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Prdlogo

“Maestros y Maestras que Inspiran’, qué maravilloso saber que esta colec-
cién de libros de cada una de las once lineas que conforman este programa,
son fruto de su bella labor como docentes de la educacion publica en los
cientos de colegios que se encuentran ubicados en las veinte localidades
de Bogotd. Gracias por aceptar la invitacion a escribir y compartir sus
experiencias para que puedan incentivar a otros maestros y maestras. La
palabra poderosa que se convierte en un mantra es “inspirar’, que significa
tocar el alma con acciones, gestos y formas de ver el mundo, presente en
cada acto que se hace en el dia a dia.

Gracias por su tiempo dedicado al proyecto, por sus horas de descanso
invertidas en seguir aprendiendo y compartiendo con los demas. Gra-
cias por sus desvelos, por el esfuerzo que representa dar un poco mas en
medio de una pandemia, de la alternancia y de un proceso de adaptacién
a una nueva realidad.

Gracias, querido equipo IDEP, maestros y maestras mentores y a cada
una y cada uno de ustedes, quienes ahora son autoras y autores que le
aportan al conocimiento desde la pedagogia y la didactica en estos libros.

Que sus textos nos llenen de motivacion para todos los que somos do-
centes, con una perspectiva de iluminar caminos distintos llenos de po-

sibilidades para los nifios, nifias y jévenes de la ciudad.

Estamos gestando este nuevo movimiento pedagégico desde las tres ies
que les propongo, la inspiracion, la investigacion y la innovacién.

Vittae, pranha 'y ki, es decir, energia vital presente para todo lo que haga-
mos. Mi abrazo desde el alma para todos y todas ustedes.

Gracias.

Alexander Rubio Alvarez
Docente, Director del IDEP






Introduccion

El Instituto para la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagodgico,
IDEP, consciente de la necesidad de generar una apuesta de formacion
de docentes acorde a las buenas practicas de politica educativa y nece-
sidad de visibilizar la labor maravillosa de los docentes del distrito, crea
“Maestros y Maestras que Inspiran’.

Es un programa de acompafiamiento a docentes en ejercicio, cuyo objetivo
principal es potenciar las habilidades y competencias para la ensefianza y el
desarrollo pedagdgico a partir de la investigacion, inspiracion e innovacion
pedagégica de los maestros del distrito. En el presente libro se compilan
los textos de maestros inspiradores, que reflexionan sobre su practica
pedagdgica y han promovido acciones de investigacion e innovacion para
la transformacion educativa en sus contextos escolares desde la linea de
Innovacién, TIC y gamificacion. Los textos vienen antecedidos por un
capitulo introductorio a cargo de la o el mentor. Agradecimientos a cada
uno de los maestros y maestras del programa “Maestros y Maestras que
Inspiran”. Gracias por seguir inspirando con su ejemplo.






Perspectivas y retos para la implementacion
de tecnologias en procesos pedagadgicos

Heidy Natalia Garcia Cadena’

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se han posicionado
en las diferentes esferas de la vida social; desde luego, en el escenario
educativo los acontecimientos del afio 2020 irrumpieron la cotidianidad
de las practicas pedagdgicas generando la necesidad de ampliar la pers-
pectiva de abordaje en lo que refiere a la implementacion de TIC. Asi,
este libro compilado es el resultado de procesos de sistematizacion de
experiencias de tecnologias en procesos educativos en diez instituciones
educativas distritales, y de los diferentes didlogos adelantados por el equi-
po de maestros inspiradores de la linea de TIC y gamificacion alrededor
de los retos, proyecciones y articulacion pedagdgica de las tecnologias
dentro y fuera del aula.

En primer lugar, es importante sefialar la necesidad de romper con una
perspectiva instrumentalista acerca de la implementacion de tecnologias
en el ambito educativo, para lo cual se hace relevante el posicionamiento
del maestro como el profesional que estructura el proceso pedagogico
abarcando un didlogo con los campos disciplinares desde los cuales se
han pensado las tecnologias en educacidn, tales como: las perspectivas
curriculares, las teorias del aprendizaje, la teoria de la comunicacion, las
didacticas especificas, entre otros. Esto significa que el uso de herramientas
tecnologicas adquiere sentido a partir de la intencionalidad de formacién
y la articulacion de los elementos en mencion.

! Psicopedagoga, Universidad Pedagdgica Nacional; Magister en investigacion social
de la Universidad Distrital. Experiencia en investigacion y gestion de proyectos
en Universidad de la Amazonia, centro de investigacion Universidad Pedagdgica
(CIUP) y Plan decenal de educaciéon Cundinamarca, docente del Colegio Gabriel
Betancourt Mejfa IED, mentora linea de TIC y gamificacién. Contacto: pedago-

giaclase@gmail.com
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Precisamente, cada uno de los capitulos de la compilacion asume como
punto de partida un objetivo de ensefianza y/o aprendizaje, la reflexion
de las didacticas especificas y el lugar del proyecto pedagégico en re-
ferencia al curriculo institucional o a los referentes que se encuentran
en los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacién Nacional,
por supuesto, la interdisciplinariedad ocupa un lugar relevante en las
propuestas, dado que la mayoria de proyectos han sido planteados por
equipos de maestros de diferentes dreas disciplinares, razon por la cual
la mayoria de profesionales participantes también se han sumado a la
propuesta de comunidades de aprendizaje que adelanta el IDEP en el
marco del programa “Maestros y Maestras que Inspiran”

En este marco, los procesos de sistematizacion de los maestros que par-
ticiparon son principalmente un retorno a los significados y saberes de
la experiencia posibilitando la continuidad y planeacion de los proyectos
desde una valoracion de los elementos que se han mencionado, sumado
a las dinamicas particulares de los contextos institucionales, la vision
de los sujetos participantes. Es necesario resaltar que algunos maestros
también se han situado como creadores de contenidos digitales tales como
videojuegos, sitios web, bibliotecas y/o repositorios digitales.

Puede decirse que los ejercicios de sistematizacion de experiencias pedago-
gicas en TIC que se adelantaron en el programa “Maestros y Maestras que
Inspiran” 2021 posibilitan hacer una mirada a los modos de apropiacion
e implementaciéon de nuevas tecnologias y producciéon de contenidos
digitales situados en tres momentos:

1. Apropiaciones durante el periodo de pandemia, afio 2020.

2. Procesos que iniciaron en el afo 2019, previo a la situacion de
emergencia sanitaria.

3. Adaptaciones de las propuestas pedagogicas a modelos educa-
tivos mixtos (presencial-virtual).

Perspectivas que se vislumbran en la sistematizacion de
experiencias pedagodgicas basadas en TIC

Experiencias gamificadas: uno de los referentes mas utilizados en la ma-
yoria de las propuestas pedagogicas es la implementacion de gamificacion
o elementos de esta perspectiva, abordaje que tiene sus bases en el ambito
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empresarial, de marketing y de la industria del entretenimiento como
elemento potencializador para aumentar la participacion e interaccion de
usuarios desde la mecdnica de los juegos, razén por la cual autores como
Gabe Zichermann (2011), uno de los mayores defensores del término, ha
dedicado parte de sus investigaciones a identificar elementos psicologicos
que intervienen en el proceso de ejecucion de juegos en diferentes ambitos,
incluido el de educacién, en su libro Gamification by Design argumenta
que la motivacién de los jugadores es un elemento esencial: We already
know that games are generally good motivators. By focusing on three central
components pleasure, rewards and time. Ya sabemos que los juegos son en
general buenos motivadores, focalizan tres componentes centrales: placer,
recompensas y tiempo (Zichermann,G., Cunningham, C., 2011, p. 35).

Asi mismo, en lo que se ha denominado el disefio del juego se articu-
lan unas mecdnicas o estrategias que incluyen recompensas, asignacion
de puntos e interaccion con diferentes niveles del juego que generan
una “fidelizacién” (expresion utilizada en procesos de gamificacion para
empresas), para referirse al compromiso o vinculacién que se genera en
la interaccién con el juego Game Mechanisc: Designing for Engagement;
por supuesto, en el campo de la educacion y la pedagogia una de las
preocupaciones en el proceso de ensefianza es la busqueda de estrategias
que posibiliten la vinculacién y/o motivacion del estudiante, siendo esta
una de las razones por las cuales la gamificacion ha tenido una amplia
acogida en el sector educacion, precisamente Kevin Werbach (2011) des-
cribe estrategias basadas en elementos motivacionales de la psicologia, y
utilizados ampliamente en la transformacion de instituciones using game
thinking to motivate to work, engage and play.

Los elementos que se han mencionado hacen parte de las propuestas de
algunos de los maestros participantes de la linea; por su parte, el profesor
Edwin Stick Guzmaén del Colegio Carlos Pizarro Le6n IED ha organizado
una propuesta de ensefianza de educacion fisica gamificada, uno de los
aspectos mas relevantes situados ha sido acerca de las didacticas espe-
cificas en educacidn fisica, siendo un campo de reciente produccion en
Colombia y, por otra parte, se ha posicionado como creador de contenido,
a partir de la invencién de cinco juegos: Edufisicopoly, La “S” del Profe
Stick, Misterio del Deporte, Jumangymsport y Guayabita Pizarrista.

Por otra parte, la profesora Maria Angelica Pitta del Colegio Leonardo
Posada IED se ha centrado en las perspectivas de aprendizaje basado
en juegos, para lo cual es necesario aclarar que la implementacién de
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juegos no es una metodologia, se trata de recursos o técnicas que pueden
ser combinadas con el aprendizaje basado en proyectos, promoviendo
el aprendizaje significativo y la resolucion de problemas; desde luego y
como parte de las proyecciones la docente se encuentra en proceso de
construccion de un blog donde focalizara material audiovisual creado
por los estudiantes (prosumidores) y el equipo de maestros.

En el proyecto de biblioteca virtual de la profesora Irish Julie Quiroga del
Colegio Rodrigo Arenas IED (Proyecto ChiquiTICos) y Sandra Piedad
Pinzo6n del Colegio José Maria Carrasquilla IED (Proyecto de Biblioteca
virtual Blisabel), quienes trabajan con infancia en preescolar y primaria,
respectivamente, asumieron la gamificacién como un elemento de in-
teraccién y motivacion que complementa la organizacion de proyectos
pedagdgicos que involucran diferentes elementos de creacion digital,
uso de plataformas y redes sociales, a su vez que posibilitan una mirada
amplia de procesos para la ensefianza de lectura y escritura, asi como la
interaccion con diferentes tipos de textos.

