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Como enriquecer experiencias de enseiianza
y aprendizaje en clave conectiva

Pablo Bongiovanni

INTRODUCCION

Este texto es una aproximacién a una serie de ideas que pueden ser titiles para
pensar en como enriquecer las experiencias de la ensefianza y el aprendizaje.
Lo hacemos en clave conectiva y para ello recorreremos algunos aspectos ba-
sicos acerca de un posible enfoque conectivista sobre la enseflanza y el apren-
dizaje. Luego nos preguntaremos sobre aquella vieja idea de que el aprendiza-
je requiere procesos activos de parte del que aprende, mas que del que ensefia,
y cémo podemos pensarlos mejor hoy. Expandir el aula y hacer permeables
sus muros podrian ser buenas formas, simples pero a la vez poderosas, de po-
ner en practica algunas de las mejores recomendaciones que tenemos a mano
para perfeccionar-nos en los procesos que nos ocupan. Los aportes neuro-
cientificos hoy nos dejan entrever mejor de qué se trata el aprendizaje dentro
de nuestro cerebro, dénde ocurren sus procesos neuronales y qué podemos
preguntarnos sobre las herramientas que usamos para potenciarlos, mejorar-
los o perfeccionarlos. Para esto necesitaremos pensar en sentido didactico sin
renunciar a realizar, junto con el detalle de esta serie de ideas, un breve «re-
corrido» por algunos de los aportes tedricos mas actuales con que contamos
para lograr abordar la tematica.
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ACERCA DE LO CONECTIVO DE LA ENSENANZA
Y EL APRENDIZAJE

Estamos en un momento, en Latinoamérica en particular y en el mun-
do en general, en que es necesario volver a las fuentes en educacién. La
hiperabundancia de tecnologia, el contexto de un mundo conectado,
en red, nos reclama cada vez con mas fuerzas que revisemos no solo
el como, sino también el para qué, el por qué. ;Qué es el aprendizaje?
(Coémo ocurre? ;Qué podemos hacer para generarlo? ;Podemos poten-
ciarlo? ;Depende exclusivamente del que ensefia, del que aprende, o
es un movimiento conjunto? En este espacio no pretendemos dar res-
puesta literal a cada una de estas preguntas, pero si nos interesa que
nos sirvan de gufa. Porque sabemos que se aprende (aprendemos) por
estimulo y respuesta —eso lo sabemos y lo criticamos muchas veces
de manera desmedida—; también sabemos que el aprendizaje es una
construccion, que es parte de un proceso basicamente cognitivo y en
estos dos sentidos como minimo las dltimas tres décadas de bibliografia
«educativa», que se precie de ser tal, hablo, estudié y constatd, muchas
veces mediante la investigacion y la investigacién-accién, y desparramé
en toneladas posibles deducciones tedricas derivadas un sinniimero de
posibilidades. Aun al dia de hoy se contindan publicando libros sobre
las implicancias de entender la construccién de los aprendizajes.
Ahora bien, desde hace unos afios contamos con muchas otras
iniciativas y teorias que nos presentan el aprendizaje desde nuevas
perspectivas. La que nos parece interesante y en lo que nos centrare-
mos ahora en este primer punto de este espacio es aquella que entien-
de (explica, para ser mas precisos) el aprendizaje como un proceso de
formacién de redes; redes de aprendizaje conectivo (Siemens, 2010).
Esta forma no descarta los aportes de teorias previas, como el cons-
tructivismo, el cognitivismo u otros movimientos coetaneos, sino que
los integra para pensar mejor en qué entendemos hoy por aprendizaje.
Al igual que Siemens, comprendemos que las tecnologias digitales y el
potencial del cerebro humano hoy estin expandiéndose, definiendo y
modelando nuevas maneras de gestionar la informacién e incluso la
capacidad de pensamiento. Hay una expresién que se utiliza en el libro
Conociendo el conocimiento (Siemens, 2010) que es muy significativa:
las tecnologias estan recableando nuestro cerebro y el aprendizaje estd
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en el centro de este proceso. Probablemente sea este el eje principal del
andlisis neurocientifico con el cual tendran que encontrarse quienes
pretendan ensefiar hoy en contextos hiperconectados, abundantes de
tecnologias méviles y con generaciones cada vez mas digitales en las
aulas. A la vez y gracias a diversas iniciativas, podemos reconocer que
la educacion se esta viendo enriquecida con aportes neurocientificos
que le proporcionan nuevos modos de aproximarse —cada vez con mas
certeza— a los procesos neuronales, al funcionamiento del cerebro y a
otras claves importantes en ese sentido implicadas en el aprendizaje.

