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Resumen

El objetivo de esta ponencia es, por un lado, reflexionar conceptualmente sobre la
innovacion educativa vinculada a las tecnologias de la informacion y comunicacion
(TIC); y por el otro, contrastar estas reflexiones con cinco experiencias desarrolladas
en escuelas peruanas. La muestra se basa en los proyectos ganadores del Premio
de Innovaciéon Educativa, organizado el 2013 por Fundacién Telefonica del Perd. A
partir de esta doble entrada, pretendemos concluir sobre los desafios y limitaciones

de emprender practicas innovadoras con tecnologias en la escuela.

Palabras clave Innovacion educacional, Tecnologia educacional, Informéatica
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Introduccidén

El imaginario social, motivado por discursos politicos, comerciales o académicos,
suele confundir las tecnologias como elemento sine qua non para la innovacion
educativa. Producto de esta situacion y bajo la idea de superar la brecha de acceso
existente, desde la Ultima década del siglo pasado se reproducen en América Latina

esfuerzos por incorporar las TIC a las aulas.

Resulta paradodjico, sin embargo, que mientras las evidencias confirman que la sola
presencia de las TIC en las escuelas no garantiza el aumento de la calidad
educativa, ésta siga resultando urgente, entre otras razones, para la formacion de
competencias digitales en los ciudadanos. Los limitados resultados cognitivos que
se observan, a pesar de los recursos invertidos, actualizan el cuestionamiento sobre

la necesidad de las TIC para la innovacién®. Conviene, de entrada, separar las

LAl respecto, consultar el estudio de Bet, Cristia & Ibarraran (2014)
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cosas: no discutimos su importancia, sino su sentido. Y particularmente nos interesa

aqui su sentido como motor de innovacion dentro de las aulas.

La explicacidon mas extendida respecto al “fracaso” de las TIC en la escuela —
aunque el término parezca apresurado- esta en que la l6gica de su incorporacion ha
sido la de la “importacion”. Nos hemos ocupado por introducir

“dispositivos, cables y programas sin claridad previa acerca de cuales son los
objetivos pedagdgicos que se persiguen, qué estrategias son las apropiadas para
alcanzarlos y, sélo entonces, con qué tecnologias podremos apoyar su logro. El
resultado es que las tecnologias terminan ocupando un lugar marginal en las
practicas educativas, las que siguen siendo relativamente las mismas que habia
antes de la inversion”. (UNESCO, 2013, péag. 6)

Cabe ahora preguntarnos por el papel de las TIC en los procesos de innovacion
educativa y las caracteristicas que presentan algunos proyectos. Esta ponencia es
el resultado de un trabajo curatorial efectuado con los ganadores del Premio de
Innovacion Educativa convocado por la Fundacion Telefonica del Peru el afio 2013.
Primero, revisamos conceptualmente el término de innovacién para luego contrastar

los hallazgos con las cinco experiencias ganadoras del certamen.
Innovar: mas cerca de adaptar que de inventar

Innovacién proviene del latin innovare. El nucleo de ésta lo constituye el “novus” o
‘nova”, que significa nuevo, renovacion, cambio. El prefijo “in-" indica el ingreso, la
incorporacion; y el sufijo “-cidn” implica una accién. Los tres componentes Iéxicos
de la palabra orientan su significado a “la incorporacién de algo nuevo a una
realidad preexistente”. (Martinez Quintana, 1999) En esa linea, la innovacion no es
sinbnimo de invento, sino, mas bien, de adaptacion para aportar mejoras sustantivas

a cierto problema.

Mas alla de la etimologia, la innovacion ha tenido un desarrollo conceptual difuso.
Las diversas definiciones y su incorporacion al lenguaje cotidiano han hecho que se
use de forma indistinta como sindnimo de cambio, reforma o novedad. Si bien estos

términos resultan complementarios, no son iguales.

Para empezar, la innovacion suele asociarse a la idea del cambio. Aunque guardan

relacion, hay una diferencia clave entre ambos términos, pues el cambio en si



mismo puede ser espontaneo, mientras que la innovacion tiene una intencionalidad
intrinseca. Resulta trascendental reconocer la condicion del cambio dentro de un
proceso de innovacion, tomando en cuenta tres cosas: primero, el cambio es
consciente y deseado; segundo, es producto de un proceso con tiempos variables; y
tercero, no modifica sustancialmente la practica profesional sino que se da dentro de

los limites que el contexto determina. (Sanchez, 2005)

También se asocia la innovacion con la idea de novedad. Este segundo término
podria considerarse como el insumo de la innovacion. Rivas (2000) plantea que la
innovacion es el proceso a través del cual las nuevas ideas (novedades) son

transformadas en algo util para quienes trabajan en un campo.