De otra parte, el “Proyecto I” de las maestras Maritza Torres y Magda
Soto Quirds del Colegio Aldemar Rojas Plazas IED tiene como base el
juego “Dos mundos” (Inglés y Literatura), creado con la herramienta de
contenidos interactivos genially, en el cual se integra “Misiones colabo-
rativas y competitivas, recompensas, informe del progreso y narrativa’,
este proyecto también integra elementos de las TIC, las TEP y el enfoque
de educacidn experiencial.

Experiencias de transversalizacion curricular en programacion y pen-
samiento computacional: bajo la idea de involucrar al estudiante en un
proceso de resolucion de problemas, asi como de fomentar la vocacion
cientifico-tecnoldgica; la linea cuenta con tres proyectos basados en pen-
samiento computacional, que sitian elementos como el prototipado, la
modelacion, la descomposicion, el procesamiento de datos, el uso de es-
trategias analiticas, la creacion de algoritmos, tal como ha sido enunciado
por Suchi Grover (2017) de la Universidad de Stanford; desde luego, la
base de las investigaciones en este ambito tienen sus referencias en las
propuestas de Seymour Papert, y el desarrollo de Jeannette Wing (2017).
Uno de los aspectos mas relevantes de estas propuestas pedagogicas es
que se han posicionado como un referente importante para pensar ele-
mentos de transversalizacion curricular en las instituciones educativas a
las cuales pertenecen, dado que abarcan un fuerte componente de trabajo
interdisciplinario.
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En esta perspectiva, el profesor Camilo Fernando Ruales Tobén, con el
proyecto “Inteligencia en un bolsillo”, ha planteado elementos impor-
tantes para la estructura curricular del Colegio Técnico Aldemar Rojas
Plazas con jovenes en proceso de formacion en diferentes dreas técnicas,
involucrando actividades desconectadas y conectadas para la solucion de
retos, promoviendo en el estudiante la posibilidad de crear sus propias
estrategias y métodos de resolucion de problematicas.

El maestro Luis Alberto Gémez Jaime, del Colegio Francisco de Paula
Santander IED ha promovido el pensamiento digital con estudiantes
de bachillerato, tomando como base el desarrollo de estudiantes prosu-
midores, la reflexion de ciudadania global y competencias para el siglo
XXI, el aprovechamiento de los recursos de la Web 3.0 y la creacion de
secuencias pedagdgicas que integran las TIC.

Asi mismo, Jhovanna Ordéiiez Villegas, maestra de educacion artistica
del Colegio Acacia IT IED, ha liderado la construccion y consolidacién
de un laboratorio de cocreaciéon donde los estudiantes cuentan con un
espacio de experimentacion de ambientes digitales, solucién de desatios
que involucra herramientas de gamificacion, STEM - STEAM, progra-
macion; la propuesta involucra elementos de las pedagogias activas y el
aprendizaje basado en proyectos.

Experiencias de implementacion de TIC, TAC, TEP en el Aula: la apro-
piacion de las tecnologias ha tenido diferentes abordajes, dentro de ellos
se encuentran las aproximaciones a metodologias especificas referidas al
manejo del conocimiento tecnoldgico: TIC (Tecnologias de la Informacion
y las Comunicaciones), TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el Conoci-
miento) y TEP (Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion).

Desde luego, puede afirmarse que todos los proyectos de la linea
han explorado posibilidades, herramientas y metodologias en estos
ambitos, y hacen parte de los dialogos del equipo de docentes para la
consolidacion de un “contexto sociotecnoldgico” en ambito escolar.

En esta perspectiva, también se resalta algunos elementos de la propuesta
TPACK (Mishra y Koehler, 2006), cuyo eje articulador es la articulacién
entre saberes disciplinarios, pedagdgicos y tecnologicos, como marco de
abordaje de la pregunta por los conocimientos que requieren los docentes
para la ensefianza de tecnologias digitales.
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Particularmente, el uso de las TEP ha sido mayormente referenciado por
los equipos de maestros que pertenecen a los proyectos:

1. “Ciencia que ladra no muerde” creado por un equipo interdisci-
plinario de maestros del Colegio Nuevo Horizonte IED.

2. “Proyecto IDEO”, que es un semillero de semilleros y clubes de
experimentacion escolar, en el cual participan alrededor de 17
proyectos bajo la coordinacién de la docente Edna Esperanza
Bernal Sanabria del Colegio INEM Francisco de Paula Santan-
der IED.

Los maestros que hacen parte de estos proyectos han promovido un
proceso de empoderamiento de diferentes disciplinas por parte de los
estudiantes, a través de la organizacion de un evento anual donde cada
estudiante tiene la posibilidad de presentar su ponencia haciendo uso de
diferentes recursos tecnolégicos, por ello cobra relevancia las “Tecnologias
para el Empoderamiento y la Participacion”, dadas las caracteristicas de
interaccion, trabajo en equipo y creacion de contenido propias del “Web
2.0, precisamente la organizacion y presentacion de ponencias implica
el uso de plataformas colaborativas y redes sociales.

Desafios en pedagogia e investigacion educativa para
fortalecer la implementacion de TIC

La implementacion de propuestas pedagogicas basadas en el uso de tec-
nologias se ha convertido en una de las necesidades de los sistemas edu-
cativos a nivel mundial; en el caso de Colombia, las politicas publicas de
educacion, las instituciones educativas y los centros de investigacion han
centrado esfuerzos en ampliar la perspectiva de abordaje, la disposiciéon
de sistemas de informacion, las plataformas, la configuracion de redes,
la cualificacién de docentes y la consolidacion de observatorios de tec-
nologias de la informacion y las comunicaciones en educacion.

Por lo anterior, pensar la proyeccion a largo plazo de las propuestas peda-
gogicas y los procesos de cualificacion de la profesion docente involucra
el abordaje y la ampliacion de procesos de investigacion educativa. A
continuacion, se presentaran algunos aspectos relevantes que surgieron
en los didlogos pedagdgicos de la linea y que pueden considerarse para
la proyeccion de la investigacion educativa referida a implementacién
de tecnologias:
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Modelos de integracion, pedagogia e innovacion: el punto de par-
tida para la sistematizacion de los proyectos pedagdgicos de la linea
de tecnologias y gamificacion fue la articulacion de una metodologia
pedagogica para el uso de TIC, asi como la organizacién de objetivos
de ensenanza-aprendizaje y las diddcticas especificas, dada la diversidad
de disciplinas que convergen en la linea y la preeminencia del trabajo
interdisciplinario en los proyectos.

De esta manera, puede decirse que las perspectivas pedagdgicas y los
modelos de integracion son parte fundamental de los proyectos de im-
plementacion en TIC, precisamente en los balances de politicas digitales
en los sistemas educativos de América Latina y estados de arte que se han
realizado la UNESCO (Ithurburu, 2019) se ha identificado que los modelos
de integracion deben hacer parte de la administracion y la gestion escolar
y se entienden como un “ecosistema digital y pedagogico que involucra
los entornos, los vinculos sociales y los procesos cognitivos’, conceptua-
lizaciones cercanas a lo que se ha denominado pedagogias emergentes:

Existe una “pedagogia emergente” que estd surgiendo al hilo de, y en dialogo
con, las TIC de ultima generacion y que dicha pedagogia, que hunde sus raices
en ideas de grandes pedagogos del siglo XX pero que va mds alld en algunos
aspectos, puede entreverse en las practicas innovadoras que realizan docentes
intuitivos, sensibles a los cambios que estd experimentando nuestra sociedad y a
las posibilidades que les ofrece la tecnologia y comprometidos con la renovacion
didéctica. (Adell y Castaneda, 2012)

Desde luego, en la perspectiva de las “pedagogias emergentes”, es impor-
tante situar algunos aspectos que actualmente hacen parte de los dialogos
alrededor de la apropiacién de las TIC y que resultan pertinentes en
investigacion educativa y en procesos de cualificacién docente:

Acerca de los conceptos de “nuevo” e “innovacion”, Veletsianos (2010)
sefiala que algunas tecnologias consideradas como nuevas pueden ser
desarrollos de tecnologias que ya habian sido utilizadas; asi mismo, se hace
uso de teorias pedagodgicas clasicas como las constructivistas, pedagogia
por proyectos, perspectivas psicologicas cognitivas y la mezcla de otras
perspectivas mas recientes como el aprendizaje rizomatico.

Asi, este dltimo concepto de lo “rizomatico” como metafora de un tallo
subterrdneo cuya raiz se convertira en una nueva planta, remite a posicio-
nar la implementacién de TIC en contextos educativos como un campo
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en continua transformacién y disrupcion, entonces, el aprendizaje se
genera en sociedad y en red, las transformaciones van de acuerdo con las
necesidades y condiciones contextuales. Sumado a lo anterior, Veletsianos
sefala que las pedagogias emergentes siguen un modelo de “innovacién
abierta del usuario’, el caracter de abierto radica en la disposicion de
dialogar y compartir alrededor de nuevos resultados; por consiguien-
te, el concepto de “pedagogias emergentes’, remite a las reflexiones de
“organismos en evolucion’, las transformaciones se generan acorde a las
reflexiones en las comunidades de investigacion y practica pedagdgica
(Veletsianos, 2010, pp. 13-14).

Gestion educativa abierta en alianzas interinstitucionales: uno de los
aspectos mas relevantes para la implementacién de TIC es que las insti-
tuciones escolares establezcan acciones estructurales desde el proceso de
gestion y administracion de las instituciones, es decir, acciones enfocadas
a la transversalizacion curricular y gestion de alianzas estratégicas inte-
rinstitucionales que; siguiendo a Torrent (2015), se trata de promover una
cultura organizacional para el uso y apropiacion de herramientas digitales.

En este sentido, la perspectiva de gestion educativa y administrativa mas
allegada es la “dialogica’, caracterizada por la mediacion, contradiccion y
transformacion del sistema educativo, la capacidad de cambio esta me-
diada por las transformaciones y necesidades contextuales. Peter Senge
(1990) alude a esta forma organizacional de las instituciones como una
forma del pensamiento sistémico, “ligados por tramas invisibles de actos
interrelacionados’, “en vez de considerarnos separados del mundo, nos
consideramos conectados con el mundo” (pp. 4-7); desde luego, esta
apertura de las instituciones refiere a otros modos de construccion del
sistema de conocimientos.