Cada dia, mas de dos mil millones de nifios en todo el mundo van
a la escuela en lo que quiza sea el experimento mas vasto de la
historia de la humanidad. Allf aprenden a leer, forjan sus amista-
des mas entrafiables y se constituyen como seres sociales. Y en la
escuela en un intensisimo proceso de aprendizaje, se desarrolla y
transforma el cerebro. (Sigman, 2015: 247).

Debido a que la neurociencia vivié durante afios disociada de la
educacidn, en tanto sistema educativo escolar, Sigman indica que pro-
bablemente sea este un tiempo propicio para establecer puentes, y de ah{
su trabajo en relacién a como podemos utilizar lo que sabemos sobre el
cerebro y el pensamiento humano para aprender y ensefiar mejor. En lo
que aqui nos ocupa, en especial nos interesa, por ejemplo, el caso de la
comprension sobre el circuito de control del sistema ejecutivo:

(...) una red extensa distribuida fundamentalmente en la corteza
prefrontal (...) organiza el sistema ejecutivo que se consolida len-
tamente con el desarrollo (...) y nos constituye como seres socia-
les. (Sigman, 2015: 29).

No es llamativo que Sigman utilice la misma —o pricticamente
la misma— metafora que utiliz6 hace unos afios Steven Johnson para
hablar de «las ideas», tal como veremos mds adelante. Como dice Rivas
(2014) cuando analiza desde multiples aristas cémo podemos «revivir
las aulas» y menciona el aporte que estidn haciendo las neurociencias:
la plasticidad hace del cerebro algo fascinante. Y todos los que traba-
jan sobre la idea de que el cerebro es una especie de «disco rigido» de
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una computadora se equivocan. El cerebro humano no se va llenando
y haciendo mads lento y con menos espacio, eso es nada mds que una
sensacion cuando estamos estresados o muy cansados.

El cerebro, en realidad, siempre pide mis. Cuanto mas aprende,
cuantas mas neuronas se conectan mds sinapsis se generan, mas
caminos se abren, mds lugares hay donde ir. (Rivas, 2014: 174).

En otras palabras, cuanto mas aprendizaje, mds oportunidades; es
un circulo que se retroalimenta, se regenera y se potencia a si mismo.
Son muchas las metéaforas actuales para significar esta cuestion, pero
nos interesa cémo hacerlo. La novedad como estrategia educativa es
una respuesta neurocientificamente comprobada ahora, para el como.

Si un evento novedoso nos ayuda a almacenar informacion de
sucesos cercanos e intrascendentes que simplemente caerian en
el olvido, ;seria posible mejorar la memoria de los estudiantes a
partir de un efecto sorpresa? (Ballarini, 2015: 51).

Esa es una premisa de trabajo que fue puesta a prueba, experi-
mentada y comprobada recientemente. Los resultados publicados
muestran un aumento superlativo de la memoria en aproximadamente
un 60 %. ;Cémo lo hicieron? ;En qué consistio el protocolo para llegar
a esta conclusion? Con la colaboracién de maestros de diferentes divi-
siones de un mismo afio, les leyeron un cuento a sus alumnos por tinica
vez (un cuento nuevo, desconocido para los alumnos). Luego uno de
los grupos, posteriormente a la lectura, continud con su dia escolar
con total normalidad y segtin lo planificado para la jornada. En cambio
el segundo grupo, una hora después, asistio por «sorpresa» a una clase
completamente novedosa e innovadora sobre ciencia. Al otro dia, los
chicos fueron evaluados sobre cuanto recordaban de los contenidos
del cuento. Y alli confirmaron la hipétesis: quienes participaron de la
clase novedosa recordaban muchos mas detalles del cuento. Entonces,
sabemos ahora que cuando se brinda una clase novedosa una hora an-
tes o una hora después del aprendizaje que se quiere medir, se desata
una especie de efecto promotor de la memoria. Y lo asombroso es que
se trata de un efecto absolutamente simétrico, con incrementos simila-
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res tanto cuando la novedad se produce una hora previa al aprendizaje
como cuando se produce en la primera hora posterior a él.