Finalmente, se confunde la innovacion con la reforma y es que ambos estan
relacionados con el orden de una realidad preexistente. Una reforma implica un
cambio sustantivo y es tan amplia que debe tener un respaldo politico y legal; en
cambio, la innovacién se refiere mas a procesos especificos. Si, por ejemplo, nos
referimos a una reforma educativa, esta implicaria a todo el sistema; mientras que
una innovacion podria implicar un aula de clases en particular. Segun Hargreaves
(citado por Rivas, 2000, pag. 21), aunque ambos conceptos tienen diferencias en
cuanto al alcance de su aplicacién, lo ideal es que en la practica “la reforma y la
innovacion sean procesos complementarios”, pues no es posible la aplicacion
Optima de una reforma, si no se acompafia de innovaciones a nivel micro y

viceversa.
Usar innovaciones no nos hace innovadores

Para comprender qué es innovacion en la sociedad actual es pertinente reconocer
dos dinamicas ligadas al conocimiento: cdmo se acumula y como se utiliza. Itami
(2011, pag. 73) sugiere que las organizaciones son el mejor lugar para la
acumulacion, pues alli convergen grupos humanos estables que aprenden y
comparten el conocimiento. Pero es en el mercado donde esas innovaciones se

utilizan y ponen en préctica.

Las organizaciones tradicionales, por lo general, ponen obstaculos ligados a sus

estructuras que hacen dificil emprender y experimentar, algo distinto a lo que ocurre



en el mercado. En el campo educativo, particularmente el escolar, las innovaciones
se dan de forma lenta (cuando se dan), pues involucran no sélo organizaciones,
sino superestructuras ligadas a la burocracia, las decisiones politicas, la gestién de
recursos y hasta debates ideol6gicos. Esto representa un serio problema.

Johnson (2010, pag. 41) sostiene que el ambiente ideal para la innovacion es aquel
donde se facilitan las relaciones entre personas y materiales diversos que puedan
ser explorados y recombinados sin miedo al error. Un sistema escolar que, por el
contrario, parece anclado a una cultura preindustrial del conocimiento, con un
sistema rigido y basado en evaluaciones conductistas, representa un panorama
poco fértil para innovar. De hecho, desde los primeros proyectos de incorporacion
de las TIC en la educacion se reconoce “un origen artefactual y tecnocratico inscrito
en una vision eficientista. [...] Casi todas las practicas de clase consistian en un
modelo de ensefanza y de evaluacion basado en la transmision”. (Lion, 2006, pags.
209-210)

En el uso cotidiano, la aplicacion didactica de la tecnologia resulta limitada a
practicas superficiales tales como apoyar las exposiciones con soportes multimedia
o solicitar a los alumnos que realicen ejercicios de poca complejidad que, lejos de
ampliar su aprendizaje, los restringe a tareas de bajo nivel cognitivo. Otra de las
acciones con las TIC en el aula es complementar los contenidos del libro de texto;
sin embargo, al ser una actividad que suele realizarse fuera de clases, no se puede
controlar hasta qué punto se esta utilizando y vinculando de manera adecuada con
la investigacion educativa. También se suelen concentrar esfuerzos en ensefiar el
know-how de los aparatos tecnoldgicos con los que ahora cuentan, limitandose a

solo brindar cursos de informéatica. (Area-Moreira, 2008)

A proposito, las caracteristicas entre el uso que dan los nifios a las TIC en las
escuelas y fuera de ellas profundizan la distancia entre los escenarios educativos
formales e informales, al tiempo que subestiman el potencial tecnoldgico para la

innovacion, como se aprecia en el siguiente cuadro de Cobo & Moravec (2011):

CUADRO 1: Tecnologias y aprendizaje



En la escuela... En la casa...
e El profesor escoge la actividad. ¢ El estudiante elige la actividad.
¢ Insuficiente tiempo para la exploracion. e Existe tiempo para la exploracion.
e El aprendizaje es el propésito. ¢ El aprendizaje es incidental.
e La expertise no es reconocida o es e La expertise se celebra.
rechazada. e Recursos ilimitados.
e Recursos limitados e Modelo de profundidad.
e Modelo de extension