Uno de los aspectos més destacados en la sistematizacion de las expe-
riencias que hacen parte de este libro es la participacion en programas de
universidades, empresas, fundaciones que promueven la apropiacion de
las tecnologias, estas acciones, a su vez, denotan iniciativas de gestion de
los maestros desde una vision de gestion educativa abierta y estratégica
que abarca la posibilidad de generar alianzas, vinculos con instituciones
externas a los colegios.

De manera particular, los maestros que hacen parte de las propuestas
pedagdgicas centradas en “programacion y pensamiento computacional”
participaron en los siguientes programas:



Innovacién, TIC y gamificacién
Aportes desde el saber pedagégico para la educacion del siglo XXI

1. Plan saber digital 4.0, estrategia de la Secretaria de Educacién
en alianza con Uniminuto que incluia formacién en STEM, am-
bientes de aprendizaje Moodle.

2. Estrategia Coding for Kids de la alianza MINTIC-British Council,
que busca potenciar destrezas digitales para la programacion de
ninos y nifas pertenecientes a colegios oficiales.

3. Programa Coder Dojo de Accenture, empresa de innovacién
digital que promueve clubes de programacion para nifios y jo-
venes pertenecientes a comunidades vulnerables. Promueve el
aprendizaje de conceptos basicos de programacion.

4. Ruta de desarrollo de soluciones de Samsung en alianza con la
fundacion United Way Colombia, que implementan programas
para el desarrollo de ideas que incluyan soluciones en tecnologia,
bajo el modelo estadounidense Design Thinking para generar
procesos de formacion con nifos, jévenes y maestros.

Por otra parte, es necesario destacar la importancia de la organizacion de
redes de maestros, cuyo proposito es ampliar los referentes y crear accio-
nes conjuntas para la implementacion de tecnologias en las instituciones
educativas bajo el propdsito de buscar perspectivas investigativas que
aporten en la apropiacién de modelos pedagdgicos innovadores en Bogota.

Asi, se resalta la participacion de los maestros en redes de docentess y/o
actividades que redundan en la cualificacién de la profesion y las practicas,
de esta manera los docentes Edwin Stick Guzman, Luis Alberto Gomez
y Maria Angélica Pitta hacen parte de la REDDI (Red de docentes inves-
tigadores del distrito), la docente Iris Quiroga pertenece a la mesa local
de infancia en Fontibon y participé en el proyecto C4 del Centro Atico
de la Universidad Javeriana.

Usos, creacion y gestion de contenidos digitales, recursos educativos
y portales: el segundo eje denominado “contenidos digitales, recursos
educativos y portales”, incluye la creacion de plataformas, juegos y/o la
gestion de recursos digitales, cuyo abordaje va desde la puesta en escena
de habilidades de creatividad, hasta el posicionamiento y apropiacion de
plataformas, el manejo de derechos de autor en Internet, uso de licencias
abiertas y privativas.
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En el proceso de sistematizacion de las experiencias pedagdgicas con
TIC, la creacién de contenidos digitales hizo parte de la mayoria de las
propuestas, por lo cual en las reflexiones del proceso se hace pertinente
vincular reflexiones provenientes de la “investigacion-creacién”. Usual-
mente se ha relacionado estd perspectiva con el area de producciones
artisticas, sin embargo, en el campo de la innovacién tecnolégica se han
realizado aproximaciones primordialmente en referencia a las “apropia-
ciones de invenciones y desarrollos tecnologicos” que corresponden a
los procesos de innovacion.

A proposito de este ambito, el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e In-
novacion (Minciencias) ha enfocado algunos principios de la investi-
gacion-creacion en procesos de innovacion social y tecnologica y, por
consiguiente, ha sefialado la naturaleza participativa de dichos procesos
en el panorama de la cocreacion y los “horizontes de sentido de un grupo
social” pertinente para pensar las realidades especificas de las institucio-
nes escolares y la potencia de los equipos interdisciplinarios, entonces, la
vinculacion de estos aspectos investigativos son importantes en los pro-
cesos de cualificacion docente y de revision permanente en los procesos
de creacion de contenido en plataformas.

Basado en Verganti (2009), las definiciones y reflexiones de Minciencias
(2020) alrededor de la investigacion-creacion se identifican con modelos
de innovacién que pueden generar cambios de acuerdo con las necesi-
dades identificadas en determinados contextos, adaptacion de modelos
socioculturales o la innovacion por generaciéon de nuevos significados,
entonces, el pensamiento de disefio juega un papel importante desde el
cual se asume la creacién como un desafio para la creaciéon de nuevas
ideas, la redefinicion de problematicas y la creacion de soluciones que
incluyen prototipos y pruebas.

Precisamente, “el pensamiento de disefio” ha hecho parte de los didlogos y
apropiaciones del equipo; por consiguiente, se hace pertinente considerar
la perspectiva de la investigacion-creacion, en la cual se incluye elemen-
tos como la experiencia, la creatividad, la innovacién como medios que
posibilitan el alcance de objetivos de investigacion.

A manera de cierre, el programa “Maestros y Maestras que Inspiran”
2021 ha fortalecido los procesos de cualificacion docente, el didlogo de
saberes e intercambio de experiencias, asi mismo, ha sido una posibili-
dad de formular preguntas que pueden abrir campos de investigacion
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en educacion, didacticas especificas y creacion de metodologias para la
apropiacion de conocimientos y estrategias de ensefianza-aprendizaje
en TIC, TAC, TEP y la ampliacion de redes de trabajo que fortalezcan la
gestion de las instituciones educativas distritales alrededor de la imple-
mentacion y apropiacion de tecnologias.
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algunos a cargo de madres cabezas de familia que no tienen mas de dos
afos de educacién primaria aprobados.

La poblacion escolar en la sede A. jornada mafana, de la bésica secun-
daria, oscila entre 500 y 550 estudiantes. Desde el grado 6° hasta el grado
11° se ha desarrollado el proyecto basado en la investigacion en el aula.
Surgié en las clases de Ciencias Naturales hace quince afios y se extendié
a diferentes areas del conocimiento. Desde hace cinco afios se ha enfo-
cado en los intereses y necesidades de los estudiantes de las familias, en
su entorno, su barrio, la ciudad, y en sus proyectos de vida.

Los estudiantes horizontinos son auténomos, respetuosos de si mismos
y de los demas, responsables, persistentes, afectivos, creativos, innova-
dores. Mediante el fortalecimiento de competencias basicas ajustadas al
proyecto educativo “Nuevo Horizonte, una nueva esperanza de vida” se
fundamenta el ejercicio de una ciudadania responsable, consigo mismo
y con el entorno. Los estudiantes estan encaminados a un aprendizaje
auténomo, con actitud positiva buscando y asumiendo retos que le per-
mitan transformar su realidad.

El proyecto denominado “Ciencia que ladra no muerde, jespanta!” surge
de una experiencia de aula en clases de Ciencias Naturales, en temas espe-
cificos de quimica y fisica. Las ponencias fueron avanzando, incluyendo
estudiantes de otros cursos.

A partir de esta actividad, se decidi6 compartir las ponencias con toda la
institucion, situacion que genero el interés de varios docentes de diferentes
asignaturas que conllevaron a que fuese institucional, creando un grupo
interdisciplinario enla organizaci(')n, asesoria, acompaflamiento y moti-
vacion de los estudiantes. Con esta experiencia se buscé generar espacios,
en donde los estudiantes pudieran ejercer el liderazgo, el mejoramiento
de los procesos cognitivos, su desarrollo integral y la investigacion en el
aula; a su vez logrando asertivamente la solucién de problemas referentes
a la ciencia, la tecnologia y la sociedad en general.

Actualmente, el proyecto se ha fundamentado en la interrelacién de varias
areas del conocimiento; lo que ha facilitado la interdisciplinariedad, desde
las 4reas de: Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Humanidades, Ciencias
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Politicas y Econdmicas, Ftica, Religién, Educacion Fisica, las ciencias
exactas e implementando siempre el uso de las diferentes tecnologias y
sus aplicaciones. Teniendo en cuenta esta gama de saberes se han logrado
desarrollar procesos que involucran diferentes saberes.

;Por qué surge el proyecto “Ciencia que ladra no muerde,
jespantal!”?

Durante los afios setenta y ochenta, el sector conocido como el Codito,
al nororiente de Bogota, surge como consecuencia del crecimiento urba-
no desordenado, desde un proceso de invasion de terrenos y autocons-
truccion. En la actualidad lo conforman cerca de 17 barrios ubicados al
oriente de la carrera séptima entre calles 176 y 193. Uno de estos barrios
es el barrio Buenavista II sector, en el que se encuentra el Colegio Nuevo
Horizonte IED.

El barrio Buenavista ha sufrido una serie de etapas en su proceso de re-
conocimiento legal, para consolidar la adquisicion de servicios ptblicos
basicos. En una tercera etapa, el barrio continu6 con la autoconstruccion
y el crecimiento de los espacios habitables, lo que aument6 la poblacion
arrendataria.

El Colegio Nuevo Horizonte IED, sede A, jornada mafiana, cuenta con una
poblacion de estudiantes que viven en su mayoria en el barrio Buenavista,
procedentes de varias regiones del pais; por lo general viven en condicio-
nes socioecondmicas vulnerables como el desempleo, los diferentes tipos
de violencia ejercida dentro y fuera del hogar, consumos de sustancias
psicoactivas en menores de edad, embarazo no deseado, entre otras.

Teniendo en cuenta las condiciones de la comunidad educativa, el grupo
de docentes, por medio de este proyecto, busca incentivar en los estu-
diantes el desarrollo cognitivo, el uso permanente de las tecnologias (TIC,
TAC, TEC) para fortalecer su proyecto de vida y ayudarles a reconocerse
como sujetos capaces de comprender la realidad que los rodea, dando
importancia a la escuela como espacio de transformacion de realidades.
El grupo de docentes vincula tres elementos: la vocacion del profesor en
el proceso de formacion de los estudiantes, la identificacion del contexto
cultural; y el reconocimiento de las virtudes, habilidades y actitudes que
cada estudiante presenta.
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Fundamentos pedagdgicos

La educacién ha experimentado un enorme desarrollo reflejado en los
ajustes y actualizaciones de los planes de estudio escolares, en donde se
han implementado nuevos recursos didécticos y tecnologias educativas
que, en la actualidad, especialmente durante la pandemia, han sido pro-
tagonistas en el desarrollo de los procesos formativos.

Iglesias, Castro y Potes (2018) son claros en afirmar que los Estados estan
aumentando sus esfuerzos para tener sistemas educativos de calidad, in-
cluyendo la nueva transformacion educativa a partir de las TIC: practicas
pedagogicas, contenidos curriculares, medios y estructuras educativas,
evaluacion de los aprendizajes que los docentes han asumido como reto
transformador.

