas destinadas a provocar
cambios sustantivos en los objetivos, los contenidos y la metodologia de ensefianza. Esta
renovacién en las practicas pedagdgicas responde a la necesidad de construir nuevos
contextos de aprendizaje que se adecuen mas y mejor a las nuevas logicas de pensamiento
y estilos cognitivos.

Estos nuevos estilos, casi como si pudiéramos hablar de biésferas virtuales, nacieron de la
intelectualidad de sujetos net que enraizan sus practicas, lecturas, relaciones y
producciones en mecénicas de juegos que los potencian, estimulan/motivan, les inyectan
fuerzas para el esfuerzo (entre otras muchas otras capacidades) en cualquier tipo de
plataformas, entornos, aplicaciones.

La gamificacién y su valor didactico:

Disefiar instancias ludicas como estrategia didactica permite crear espacios ficcionales en
donde los invitados a participar de estos universos posibles, establecen distintos pactos y
acuerdos a los efectos de sostener los pilares sobre los cuales se construye la realidad
alternativa que los involucra. Este “como si...” que constituye la piedra angular sobre la que
se construye toda situacién de juego es la condicion fundante de nuevos escenarios,
tiempos, espacios e identidades que se relacionan de diferentes modos a los fines de
alcanzar la meta propuesta.

El juego dentro de la escena pedagdgica es una invitacion a tomar decisiones reales dentro
de un contexto alternativo. En este espacio ficcional el sujeto de aprendizaje cuenta con la
posibilidad de poner a prueba sus marcos de pensamiento y repertorios cognitivos sin
temor de ser evaluado por un actor externo que detente cierto tipo de poder sobre su
persona. Es en su accion sostenida que explora y descubre de los limites espaciales,
temporales y de accién que caracterizan a este nuevo mundo del cual libremente decidio
formar parte.

La potencialidad didactica de la propuesta lidica se encuentra directamente vinculada, en
primer lugar, con los contextos de interaccidon que ésta inaugura y, en segundo lugar, con
los tipos y modalidades de accion que ésta promueve en vistas al logro del objetivo
propuesto como finalidad del juego. Atendiendo a esto, disefiar tareas que exijan para su
cumplimiento efectivo la creacion de grupos de afinidad, el trabajo colaborativo, el desarrollo
de la inteligencia colectiva y material, el pensamiento distribuido, la manipulacion de
distintas materias significantes, la elaboracién de producciones hipermediales, etc. presenta
una doble finalidad: capitalizar habilidades y practicas distintivas de los residentes digitales
con el objeto de optimizar sus procesos de comprension y produccién del conocimiento y
contribuir activamente en la internalizacion de guiones de accion que les permitan
autogestionar su aprendizaje.

Segun esta premisa, el acento en la tarea docente no estaria ubicado en la ensefianza de
contenidos cerrados que colaboren en la cristalizacion de falsas seguridades absolutas, sino
en formar sujetos capaces de aprender por si mismos dentro de un marco de certezas
temporales.



Quizas, la meta del juego que inauguran las preguntas no resida en la obtencién de
respuestas sino en los caminos que emprendemos para llegar a su encuentro.

¢ Qué tecnologias favorecen las operaciones cognitivas tales como suponer,
anticipar, imaginar, recrear...?

Hay tecnologias para soguzgar la inteligencia y sobrenar la inventiva. Solemos ver nifios
hinopticos frente a juegos electrénicos y programas de tv que les aportan 0% de materia
intelectiva respecto a lo esperado o preferido, que seria un altisimo aporte de apremio
cognitivo para primar sabiduria (o procesos hacia...).

Pero hay una diversidad extasiante de tecnologias que inducen a una convergencia de
intelectualidad, creatividad, imaginacion, inventiva (entre muchos mas “alifios” para un buen
batido talentoso) que proporcionan burgujeantes caminos de construccion sapiente.

