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Resumen: Hoy la educacion uruguaya se enfrenta al desafio de la integracién
de la tecnologia en el aula en modalidad 1 a 1 -aprendizaje movil- con
dispositivos moviles -laptops- que pertenecen a cada estudiante y por lo tanto
son un util mas dentro de su mochila. Cubre el sistema educativo primario
publico en 2009 y ha comenzado a extenderse al medio.

Dos tendencias en tecnologias para la educacion se relacionan estrechamente
con esta innovacion: el aprendizaje movil y el movimiento de los contenidos
abiertos.

La modalidad 1 a 1 — aprendizaje movil - se inicia en Australia a principios de
los afios 90.

Los contenidos abiertos (REA y OCW) son estrategias de optimizacion de

recursos que permite trabajar colaborativamente y en base a una continua
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actualizacién. El movimiento® se inicié con el desarrollo de Software de cédigo
abierto y sigue luego por el surgimiento de nuevos licenciamientos (Creative
Commons) lo permiten su modificacion y reutilizacion. Esto Ultimo
especialmente en los cursos de la educacién superior, pero también en los
recursos y cursos de otros niveles educativos.

Su creacidn representa una opcién muy significativa para hacer extensivo y
democratizar el acceso a la informacion, potencia la reutilizacion por parte de
personas -docentes o0 estudiantes- de otras instituciones/comunidades
educativas, cuando se "abren" al uso de terceros.

Ambas tendencias representan opciones muy significativas para extender y
democratizar el acceso a la informacion, la educacion y la cultura e implican,
necesariamente, la interpelacion de las actuales practicas docentes y la

implementacion de instancias de capacitacion permanentes.

Palabras clave: aprendizaje mévil — contenidos abiertos — modalidad 1 a 1 —

educacion primaria, formacion docente, formacién permanente.

DEMOCRATIZANDO LOS SABERES.
CONTENIDOS ABIERTOS Y APRENDIZAJE MOVIL

1. Larealidad que vivimos.

Hoy las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion alcanzan todas las
actividades y ambitos del ser humano, desde esferas econdémicas, politicas,
sociales, culturales, laborales, o educativas, hasta la vida de la familia, y las
relaciones sociales.

El desarrollo tecnologico ha permitido saltos cualitativos de indudable
repercusion social en relaciéon a las formas de comunicar: la imprenta, que
permitié la difusion del libro en el siglo XVI y con su perfeccionamiento, la
prensa escrita a partir del siglo XVIII, hasta llegar a los modernos sistemas de
comunicaciéon de las tecnologias de la informacion. Los grandes avances que
se han dado en el siglo XX, coinciden con el paso de la sociedad industrial a la

2 En 2001, el MIT pone a disposicion libremente todos sus recursos de informacion que apoyan los
aprendizajes de la institucion. En 2006 Google crea el proyecto Google Book Search. El término REA es
usado por primera vez en 2002 en una conferencia de la UNESCO. Litto, Fredric Michael. (2008)
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sociedad postindustrial. La historia de los medios de comunicacion de masas
es el fruto de una compleja interrelacion entre tecnologia, situacion
socioeconOmica, necesidades y relaciones sociales (McQuail, Denis 1983 pag
21). No es ajena a esto, la educacion y la cultura.

Todos somos diversos y a partir de la informacidon creamos nuestros
conocimientos. La tecnologia se presenta como un desafio, pero también nos
da una oportunidad.

Recordemos que Howard Rheingold (2004) considera los conceptos de
comunidad virtual y multitudes inteligentes (Smart mobs, flash mobs o mobs) *
Pierre Levy (2004) nos habla de conceptos como inteligencia colectiva y
sociedades basadas en un saber colectivo. George Siemens desarrolla el
concepto de “conectivismo™, como una teoria del aprendizaje que considera el
efecto que la tecnologia tiene sobre la forma en que hoy vivimos, nos
comunicamos y aprendemos.