Fases pedagdgicas del proyecto

La respuesta a interrogantes que los estudiantes se han planteado dentro
de su vida escolar, las inquietudes e intereses, se han recogido dentro del
marco de una estrategia de sustentacion de ponencias que se ha dividido
desde diferentes fases. Organizadas asi:

1. Desde grado 7°, los estudiantes inician su proceso exploratorio
en la seleccion de temas de su interés cumpliendo los parametros
sugeridos por los docentes acompanantes del proceso.

2. En el grado 89, los estudiantes, desde diferentes asignaturas,
implementan los ajustes necesarios para el enriquecimiento del
futuro trabajo de investigacion a partir de la presentacién que se
lleva a cabo a través de las diferentes aplicaciones: Power Point,
Prezzi o Canva, Knovio, Genially, teniendo en cuenta la ortografia
y las normas establecidas para las presentaciones, incluyendo
siempre material audiovisual que pueda complementar el trabajo,
incentivando en el estudiante el animo por el desarrollo de su
investigacion. La idea es transmitirles la confianza de que pueden
hacerlo e incentivarlos a buscar métodos de captar la atencioén
del publico a través de su trabajo en un tiempo estimado es de
25 minutos.

3. Engrado 9° se da continuidad a su trabajo, profundizando acerca
de las tematicas que estan desarrollando, dando respuestas a
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diferentes interrogantes que hayan surgido durante su trabajo
investigativo, aumentando la frecuencia de las presentaciones,
buscando ampliar y resolver los interrogantes que se van pre-
sentando. Se incluyen aspectos relacionados con el manejo del
publico y se intensifica el manejo del idioma inglés para ir pre-
parando la presentacion de la ponencia.

4. Enlos grados 10°y 11°, los estudiantes que se han fortalecido
en su trabajo investigativo, son capaces de relacionar su tema
desde su contexto social, econémico y politico (dmbito familiar,
localidad y ciudad).

Los estudiantes cuyas ponencias sean sobre aspectos sociales deben incluir
un analisis histdrico y epistemoldgico.

Las ponencias cuyos temas sean las ciencias exactas, deben plantearse
desde talleres que impliquen la practica experimental. Es importante tener
en cuenta el factor agregado que se pueden lograr con la participacion de
invitados como expertos en el tema escogido reconocidos en su campo
a nivel local, nacional o internacional, amigos o familiares que fueron
participes en el desarrollo del trabajo, bajo los siguientes pardmetros:

Ciclo de preguntas durante 10 minutos.
« Entrega del documento final escrito.
o Incluir soportes en el Drive.

Promulgar ante la comunidad educativa la presentacion (median-
te carteles, tarjetas, redes sociales).

Invitar a la comunidad educativa a la sustentacion.

« Participacion de padres, acudientes y allegados en la sustenta-
cion final.

Investigacion y tecnologia

Una innovacién educativa supone la implementacién de un cambio sig-
nificativo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El método de entre-
ga y contenido de cada sesion implican la utilizacién de herramientas
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pedagdgicas y tecnologicas, como lo asegura Lopez y Heredia (2017).
Roberto Carneiro, Juan Carlos Toscano, Tamara Diaz (2021), aseguran
que es imprescindible establecer la relacion de las TIC con el desarrollo
con los estudiantes en su capacidad para aprender a aprender, para se-
leccionar y clasificar la informacion de forma critica y fomentar valores
como la tolerancia, el respeto, la solidaridad y la justicia que redundaran
en beneficio de la sociedad.

Todas las comunidades educativas estan invitadas a reconocer las necesida-
des del sistema educativo. Por tanto, el uso de la tecnologia se convierte en
uno de los pilares de la educacion, debido a que las generaciones actuales
son expectantes al uso y aplicacion de las mismas, lo que implica incentivar
en los estudiantes los procesos cognitivos, axiolégicos y convivenciales.

Segun Duart (2000), la alfabetizacion digital debe ser parte de todos los
procesos educativos que permitan generar en los estudiantes un cambio
y tener una educacion integral. En los docentes el uso de nuevas herra-
mientas tecnologicas es fundamental porque realmente mejora la calidad
educativa para que vaya a la par con el desarrollo social.

El proyecto “Ciencia que ladra no muerde, jespanta!”, propende por el
uso continuo y progresivo de las diferentes tecnologias en el desarrollo de
cada una de las ponencias. Teniendo en cuenta que esta implementacion
de las TIC a través de experiencias pedagodgicas significativas en el aula
es un reto transformador que atrae, retiene y apasiona a los estudiantes.

Es indiscutible la necesidad de fomentar las competencias digitales, adop-
tando nuevos recursos y herramientas, adaptarlas personalizando estos
recursos tecnoldgicos al contexto escolar y fomentando la creatividad,
diseniando elementos propios que se requieren para darle un mejor sen-
tido al proceso escolar.

En nuestra experiencia de aula con las ponencias, producto tangible de
nuestro proyecto, el uso de las herramientas tecnoldgicas ha favorecido y
facilitado el trabajo colaborativo, como también ha generado un ambiente
virtual que invita a todos a observar, investigar, aprender y construir
aprendizajes utilizando diferentes medios digitales con el fin de aprove-
char el potencial de las diversas aplicaciones tecnologicas que manejan
nuestros jovenes como el uso de las redes sociales, en este caso Facebook,
Twitter, Instagram para divulgar y hacer publicidad de su temética y que
evidentemente rompe la estructura clasica del aula. Asi mismo, el uso de
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YouTube para ejemplificar con contenido audiovisual el tema a exponer
como también publicar videos relacionados con su trabajo, facilitando
la presentacion en publico.

También se cre6 un espacio digital en el aula de informatica con el disefio
de un blog para compartir experiencias, lo que facilita la comunicacién
e interaccion entre la comunidad educativa.

A través de Office 365 se utiliza la plataforma Teams y con Google se
aprovecha la plataforma Meet para que los ponentes puedan transmitir
en vivo y asi abrir otras posibilidades de acceso que flexibilizan tiempos
y espacios institucionales, como también facilitan dar muestra de este
proyecto fuera del colegio a otras instituciones educativas a nivel distrital
y nacional, abriendo asi brechas para compartir esta experiencia.

Con lo anterior podemos evidenciar que usar las TIC como estrategia para
el aprendizaje significativo, cambia paradigmas en el proceso educativo
como también en la formacidn integral de los estudiantes. Es imprescin-
dible continuar con el uso de mayores recursos tecnolégicos que permitan
responder cada vez a las necesidades de momento actual en la sociedad.

Estrategias y actividades

Una de las estrategias es la presentacion reiterada a pequefios grupos
antes de realizar la sustentacion final, que permite fortalecer aspectos
como el manejo del escenario, el control de las emociones y las soluciones
asertivas de las situaciones que se puedan presentar durante la ponencia
final. También implementamos la inclusion del idioma inglés a través de
una corta introduccion sobre el tema escogido.

En 2019 se empezd a implementar con mayor efectividad el uso de redes
sociales y herramientas de la tecnologia de la informacién. Tanto en
YouTube, como en Facebook e Instagram, entre otros, para dar a conocer
el contenido del futuro trabajo, encontrando respuesta de las personas
mediante los Me gusta que se puedan generar. Durante el desarrollo del
ejercicio investigativo se seleccionan las presentaciones que demostra-
ron mejores resultados, los cuales se presentan en foros educativos de la
localidad y en otras instituciones educativas.

En el afo 2020, durante la pandemia, el proceso se transformé imple-
mentando al cien por ciento la virtualidad, que permiti6é un contacto
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mas cercano con diferentes grupos de personas a través del uso de la
tecnologia. Las estrategias estan guiadas por el grupo de docentes, que
son tutores asignados a los estudiantes, quienes acuerdan una serie de
asesorias conjuntas para la construccion del proceso investigativo.

En la actualidad la mayoria de las investigaciones en el marco de una
educacion superior estan subordinadas a dar cuenta de una problemati-
ca social o una necesidad propia del ser humano. En ese sentido, luego
de la apropiacion conceptual, el estudiante debe vincular el objetivo o
impacto social que ofrece la consulta realizada. Es decir, dar cuenta de la
manera en que dicho objeto de estudio, construido junto al tutor, puede
ser palpable y ofrecer una solucién a una necesidad propia de la sociedad
actual (Bustamante, 2018). Finalmente, se le solicita al estudiante una
reflexion final que involucre la manera en que dicho proceso iniciado en
afos anteriores ha transformado su mirada hacia su proyecto de vida y
su interaccion en la escuela.

Seguimiento y evaluacion

A través de una rubrica de evaluacion se valora la seleccidon del tema, la
recopilacion de informacién por parte del estudiante durante las dife-
rentes fases del proyecto, busqueda del asesor o tutor especialista en el
tema, quien le acompafara en su proceso, y la socializacion y ajustes de
los alcances logrados.

Los avances han sido muy significativos para los estudiantes, docentes
y directivos que se sumaron a la propuesta. Los logros mas destacados
fueron:

1. Participacion en espacios de discusion con todos los estudiantes.

2. Cuestionamiento de conocimientos, saberes y busqueda de in-
formacion de la tematica escogida.

3. Promocién de una actitud positiva en el intercambio y transfor-
macion de saberes.

4. Involucramiento a la familia de una manera mds activa en el
proceso de aprendizaje del estudiante.
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5. Consolidacion de competencias que le serviran para afianzarse
en entornos de educacion superior.

6. Demostracion de la importancia que tiene el desarrollo de habili-
dades comunicativas, la imagen personal y el manejo del publico
en el desarrollo de una ponencia.

7. Integracion del uso del inglés como segunda lengua en la pre-
sentacion de la ponencia.

8. Llevar a la practica el uso de las TIC, TAC y TEC en todo el
desarrollo del proceso.

Proceso de evaluacion académica

Autoevaluacion: manifestacion que hace el estudiante acerca de lo apren-
dido, fortalezas y aspectos por mejorar y como superar estas situaciones

Heteroevaluacion: opiniones de sus pares, docentes, y agentes externos
por el resultado de su trabajo investigativo.

Coevaluacion: a través de la ribrica, los jurados resaltan las caracteristicas
de su ponencia y el resultado de la misma.