¢,Por gué eternizar las figuras geométricas planas de la tiza en la pizarra (monocolor,
imperfecta, borrable) cuando puedo modelar en 3D maravillosos cuerpos y otras tantas
figuras con una herramienta como SkecUp de Google? No sélo se facilita el saber hacer,
sino que también se habilita el post de una produccion: reflexién, busqueda de errores,
comparaciones, observacién en planos, sombras, discurrir en contextos, conjeturar
opciones (las posibilidades son ampliamente diversas). E hilando fino, podremos convenir
en la importancia de otras puertas que se abren: la imaginacién da sitio para ambientar
figuras de modelacion inocua en escenarios recreados donde pudieran situar una realidad
gue les permitira, a nuestros educandos, considerar significativo este aprendizaje que se
ancla definitivamente como propio en ese espacio y tiempo personal de la memoria, la
inteligencia, jel talento!

¢ Por qué desperdiciar ingenio sobre papeles individuales que pronto se decoloran, cuando
puedo establecer conexiones multiformatos con herramientas colaborativas como
SpicyNodes?

A simple vista, puede resultar critico esto de suponer que el papel ya no se usa. Pese a
esto, no se trata de sumar argumentos en pro de una lucha entre tecnologias clasicas y
tecnologias digitales sino mas bien en integrar a ambas bajo una denominacion que las
incluya (tecnologias en contacto) y al mismo tiempo permita Identificar sus puntos de
convergencia y divergencia a los fines de determinar sus usos privativos y no privativos y
los tipos y modalidades de impacto de las unas sobre las otras. Por lo tanto, lo que aqui se
reflexiona no zurca un debate para derogar el cuaderno de clases.

Nuestra prerrogativa es la de alertar sobre una supremacia decadente del mismo respecto a
las ventajas de una construccion colaborativa que, a modos sinérgicos, propulse un
puchero! cognitivo bien gordo, abastecido de diferentes puntos de vista, con aportes de
varias intelectualidades, desde una actividad ciertamente talentosa de muchos sujetos-
pares (por ejemplo, grupo clase) pero definidamente impares en sus habilidades mentales y

! En Argentina, “puchero” es un término que refiere a una tradicional comida criolla, rica en

proteinas carnicas (vacuna, pollo, gallina, cerdo...) que se cuece en caldos hirvientes con diversidad
de verduras y otros frutos de la huerta. Cuantas mas carnes se agregan a la olla, mas “gordo” suele
ser el puchero por el aporte de grasas naturales. (Nota de las autoras)



saberes previos. Este tipo de herramientas cuentan con multiples ventajas: no es necesario
descargar software saturando equipamientos escolares o personales, suelen dirimir con
valia ciertos problemas de sistemas operativos diferentes (que con software privativo es un
alto riesgo), renuevan las herramientas internas con generosa frecuencia y, como broche de
oro, favorecen el registro y la permanencia de esta produccién de saber y cultura
cientifico/escolar a disposicion de los internautas. jMaravillas de la Sociedad el
Conocimiento! No solo se disefia y edita on line sino que también, en modos simples, se
publica y se comparte.

En la practica habitual de nuestra docencia, la implementacion de estas tecnologias
colaborativas, disponibles en la web, de acceso liberado, que fortalecen la soberania de una
sociedad del conocimiento y del aprendizaje, nos ha permitido orillarnos hacia la magnifica
experiencia reflexiva de los procesos de metaforizacién y su valor didactico.

La capacidad que presentan las metaforas para concretizar y simplificar fenébmenos
abstractos de caracter complejo las convierte en una instrumento no sélo valido sino
ademas potente para la produccion y reorganizacion del conocimiento.

El proceso de metaforizacién consiste en definir como elemento evocador a un dominio
conocido o familiar (C) cuya caracteristica inherente sea la similaridad que éste presenta
con un dominio desconocido (A) que se plantea como objeto de investigacion. Esta
desviacion intencionada del punto de referencia, posibilita que el dominio C se constituya en
una espacie de filtro o prisma cognitivo que permita visualizar, a través de él, el dominio A.
Construir metaforas operantes como estrategia de ensefianza posibilita la creacion de
mundos alternativos en donde se inauguran contextos de accion en los que los sujetos de
aprendizaje actualizan conocimientos previos pertenecientes a diversos drdenes del saber
(académico, experiencial, emocional, entre otros) y hacen uso de sus repertorios cognitivos
protegidos por un entramado de relaciones vinculares de tipo horizontal.