La inteligencia colectiva se encuentra distribuida en cualquier lugar donde haya
seres humanos y se potencia con el uso de dispositivos tecnoldgicos
personales como mediadores de las interacciones. La Web 2.0 se convierte en
un espacio ideal para potenciar la sociedad en red y mas que de herramientas
hablamos de actitudes, comportamientos, conductas y ya no consideramos los
productos, sino los servicios que la red puede brindar. En el futuro la Web 3.0
ordenard y clasificara los contenidos de la web para que los dispositivos sean
capacSes de interpretarlos y tomar decisiones a través del vinculo de esos
datos”.

2. Nuevos alfabetismos

Las formas de vivir y comunicarse cambian a diario, en especial los nifos,
nifias y jovenes estan conectados y usan mensajes de texto, videojuegos y
juegos en red.

Como producto de los estudios de la neurociencia han surgido reflexiones
sobre la forma que se aprende en esta cultura digital asi como han surgido
nuevas teorias de aprendizaje.

Sabemos que las nuevas generaciones aprenden de manera distinta que la
anterior. Hay acad un choque mas que de generaciones, de culturas. La
multitarea (“multitasking”) es la norma. Estudios realizados muestran, por un
lado que se aumenta la capacidad relacional, la de poner en relacion distintos

% Las multitudes inteligentes son grupos de personas que se movilizan en forma colectiva gracias a que las nuevas
tecnologias posibilitan otra forma de organizacion distinta a las habituales. Las multitudes inteligentes se constituyen
por personas capaces de actuar conjuntamente aunque no se conozcan. La red de enlaces permite a las personas
conectarse con la informacion y con otras personas, Esta interacciéon posibilitada por las tecnologias favorece el
intercambio de conocimiento colectivo y la construcciéon de un capital social, que se genera cuando los individuos
depositan parte de sus conocimientos y sus estados de animo. A cambio logran informacién y oportunidad de
socializacion.

* Traduccién de Diego Leal
<http://www.scribd.com/doc/201419/Conectivismo-una-teoria-del-aprendizaje-para-la-era-digital>

® Ofrecera una capa mas de abstraccién, contextualizacién de los datos, para interconectar la informacion de una
manera mucho mas eficaz que lo que pueden llegar a hacer los hipervinculos tradicionales.
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temas -pasar de la transmisién a la creacion del conocimiento-, pero por otra
parte, se investiga hasta qué punto esto hace que se disminuya la capacidad
de atencion y la memoria. No sabemos aun cuéles son los efectos que esto
puede tener en los aprendizajes.

El concepto mismo de alfabetismo, de lo que significa estar alfabetizado en la
cultura escrita, esta en proceso de cambio y transformacion, y se expande
porque al lado de la alfabetizacion relativa a la cultura letrada, empiezan a
surgir otros alfabetismos relacionados con la cultura tecnoldgica y con saberes
necesarios para convivir en esta sociedad digital que exige dominio de nuevos
saberes (Coll); *saber leer la tecnologia -los medios audiovisuales, hipertextos,
lectura de la imagen (fija y/o movimiento)- de manera critica, *saber buscar y
seleccionar la informacion para transformarla en conocimiento, *comunicarse,
lo que implica saber utilizarla (diferentes textos, distintos niveles y medios), con
la finalidad dltima de llegar a ser libres y autdbnomos, *conocer los retos y
oportunidades, pero las amenazas y limites que consecuentemente nos aporta
Su uso.

La brecha digital en la educacion va mas alla del acceso a la tecnologia. Una
segunda brecha digital separa los que tienen las competencias y habilidades
para beneficiarse del uso de la computadora de los que no. Los estudios
realizados establecen que hay una correlacion significativa entre el uso de la
computadora en casa y el rendimiento educativo, una correlacion que no
aparece cuando se tiene en cuenta la cantidad de tiempo que se usa de la
computadora en la escuela. Algunos analistas han sefialado que las ganancias
en el rendimiento escolar sélo aparecen cuando se plantea una estrategia
educativa exitosa. Por lo tanto, la cantidad de uso, es decir, el tiempo que se
utiliza la computadora, no importaria en absoluto. Esto ciertamente tiene
sentido desde una perspectiva estrictamente educativa, pero no explica por qué
una mejora sustancial en el rendimiento escolar se correlacionan con la
frecuencia de uso de la computadora en el hogar. Esto es aun mas
sorprendente cuando se analiza la cantidad de actividades de uso como ocio-
entretenimiento de la mayoria de los estudiantes en su casa®.