Conclusiones

Se ha logrado en la instituciéon mayor interés y participacion por parte de
las familias en el proceso formativo de sus hijos, ya que todas hacen parte
del proyecto el dia que se presenta la ponencia y son un apoyo constante
durante la construccion de la misma. Se evidencia en los estudiantes
mayor autonomia, interés, compromiso y responsabilidad frente a su
propio aprendizaje. Se han fortalecido valores y relaciones positivas entre
compaiieros y docentes durante el proceso de elaboracion de la ponencia.
Se ha generado una cultura desde grado 6° hasta 11° de buen comporta-
miento, respeto y admiracion por el trabajo realizado. Teniendo en cuenta
la problematica social a la cual estan expuestos nuestros estudiantes, la
imagen de la institucion en la zona y en la localidad ha mejorado, gene-
rando un espacio de cultura, educacidn, investigacion, y fortalecimiento
de valores. Se ha consolidado su liderazgo, su autoestima, sus habilidades
comunicativas y el uso de su memoria a partir del significado que tiene
para ellos la investigacion. Se rompen esquemas de pobreza mental,
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ya que el estudiante rescata y descubre sus fortalezas y potencialidades
enfrentando sus propios miedos e inseguridades generando conciencia
ante sus companeros y familiares.

Apropiacién

Desde los directivos docentes, pasando por los padres de familia, se
reconoce el trabajo realizado. Algunos de ellos llegan a convertirse en
jurados externos de los temas de sustentacion. Tanto los estudiantes
como los docentes asumen la secuencialidad que implica el desarrollo
de este proyecto en el tiempo designado para realizarlo. El proyecto tiene
un impacto en los diferentes estamentos de la comunidad educativa y se
va consolidando como un espacio disciplinado que involucra el trabajo
de varias asignaturas para dar cuenta de manera holistica y transversal
del objeto estudiado. Tanto los padres como los estudiantes identifican
el proyecto como un ejercicio y un esfuerzo por parte de los docentes
que se traduce en el fin ultimo de la escuela, el cual se entiende como un
proceso de formacién centrado en la construccion subjetiva que inter-
viene el pensar, sentir y actuar del educando, teniendo como perspectiva
fundamental el proyecto de vida del mismo.

El equipo “Ciencia que ladra no muerde, jespanta!” agradece de manera
especial al IDEP y su equipo dinamizador por su acompafiamiento, di-
reccion y ejecucion a lo largo de este proceso enriquecedor en su atenta
y oportuna formacion, actualizacion y revision de todas las actividades
propuestas. Fue interesante compartir espacios de trabajo y aprendizaje
con los encuentros programados y las charlas educativas para optimizar
nuestro proyecto.

En la misma linea, se agradece a la Secretaria de Educacién por generar
y facilitar el equipo de trabajo que apoyd la creacién del libro donde se
recopilaran todas las experiencias pedagdgicas en el aula. Cabe destacar el
interés del IDEP y la SED para promover y llevar a feliz término proyectos
educativos que generen innovacion y especialmente cambien la forma de
fomentar aprendizajes. Estamos seguros que apuestas tan asertivas pueden
seguir fomentando el mejoramiento y la exploracion de los procesos en
las experiencias educativas significativas.
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Socializacion de la experiencia

La experiencia ha sido socializada en la institucion con el aval del consejo
académico institucional. También fue publicada en la revista Educacién y
Cultura (Acosta, 2018) y en el canal de television Encuentro de FECODE,
el cual se puede observar a través del siguiente video, a partir del minuto
11: https://www.youtube.com/watch?v=tIDkedUMpJg

Finalmente, la experiencia fue compartida en el encuentro latinoamerica-
no de metodologias psicosociales, didlogos interdisciplinares y sabidurias
populares en Bogotd durante los dias 7, 8 y 9 de junio de 2018 por la
docente Angélica Acosta Contreras.

Publicacion, enlaces de la experiencia

Revista FECODE Educacién y Cultura: https://drive.google.com/
file/d/1qgERCK ¢-SIcCHp2EOu0swFipBWs1gOdi/view?usp=sharing

Video: https://www.youtube.com/watch?v=tIDkedUMp]Jg

Encuentro latinoamericano de metodologias psicosociales: https://dri-
ve.google.com/file/d/10cBkpQEyfG6PNQe7yPKuzMax15D3RsM2/
view?usp=sharing

I encuentro académico virtual, “Ciencia que ladra no muerde, jespanta!”,
octubre de 2020.
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El juego “mancala” como precursor
para el fortalecimiento de las
competencias comunicativas

Maria Angélica Pitta Vega'

El contexto desde el cual surge esta propuesta se enmarca en el afio 2020.
Durante este afio, en el Colegio Leonardo Posada Pedraza, asi como a nivel
nacional y mundial, se consolidaron una serie de dindmicas que trans-
formaron significativamente los modos de ser y estar en la escuela, con
motivo de la pandemia. Desde la presencialidad, los estudiantes y maestros
tienen muchas posibilidades de construir a partir de las interacciones,
reflexiones y debates que se suscitan. En este caso, la clase de Ciencias
Naturales parte de la realidad, los intereses personales y, progresivamente,
empiezan a incursionar palabras como: pandemia, virus, COVID-19 y
con ello se abre un nuevo discurso desde el area, con la cual se apunta a
comprender los fendmenos que estan ocurriendo. Bajo esta perspectiva,
los intereses de los estudiantes resultan ser fundamentales para estructurar
los contenidos de ensefianza, trayendo una mayor participacién y moti-
vacion respecto a los encuentros de clase, movilizando a los estudiantes
hacia la busqueda de informacidn, a contrastacion de la misma, lo cual
resulta valioso en la medida de que se educa con la mira puesta en las
habilidades y con ello se logran aprendizajes mas significativos.

Parecia que todo llevaba un buen curso hasta que, sin imaginarlo, las
dindmicas fueron transformadas en su esencia, lo cual trajo consigo un
nuevo discurso y proceder que sacrificé en gran medida el proceso que
ya se adelantaba en las aulas. Es asi como la virtualidad hace su incur-
sién en la realidad educativa colombiana y con ella llegan nuevos retos,

' Docente vinculada a la Secretaria de Educacién del Distrito (SED) en el Colegio
Leonardo Posada Pedraza IED. Contacto: angelikpitta@gmail.com
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considerando que a nivel nacional las instituciones educativas —especial-
mente las de régimen publico- no contaban con la capacidad logistica,
educacion tecnoldgica y dispositivos necesarios para darle continuidad al
proceso educativo a pesar de que, en el discurso, las TIC venian siendo un
buen “caballito de batalla” en diferentes escenarios de aprendizaje. Es asi
como se empiezan a programar encuentros sincroénicos con el proposito
de crear espacios en los que se pudiera continuar con el proceso educativo.
Sin embargo, esto no ocurre de forma lineal, lo ocurrido trajo consigo la
exploracion y alfabetizacion en lo que respecta a plataformas digitales, no
solamente por parte de los maestros, sino de toda la comunidad educativa.

Es asi como las redes sociales comienzan a resignificarse y se convierten en
un puente que posibilita la interaccién y consolida un punto de partida que
devela un diagnoéstico no muy alentador. En muchos casos, los estudiantes
con mas inquietud por la clase de Ciencias Naturales se empiezan a ver
marginados por la falta de recursos o conectividad y aquello que venia
siendo un aprendizaje muy participativo e inclusivo, progresivamente se
convierte en restringido o limitado. Poco a poco se fueron vinculando
mas estudiantes y esto resulto ser alentador. Sin embargo, no se puede
desconocer que durante este ano, a pesar de los esfuerzos de todos los
actores involucrados, no se pudieron cumplir las expectativas, lo cual
resulta ser insumo para la programacion del afo 2021, teniendo en cuenta
que dichas experiencias aportan elementos reflexivos y de analisis para
movilizar nuevas formas metodoldgicas en funcion de un mejor proceso
de ensenanza y aprendizaje.

El afno 2021 inicié con nuevos retos, asi como también bastante incer-
tidumbre. Sin embargo, los aprendizajes y proyectos avanzados desde
la realidad de los estudiantes no pueden pasar desapercibidos, puesto
que dieron lugar a formas de ensefiar mds recursivas y por medio de las
cuales se articulaban diferentes fuentes de informacion que hacian mas
interactivo el proceso de aprendizaje.

Ahora, situados en el grado 1°, se consolidaron nuevos retos. Las expec-
tativas de las familias que acompanan a los estudiantes estan enmarcadas
en los procesos de lectoescritura y en la necesidad de propiciar encuen-
tros que dinamicen la participacién y motivacion de los nifios, tenien-
do en cuenta que, hasta ese momento, habia sido la poblacién que mas
restricciones habia tenido en la pandemia. Es por ello que la propuesta
que se desarrolla en este capitulo procura atender a dichas necesidades,
asumiendo que la educacién es un proceso dindmico que busca que
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quienes hacen parte de él logren apropiarse de herramientas que les per-
mitan comprender los fendmenos que ocurren a su alrededor, asi como
aterrizar sus intereses al contexto escolar y poderlos dinamizar, dando
lugar al juego como recurso que motiva a los estudiantes y transforma su
disposicion al aprendizaje. Para este caso se cred el “Mancala lectoescritor”
inspirado en el juego tradicional africano “mancala’, también conocido
como Awalé o Awari que es la simulacion de la siembra y la cosecha, en
la que pueden participar dos jugadores.

Con el fin que los nifos y sus familias logren el bienestar emocional que
da la practica de la actividad fisica, se hacen algunas adaptaciones que
dan lugar a un juego en el que se estimula la creatividad y las habilidades
comunicativas con las que los nifios, a su propio ritmo, van realizando
creaciones literarias que les permiten explicar lo que ocurre a su alrede-
dor. Un juego que requiere de un tablero que pueden crear en casa con
carton reutilizable, vasos o recipientes pequenos, tapas de gaseosas con
silabas, palabras y nimeros que ponen a prueba su condicion fisica y les
transforma la vision de aprendizaje. Incluso cambia la visién de los padres,
quienes hasta ahora solo consideraban el ejercicio de la lectoescritura
desde su experiencia, por lo cual en muchos casos los nifios no lograban
identificarse y en consecuencia evidenciaban desinterés y dificultades.
Esta alternativa considera que las competencias comunicativas son la
base fundamental para generar mas y mejores aprendizajes.