Sin embargo, explica Ballarini, cuando la novedad es dada cuatro
horas antes o después no se observa ningtin tipo de mejora. Para llegar
a estas conclusiones trabajaron durante 3 afios, lo hicieron en distin-
tos niveles socioculturales, en diferentes turnos escolares (mafiana y
tarde), en distintos momentos del afio, tanto en la primera como en
la segunda parte del afio, es decir, intentaron anular todas las formas
posibles de «influencia del contexto» que pudieran desdecir las con-
clusiones de estos experimentos sobre la memoria. Entonces, sabemos
ahora que una forma novedosa no solo sirve en sf misma (como ya sa-
biamos que lo era una clase innovadora), sino que consolida aprendi-
zajes cercanos en el tiempo.

Vivimos un contexto de conectividad en el cual ya no es posible
adquirir aprendizajes de una forma exclusivamente individual y aisla-
da, sino que derivamos nuestra competencia de la formacién de co-
nexiones, y dichas conexiones son internas y externas. Se nutren de
diversos aportes. En esa linea, podriamos decir, siguiendo a Siemens,
que en la medida en que aprendemos no se crean «certezas», sino que
se crean patrones. En la explicaciéon conectiva del aprendizaje, «com-
prender» es saber reconocer patrones. Entonces, deberian enseflarse
principios de estrategia que habiliten oportunidades para reconocer-
los, pero, ademds, que ayuden a enfrentar el riesgo, la incertidumbre y
trabajar sobre los emergentes para reconocerlos aun en el caos.

Como dijo Morin (1999):

Es necesario aprender a navegar en un océano de incertidumbres
a través de archipiélagos de certeza.

El reconocimiento de patrones y otros aportes como los neuro-
cientificos podrian ser nuestros nuevos archipiélagos sobre el modo de
entender el aprendizaje y que claramente se estdn transformando en
saberes educativos «necesarios para la educacion del futuro».
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YA SABEMOS QUE SE APRENDE HACIENDO,
{Y AHORA QUE?

Si miramos con atencion, la comunidad cientifica de la educacién en
todo el mundo estd discutiendo, cuestionando, experimentando y
proponiendo no solo cuestiones de contenidos de la educacién, sino
fundamentalmente esta trabajando sobre las formas, las maneras en
que se ensefia y los contextos que se proponen. Esto sin dudas estd
acompariado de criticas profundas sobre las razones de educar, el por
qué y otras cuestiones mas propias de la filosofia de la educacion, pero
las discusiones filos6fico-pedagdgicas se ven acomparfiadas de una
multiplicidad de planteos de tipo didacticos. Aunque algunos no los
propongan con ese nombre, tal vez porque suene aburrido o trillado
hablar de did4ctica.

Lo cierto es que evidentemente el modelo de clase llamado tra-
dicional, también conocido como transmisivo, donde la escena educa-
tiva se compone de un profesor hablando (o dictando) y un grupo de
alumno escuchando (o escribiendo)... ese modelo quedé desfasado del
momento histdrico cultural que vivimos. Y sobre esta premisa y las
oportunidades a las que habilita la tecnologia para cambiar todo, edu-
cadores y otros actores de los sistemas educativos formales, no forma-
les e informales de todo el mundo estdn trabajando hoy. Podriamos de-
cir que en la légica de los tiempos pre-Internet, la era antes de Google,
la funcion de delivery de informacion de la escuela y el docente como el
promotor de esa logica tuvieron un sentido claro. Pero ahora el delivery
lo hace mejor Internet. Entonces, mas alld del valor de las clases magis-
trales, cuando son excelentes clases novedosas por ejemplo, el mundo
educativo en general acepta y muchas veces trabaja sobre aquello que
hoy estan proclamando Roger Schank (Schank, 1995) y otros autores
recientes: lo que aprendemos, lo aprendemos haciendo. Se aprende ha-
ciendo. Luego, para que ocurra el aprendizaje no basta con que alguien
ensefie, sino que ocurre principalmente cuando hay alguien que quiere
aprender y actiia en consecuencia.