En el proceso de analogizacion es en donde se explicitan los aspectos, propiedades y
relaciones que permiten vincular ambos dominios. Luego, se evalla en qué medida las
opiniones y los postulados construidos sobre el elemento evocador son susceptibles de ser
transferidas al elemento evocado planteado como objeto de aprendizaje.

Esta modalidad permite que el acercamiento al campo de conocimiento sea indirecto, si se
guiere tangencial. Se ofrecen rutas de acceso alternativas que permiten llegar a nuevos
destinos en los cuales podemos identificar una geografia que resulta, en cierto modo,
familiar. Las primeras acciones en el nuevo espacio tendrdn como meta principal determinar
gué de lo conocido continda siendo operativo y funcional y qué requiere reformulaciones,
resignificaciones y/o la elaboracion de nuevos saberes para la adaptacion al nuevo
contexto.

¢,Como desdibujar el espacio estandarizado de un aprendizaje para todos (pseudo
justicia) para transformar la rutina de los alumnos en aventuras de produccion
talentosa, donde el mismo proceso de aprendizaje constituya la evaluacion y
acreditacion de los saberes?



Es necesario manumitirnos definitivamente de la teoria que reza, implicitamente en muchas
escuelas, como principio de equidad, que lo justo es dar lo mismo a todos por igual. El
estdndar de hoy no puede tener las mismas reglas de la uniformidad que en otros
momentos historicos facilitd la formacion de ciudadanos en naciones donde alun se
batallaba para lograr una identidad como pueblo. Porque hay mas: hasta el concepto de
pueblo alcanzé otras dimensiones.

Mientras seguimos hablando de fronteras, paralelamente, empezamos a acufiar con afecto
el término global en cuanto a comercio, turismo, educacion, lenguas. Y adn cuando no
consideramos necesario renunciar a la fortaleza que conquistamos al considerarnos parte
identitaria y definida de una bandera en particular (jcon orgullo!), al mismo tiempo
sostenemos que el escenario educativo ha mudado paulatinamente a espacios no fisicos en
donde se entrecruzan sujetos formados en diferentes paradigmas, tiempos sin reglas de
meridianos, bibliotecas estratégicamente ubicadas y disponibles en casi todos los rincones
del planeta, multiples lenguajes (objetuales tangibles o simplemente sensoriales), con
tecnologias que nos habilitan el puerto libre de acceso a eventos socio-culturales y
fendbmenos naturales en tiempo real (...), que, en conjunto, cavan tuneles y ofrecen
autopistas para hilar cientos de caminos alternativos hacia una telarafia vital y diferente en
la concepcion de conocimiento de un educando talentoso.

En este contexto, resulta necesario que la escuela deje de considerarse como el centro
Gnico de ¢ produccidon? del conocimiento para comenzar a delinear acciones que le permitan
ubicarse como uno nodo prioritario dentro de un entorno educativo ubicuo que supera la
limitacion fisica de sus aulas.

Estamos recorriendo una senda histérica en donde se han abarloado requerimientos
educativos con necesidades sociales tan intimamente vinculadas (aunque adn parezcan
autovias paralelas) que, ignorarlas desde una institucion educativa, seria condenar el
proceso del educando en ordalias de la rutina con un dudoso éxito cognitivo. Un
adolescente de esta contemporaneidad ve el rigor de la vieja usanza escolar como hitos de
la esclavitud de la inteligencia. La libertad tecnolégica que han adquirido con la practica
cotidiana de sus propias tecnologias portables les han dado el valor de accesar a modos
diferentes de lecturas, de interpretaciones, incluso hasta han construido nuevos métodos o
técnicas para decodificar heuristicamente formatos culturales de convenciones ciertamente
complejas.

;Qué tipo de “tarea final” deberiamos asumir los docentes del siglo XXI para
canalizar el saber digital de estos “eruditos” de la tecnologia social en pos de sujetos
responsables y talentosos que podran ser proactivos en los umbrales de una NUEVA
ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO?

En primer lugar, podriamos empezar este apartado dejando en claro qué entendemos por
ECONOMIA DEL CONOCIMIENTO.