Las voces que dirigen esta experiencia

En este camino de aprendizajes permanentes hace falta reconocer el
impacto que tienen las voces de quienes hacen parte de esta experiencia,
puesto que solo a través de ellas es posible percibir la realidad con mas
precision. El reto era responder a las necesidades que los padres manifes-
taban. Una de ellas era la falta de disposicion que tenian los nifios hacia el
desarrollo del material de trabajo en el afio anterior, en especial porque,
hasta ahora, y de acuerdo con las medidas adoptadas por el gobierno,
los menores debian tener un aislamiento estricto, que trastorno las posi-
bilidades de socializacion, afectando, segin Galiano, Prado y Mustelier
(2020), “el estado emocional y el comportamiento de los hijos, y entre
los sintomas mas frecuentes sefialaron dificultad en la concentracion,
desinterés, irritabilidad, agitacion, nerviosismo, sentimientos de soledad,
e inquietud” (p. 7). En este sentido, era necesario considerar aquella
realidad para definir las estrategias tendientes a cualificar el aprendizaje
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de los nifios, que trasciende lo netamente disciplinar y busca ofrecer un
bienestar que redunde en otros contextos como el personal y/o familiar.

Por otra parte, se encontraba la preocupacion de los padres por la dismi-
nucion en la actividad fisica que practicaban los nifios, pues durante el
afo 2020 no tuvieron acompafamiento ni refuerzo en esta area. Dejaban
ver que era fundamental tener otros espacios de trabajo asociados con
el cuerpo y el movimiento, por lo cual en la propuesta es prioridad el
desarrollo de actividades que estimulen la dimensién corporal, logrando
motivar a los nifios y sus familias, quienes encontraron en este tipo de
iniciativas una mejor disposicion al aprendizaje. Como consecuencia,
se considera crucial articular estas dindmicas en procura del autocuida-
do, higiene y respeto por su propio cuerpo. En este punto se evidencia
también una resignificacion del rol que tiene el area de educacion fisica
en el proceso de aprendizaje. Es por ello que se transforman paradigmas
del como aprender desde la virtualidad y a través de diferentes recursos
multimediales que se traducen en una motivacion, curiosidad e ini-
ciativa permanentes. Esto trae consigo una tarea fundamental para los
docentes, quienes deben reconocer en el area de Educacion Fisica una
oportunidad, segun Bermejo y Sierra (2021), para la fortalecer “la trans-
mision de valores, actitudes y habitos saludables y de higiene, asi como
la del aprendizaje y consolidacion de estilos de vida activos” (p. 876). Es
decir, en todo proceso de ensenanza se debe reconocer, en especial en
la educacion inicial y bésica, el fortalecimiento del trabajo corporal que
redunda en los demas escenarios de aprendizaje.

A su vez, se encuentra el proceso de desarrollo de habilidades comuni-
cativas que resulta fundamental para estructurar bases sélidas en la vida
escolar de los estudiantes que, segtin Cassany, Luna y Sanz (2007), se
consideran como “herramientas que se utilizan para llevar a cabo una
misma tarea: la comunicacion” (p. 94). El papel protagénico de las habi-
lidades comunicativas en esta propuesta se entrelaza con la necesidad de
fortalecer el caracter y la autonomia de los infantes. En este sentido, los
padres, articuladamente, deben ofrecer también herramientas en favor de
la educacion emocional, con el fin de desarrollar en ellos a temprana edad
el valor de la responsabilidad y la autorregulacion. Tradicionalmente los
padres eran quienes, en confinamiento, asumian los deberes de los estu-
diantes, lo que generaba dependencias que limitan también su accién den-
tro y fuera de los encuentros virtuales. Es asi como se busca que los nifios
se empoderen de su rol como estudiantes propositivos, activos y capaces
de cumplir con los objetivos definidos. Es necesario crear herramientas



Innovacién, TIC y gamificacién
Aportes desde el saber pedagégico para la educacion del siglo XXI

que les permitan tener el control y los motiven a buscar alternativas de
solucién con las que se pongan en juego sus aprendizajes y les permitan
complejizar cada vez mas sus desarrollos en diferentes contextos.

La nocidn de habilidades comunicativas estd estrechamente relacionada,
segun Monsalve, Franco, Monsalve, Betancur y Ramirez (2009) con “la
competencia que tiene una persona para expresar sus ideas, sentimientos,
necesidades, suefos y deseos por medio del lenguaje oral y escrito. Asi
mismo, la capacidad para comprender los mensajes que recibe a través de
estos codigos” (p. 193). En esa medida, se posibilitan nuevos escenarios
de aprendizaje en donde el estudiante, a medida que va logrando sus
procesos de lectoescritura, moviliza también sus demas habilidades que
resultan ser funcionales para su vida diaria, le permiten comprender,
opinar y prematuramente le permiten tomar postura sobre los temas.
Inicialmente los papas manifestaron sus preocupaciones, porque a través
de la educacion virtual, desde su postura, resultaba mas complejo que los
nifos aprendieran a leer y escribir, en especial aquellos que, por recursos,
no podian acceder a este tipo de formacién. Sin embargo, entre los desa-
tios de vincular las TIC al aula se encuentra el acercar las herramientas
desde las necesidades o prioridades en el proceso de aprendizaje para que
resulten pertinentes. No hay que olvidar que detras de dicha exploracién
el estudiante también estd involucrando diferentes saberes que enriquecen
la experiencia, en procura de hacerla mas inclusiva y participativa basada
en las afinidades o gustos del educando. Asi se moviliza la construccién
de saberes, reflexiones, interaccion entre pares, que propenden, a su vez,
por una escucha activa, la defensa de ideas o la transformacion de las
mismas. En sintesis, un proceso que responde a las demandas actuales
de nuestra sociedad.

La estrategia planteada en esta propuesta estd basada en juegos, puesto que
es un lenguaje que tiene un protagonismo importante en todos los niveles
educativos, ya que fomenta la creatividad, participacion y resolucion de
problemas, elementos decisivos para lograr aprendizajes significativos.
Por ello, en primer lugar, se inicia con la adaptacion del juego alternativo
“mancala’, por medio del cual se articulan los intereses de la comunidad
educativa a quien va dirigida. En consecuencia, y debido a ese cambio de
formato y a la curiosidad de practicar un nuevo juego en el que pueden
compartir con sus familias, se evidencia una mejor disposicion para
lograr los propositos formativos. En especial porque no se trata de una
imposicion, se llega al recurso de manera voluntaria. En este caso, la
posibilidad de crear contenido digital como videos y fotografias, entre
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otros, en los que tacitamente se pretende el fortalecimiento de valores,
confianza para lograr el aprendizaje.

La articulacion de diferentes herramientas de las Tecnologias de la Infor-
macioén y las Comunicaciones (TIC), también resulta ser otro desafio, en
especial porque la mayoria de las escuelas publicas a nivel nacional atn
no se encontraban preparadas para una educacion virtual. Por lo cual
el maestro debe considerar que, si se pretende dar fuerza al aprendizaje
desde esta perspectiva, sera importante acompanar y guiar la exploracion
para que en lo posible se pueda continuar con esta dindmica aun en la
presencialidad gracias a los multiples beneficios que tiene, asi como lo
mencionan Monsalve, Franco, Monsalve, Betancur y Ramirez (2009):

Numerosos estudios e investigaciones seialan que diferentes aspectos relaciona-
dos con los procesos de aprendizaje pueden ser mejorados con el apoyo de estas
tecnologias, siempre y cuando sean incorporadas en el aula con el propésito de
fomentar cambios educativos, redisefiar ambientes de aprendizaje, cualificar
estructuras curriculares, modificar y modernizar los enfoques pedagégicos, y
mejorar el ambiente educativo, las condiciones de ensefianza y aprendizaje, los

métodos y los materiales diddcticos (p. 191).

Es decir, no se trata de instrumentalizar nuestro ejercicio como maes-
tros y volcar a los estudiantes a la mera utilizacién de recursos. Se hace
necesario que detras de esas iniciativas se fortalezcan los propdsitos de
aprendizaje, cada vez mas contextuales, y que permitan una integracién
de saberes con los que el estudiante pueda comprender lo que ocurre
a su alrededor y tomar postura de manera critica. De esta manera se
construye una educacion para la ciudadania, en especial porque en la
actualidad se observa la enorme necesidad de acercar a los estudiantes a
este universo de informacion e interaccion, provistos de herramientas que
les permitan tomar decisiones acertadas en lo que refiere a la seleccion,
analisis, divulgacion y produccion de contenido. Desde esta propuesta
se considera que, si bien el camino del juego resulta ser muy llamativo
para los nifios y atiende a los requerimientos primarios, se queda corto
en lo que refiere a enriquecer las habilidades comunicativas desde las
herramientas que nos ofrecen las TIC. Por esto es necesario darle un
caracter interdisciplinario para que logre perdurar en el tiempo e invite
a los estudiantes a fortalecerlo desde sus indagaciones y experiencias a
través de recursos.
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”Mancala lectoescritor”, el punto de partida

Este proyecto inicia en el escenario de la virtualidad, en consecuencia, se
plantea como una alternativa para cualificar el proceso de fortalecimiento
del proceso lectoescritor. Inicialmente se les propone a los padres de fa-
milia la creacion del tablero de juego, como una adaptacion al “mancala”
tradicional. Alli los nifios ponen en juego sus habilidades artisticas, sus
gustos y preferencias, personalizdndolo y con ello estimulando su parti-
cipacién y motivacion. Es interesante como, en este punto, la curiosidad
alrededor del juego les transforma su disposicion para los encuentros
sincronicos, en los que expresan la dedicacion o las tematicas que uti-
lizardn para decorarlo, asi como los materiales que han adaptado a sus
posibilidades y contexto. En este marco, vale la pena mencionar cémo el
juego vinculado en la cotidianidad del estudiante, segtin Torres (2002),
favorece y estimula diferentes cualidades, creatividad, que redundan en
un empoderamiento en tanto fortalece la autoestima, seguridad y dispo-
sicion para el aprendizaje (p. 296).

Como inicialmente la preocupacion giraba en torno al fortalecimiento
de la lectoescritura, el juego utiliza tapas con silabas para que, bajo la
dinamica del juego, se favorezca la conciencia fonolégica que redunda en
la escritura. Es asi como, a medida de que se van abordando las silabas, se
van decorando nuevas tapas y aplicando los sonidos vistos. En esta etapa
los nifos y sus familias empiezan a comprender la dindmica del juego,
los requisitos para cosechar las tapas basados en la légica de siembra
y cosecha. Es interesante ver como el juego consolida un espacio en el
que, sin importar la edad, es posible participar activamente del ejercicio,
porque ademas esta articulado a la préctica de actividad fisica con el fin
de promover bienestar emocional y fisico en el espacio actual de apren-
dizaje. En este sentido, Buck, Hillman y Castelli (2008) resaltan el papel
protagoénico que tiene el movimiento y estimulacion del cuerpo y como
estos redundan en una mayor agilidad mental, un mejor desempefio en
la resolucion de problemas. Es asi como, desde la propuesta, es necesario
estimular la practica permanente y constante de actividades corporales,
en las que también participa la familia y con lo cual también se pretende
enviar un mensaje alrededor de la calidad de vida que redunda en me-
jores aprendizajes.