Estas ideas no son nuevas, ya en 1916 Dewey criticaba el modelo.
Internet y la creciente ola de conectividad en términos técnicos de la
escuela, en tanto institucion educativa en general, nos hicieron volver
con fuerza sobre esta cuestion. Si con las nuevas tecnologfas digitales
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de la informacién y comunicacion es posible disefiar actividades en y
para el hacer en educacién, entonces hay algo interesante por explorar
urgentemente: desde pequefios experimentos de aula hasta las innova-
ciones que tienden a modificar el sistema en su conjunto son algunas
de las comprobaciones que podemos ver a diario, tendientes a una mo-
dificacién positiva en los resultados de los aprendizajes.

El aprendizaje basado en proyectos (aBp) es una modalidad clara
para trabajar desde el hacer (Trujillo, 2012). El trabajo en grupos coope-
rativos, la planificacién y construccién de objetos y aparatos, el desarro-
llo de pequefias investigaciones, la formulacion de preguntas adecua-
das y la utilizacién de los medios necesarios para organizar, presentar
e interpretar luego los resultados, junto con la permanente buisqueda
de nuevos modos de evaluacién son tan solo algunas de las formas que
pueden servirnos para ensefiar y aprender haciendo. Sobre todo en los
procesos cooperativos. Porque, como dice Nowak y Highfield (2015), la
cooperacion es irracional, va en contra del propio interés, incluso desde
la perspectiva tltima de la formulacién de Darwin sobre la lucha por
la supervivencia, no tiene sentido ayudar a otros, que podrian ser po-
tenciales rivales, y sin embargo ocurre, y tenemos pruebas de que has-
ta en los organismos mds simples en la naturaleza cooperan. Y es que
el hecho de trabajar para llegar a un objetivo comdn implica muchos
mads procesos de los que los ojos pueden ver. Cooperar actda a nivel
simbdlico, se percibe y se aprehende con todos los sentidos. Y tal vez
también algunas de las mejores formas de completar este movimiento
sean justamente las que intenten expandir el aula, desamurallar, como
dice Najmanovich, la educacién. Procesos todos que consideramos nos
pueden ayudar a liberar o a poner en juego nuestra creatividad.

Siguiendo a Ken Robinson:

Hay quienes dicen que la creatividad no puede definirse, yo dis-
crepo. He aqui una definicién (...) la creatividad es el proceso de
tener ideas originales que son de utilidad. (Robinson, 2015: 167).
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EXPANDIR EL AULA Y HACER PERMEABLES SUS MUROS

Si pensamos que las tecnologias digitales estin modificando nuestra
manera de aprender y ademds sabemos que se aprende mas y mejor
haciendo, lo que nos resta es avanzar sobre modelos de intervencién en
los procesos de ensefianza y aprendizaje para lograr distintos objetivos.
Todas las iniciativas que van en orden a expandir el aula, desamurallar-
la, generar puentes entre la realidad y los procesos educativos institu-
cionales, tienen el valor de proveer experiencias que se acercan de una
manera mas coherente a los nuevos modos de adquisicién del conoci-
miento con tecnologias digitales y en red.

Siguiendo a Christakis y Fowler (2010), podemos afirmar que las
llamadas nuevas tecnologias o tecnologias digitales en red, lejos de
aislar a las personas en su propio mundo, por constituirse en tecno-
logias para la informacién y comunicacion, lo que estian haciendo po-
sible e incluso potenciando es una tendencia ancestral propia de los
seres humanos.

Dicha tendencia es aquella que nos lleva a conectarnos con otros
seres humanos:

Ni siquiera adelantos asombrosos en tecnologia de las comuni-
caciones como la imprenta, el teléfono e Internet, nos alejan de
este pasado, sino que nos acercan aun mas a él. (Christakis y
Fowler, 2010: 266).