La historia nos ha ido mostrado cuanto poder representa para cualquier sujeto el saber.
Quien podia demostrar competencia, también podia asumir responsabilidades en las
decisiones, la organizacion, las estructuras. Durante mucho tiempo, el saber como recurso
practico de un stock de informacién bien acumulada, accesada en el momento oportuno por
buenas estrategias de recuperacion (memoria, asociacion, interpretacion, adecuacion, entre



otras) fue suficiente para el desenvolvimiento en ambitos de trabajo determinados, con
fronteras definidas y grupos de interaccion medianamente compatibles.

Ejemplo de estos tiempos han sido las capacitaciones que han recibido algunos
empresarios y dirigentes gerenciales para poder producir y comercializar en espacios
zonales proximos.

Pero en la era de la globalidad, no solo han cambiado las reglas de la comercializacion sino
gue se vio interpelada la produccion desde politicas de oferta y demanda multifacéticas
dado que los publicos se tornaron exigentes desde sus requerimientos culturales (idioma,
etnia, espacio, clima, etc). Los intereses de los sujetos ya no se valoran por las necesidades
bésicas sino también por necesidades psico-socio-econdmicas que lo vinculan a préjimos
no tan préximos sino a comunidades internacionales con las cuales pretende interactuar
mediante canales tecnolégicos de caracteristicas “open 24 hours”.

Y esta revolucidon ciertamente l6gica que se ha producido en las organizaciones
empresariales, impactd con fuerza en todas las estructuras sociales, principalmente en las
exigencias de la capacitacion de las personas: No es que se desvaroliza el conocimiento
conceptual como tal, sino que emerge y prima la necesidad de formar en otros
conocimientos, tales como: habilidades interlingliisticas, capacidades psico-motrices en la
interpretacion y aplicacion tecnoldgica, competencias didacticas y sociales para la
construcciéon colaborativa (equipos de trabajo, comunidades de investigacién, etc.) y desde
una faz totalmente humana, la formacioén talentosa de sujetos creativos, criticos, proactivos,
prosumidores (...) intrépidos en la busqueda de lo nuevo, pero confiados y decididos en la
aplicacién de lo correcto, reinventado, quizas, la innovacién desde la conservacion de una
especie inteligente.

Este conjunto de requisitorias formativas, son, a nuestro entender, las jarcias de la nueva
economia del conocimiento. Formar en los talentos habilita a los educandos de nuestra
realidad en las autopistas dinamicas e impetuosas a ser competentes para seguir un Norte
intelectivo moderado por demandas a las cuales podra responder.

Vislumbrando la docencia desde una propuesta coincidente con la nueva economia del
conocimiento, hablemos del perfil del educador y/o la viabilidad de su accion; y entonces...
¢ Por qué no considerar el juego como una propuesta educativa formalizada en un espacio
educativo tradicional? Podemos incluir aqui una cita que nos resulta interesante: “El juego
brinda sentido de control de uno mismo, autoestima, confianza en uno mismo, autonomia,
motivacion intrinseca, el deseo de asumir riesgos y solucionar problemas, y la habilidad
para tomar decisiones y elegir’ (Albanesi, 2000)

Visto desde esta manera, otra vez suena fuerte la apuesta a las analogias y las metaforas
como propuestas de incertidumbre. Muchas veces se han utilizado en estrategias de
ensefanza.

Pero la propuesta, en este caso, consiste en aplicarlas como procesos de aprendizaje
ideado, disefiado, imbricado en una realidad curricular que sublima la tediosa rutina escolar
en pos de una innovacién didactica segun la realidad de sujetos que han nacido y crecido,



se recrean Yy relacionan en escenarios virtuales con pautas y metodologias propias de los
juegos interactivos (de redes y/o de instalacion en discos).

Las herramientas tecnoldgicas actuales (multimedia) favorecen la construccion de modelos
ideales, ficcionados, (entre otros) que no necesariamente repliquen la realidad. Estas
analogias pueden adquirir cierta tangibilidad para posibilitar comparaciones, suposiciones,
inferencias no solo sobre la realidad y materialidad de contenido curricular trabajado sino
también sobre la dimension social (contexto, practicidad, actualidad, viabilidad) del mismo.