Esta contradiccion se suma a la incoherencia entre los discursos de innovacion y las
acciones concretas en la escuela, donde lo Unico que se innova son las tecnologias,
pero no las metodologias ni las funciones didacticas, que siguen invariables en lo
sustantivo. (Area-Moreira, 2008, pag. 4)

Ante esta situacion, la UNESCO nos urge a construir un nuevo paradigma educativo
‘en el esfuerzo por actualizar el sentido de la educacién y las formas en que se
desarrolla, de manera de conectarla con las necesidades y demandas de la
sociedad del siglo XXI, y con los intereses, necesidades, gustos y habilidades de
cada estudiante”. (2013, pag. 32) Este organismo propone seis estrategias para
integrar las TIC en la escuela con la finalidad de hacerlas mas pertinentes a la
sociedad del conocimiento y facilitar la innovacion educativa:

1. Personalizacion: utilizando las TIC para fortalecer los aprendizajes de cada
estudiante, reconociendo sus diferentes intereses, caracteristicas y gustos.
Las TIC sirven, por ejemplo, para tener un registro diferenciado del proceso
de aprendizaje individual, brindando valiosa informacion para el disefio de
itinerarios y estrategias particulares.

2. Foco en los resultados de aprendizaje, partiendo de la asuncion de que
“aprender” ya no supone el ejercicio unidireccional de antes, sino que
involucra las competencias de crear, gestionar y comunicar el conocimiento
en colaboracion con otros.

3. Ampliacién de los tiempos y espacios para el aprendizaje, superando las
limitaciones fisicas del aula e incentivando el autoaprendizaje de los
estudiantes.

4. Nuevas experiencias de aprendizaje, gracias al minimo costo de acceso a
experiencias diversas y exitosas en distintos contextos.

5. Construccion colaborativa de conocimientos, sumandose a la tendencia
de conectar los saberes dentro y fuera del aula, asi como proyectandolos con
las comunidades y con el mundo.



6. Gestion del conocimiento basada en evidencia a través de los datos e
informacion que se producen en cada accion, lo que permite reconocer
patrones, estilos, ritmos y perfiles.

Los pasos de lainnovacion

Una innovacion no surge de la noche a la mafiana; es un proceso. Las fases varian
de acuerdo a cada autor, pero podemos afirmar, desde una perspectiva sistémica,
gue la innovacion consta de cinco momentos: Primero, tomar conciencia de la
necesidad de cambio y de las oportunidades, pero también de las carencias.
Segundo, investigar en todo lo posible: ¢ha sido pensada antes esta solucion?
¢,Cuales fueron sus problemas? ¢Funcioné? Tercero, evaluar mentalmente las
implicancias y consecuencias que podrian resultar de la aplicacién de la innovacion.
Por ultimo, si el “examen mental” resulta favorable, recién es cuando se procede a

ejecutar la idea.

En el desarrollo o implementacién de la innovacion se llevan a la practica las teorias
y procedimientos planificados. Es precisa la claridad de objetivos, la gestion de
cambio y el desarrollo organizativo, entre otros factores. Para Harvelock y
Huberman (1980), el desarrollo es ajuste y adaptacion, es la transformaciéon en
busqueda de mejorar los modus operandi existentes. La Ultima etapa de evaluacion
implica analizar las consecuencias y efectos de la innovacion, en relacién con el
logro de los objetivos planteados desde el inicio. También supone evaluar si el
cambio final fue positivo o negativo, justificando el proceso. Como menciona Fullan
(1990), es por ultimo la decisién de permanencia de los cambios o el descrédito de
la innovacioén, que no supone, por cierto, un “fracaso”, pues su sistematizacion

adecuada permitira retomar y modificar lo que haga falta en el futuro.

Este seria, graficamente, el itinerario canénico de la innovacion educativa:

1. Toma 3. Evalda las
conciencia de 2. Busca - 4. Lleva a cabo

) . . implicancias vy . -
necasidad del informacian -
cambio consecuencias IE. L gzl e 1

5. Analiza las
consecuancias
vy efectos




Johnson (2010) nos recuerda que el camino hacia la innovacion no es producto de
un genio individual, sino de la confluencia de una serie de condiciones, algunas
fortuitas y fuera del control personal. El patron comun en todas las innovaciones es

la transparencia de la informacion asi como una eminente voluntad creativa.