En esta linea, experiencias valiosas y formatos como los mooc
(cursos masivos abiertos y en linea) podremos encontrar en innume-
rables conferencias, congresos, jornadas y encuentros, desde la palabra
de educadores que hicieron con nuevas tecnologias algo que antes no
podrian haber hecho: traspasar los limites fisicos (de tiempo y espacio)
del aula en orden al conocimiento. Conectarse con otros. Tal puede
ser el caso de los hangouts en educacién (Bongiovanni, 2013), como
experimentos de tutoria uno a uno —un docente con un alumno, un
alumno con un tutor—, pasando por clases completamente virtuales,
hasta eventos con multiples locaciones conectadas, reuniones con ex-
pertos en el aula o proyectos de aulas hermanas. Herramientas como
estas para el trabajo en sincronfa, con audio y video no solo permiten
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aprender sobre el tema en cuestion, sino que también han demostrado
enseflar-nos una infinidad de cuestiones vinculadas al «trabajo» que
conlleva su realizacion. Es decir, en contextos donde las tecnologias
aun no alcanzan altos niveles de desarrollo o que son de muy recien-
te implementacién, como suele suceder en Latinoamérica, el proyecto
siempre va més alld del contenido y la forma suele ensefiar en si misma.
Un sistema de trabajo colaborativo puede efectivizar una videoconfe-
rencia con un experto, pero eso que el experto explica pasa inmediata-
mente a convertirse en uno de los tantos aprendizajes que deja el con-
texto. Un evento novedoso, que ahora también sabemos podria tener
otros impactos.

Y no es menor el impacto de hacer permeables los muros del aula.
No es ingenuo que un docente permita que en su clase ingresen nuevas
voces, que se filtren nuevos conocimientos a partir de las posibilidades
que brindan las nuevas tecnologias en red. Si se abre el juego en el disefio
de experiencias de los aprendizajes, es justamente el aprendizaje lo que
empieza a cristalizarse como fruto de la clase y no solo la ensefianza y la
voz del profesor. Eso ya es una gran ensefianza en si misma. Si sabemos
que se aprende haciendo, también sabemos que el hacer —del profesor—
ensefia por ejemplificacion. No es necesario explicar que aprendemos a
partir del ejemplo y que los profesores ensefian mas por lo que son que
por lo que dicen. O, mis precisamente, ensefian lo que son y los alum-
nos lo cotejan permanentemente con lo que dicen, desde el momento
en que la educacidn se basa en la relacién entre personas, en didlogo, en
conexién, y con —ahora— mas y mejores oportunidades para hacerlo. Si
antes los alumnos observaban al profesor en el aula, ahora lo hacen en
Whatsapp, en Instagram, en Twitter, en Facebook, y tienen herramien-
tas para conocer a ese personaje que les pretende ensefiar.

Volviendo al punto de esta parte, cuando una pequefia innova-
cion hace permeable el tiempo y espacio del aula, cuando introduce
un proyecto, una videoconferencia con un especialista o simplemen-
te permite introducir la realidad (a veces una noticia en redes sociales
basta), casi todo cambia. Porque esa pequefia modificacién afecta en
las fibras mds intimas a la gramdtica bésica estindar de la transmisién
del conocimiento. Esta gramatica implica actividad explicita en la en-
sefianza, pero no la coloca como prioridad en el aprendizaje. Entonces,
en otras palabras, quien mas aprende en el transcurso del afio sobre
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una materia (o un espacio disciplinar) es el profesor, y esto es totalmen-
te 16gico porque es él quien tiene en su potestad lo mas valioso, que es
el rol activo; en cambio el alumno estd en desventaja por mas que la
intencionalidad sea ensefarle.

UNA IDEA ES UNA RED,
LUEGO NECESITAMOS ENTORNOS RED

Hoy hablamos de entornos red, en tanto espacios y momentos de tra-
bajo que combinan tecnologias para la conectividad, asf como tam-
bién formas pedagégicas y estrategias didacticas tendientes al trabajo
en red. No obstante, es interesante como esta idea puede relacionar-
se, para comprenderse mejor, con aquello que Steven Johnson (2010)
explicé recientemente acerca de las ideas. Dice Johnson (Johnson,
2011) que ninguna de las metiforas como los flashes, chispazos, arre-
batos, momentos de eureka, etc. que suelen utilizarse para describir el
surgimiento de las buenas ideas llegan a captar de manera completa
lo que en verdad es en su nivel mds bésico una idea. Una idea es una
red; una constelacién especifica de miles de neuronas que se acti-
van entre si dentro del cerebro, para que aparezca la idea en el nivel
consciente. Todo lo que sucede en el cerebro es técnicamente una
red. Y si intentamos explicar de dénde vienen las buenas ideas, dice
Johnson, tenemos que empezar por evitar un error comun, como es el
de decir que una idea es una cosa unica, porque una idea es mas bien
un conglomerado. Y para fomentar las redes creativas dentro del cere-
bro existe una respuesta, esta es «deliciosamente fractal»: para hacer
que la mente humana resulte mas innovadora, hay que colocarla en
entornos que en si mismos sean también redes, entornos de ideas o
personas que imiten las redes cerebrales de la mente, que exploren
los limites de lo posible adyacente. Ciertos ambientes, dice Johnson,
fomentan la capacidad natural del cerebro para crear vinculos nue-
vos, pero esas pautas de conexién son mucho mds antiguas que el
cerebro humano y muy anteriores a las propias neuronas... nos llevan
a los origenes de la vida.
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En un nivel muy basico, es cierto que las ideas suceden dentro de
las cabezas; pero esas cabezas estdn invariablemente conectadas a
redes externas, que configuran el flujo de informacién e inspira-
cién que moldea las grandes ideas. (Johnson, 2011: 70).