Concepto de evaluacion: de la palabra (oralidad y escritura que garantizan el
demostrar un saber) a la interlingualidad de los recusos tecnoldgicos. ¢Es posible
exteriorizar un saber sin priorizar la palabra? En caso de que asi lo fuese, ¢qué tipo
de modificaciones sustantivas deberian producirse en los sistemas de evaluacion?

Uno de los puntos fuertes a considerar (o simplemente poner en la mesa del juego) son los
procesos evaluatorios que pueden considerarse como alternativas de aprendizaje.

Ensefar y luego evaluar fueron mandatos de la escuela tradicional que hoy estan sujetos a
exhortaciones complejas. Hasta qué punto puedo evaluar algo que no ensefié es una duda
coherente en muchos docentes. Pero no se trata de evaluar lo que se ensefig, sino evaluar
lo que el educando sabe (como concepto y como practica competente). Y esto nos da pie
para versar sobre la importancia de estimar debidamente todo aquello que los sujetos saben
antes de nuestro ejercicio docente y ocuparnos de desafiar dichos conocimientos en
practicas evaluativas para que sumen a un proceso de aprendizaje en donde el eje esta
puesto, precisamente, en el sujeto que aprende.

Por ejemplo: el objetivo del docente es que sus educandos aprendan sobre cultura egipcia.
En el modelo tradicional, podria iniciarse el proceso de ensefianza (docente con un rol
protagoénico fuerte) con laminas ilustrativas, fotos, libros, lecturas, videos y hasta la clase
expositiva convencional.

Hasta aqui, todo puede sonar incluso como moderno, ludico, entretenido (y puedo serlo, por
gué no). Pero el que aprende sigue estando en el banquillo del pasivo. Son limitadas sus
intervenciones. Pero qué pasaria en el caso que, sin explicaciones mediantes, se les
solicita a los adolescentes, que presenten un video (gestado por ellos) con argumento
propio, en donde puedan presentar el tema ellos mismos. El docente se ocupara de “exigir”
(determinar pautas segun los objetivos curriculares) vocabulario, tipos de imagenes,
cantidad de tiempo, etc. Pero el alumno tendr4 como un as en su manga, la libertad creativa
y la independencia recursiva de fuentes (bibliograficas o web), recursos tecnoldgicos,
tiempos de construccion, etc.

Al final del trabajo, estamos seguras que lo producido, es aprendizaje y evaluacion en
conjugacion exitosa. Dos hitos de un proceso generalmente disociados que se
entremezclan en favor de un sujeto potencialmente talentoso.

No considerar este tipo de propuestas frente a la diversidad de capacitaciones autonomas
gue han tenido nuestros educandos frente a las tecnologias informaticas de las ultimas
fechas, es, en cierto modo, una denostacion a la inquietud intelectiva de esta generacion.



Aun cuando no desconocemos los riesgos del desmadre que significa para un docente
aventurarse al otorgamiento de libertad educativa, al mismo tiempo recocemos coémo se
enaltece la profesion por estas mismas condiciones, puesto que el que ensefia se sitla en
una tarima incorporea con multiplicidad de roles: el del que sugiere, interpela, propone,
acompafia, debate, hace dudar, solicita repetir busquedas, etc. Lo tedioso de corregir
pruebas escritas se convierte en pasado al abrir una ventana a la produccién multimedia
(lenguaje nativo de una generacion net). Le resta al docente disfrutar batiendo palmas de
victoria en la postrera mesa redonda que seguro surgira en todo el grupo clase, donde se
debatiran aciertos y errores, caminos y busquedas, aprendizajes logrados.

Un seguno punto que nos resulta interesante poner en la rueca que hila otros tipos de
procesos de ensefianza y de aprendizaje trata sobre la problematizacién de resultados
indiscutidos (¢, siempre dos mas dos es cuatro?)

Consideramos fundamental generar, aln desde lo que podria ser ridiculo, espacios para la
curiosidad. En realidad, es necesario ofrecer un escenario de cierta mixtura equitativa de
contencién y desafio. Un educando deberia saberse tutorizado pero al mismo tiempo
exigido en retos de libertad cognitiva donde la duda sea el timon y el “fisgoneo” creativo el
propulsor de busquedas quiméricas y/o posibles. Se percibe cierta salobridad genuina en
todos los sujetos cuando se les enfrenta a una justa educativa, pero desde una propuesta
gue los presume competentes para la misma, que los considera capaces de una
construccion airosa.