Anélisis de cinco experiencias

Con los insumos conceptuales recogidos, contrastamos cinco practicas educativas
ganadoras del premio de innovaciéon educativa organizado por Fundacion Telefonica

en el Perd®.

En la recta final del concurso fueron 19 los proyectos finalistas, procedentes de
escuelas publicas y privadas de 9 regiones del pais. En el transcurso de la
convocatoria muchos quedaron en el camino por no haber cumplido con requisitos
formales como presentar la memoria pedagdgica, documento que representaba el
50% del valor del proyecto. Esta situacién se puede interpretar de al menos dos
formas: Primero, como consecuencia de imponderables ligados a la falta de tiempo
de los maestros para completar el documento -aun cuando el formato de memoria
habia sido simplificado para facilitar su entrega-, y segundo, por la dificultad para

definir los objetivos y el problema concreto sobre el cual se queria innovar.

Los proyectos ganadores se dividen en dos categorias. La primera agrupa los
trabajos efectuados entre primer y tercer grado de formacién secundaria, y la
segunda, los dos grados restantes. Pasamos a comentarlos para, finalmente,
presentar conclusiones que aterricen los conceptos de innovacién definidos y su

aplicacion concreta en la ejecucion de acciones innovadoras.

Proyectos de primero atercero de secundaria

Proyecto 1: “La célula”

% En la direccion <http://concursos.fundacion.telefonica.com.pe/premio2013/> se pueden consultar las
bases e informacién complementaria del Premio.
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Este proyecto busca utilizar las TIC para complementar el conocimiento que los
alumnos reciben en clases presenciales de Ciencia y Ambiente. Consiste en un
modulo interactivo que explicando los distintos tipos de clasificacion y estructura del
sistema celular. La metodologia es basicamente informativa, pues gira en torno a
datos dispuestos en varios formatos: textos, videos, diagramas y actividades
interactivas. Los objetivos de esta herramienta han sido planteados en funcion a la

asignatura.

Ademés de los datos organizados, el modulo cuenta con una ficha de trabajo que,
por un lado, evalla la comprension y memoria de los datos propuestos y, por otro, a
nivel motivacional, indaga por el esfuerzo y responsabilidad del estudiante a la hora
de resolver las actividades. Es evidente el trabajo de planificacion del docente al
establecer los objetivos, buscar la informacion adecuada y organizarla en un entorno

creativo y agradable, que demuestra su dominio técnico.

Segun la memoria pedagdgica, el impacto de esta herramienta fue positivo. El
profesor afirma que pudo cumplir su objetivo general de “mejorar el aprendizaje por
medio del modulo virtual”, apoyandose en el resultado de la prueba de
metacognicion solicitada, donde el 85% de los estudiantes manifestdé haber
aprendido de forma mas atractiva. Adicionalmente, el profesor usé el Facebook
como plataforma de intercambio. Como apunte critico es preciso profundizar en
datos especificos tales como cuantos alumnos, cuando, donde y bajo qué
circunstancias se tomo este test, con el fin de hacernos una idea de las condiciones
al momento de resolver las preguntas y validar los resultados. Asimismo, podria
realizarse una prueba experimental comparando el aprendizaje con y sin el uso de

este modulo, para sumar otra herramienta de evaluacion de este recurso.
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Como mencionamos antes, la utilizacion de este modulo se plantea como parte de
una clase de Ciencia, en el salén de computo y trabajando en parejas. Guiados y
evaluados por el profesor, los alumnos discuten sobre el tema; luego escuchan la
informacion contenida en el recurso web; y por ultimo, resuelven el cuestionario
virtual y el impreso para medir su aprendizaje. La presencia del aqui docente busca
resolver las dudas ligadas no solo a la utilizacion del recurso, sino a la materia en
desarrollo, generando una actitud de indagacion en el alumno y una inmediata
respuesta a sus cuestionamientos. La presencia y el trabajo del docente no quedan
relegados a un segundo plano, sino que acompafia a los alumnos y profundiza en

los temas que mas les llame la atencion.