En un sondeo realizado en noviembre del 2009 sobre una muestra de 1.804
personas, representativa de toda la poblaciéon mayor de 12 afios residente en
todo el pais, el Grupo Radar’ revel6 cudl es la evaluacion del Plan Ceibal y dio
detalles y cifras del perfil del internauta uruguayo.

Los nifios usan generalmente la laptop en los alrededores del centro educativo
(un 70% afirma hacerlo), lugares publicos como plazas (un 30% lo admite) y la
casa (s6lo un 11% lo hace), *el segmento de adolescentes se destaca
particularmente en los siguientes usos: Chatear (75%) Juegos online (33%)
Tareas de estudio (62%) Bajar musica (66%) Bajar software (33%) Bajar
peliculas (30%) Facebook y otras redes (55%) - (34% en 2008) YouTube y
otras videos amateurs (43%).

® Aprendices del nuevo Milenio
http://www.oecd.org/document/31/0,3343,fr 2649 35845581 38885919 1 1 1 1,00.html
" < http://www.montevideo.com.uy/nottecnologia_108708_1.html >
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En evaluacion realizada por el Plan Ceibal en 2009, si observamos la forma en
gue se produce el aprendizaje en los niflos y nifias beneficiarios en ese
entonces, vemos que el 19%, un 36% aprenden explorando en forma individual
y un 45 % mediante la interaccion entre pares.

3. Aprendizaje movil

En junio de 1999 los ministros de educacién de 29 paises que componian la
Comunidad europea, firmaban la declaracion de Bolonia. En esa cumbre se
acordd la necesidad de establecer criterios y parametros para reconocer los
diplomas en todo el territorio europeo y con ello reconocer la movilidad de las
personas. En una palabra, considerar el aprendizaje mévil o aprendizaje en
movimiento.

Hasta ese momento, dos eran los conceptos que primaban en los paradigmas:
*aprendizaje para toda la vida (actividades formales y no formales que
aumentan el conocimiento durante toda la vida), y *aprendizaje no formal
(resultado de la convergencia del aprendizaje adquirido por medio de
actividades formales y no formales - también conocido como aprendizaje
informal-). Ambos se contraponen al aprendizaje formal, escolarizado.

El aprendizaje se percibe como una necesidad de las sociedades que ven la
informacion y la comunicacion como valores concretos de la misma y
patrimonio inmaterial. Actualmente el aprendizaje moévil (mLearning) esta
siendo objeto de multiples investigaciones en diversas instituciones del mundo.
Hace bastante tiempo que las computadoras son utilizadas para acceder a la
informacion en el aula tradicional. En los afios 90 comienzan las experiencias
con laptops en Australia. Luego se potencia en Maine (EEUU) y en Henrico
(EEUU) en 2002. Otras experiencias significativas han tenido lugar en Canada.
Variados fueron los dispositivos y el mismo desplazamiento que se produjo en
los hogares hacia las laptops, también tuvo lugar en las escuelas. (Piscitelli
2010- pag. 39)

Las tecnologias se han desarrollado en la medida que surge su necesidad.
Cada persona la organiza en funcién de sus intereses, valores, formas de sery
usos posibles. Los dispositivos méviles que fueron creados para un sector de la
poblacién, hoy son adoptados por todos y estan llegando a ser — dice Castells-
la tecnologia mas usada.

Aprender dentro, en contexto, en el momento que es necesario, explorando y
accediendo a la informacién precisa, es un cambio de paradigma fundamental
para la forma en la cual concebimos a la educacion hoy en dia.

Los dispositivos digitales portétiles permiten el acceso a la informacion desde
cualquier lugar donde uno se encuentre. Una nueva modalidad puede ser
creada si se mezcla e-learning y computacién movil. Dada esta definicién, el
aprendizaje movil —“m-learning” puede muy bien ser una nueva modalidad de
aprendizaje a distancia, usada para el aprendizaje permanente.