Las propuestas educativas de muchas entidades de hoy suelen presentar una dudosa
combinatoria de exigencias de rutinas de aprendizaje caracterizadas por una salmodia
carente de esa interactividad multimediatica y, obviamente, sin las caracteristicas Iudicas a
las cuales estan acostumbrados (o mal acostumbrados, en los casos de exposiciones
innecesarias) nuestros adolescentes.

Un ejemplo de ello es el uso de apuntes-fotocopias (una copia sobre copia sobre copia
indefinidamente copiadas, valga la redundancia), de poca actualizacién de ciclo a ciclo, que
no le facilita a un sujeto del siglo XXI, adiestrado operativamente en la luminosidad en
movimiento de una led moderna en 21 pulgadas, a hilar sus propios caminos de lectura,
puesto que la secuencialidad del papel le exige ésa y no otra oportunidad de acceso a
fuentes alternativas, busquedas de conceptos, significacion de imagenes, interpretacion de
videos, identificacién de puzzles cognitivos presentados en formatos multiplanos (al estilo
Prezi.com), etc.

Vemos como carencia casi absoluta el continuar con el primado de la lengua escrita como
Unico parangon de la inteligencia. Dejamos en el sollado mas lugubre (el de la indiferencia)
a las expresiones culturales de otros lenguajes y/o tecnologias. Y puesto que, nuestros
educandos, hoy tienen habilidades de decodificacion que ni sofidbamos con accesar en
nuestra escolaridad, vemos como oportuno generar en las escuelas opciones algebraicas
donde dos mas dos arrojen como resultado cinco.

Dos propuestas docentes: continuar con la cultura del libro convencional (que ya se ha
demostrado en muchas generaciones la importancia que tiene) e incorporar la propuesta



tecnoldgica de hacer producir en multiformatos (Se facilita el ingreso y la permanencia en
una era digital). Dos necesitades de alumnos satisfechas con creatividad: estudiar desde
fuentes bibliogréficas diversas (incluyendo el libro) y analizar critica y reflexivamente
producciones culturales propias individuales y grupales, internacionales y multilingtisticas
(Cabida en rol protagonico a los sujetos de la Generacion Net). Se presenta en esta nueva
forma de sumar dos mas dos un resultado cinco; a los cuatro que se detallaron se le
agrega un cipo innovante: la satisfaccion espiralada de un trabajo mancomunado orientado
a una sociedad del talento inicipiente desde una sociedad del conocimiento que vibra en la
evolucién de un tipo de produccion cultural competente, colaborativa, de acceso inmediato,
sabia desde la interpretacion en varias formatos linglisticos, disponibles méas alla de las
fronteras de un aula o una entidad. Lo producido puede ser publico instantAineamente,
continuando de esta manera el cifrado de una inteligencia colectiva que se espirala en si
misma.

Y podriamos incluir un tercer punto para formalizar lo que, desde nuestro punto de vista, es
un debate interesante: La potencialidad del pensamiento abductivo en los procesos de
comprension e intervencion de realidades larvarias?.

Frente a realidades en continuo proceso de gestacién, la posibilidad de un conocimiento
definitivo aunque finito en el tiempo resulta inviable. En este contexto, la capacidad de poder
conjeturar a cada paso deberia responder casi a un instinto de preservacién natural. La
intuicién, nunca inocente ni despojada de cierto tipo de saber, reclama asi su espacio en el
proceso de ensefianza y de aprendizaje.

Si entendemos al conocimiento como un elemento transformador de la realidad y a
instituciones educativas como una de las principales puertas de acceso al mismo, la
creacion de nuevas herramientas de analisis que favorezcan la comprension e intervencion
activa y consciente en los distintos espacios de accién, se plantea como una tarea
ineludible.