De acuerdo con las definiciones dadas podemos afirmar que este proyecto es
innovador: Los objetivos han sido planteados desde un inicio y la implementacion
del proyecto va siempre en su busqueda. Los alumnos tienen un papel activo en el
aprendizaje y son conscientes de su proceso por medio de las evaluaciones de
cognicién y motivacién. La propuesta busca innovar en una clase especifica,
centrandose en su realidad, y no exagera sobre su alcance. Es necesario, para
mejorar, que el profesor concentre esfuerzos en analizar y evaluar durante todo el
proceso cuéles son los cambios que genera su innovacion y de qué manera afecta
a sus alumnos individualmente y como salon de clases. De esta manera, puede
tener una idea mas clara del impacto y reconocer si cumple con la condicién de

producir mejoras sustanciales y duraderas.

Proyecto 2: La investigacion genealdgica desde el ambito escolar

Docente: David Martin Ayasta Vallejo

Colegio: Pedro Ruiz Gallo

Ubicacion: Lambayeque.

Enlace:
http://es.scribd.com/doc/127580159/investigaciongen
ealogicadesdeambitoescolar2012

Fuente: Imagen del proyecto..

Este proyecto tuvo como objetivo principal utilizar las TIC para que los alumnos

profundicen en su historia familiar, se informen ellos mismos y a los demas,
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poniendo en valor la cultura de su comunidad. La propuesta incorpora la definicion
del arbol genealdgico y la investigacion a través de diversas fuentes (escritas y
orales) para completar la genealogia para conocer la historia familiar de cada
estudiante. La tecnologia se vuelve un recurso para aprender mas y mejor acerca

de una realidad inmediata que a veces se deja de lado y no un fin en si misma.

El contenido es transversal y proviene de tres cursos que forman parte del Disefio
Curricular Nacional: Historia, Comunicacion y Educacion para el trabajo. Las
competencias que se plantean, de igual modo, son holisticas. No solo se busca
encontrar y desarrollar competencias informacionales, de oratoria y lenguaje, y de
historia, sino generar un aprendizaje que trasciende los limites territoriales del aula y

alcanza los ambitos familiar y comunitario.

Si bien el trabajo no plantea la colaboracién directa entre alumnos, existe una gran
interrelacion con los demas actores involucrados: las familias y las entidades
publicas que proporcionaron informacion. Ademas, el papel del profesor es
trascendental como motivador y como evaluador del proceso de uso de la

tecnologia para la recopilacién de informacion.

Con respecto al disefio y la tecnologia utilizada, se uso el programa Power Point, asi
como la cdmara del celular para la documentacion fotografica y la investigacion a
través de las entrevistas. Lo interesante de estas herramientas es que son faciles de
utilizar y la capacitacion toma poco tiempo. El objetivo central, de “desarrollar
experiencias escolares de investigacion, sistematizacién y difusién de resultados
teniendo como objeto estudio a la familia, su historia, saberes heredados, patrimonio
documental y los restos materiales que esta alberga”, segiun la memoria
pedagdgica, fue alcanzado. Se confirma esto gracias a una sustentacién cualitativa
de las opiniones de los nifios respecto de su propio proceso de aprendizaje, y otra
cuantitativa, por medio de una evaluacion a la presentacién de cada estudiante

frente a toda la clase y a los padres de familia.

El valor de este proyecto es su funcibn como herramienta que complementa e
interrelaciona practicas modernas y tradicionales de investigacion. La innovacién no
estd en el uso de una herramienta tecnologica particular, sino en la estrategia

integradora de distintas tecnologias. Los estudiantes aprendieron de su historia al
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entrar en contacto directo con ella y la documentaron por medio de distintos
aparatos. El papel del estudiante fue altamente activo, pero siempre con la guia del
maestro que, ademas de ensefarle los procedimientos, explicé el valor de la

investigacion y de su trabajo.

Proyecto 3: “Manual algebraico”

Manuat Algebraico TSRS S S ———
Docente: Héctor Espinoza Hernandez
Colegio: José Olaya Balandra T I —

. .. . - 3
Ubicacién: La Libertad. ! % »;33
Enlace: : ‘ | | e
http://www.manualalgebraico.blogspot.com ~ OIS /Jﬂ

*-7;3"
g -M Algetana
Fuente: Imagen del proyecto.