En este punto es importante reconocer como el proceso comienza a resig-
nificar el proceso evaluativo. Si bien el “mancala” es un punto de partida,
con el paso del tiempo ha venido configurando una serie de retos, en lo
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que tiene que ver con lo que se espera en cada ciclo de implementacion.
Inicialmente el proposito era estimular a los estudiantes al proceso de
lectoescritura acorde a los supuestos curriculares del nivel, sin embargo,
alli la evaluaciodn estd orientada al fortalecimiento de habilidades, en
procura de la creatividad y la expresion. En ese sentido, la comunidad
comienza a transformar el discurso, en tanto no se busca exclusivamente
una calificacion cuantitativa, sino que su desempeno va en funcion de
mejorar su propio proceso. Moreira (2012) reconoce este proceso como
una posibilidad de movilizar aprendizajes significativos. Es asi como se
estimula la participacion activa de los nifos y sus familias a través de la
reflexion alrededor de su desempefio. Por lo tanto, se concibe como un
proceso no lineal, en el que la voz de los estudiantes y sus necesidades
e inquietudes resultan ser el eje desde el cual se definen contenidos de
ensefianza y las formas de evaluacion. A través de esa resignificacion de
roles, los horizontes se van ampliando y las posibilidades de aprendizaje
se diversifican aiin mas. El lugar de las TIC en este proceso ha sido prota-
gbnico en tanto que amplia, no solo los escenarios de participacion, sino
también las posibilidades para estimular las habilidades comunicativas
dadas las multiples formas de conocimiento que en ellas confluyen. Los
estudiantes que viven la experiencia han venido apropiandose de diferentes
recursos y herramientas que han favorecido su participacion.

Para dinamizar el juego empiezan a ser necesarios nuevos recursos, porque
después de un tiempo se vuelve mondtono y es importante secuenciar
ese momento y asi enriquecer la experiencia con otros elementos para
que el objetivo a largo plazo se cumpla. Es asi como las TIC cobran
protagonismo, ya que sus escenarios son llamativos y multimediales.
De esta manera se desarrollan, a través de la plataforma de YouTube,
videos que involucran nuevos ejercicios fisicos, asi como la explicacién
de las modalidades de juego. Asi mismo, y en procura de transformar
la experiencia, desde los encuentros sincrénicos se socializa un podio
en el que se hace un reconocimiento a los estudiantes y familias que
durante la semana compartieron sus videos a través de WhatsApp y/o
Classroom, estimulando a otros a participar o a mostrar sus avances en
la construccion de frases o palabras. Aqui las TIC permiten un espacio de
divulgacidn, pero también de valoracion sobre la produccién de otros y
asi dinamizar diversas habilidades. Es asi como se considera que el juego,
si bien posibilita el cumplimiento de objetivos puntuales de ensefianza,
requiere ser dinamizado para ampliar sus efectos en el aprendizaje, de lo
contrario serd un recurso que tendera a desaparecer y no generara mayor
impacto por parte del estudiante.
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La esencia de esta propuesta cobra mayor relevancia para los estudian-
tes y sus familias, en la medida en que se logra un discurso y proceder
articulado, lo que rompe con el supuesto de que para aprender a leer y
escribir, solo se puede desde un ejercicio silabico o fonoldgico, puesto
que en la interaccién con el contenido digital se movilizan diferentes
habilidades que desencadenan procesos mas significativos para los estu-
diantes. Por otra parte, se identifica como los productos culturales, como
los juegos tradicionales, resultan ser un insumo por medio del cual, no
solo se favorece el fortalecimiento de valores, sino que se promueve un
aprendizaje contextual, donde no solo se aprende desde la dindmica del
mismo, sino del lugar donde es construido, el trasfondo y sus implica-
ciones. Este es el caso del “mancala’, pues su dindmica ha permitido el
abordaje de habilidades de orden cientifico, como la siembra y cosecha,
asi como también, desde el pensamiento historico que invita a los es-
tudiantes a indagar sobre el lugar y las caracteristicas propias con el fin
de comparar y comprender esas otras sociedades. Adicionalmente, este
ejercicio trata de empoderar al estudiante, para que desde la educacién
inicial adquiera herramientas en favor de procesos argumentativos y
propositivos, en relacion a su contexto. Esto lo favorece una nocion de
educacion que ha empezado a cobrar fuerza por estos dias, en especial
bajo la mirada de las TIC: la educacioén 3.0 que, de acuerdo con Gémez
(2016), se concibe como:

Una educacion en la que la integracion de los medios y tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion se completa constituyendo parte esencial de los procesos
formativos, y que contribuye no sélo a formar al ciudadano para el conocimiento
de las mismas, sino, esencialmente, para ayudarlo a construir una sociedad mejor
(p. 127).

Resulta una apuesta muy importante la de fortalecer la formacién ciuda-
dana, reconociendo en ella un eje por medio del cual se pueden armoni-
zar el contexto de aprendizaje, dado que se le invita al estudiante a una
formacion critica, reflexiva, por medio de la cual aprende a seleccionar
contenido, explorarlo y transformarlo progresivamente en favor de sus
propias necesidades. Si bien esta propuesta se desarrolla en el ciclo uno, es
crucial estimular este tipo de procesos para que durante su etapa escolar
se pueda favorecer una educacion integral que parta las inquietudes de
los estudiantes por medio de una vision de interdisciplinariedad desde
la cual se logre una ensefianza mas coherente respecto a las necesidades
de las actuales generaciones.
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Evaluacion de resultados

Desde el juego se han inspirado diferentes espacios de indagaciéon que han
despertado la curiosidad y el interés de los estudiantes y sus familias. Uno
de los primeros subproductos es la elaboracion de un modelo de siembra
a pequena escala, en el que los estudiantes seleccionan semillas que se
obtienen de los productos que consumen en casa, con el fin de proveer
los nutrientes necesarios para que puedan desarrollarse. Partiendo de este
trabajo experimental, los niflos construyen diarios que dan secuencia y
movilizan ejercicios de argumentacion con los cuales el estudiante logra
comprender lo que ocurre en su modelo. En este ejercicio, construyen
unos videos, una secuencia de fotografias y tablas que comparten con
sus companeros a través de exposiciones en los encuentros sincrénicos.

Por otro lado, se ha podido movilizar a los estudiantes hacia ejercicios
comunicativos que han ampliado sus iniciativas de busqueda de infor-
macion, de creacién de contenidos y por lo cual resulta trascendental
ampliar las posibilidades de aprendizaje, en especial cuando existe en
los estudiantes un permanente interés por descubrir o explorar campos
alrededor de sus propios intereses. Con base en los productos que hasta
ahora se han venido consolidando, se estudia la incursién del blog como
herramienta que moviliza la divulgacién, valoraciéon y proyeccion del
trabajo, en especial porque da la oportunidad de poner en juego diferentes
valores en funcion de la formacion ciudadana.

En ese orden de ideas, también es muy valioso considerar el rol de la fa-
milia en este proceso. En especial, porque si bien al principio del proceso
la gran mayoria presentaban dificultades producto del desconocimiento
alrededor del manejo de la plataforma Classroom, incluso del manejo de
su celular como recurso de aprendizaje, progresivamente y con la propues-
ta, se han desvirtuado muchos paradigmas. Con esto, se ha motivado la
participacion en las diferentes iniciativas. En este sentido, es importante
darles acompafiamiento a las familias, para que las estrategias se puedan
dinamizar. Es necesario empoderar en el manejo tecnologico a quienes
acompanan este proceso, teniendo en cuenta que asi se abren distintas
posibilidades de aprendizaje, no solo para los niflos, sino también para
sus acudientes o cuidadores. En este marco, los padres de familia han
apoyado de manera significativa en la produccién de los contenidos que
los estudiantes consolidan en cada reto de aprendizaje. Asi el “mancala”
resulta ser un punto de partida para los nifos y para sus familias, quienes
han venido resignificando los propésitos de ensefianza en funcién del
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fortalecimiento de habilidades, mas alla de la 16gica resultadista con la
que llegaron al proceso.

Reflexiones

Durante esta experiencia ha sido muy importante el espacio que se ha
propiciado para materializar nuevos propdsitos alrededor de la ensefianza.
Quiza las dinamicas institucionales, de manera tradicional, han promovido
una vision muy desarticulada en relacién a los campos de conocimiento.
Sin embargo, gracias al didlogo y la socializacion entre pares, se permiten
ampliar las fronteras de las iniciativas propias. En este marco, resulta muy
valioso promover una educacion interdisciplinar, en tanto configura un
escenario contextual y participativo en el que los estudiantes logran el
fortalecimiento de habilidades que les permiten comprender de manera
integral su contexto. Sin lugar a dudas, la educacién es un fenémeno
participativo. En consecuencia, sera fundamental establecer puentes entre
todos los actores que la conforman para lograr un mayor impacto en lo
que refiere a sus propias realidades.

Hacer parte del proceso de “Maestros y Maestras que Inspiran” 2021 ha
sido una oportunidad para definir nuevos retos alrededor del proceso de
ensefianza. A partir de las reflexiones sobre el papel del maestro, sobre
los compromisos del mismo, que redundan en intervenciones en el aula,
capaces de resignificar el proposito del aprendizaje. Esta es una propuesta
que, en su fase inicial, ha venido tomando cuerpo a través de los espacios
de mentoria donde se ha logrado visibilizar distintos puntos de accién
y posibilidades. En especial porque se trata de dinamizar acciones que
tengan eco a nivel institucional y que perduren en el tiempo, para lograr
impactar en la comunidad significativamente, solo asi se dara una ver-
dadera revolucién educativa.
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Inteligencia en un bolsillo: el
pensamiento computacional

Camilo Fernando Ruales Tobon!