Asumir este desafio implica modificar sustancialmente la escena pedagogica. Marcar un
hiato en el seno de las practicas de ensefianza que dé origen a nuevos espacios de
construccion que resulten fértiles para el desarrollo del pensamiento creativo. Plantear
instancias de aprendizaje en donde el conocimiento sea el insumo para la accién. Una
accion que rompa con practicas rutinarias, repetitivas, autdmatas. Se trata de enfocar la
ensefianza en la operatividad de lo aprendido y en la necesidad de aprender lo
desconocido.

La metéfora y la abduccion se conjugan permanentemente en la virtualidad. Los residentes
digitales son habiles lectores de las metaforas que operan como resorte de las distintas
interfaces con las que dialogan a diario. Estas se presentan como mas o menos amigables,

2 Al hablar de realidades larvarias queremos poner un acento especial en todo eso, quizds oculto,
gue se esta gestando entre nuestros nifios y adolescentes como un nuevo estilo (0 quizas no tan
nuevo) de ciertas dimensiones del aprendizaje que se hilan y entretejen desde una tecnologia que
hicieron propia desde cada espacio que les resulte subjetivante: la escuela, el ocio, el hogar... jy
para adquirir la belleza simple de un vuelo de mariposas! (Nota de las autoras)



en la medida en que se construyan o no sobre la base de su similitud con entornos
conocidos.

Su manejo intuitivo de aplicaciones y distintos servicios web se sustenta en la capacidad de
inferir sobre la funcionalidad de las herramientas a partir de un proceso de analogizacién
gue establezca un didlogo entre los espacios, las acciones, los objetos, etc. del mundo
fisico y su correlato en el mundo virtual.

Frente a un nuevo entorno de trabajo, se presenta como nhatural que hipoteticen acerca de
su finalidad, su l6gica de accién, la funcionalidad y modos de uso de sus herramientas, etc.
Y es esto precisamente lo que no compone un contenido curricular especifico sino que
deriva de una practica natural de sus modos de jugar y relacionarse en redes sociales
(referencia a una metodologia de intervencién digital). Construyen un saber sustentado en
el hacer. Son conscientes del caracter provisorio de un conocimiento que vive bajo la
permanente amenaza de versiones beta.

En el estado de situacion actual, nos preguntamos si, verdaderamente, el mayor desafio
solo reside en la inclusion tecnolégica en los procesos de ensefianza y de aprendizaje o
consiste, esencialmente, en una modificacién sustantiva de las practicas de ensefianza que
se ajusten mas a las caracteristicas inherentes de los nuevos sujetos de aprendizaje.

Ensayo de conclusiones, tecnolégicamente hablando... ;hay?

Es dificil concluir sobre cuestiones que todavia se tifien de utopia. La realidad en las
instituciones educativas, tecnolégicamente hablando, suele ser muy disimil con la realidad
propia de los sujetos de aprendizaje nacidos en una era digital afianzada en la cotidianeidad
de un hacer informético, virtual, de conexiones mudltiples, interpelante y al mismo tiempo
posibilitador.

Pero si hay algo que nos parece importante volver a repetir como secuenciando puntos que,
a nuestro juicio y entendimiento, son los pilares de una nueva concepcion de educacion
mediatizada por computadoras y redes:

A Los nuevos sujetos del aprendizaje leen, decodifican, resuelven, investigan y, en
definitiva, suelen aprender desde habitos y rutinas que asumieron desde un hacer
intuitivo que ejercitan casi practicamente desde la cuna.

A Que estos mismos sujetos, que se relacionan entre si y con los diferentes elementos
cibernéticos con naturaleza vital, toman de los juegos que utilizan, métodos y
técnicas (con idéntica tipologia de naturaleza) como fortalezas respecto a
operaciones cognitivas que, tutorizadas desde ambientes académicos formales,
pueden constituir el pilar de una formacion en los talentos.

A Y que, si para trabajar con estos sujetos de una Generacion Net tan bien
identificada, retomamos el juego y sus posibilidades analitico/reflexiva/educativas
como fuente de estimulos y principio de motivacion, garantizando desde las
metéforas, las analogias, los ensayos, las busquedas (entre muchas opciones) un



parangén indiscutible para generar adhesion a las propuestas educativas, no sélo
habrd APRENDIZAJE, sino también un genuino PLACER por APRENDER.
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