Desde hace algunos afios, el profesor Héctor Espinoza descubrié que una de las
dificultades de ensefanza en su escuela era que los textos no alcanzaban para
todos y no siempre correspondian al Disefio Curricular Nacional. Por eso, y porque
comprendié que la informacién en internet es mucha pero no esta bien organizada,
se propuso realizar el proyecto del Manual Algebraico. Se trata de un blog
interactivo que retne material bibliografico del area de matematica dirigido a

alumnos para ser utilizado durante clase y fuera de ella.

El mérito de este proyecto se encuentra en reunir recursos que cubren el déficit de
material bibliografico adecuado. Esto implica dedicacién por parte del profesor, asi
como inmersién en el tema para obtener el producto final. El disefio es interactivo y
mezcla recursos multimedia. La tecnologia empleada es simple y amigable: no se
necesitan habilidades particulares para explorar este blog, pues tiene una

navegacion intuitiva, siguiendo el "mandamiento técnico" de la usabilidad.

El blog cuenta con un bloque de introduccion al Algebra (conceptos basicos) y otros
bloques de factorizacion y operaciones polinOmicas y notables. Aqui el profesor
tiene un papel de direccion y orientacion, mientras el alumno interactia y aprende
con el blog. El alumno est& activo durante la clase, pues se le pide leer los textos o

resolver los ejercicios propuestos de forma individual. En cuanto a los recursos,
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presenta videos, banners, presentaciones animadas y espacios como pizarra digital
y mapas mentales para profundizar en la ensefianza, tal como si se encontraran en
el aula. Es posible integrar este recurso a las practicas tradicionales de ensefianza,

pues sirve como un insumo del profesor para lograr hacer una clase diferente.

Si bien es valorable el uso de la tecnologia para recopilar y presentar informacion
bibliogréfica acerca de un tema valioso, el reto esta en reconocer cuél es el cambio
y la mejora cualitativa en cuanto a aprendizaje y ensefianza que genera el uso de
esta herramienta tecnoldgica, asi como redefinir el nuevo rol del maestro, ya no
como administrador de la informacién -que proviene de otros medios- sino como
movilizador de los aprendizajes. Ademas, no se presenta evidencia ligada al

aprendizaje ni indicadores que nos permitan medir el impacto de este proyecto.

GANADORES CATEGORIA Il (cuarto a quinto de secundaria)

Proyecto 4: Modelo de gestion de aprendizaje personalizado

~ ! MODELOINTELIGENTE DFE GESTION DE APNENDIZAJE PFERSONALIZADO
Docente: Benjamin Maraza u f e e
Colegio: Juan Velasco Alvarado | '
Ubicacién: Arequipa = i= L 40
s et
Enlace: = ‘ S
http://www.construyendolacienci | afuc R 2
- . . e V0@
a.com/migap/apliadmin.php?enl § g 55 1 O
=vc&opcion=c y——" ::f

Fuente: Imagen del proyecto.

Este proyecto propone una plataforma de ensefianza personalizada de acuerdo al
perfil y estilo de cada alumno. Si el usuario estd méas orientado al aprendizaje
tedrico, los contenidos se le presentan como sistemas y conceptos para analizar; si
es pragmatico, se resolverdn casos y ejercicios; si es activo, se le impartira la
enseflanza por medio de juegos; y si es mas reflexivo, se utilizard contenido

multimedia para proponerle temas que lo inviten a reflexionar.

El contenido del proyecto esta directamente enfocado a la Fisica, correspondiente al
curriculo del dltimo afio de secundaria. Los tres temas eje son la cinematica, la

dinAmica y los triangulos. De estos, se presentan cuatro estilos diferentes de
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ensefanza, de acuerdo al perfil del alumno. El disefio busca el dinamismo, pero aun

puede mejorar. La tecnologia es amigable y el interfaz resulta facil de usar.

El trabajo formula como objetivos proponer un modelo inteligente de gestion de
aprendizaje personalizado para un ambiente de simulacién virtual, para luego
evaluarlo y validarlo. Sobre las competencias a desarrollar, se plantean
directamente ligadas al curso de Fisica y detallan el aprendizaje que se espera en el
alumno luego de la interaccion con el recurso. Van desde la comprension de los
conceptos fundamentales de la cinematica, a la aplicacién de ecuaciones y leyes en

probleméticas de la vida diaria del estudiante a través de los ejercicios propuestos.