Cuando las personas tienden a condensar las historias originales
de sus mejores ideas en un hilo narrativo lineal, olvidan que llegaron
a la inspiracion por un camino lleno de desvios y tropiezos. Y cita un
descubrimiento sorprendente para la ciencia de la biologia, que fue la
comprobacién de que el lugar fisico donde sucedian los principales
hallazgos no era el microscopio, no estaba alli la zona cero de la in-
novacion, sino que estaba en la mesa de reunion. El lugar donde, segin
su exploracion histérica sobre la innovacién, surgen las mejores ideas,
donde surge la innovacién misma es nada mas y nada menos que en la
conversacion, en el lugar donde se producen los procesos del didlogo,
donde las personas se encuentran y pueden hacer aquello que ningiin
software puede imitar, lo que ninguna aplicacién puede lograr, que es
encontrarse en didlogo humano. Es muy significativo que el «lugar» de
la innovacidn, ahi donde surgen las buenas ideas no sea el microscopio
(0 una pantalla), sino que sea la mesa de trabajo. Aun en un mundo
hiperconectado, la conexién mas importante que necesitamos para ser
innovadores es la de encontrarnos con otros. De ahi que la forma mis
rapida de congelar una red liquida, ironiza Johnson, sea separar a la
gente en compartimentos estancos.

Es por eso que la arquitectura del lugar tiene un efecto transfor-
mador en la calidad de las ideas. No es complejo imaginar las arquitec-
turas de la transmision que dominan los espacios educativos. Desde
una escuela primaria hasta estudios de doctorado se configuran en
espacios que por diversas causas (algunas mas fuertes que otras) faci-
litan que el modelo educativo sea individualista y no conversacional.
Desde el disefio de una mesa, la forma de disponer el pizarrén, los cri-
terios que desde el gobierno se exigen para la construccion de escuelas
nuevas, hasta los aspectos mas subjetivos que formatean el modo de
entender una clase por parte de un docente, todo influye en el conge-
lamiento de las redes liquidas. Salir de ese esquema que interconecta
y retroalimenta arquitecturas rigidas con modelos dominantemente
transmisivos es un desafio para el cual creemos son necesarias algu-
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nas pistas, fundamentalmente provenientes de la experiencia. Cuando
pretendemos ensefiar a otros para que hagan algo luego (una vez que
obtuvieron el titulo, por ejemplo), algunos podrian decir si pretende-
mos formar en competencias, es logico que cada vez que evoluciona
la manera de entender el aprendizaje, nuestra enseflanza vaya amol-
dandose, mejorandose, perfecciondndose. Y si bien existen muchas
experiencias valiosas, el denominador comun en un aula promedio pa-
reciera ser aun el modelo de clase magistral. Como dijimos antes, este
modelo puede ser altamente valioso en algunas situaciones, pero hoy
sabemos que no solo se aprende mejor haciendo y que el aprendizaje es
conectivo, sino también que los entornos que ofrecemos para el apren-
dizaje son muy importantes.

Entendemos, entonces, que el contexto influye de una manera
y es, siguiendo los aportes neurocientificos, un condicionante para el
aprendizaje. Debido a que el aprendizaje es un proceso de formacién
de redes, cuanto mds podamos asemejar el contexto a una red, cuantas
mas oportunidades de aprendizajes en entornos que sean en si mismo
redes podamos ofrecer, estaremos habilitando mas y mejores oportu-
nidades para el aprendizaje. Y esto no suele ocurrir en una clase donde
el auditorio est4d ordenado en filas o hileras, como es la topologia ba-
sica en el aula tradicional. Lo increiblemente complejo de la situacion
es que las verdaderas redes emergen y no se pueden disefiar comple-
tamente. No obstante, hoy tenemos herramientas que nos permiten
interrogarnos y, a la vez, hacer algo al respecto.