Estudios realizados han mostrado que los mismos conceptos que regian para
la ensefianza a distancia por correspondencia hace 100 afios, permanecen
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validos para el aprendizaje movil. En el desarrollo de estos programas se
encontraron los siguientes parametros: *tecnocentrismo® *apoyo al e-learning,
*centro en el que aprende, y *movilidad del que aprende (Bulcao R -2009 Cap.
12 pag 82)

Pero cuando hablamos de entornos para facilitar los procesos de aprendizaje,
estamos considerando que: *el conocimiento se construye, no se trasmite, su
construccion es el resultado de una actividad, *el conocimiento depende del
contexto en que tiene lugar y el significado esta en la mente del que aprende,
*hay multiples perspectiva del mundo dado que no hay dos personas con las
mismas experiencias y percepciones, *la formacion del sentido surge a partir de
un problema, de un conflicto, de un desequilibrio, *la construccién del
conocimiento requiere representacion de lo aprendido permite (estabilidad y
fijacion en la memoria), *el significado puede ser también compartido (proceso
de construccion en la interaccion), * no todo el conocimiento es igualmente
valido. (Gros 2008 pag. 58 y 59)

Es necesario entonces disefiar contenidos y espacios de interaccién con
intencionalidad educativa.

4. Contenidos abiertos. REA. Objetos de aprendizaje y OpenCourseWare

La Sociedad digital tiende cada vez mas a democratizar el saber. El
movimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA, u OER, su sigla en
inglés) forma parte de una tendencia mas general hacia procesos de
innovacion participativos. Esta es basicamente la iniciativa de compartir
materiales digitalizados de manera abierta®.

El término REA fue adoptado por primera vez por la UNESCO en 2002%. Se
defini6 como REA a los “recursos para la ensefianza, el aprendizaje y la
investigacién, que residen en el dominio publico o han sido publicados bajo una
licencia de propiedad intelectual que permite que su uso sea libre para otras
personas. Incluyen: cursos completos, materiales para cursos, modulos, libros
de texto, videos, pruebas, software y cualquier otra herramienta, materiales o
técnicas utilizadas para apoyar el acceso al conocimiento”."

Es necesario diferenciar entre los REA y aquellos recursos ofrecidos en forma
gratuita. En el caso de los REA responden a licencias Creative Commons™! que
permiten la modificacién de los mismos y su libre reutilizacién. Los segundos,
aungue se ofrecen sin cargo, estan sujetos a derechos de autor que impiden su
reutilizacion.

"Un objeto de aprendizaje es una entidad informativa digital creada para la
generacion de conocimientos, habilidades, actitudes y valores, y que cobra

8 situar a la tecnologia como centro, por delante de las personas
° abierta significa principalmente, ofrecer libre acceso en Internet permitiéndole a los usuarios leer, descargar, copiar,
distribuir, imprimir, buscar o enlazar los textos completos de estos documentos, reconociendo los derechos sobre su
creacion
1% En el foro sobre el Impacto del Open CourseWare para la Educacion Superior en Paises en Desarrollo, patrocinado
Plor la Fundacién William y Flora Hewlett

0 GNU General Public License si se trata de software.
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sentido en funcion del sujeto que lo usa" (Delgado Valdivia, José Antonio y
otros 2002)

El modelo de *“objetos de aprendizaje” es de origen fundamentalmente
tecnologico y ofrece una nueva manera de organizar los contenidos. Su
estructura plantea una jerarquia composicional de niveles de granularidad que
va desde los “objetos multimedia” y “objetos de informacion” (imagenes, video,
textos planos, entre otros los OA), los “objetos de aprendizaje” (OAl), hasta
conjuntos de contenido educativo mas complejos como secciones, unidades,
redes tematicas, cursos, entre otros.

Varias son las metaforas que describen los objetos de aprendizaje como piezas
individuales que se pueden ensamblar en estructuras mas grandes, pero en
ellas subyace algo mas que una simple descripcion®?.

El OpenCourseWare®® se estructura con el nlcleo del itinerario de formacion
construido con un programa de autor** (software abierto). Debe elaborarse bajo
normas scorm'® para que sea compatible con cualquier plataforma de
formacion. Puede estar constituido por "objetos de aprendizaje" que luego
pueden ser utilizados y reutilizados de acuerdo a los objetivos y las
necesidades de cada curso. Este nucleo es complementado luego con otros
componentes dentro o fuera de la plataforma (aplicaciones de la Web2.0) de
acuerdo a las necesidades del curso y caracteristicas de los usuarios. Un
moderador -tutor facilitador- favorece y guia ese aprendizaje.