El profesor evalud el éxito de su proyecto con dos grupos experimentales de 20
alumnos cada uno. Al primero uno se le dio una ensefianza generalizada; y al otro,
personalizada de acuerdo al modelo. A ambos grupos les aplicé la misma
evaluacion de 10 preguntas de opcion multiple y resulté que, en promedio, el grupo
sometido al modelo de gestion inteligente de aprendizaje obtuvo mejores resultados.
En una escala del uno al cien, este obtuvo 60.5 puntos, llevandole una ventaja
considerable de 21 puntos al grupo control. A nivel cualitativo, se menciona que los

alumnos muestran mas interés y motivacion, pero no hay evidencia concreta.

El recurso es de facil acceso y contiene varios formatos, que van desde los juegos y
simulaciones, hasta los ejercicios resueltos en tiempo real y la presentacion tedérica
de la informacién. La metodologia es presencial, se desarrolla en el aula con el uso
individual de una computadora. Antes de poder interactuar con los contenidos, el
alumno debe resolver una prueba que arrojara como resultado el tipo de ensefianza
mas afin, de acuerdo con sus caracteristicas. El perfil del alumno quedara grabado y
luego de esto podra acceder al sistema con su usuario y contrasefia y los
contenidos se le mostraran por defecto. Todos los alumnos reciben la misma

informacion, solo que en formatos distintos. Por ello, la evaluacién es comun.

No queda claro, sin embargo, si el papel del profesor es central o complementario a
la educacién del alumno mientras interactia con la TIC. Tampoco se detalla si el
uso de la TIC es un suplemento de la clase tedrica brindada por el profesor o si la
reemplaza. El trabajo es individual, pues los métodos se cifien a las caracteristicas

personales del alumno. Segun el profesor Maraza, el trabajo central recae en el
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papel activo del alumno al relacionarse con la informacion. El valor de esta

innovacion radica en la personalizacion de los aprendizajes de cada estudiante.

Proyecto 5: Aprendizaje con Scratch

Docente: JesuUs lIgnacio Galvez
Arroyo

Colegio: José Carlos Mariategui
Ubicacion: La Libertad

Enlace:
https://www.facebook.com/groups/
1402635823297251

Fuente: Imagen del proyecto.

Los alumnos de la escuela “José Carlos Mariategui” de La Libertad comparten una
caracteristica preocupante: deficiencia en la comprensién de textos. Con el &nimo
de contribuir a cambiar esta realidad, el profesor Jesus Galvez planted un proyecto
basado en una herramienta desarrollada por el Instituto Tecnolégico de
Massachussetts (MIT) denominada Scratch. Se trata de un entorno para aprender
un lenguaje de programacion de forma interactiva y simple (evitando el aprendizaje
previo de cddigos y sintaxis) y permitiendo evaluar en tiempo real lo aprendido.

La tematica abordada en este plan piloto es la lectura de textos biblicos, centrando
el trabajo a la asignatura de Religion. En la medida en que se explota una
herramienta -innovadora en si misma- que despierta la imaginacién y creatividad de
los alumnos, asi como el aprendizaje pragmatico, bien podria ampliarse a
contenidos a otras areas curriculares. En cuanto a la tecnologia utilizada, resulta
igualmente innovador combinar el uso de Scratch con el del Facebook como foro

interactivo de intercambio entre alumnos y personas interesadas.

El profesor define variables de evaluacion de los procesos de forma precisa, asi
como objetivos especificos que respondan a los cuestionamientos planteados. Esto
es importante, como vimos en la primera parte, en la medida en que una innovacion
solo es adecuadamente medible y sustentable, cuando sus objetivos estan
claramente definidos desde el inicio. Las competencias que se abordan son

transversales e implican el aprendizaje autbnomo de TIC y la colaboracion con los
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demas compafieros y el profesor. Asimismo, implica la ejecucion y manejo

especifico de la herramienta Scratch, previamente introducida por el profesor.

Para comprobar el cumplimiento del objetivo se realizO una evaluacién de
comprension lectora a dos grupos experimentales. Un grupo aprendio por medio del
uso del Scratch y el otro no. A ambos grupos se les aplico la misma prueba de
comprension lectora. El grupo experimental alcanzé las notas y la media aritmética

mas alta, probando el impacto de la propuesta.