{QUE ES PRIMERO, LA HERRAMIENTA
O LA ESTRATEGIA DIDACTICA?

El dltimo punto nos plantea un dilema casi paradojal. ;Por déonde em-
pezar? ;Qué es primero, la herramienta o la estrategia? ;Primero des-
cubro que con una suite de aplicaciones online puedo generar procesos
colaborativos y entonces planifico una clase en consecuencia? ;O es
al revés: primero planifico que en mi aula habra colaboracién y luego
busco las mejores herramientas para lograrlo?



Educacién y tecnologias en perspectiva | 81

La incertidumbre en torno a los nuevos modos posibles de en-
seflanza en el contexto de aulas con tecnologias digitales puede ser
mucha. Las ideas mds operativas siempre se ordenan en funcién de
las herramientas que podamos utilizar. No obstante, una idea que es-
tamos promoviendo actualmente es la de la utilizacién (o priorizacién)
de herramientas gratuitas, online, colaborativas y sociales (Gocs). Es-
tas herramientas Gocs tienen caracteristicas que nos van a permitir
enseflar no solo un contenido, sino también promover un conjunto
de habilidades que antes era muy complejo de realizar sin tecnolo-
gia. En ese orden, muchos servicios llamados atin hoy 2.0 nos serdn
de utilidad. Para colaborar podemos poner algunos ejemplos actuales
(2010): Popplet, Prezi, Linoit, Mural.ly, QikPad, Voicethread o las he-
rramientas de textos, diapositivas, planillas de calculos, formularios,
que los hay muchos, como la suite de Google (antes llamada Drive), por
poner solo algunos ejemplos que nos permitiran disefiar experiencias
tendientes a expandir el aula, promoviendo entorno red mas alld de
la disposicidn fisica del aula, que puede ayudar a perfeccionar las téc-
nicas y en definitiva la estrategia. Desde experiencias con edicion de
videos, audios, imagenes hasta adentrarnos en nuevas formas como la
geolocalizacién y la realidad aumentada o volcarnos al contacto con
otros profesionales para aprender mediante videoconferencias, grupos
privados o cerrados online, y las mas valiosas experiencias de aprendi-
zaje abierto y en red. Estas no nacen de uno u otro lado, no podemos
establecer una pauta universal sobre cudl es el camino a seguir, incluso
probablemente no sea ttil siquiera establecerlo, pero si nos puede ser
util la concientizacién sobre los caminos posibles. No es el hecho de
sefialar un camino a seguir, sino de explicar cudles son los que nos pue-
den ayudar a pensar mejor.

En ese sentido, contar historias, tradiciéon educativa si las hay,
desde la época poética (Najmanovich), hoy recupera con fuerza el va-
lor debido a un nuevo formato que se ha dado en llamar transmedial,
por ejemplo. Y junto con el transmedia storytelling como herramienta
pedagdgico-didactica, emergen posibilidades en cuanto al modelado,
el prototipado y los nuevos modos de experimentar la ciencia en ge-
neral a partir de las tecnologias digitales. Para muestra basta un botén:
en muchas escuelas atin hoy el celular es un elemento amenazador,
cuando a todas luces cada smartphone es técnicamente un instrumen-
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to para realizar una multiplicidad de acciones que serian la envidia de
casi todos los mejores pedagogos de la historia previa a la sociedad de
la informacién; que un alumno pueda grabar, fotografiar, filmar, docu-
mentar y compartir informacién, no fue imaginado por nadie, tal vez
ahi esté el problema, en que tengamos que pensar de otra manera. No
proponemos una visién meramente colorida de observar la mitad llena
de la copa, sino que nos parece que no puede haber forma mais realis-
ta, seria y cientificamente comprobada ya en educacién, que explorar
nuevas posibilidades, aprender de los errores, exprimir las experiencias
y aprovechar los aportes que la neurociencia, la teoria del aprendizaje y
las permanentes innovaciones tecnoldgico-digitales pueden habilitar.
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