A partir de la creacion y difusion de Contenidos abiertos, surgen tensiones con
las licencia de autor. La serie de licencias Creative Commons, cada una con
diferentes configuraciones o principios, mas creativa y abierta, se ha constituido
en un marco legal seguro y transparente para crear y compartir, facilitar la
distribucién y el uso de contenidos™.

12 Metéafora tipo LEGO: Cada uno de los LEGO encajan perfectamente. Esta metéfora implica que se deben generar
estandares para la creacion y disefio de objetos de aprendizaje.

Metéfora tipo enlace molecular: Esta metéafora compara los objetos de aprendizaje con moléculas y su combinacion con
el proceso de combinacién de moléculas dentro de grandes estructuras como cristales. Para ella cuando se disefien se
deben tener en cuenta los aspectos técnicos o de programacion asi como la naturaleza del contenido, dificultad,
contexto cultural

Metéfora tipo ladrillo y argamasa: Esta metafora compara los objetos de aprendizaje con los ladrillos y el proceso de
ensamblarlos utilizando argamasa. Esto implica que el pegamento que los une es la intencionalidad pedagdgica del
docente.

Metéafora del tipo material de construccion: Compara los objetos con materiales usados en la construcciéon de una casa.
Esto implica una postura sobre la reutilizacion de los objetos de aprendizaje no como los encontramos sino
adaptandolos, reorganizandolos de acuerdo a nuestras necesidades.

3 (OCW) es una iniciativa editorial electrénica a gran escala basada en Internet. Su objetivo inicial es proporcionar
acceso libre a cursos y materiales para la educacién. OpenCourseWare del MIT recibe cerca de 1,5 millones de visitas
al mes. http://arstechnica.com

* Aplicacién que permite crear sus propios proyectos multimedia con poca o nada de programacion.

*SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model) es una especificacion que permite crear objetos
pedagégicos estructurados. Los sistemas de gestioén de contenidos en web originales usaban formatos propietarios
para los contenidos que distribuian. Como resultado, no era posible el intercambio de tales contenidos. Con SCORM se
hace posible el crear contenidos que puedan importarse dentro de sistemas de gestion de aprendizaje diferentes,
siempre que estos soporten la norma SCORM.” http://es.wikipedia.org/wiki/fSCORM
'8 como el derecho del autor original a dar libertad para citar su obra, reproducirla, crear obras derivadas, ofrecerla
publicamente y con diferentes restricciones, como no permitir el uso comercial o respetar la autoria original.

7
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5. Aulas sin espacio, sin muro, sin tiempo

Nuestros docentes se encuentran frente a una generacion en la cual la
informacién y el aprendizaje’” ya no estan circunscriptos a los muros de la
escuela, el rol de la escuela ya no es el mismo, es menos exclusivo.

Los docentes deberan ser capaces de crear y gestionar ambientes de
aprendizaje donde impliquen a los alumnos en actividades que le permitan
construir su propio aprendizaje a partir de la informacién que reciben, no
importa las vias y para eso contribuyen los dispositivos moviles.

Los impedimentos que tenia el aprendizaje permanente comienzan a
desaparecer. El aprendizaje no sélo sucede en entornos distintos, sino que
también es el producto de esa "cultura mosaico" (Moles 1978) que se mueve y
se nutre del aprendizaje informal y del aprendizaje formal. El entorno del aula
no es hoy la unica fuente de acceso a la informacion aunque sigue siendo una
realidad y una necesidad el aprendizaje escolarizado para la mejora de los
individuos y de la sociedad.

Cope y Kalantzis (2009) desarrollan la idea de aprendizaje ubicuo, y nos hablan
de una educacion en plena reconstruccion de metodologias. Hemos
reflexionado una y otra vez sobre el concepto de "escuela extendida™® y en
especial, en dos cambios: el de los entornos de aprendizaje y junto con ellos, el
de los limites individuales, espaciales y temporales del aprendizaje, lo que hace
al aprendizaje ubicuo®, flexible, invisible y distribuido?.