La metodologia es presencial en el aula de computo. Primero, el aula lee el texto
biblico publicado en linea. Luego, los alumnos se dedican a la elaboracion de su
propia animacion en Scratch, resolviendo inquietudes del curso y del programa con
el maestro. Por ultimo, se envian los trabajos al Facebook, para que los demas
compafieros lo observen y comenten. Todos estos recursos se encuentran a su
alcance durante las horas de clase y también fuera de ella, pues solo se necesita
conexién a internet y no hardwares instalados previamente. Finalmente, el profesor
evalla a los alumnos de acuerdo a su nivel de interés, de accion, de autonomia, de

creatividad en sus disefios y de interaccion en el grupo de Facebook.

Ejerciendo una lectura critica del proyecto, saltan algunos vacios metodolégicos que
seria preciso llenar. Entre otros: saber si el proceso de elaboraciéon de guiones se
limita a la instruccién de ilustrar las parabolas o si existe una dinamica previa.
Tampoco se especifica el nivel de interaccion en clase al momento de realizarlos. Es
atil tomar en cuenta que el debate y la comunicacion oral y presencial tienen un alto
valor y no deberian ser reemplazados por el grupo en Facebook: La tecnologia no

cumple ninguan papel innovador si reemplaza algo que ya funciona bien antes.
Discusion final

Los proyectos que revisados se enmarcan dentro del concepto de innovacion y
responden a varias de las estrategias planteadas por la UNESCO (20013) para
incorporar las TIC al aula. Aunque no siempre lo expresen de forma explicita, todos
parten de la identificacién de un problema para luego buscar informaciéon que ayude

a resolverlo.
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Es interesante destacar que el conocimiento previo de alguna herramienta
tecnolégica, por parte de los docentes, parece ser el verdadero “activador” de la
solucién innovadora. Si bien la teoria reconoce la planificacion como factor
indispensable para el desarrollo de una innovacion, los casos analizados
demuestran que casi siempre se trata de procesos simultdneos y no secuenciales.
El riesgo, en este sentido, es que se busque “adaptar’ el problema a la solucién
tecnoldgica y no a la inversa. El s6lo hecho de aplicar una herramienta digital, como
un blog, no supone una innovacion per se, si no existe una definicion anterior del

problema vy la justificacion por la que se sugiere el uso de esta nueva herramienta.

Creemos que el denominador comun entre los ganadores vincula, favorablemente,
el dominio técnico de las herramientas digitales con una actitud positiva hacia las
TIC. Ademas de premiar innovaciones concretas, futuros concursos podrian buscar
premiar también esta actitud a partir del reconocimiento de trayectorias y no soélo
una intervencion particular. Esta es una oportunidad, al mismo tiempo, para
identificar las condiciones necesarias para que la actitud innovadora ocurra, a partir

de una investigacion de tipo longitudinal con los ganadores de cada certamen.

Si bien no siempre una innovacion es replicable, pues depende del contexto
particular en que se produzca, es necesario insistir en la necesidad de sistematizar
detalladamente el proceso que llevd a conseguirla. Documentar los resultados y
buscar construir indicadores de medicion de los aprendizajes permitira inspirar
busquedas similares en otras latitudes. Muchas veces lo que resulta replicable, mas
gue la solucién particular, es el proceso en si mismo. Incluso aquello que “no

funciona” es conocimiento valioso y aprovechable.

Los ganadores del concurso estan inscritos dentro de las tendencias actuales de la
aplicacién de las TIC en el aula, como la creacion de entornos personalizados y
agradables que incentiven el autoaprendizaje, y el desarrollo de estrategias de
blended learning o aprendizaje multimodal. La capacitacion en diversos recursos -
con y sin tecnologia-, asi como la promocion de espacios de intercambio entre
docentes innovadores sera crucial para disminuir el riesgo de limitar la innovacién al

solo uso de tecnologias.
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Finalmente, es preciso concentrar también esfuerzos en capacitar a los maestros en
herramientas de sistematizacion y validacion de sus propuestas. Los procedimientos
y resultados de las evaluaciones que realicen para sustentar el éxito de sus
proyectos deben ser lo mas claras y consistentes posibles desde el punto de vista
metodolégico. De esta manera, habra una mejor comprension del alcance de la
innovacion, de los puntos especificos de cambio y de los procesos a optimizar.
Una buena evaluacion de la propuesta permite cometer menos errores en futuros
intentos, y aclarar el panorama a quienes evaltan la propuesta desde una vision

externa a la organizacion y el contexto particular.
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