Con la integracion de la tecnologia no se limita al papel de la escuela, sino que
cambia la metodologia, el paradigma se profundiza hacia el aprendizaje por
proyecto y el aprendizaje colaborativo - éste Ultimo como base de la inteligencia
colectiva®* (Pierre Levy)- y emerge el concepto de conectivismo®® como teoria
del aprendizaje para la nueva era digital (Georges Siemens). Pero la tecnologia
no actda acad como un vehiculo, se concibe como un “artefacto cultural que
determina y condiciona al propio aprendizaje” (Gros 2008 pag.. 45), porque el
dispositivo (en el sentido que le otorga Vygotsky) permite interaccion con la

7 «La escuela ha dejado de ser el Gnico lugar de legitimacion del saber, pues hay una multiplicidad de
saberes que circulan por otros canales y no le piden permiso a la escuela para expandirse socialmente”.
(Barbero 2002)

'8 Teoria del aprendizaje expansivo. Engestrém que parte de los trabajos de Vygostky y la escuela rusa. Considera tres
generaciones de la teoria de la actividad. 1. concepto de mediacién de Vygostky, 2. estudio de los artefactos como
mediadores, 3. artefactos de distinto tipo — qué, coémo, por qué y adénde. (Gros 2008: 74)

¥l aprendizaje ubicuo es aquel en el que aprendemos en, con, de y desde nuestro entorno de vida. Quizas
podriamos rescatar aca revisando las nuevas corrientes y enfoques y contrastando anteriores, la postura de Dewey
gque ya en 1938 destacaba los principios de continuidad e interaccion. (Las personas aprenden a través de una
secuencia donde las experiencias pasadas inciden negativa o positivamente, pero de todas maneras serviran como
base para adquirir nuevos conocimientos y los mismos seran tacitos o explicitos. El entorno y/o la situacion de
aprendizaje influyen en la manera en que se lleva a cabo la experiencia, es decir que la adquisicion asi como la
aplicacion del conocimiento en situaciones nuevas, dependera del contexto en que esto ocurra).

20 La principal virtud del aprendizaje distribuido es la flexibilidad y la ampliacién del acceso.

% Inteligencia colectiva no solamente del punto de vista cognitivo debe ser comprendido en su sentido etimoldgico de
unién (inter leger), unién no solamente de ideas sino también de personas,
*<http://humanismoyconectividad.wordpress.com/2009/01/14/conectivismo-siemens/>
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informacion con el conocimiento y con otras personas a la vez que refuerza el
concepto de ZDP%,

La cognicibn humana no esta solamente condicionada por los procesos que
ocurren dentro de la mente, se relaciona con el contexto en que se sitia y con
las actividades que realiza cada persona dentro de éste. Lo situado puede ser
determinado por la perspectiva social del grupo®®. De acé la importancia de las
aulas (reales o virtuales) consideradas como comunidades de aprendizaje y/o
comunidades de practica®, donde se enfatiza la idea de construccién social del
conocimiento.

Por otra parte, surge una nueva modalidad de aprendizaje —aprendizaje movil —
considerada la virtualidad tanto en la presencialidad como en la distancia. La
pantalla se ha transformado en un escenario real de los entornos de
aprendizaje en el marco de una propuesta pedagogica para la personalizacion
del aprendizaje, que puede respetar los ritmos, los estilos y las caracteristicas
del sujeto que aprende. Esta personalizacion puede plantearse con el apoyo de
objetos de aprendizaje, tanto sea la ejercitacion y/o la practica para la
nivelacion de dificultades como para el enriquecimiento de los aprendizajes en
la sobredotacion.

Se promueve la interaccion e interactividad para la construccion del
conocimiento en nuevos ambientes de aprendizaje. Se fomenta a su vez, la
basqueda y seleccion de informacion, la expresion tanto textual como no
textual y el uso pedagdgico de medios digitales.

6. Para concluir

Con la sociedad postindustrial aparecen nuevos modelos de organizacién de
trabajo que provocan mayor exclusion y desigualdad. Hay también nuevos
espacios de participacién ciudadana. La idea de nacién se erosiona por las
comunidades supranacionales y las comunidades locales, y esto permite un
nuevo tipo de organizacion politica. Las comunidades virtuales —que son
comunidades de eleccion — y son muy homogéneas (hay mucha participacion
entre los que estan pero hay mucha mas distancia de los que no estan
adentro). Se modifica el concepto de ciudadania — ciudadania planetaria- y
surge una tendencia a refugiarse en participaciones locales que en muchos
casos tienden a agruparse en grupos religiosos o étnicos. Otra caracteristica es
la velocidad en la renovacion del conocimiento; sobre-informados superamos
distancias temporales, geogréficas, etc.

2% La ZDP “no es otra cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de
problemas bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafiero mas capaz” En sus tres concepciones:1.
distancia entre las habilidades mostradas para resolver problema (pedagogia del andamiaje). 2. distancia entre el
conocimiento cultural proporcionado por el contexto sociohistorico y la experiencia cotidiana. 3. distancia entre las
acciones cotidianas y una nueva forma de actividad social. (teoria de la actividad de Engestrém). (Gros 2008 — 62 y 63)
2 E| primer enfoque es mas psicoldgico y el segundo es méas antropolégico. (Gros 2008 pag. 67)

» Expresion adoptada por Wengner (1998) para designar un grupo de personas que se implican en procesos de
aprendizajes colaborativos.
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Es necesario asumir la velocidad en la renovacion del conocimiento, porque
sobre-informados, superamos distancias temporales, geogréaficas, etc. El
desafio nos obliga a aprender durante toda la vida, pero también nuevas
formas de narrar crean nuevas formas de percibir y nuevas formas de pensar.
La narracion mosaico, engendra un acercamiento entre lo que se percibe y la
realidad que puede ser ficticia (“ficcién interactiva"®®). Vemos, oimos, sentimos,
realidades que no estan cercanas, ni en el tiempo ni en el espacio. Este
fendmeno, presente ya en los medios electrénicos, se agudiza hoy en la era
digital.

Para quienes viven con y junto a Ceibal, son casi vivenciales estas reflexiones,
solo que es dificil pensar en los cambios que esto implica, pensar que la
escuela ya no tiene el monopolio de la informacion y que hay que considerar
también otros espacios y otros momentos y no solo el espacio aulico, pensar
gue con la integracion de la tecnologia, no s6lo cambia el espacio del aula, sino
que se crean nuevos entornos de aprendizaje, nuevos roles, otras formas de
ensefiar, otras formas, espacios y tiempos para aprender, que deben ser
indispensablemente integrados a los curriculos de Formacion vy
Perfeccionamiento Docente.

Aprender dentro, en contexto, en el momento que es necesario, explorando y
accediendo a la informacion precisa, es un cambio de paradigma fundamental
para la forma en la cual concebimos a la educacion hoy en dia.

Los dispositivos digitales portatiles permiten el acceso a la informacion desde
cualquier lugar donde uno se encuentre. Una nueva modalidad puede ser
creada si se mezcla e-learning y computacién maévil. Dada esta definicion, el
aprendizaje movil —“m-learning” puede muy bien ser una nueva forma usada
para el aprendizaje permanente.

Emergen con el desarrollo y el uso cada vez mas masivo de los dispositivos
moviles (desde laptops hasta celulares) otras formas de ensefiar y otras formas
de aprender que van desde la presencialidad a la distancia, e-learning, b-
learning, m-learning, y otras maneras de considerar la mediacion de la
tecnologia, no solamente con dispositivos electronicos, sino a través de
distintos medios como blogs, youtube, facebook, entre todas las herramientas
disponibles, que son idoneas para generar un PLE (Personal Learning
Environments: Entorno personal de aprendizaje). Su uso permite desarrollar la
identidad digital del estudiantado, y el intercambio para el aprendizaje. Los REA
y OCW permiten el acceso a la informacién y promover el uso autbnomo
tendiente a la adquisicion de los saberes para la educacién permanente.

La educacion continua, no deberia centrarse en el fomento de las habilidades
técnicas y de la educacion para el trabajo, sino especialmente en la formacion
de ciudadanos que recuperen el espacio para el dialogo y los derechos
democréticos. (Bauman 2005)

% Cuando los escritores se valen del hipertexto para producir narrativa de ficcién, el resultado es ficcion interactiva,
Esta es una forma de escritura que apela al lector para que responda de algin modo.
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