Anotaciones preliminares

Esta experiencia educativa comenzd a desarrollarse en el afio 2016 en el
Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas, ubicado en la localidad de San
Cristobal. Este lugar, un poco atipico, se diferencia de las demas institu-
ciones educativas de Bogotd, debido a que cuenta solo con estudiantes de
10°y 11° provenientes de diferentes sectores de la ciudad. Llegan atraidos
por el plan de estudios ofrecido, siete programas técnicos: musica, elec-
tronica, programacion, mercadeo, arquitectura, construcciéon de vias y
mecatrénica. Los programas se imparten en convenio con el SENA. Esta
particular condicion curricular se explica en el PEI de la siguiente manera:
“Por una Colombia productiva y en paz”. Debido a este tipo de formacion,
muchos de los temas que hacen parte del pensum del area de Tecnologia
e Informatica son abordados desde dichos espacios académicos, esto llevd
a preguntarse por las tematicas a desarrollar.

Replantear la propuesta curricular del drea de Tecnologia e Informatica
no es algo sencillo, a pesar de que los cambios son permitidos debido
a lo establecido en las “Orientaciones generales para la educacién en
tecnologia” (Guia No. 30 del Ministerio de Educacién Nacional). En es-
pecial cuando las demandas de los estudiantes giran en torno a trabajar
tematicas que les aporten algo a su vida futura, en el mundo laboral y en
la educacion superior.

! Docente de Educacién Media. Vinculado a la Secretaria de Educacion del Distrito
(SED) en el Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas IED. Contacto: caruales@arp.
edu.co.
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Estas inquietudes de los estudiantes, en principio, orientaron la propues-
ta para esta drea hacia el mundo de la programacion, haciendo uso de
aplicaciones sencillas como Scratch y Processing, creando videojuegos.
En realidad, con este cerramiento no se logré lo que se pretendia, pero
se establecio una reflexion acerca de la practica docente que se estaba
desarrollando hasta el momento. Esto permitié indagar sobre lo que es
relevante para los estudiantes en el area de Tecnologia e Informatica. En
ese proceso de dialogo con estos jovenes, se observo que ellos se enfrentan
a diversos problemas desde el ambito emocional, social, econémico y cien-
tifico; problemas que muchas veces no son resueltos de la mejor manera.

Para resolver un problema existen diferentes técnicas exploradas por
la humanidad, una de ellas es el “pensamiento computacional”. Es ahi
donde nace este proyecto, que tiene como objetivo incrementar la vo-
cacion cientifico-tecnolégica de los estudiantes, desde la resolucién de
problemas para ser ejecutadas por un computador, un humano o una
combinacioén de ambos. El pensamiento computacional no es una teoria
ni una herramienta, es una estrategia pedagdgica que permite hacer uso
de los diversos elementos de la programacion para solucionar problemas.

El pensamiento computacional se concibe entonces como una metodologia para
la resolucion de problemas que, si bien esta vinculada a las tecnologias digitales y
a la automatizacion, implica el desarrollo de capacidades, estrategias y formas de
analisis que es posible aplicar para otras dreas y problemas (Iglesias y Bordignon,
2019, p. 7).

Para desarrollar este trabajo con los estudiantes de forma profunda fue
necesario acercarse a sus experiencias. Son ellos quienes les dan significado
a cada una de las aplicaciones que crean para resolver ciertos problemas
que se les presentan. Cabe destacar que esta experiencia no se enfoca en
un software en particular, ni presenta una tipologia de aplicaciones, lo
que resulta una pregunta muy frecuente. Por ello, esta experiencia tam-
bién pretende potenciar la solucion de diversas problematicas desde los
elementos que brinda el pensamiento computacional.

Abriendo el didlogo

Cuando naci¢ este proyecto se enfocaba a una actividad especifica: la
ensefianza de la programacion, pero en el didlogo que se suscité con los
estudiantes, el objetivo inicial fue cambiando: se pasé de trabajar en la
creacion de videojuegos en aplicativos como Scratch, Processing y Mblock
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a hacer uso del pensamiento computacional para solucionar problemas
de diferente indole. Bajo esta mirada, el proyecto comenz6 a perfilarse
hacia otra linea que pretendia brindar mas elementos a la vida laboral y
profesional de los futuros graduados del colegio. Ademas, este proyecto
se enfoca en poblacion de estratos 1, 2 y 3, lo que hace complejo contar
con recursos suficientes, en especial el acceso a equipos y conexién de
internet diario desde sus casas.

El pensamiento computacional permite abordar problemas desde la
descomposicion de los mismos en sub-problemas, la atencidn en las
caracteristicas mas importantes, el conocimiento de problemas similares
resueltos con anterioridad y la elaboracién de un plan a ejecutar (Zapa-
ta-Ros, 2015), esto permite crear, innovar y crecer. Aunque este proyecto
pareciera girar en torno al uso de herramientas tecnolégicas, es més que
ello, es una estrategia pedagogica. El pensamiento computacional permite
fortalecer la capacidad de resolver problemas y disefar sistemas basados
en los conceptos fundamentales de la computacion (Wing, 2006). Plantear
al pensamiento computacional como estrategia pedagogica parte de esa
construccion que se realiza dia a dia con los estudiantes en las clases.

El acercamiento al pensamiento computacional comienza en el colegio
a partir de la manipulacion de la tarjeta de programacién Arduino, un
dispositivo para programar y realizar prototipado. Se puede decir que
programar en un computador es similar, pero lo que se logra con este tipo
de objetos es diferente, en especial cuando se manipula algo en la realidad,
pues permite plantear soluciones facticas. Este pequeno dispositivo tiene
muchos elementos que, a pesar de no parecer muy amigables, permiten
llegar a la construccion de grandes soluciones de manera intuitiva.

Lo que se puede hacer con tarjetas de programacion como estas a nivel
educativo deja ver que, a pesar de los multiples errores que cometen al
principio los estudiantes, empiezan a notar que pueden usarlas. Con el
tiempo y de manera intuitiva su habilidad va mejorando sin saber muy
bien cdmo y, al mismo tiempo, logran hacer nuevas aplicaciones. Esta
experiencia podria haber sido otra més de las muchas que se tienen en
relacion con la tecnologia en la vida cotidiana. No obstante, lo més rele-
vante es ver como, al resolver problemas, se da una modificacion en su
comportamiento, en especial en lo cognitivo.

Estas habilidades que propicia el pensamiento computacional también se
pueden desarrollar en actividades no presenciales, por ello, con la llegada
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de la pandemia, este proyecto se pudo continuar trabajando, pero con
algunas modificaciones. Debido a la falta de algunos recursos fisicos,
fue necesario recurrir a diferentes recursos educativos, en especial los
brindados por el MinTIC en los programas: “Programacioén para ninos
y nifias” y “La ruta STEM”. Descubriendo una variedad de instrumentos
que se pueden implementar, permitiendo plantear actividades desconec-
tadas y conectadas, estas tltimas para ser desarrolladas en un dispositivo
movil, lo que permitid llevar la experiencia a otro nivel, vislumbrando
asi una ruta pedagodgica:

El objetivo no es ensefar a pensar a todo el mundo como un informatico, sino como
meédicos, arquitectos o abogados, etcétera que comprendan como usar la computa-
cidn para solucionar los problemas de sus profesiones y disciplinas y formular nuevas
cuestiones que puedan ser exploradas de modo fructifero con dichas herramientas

conceptuales (Hemmendinger, 2010, como se cit6 en Segura, et al., 2019, p. 176).

Es asi como, en tiempos de pandemia, la virtualidad llevé a este proyecto a
comenzar a pensar en tacticas para involucrar a los adolescentes y plantear
actividades como la construccion de algoritmos haciendo uso de recetas
de cocina, laberintos y funcionamiento de maquinas. Mostrando asi que
el pensamiento computacional va mas alld de conducir a las personas a
convertirse en ingenieros o trabajar en una linea de programacién. Mas
bien, los conduce a afrontar los problemas a partir de una estrategia.
Las actividades no sélo estan encaminadas a aprender, sino a descubrir,
interactuar y superar dificultades.

Las actividades desconectadas y conectadas que se realizaron alrededor
de este proyecto en tiempos de pandemia fueron llevadas a una platafor-
ma LMS llamada Moodle, vinculada con conexiones en linea a través de
Meet, con la posibilidad de ver las clases en diferido a partir de YouTube.
También fue preciso crear guias fisicas para aquellos estudiantes que
tenian conectividad limitada o nula. Vincular todo esto fue una fuente
importante de consulta y diversion.

En las actividades desconectadas, los estudiantes juegan a partir de retos
sencillos que se proponen y deben ser resueltos a través del planteamiento
de algoritmos. Los recursos que se requieren no van mas alla de ser papel
y lapiz. Para las actividades conectadas se emple6 un software creado por
Microsoft llamado Makecode-Micro:bit, un programa que funciona en
cualquier dispositivo (computador, tablet o smartphone). Se selecciona este
para trabajar debido a que cuenta con un simulador virtual que permite
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ver lo que se hace en tiempo real. Fue asi como un estudiante llamado
Oscar Ariza, aprendi6 a darle solucion a problemas de su cotidianidad,
generando luces para su bicicleta.

El uso de la plataforma LMS lleva al proyecto “Inteligencia en un bolsillo”
a cambiar el concepto de escuela, eliminando la verticalidad del saber, pues
padres y estudiantes encuentran todo lo visto en clase y no hay posibili-
dades de decir: “hoy no se hizo nada’, porque el padre ingresa al enlace y
descubre todo lo trabajado. En cuanto a la eliminacion de la verticalidad,
se cambia la idea de que el maestro tiene todo el saber; aqui el estudiante
es un sujeto que se equivoca, se construye y se re-significa. Este proyecto
se potencia a partir del uso del aula virtual, y va mds alla de esta, debido
a que las actividades planteadas son un conjunto de mediaciones donde
cada estudiante puede ir a su ritmo.

No solamente se realizan una serie de actividades desconectadas y co-
nectadas, también se busca que los estudiantes, reunidos en grupos,
resuelvan las actividades elaborando sus propias estrategias y métodos
de resolucion. Esto les permite llegar a diferentes soluciones que puedan
ser argumentadas y discutidas y, de esta manera, desarrollar capacidades
relativas al pensamiento computacional. Todo lo anterior, contando con
el docente como guia y acompanante de los jovenes, buscando generar
instancias de reflexion que vinculen lo trabajado con otros contenidos
de interés. Con esto se tiene en cuenta la mirada de todos, construyendo
un proyecto colectivo.

Planteamiento de una solucién pedagégica: proyecto

Este proyecto, como se ha mencionado, no apunta al desarrollo de habi-
lidades de programacion, por lo cual, la intencion de este no es entender
como funciona un computador y qué es capaz de hacer, sino el desarrollo
de herramientas y técnicas para analizar problemas y asi disefiar posibles
soluciones. Estos conocimientos y habilidades a los que se hace referencia
son los que hacen parte del pensamiento computacional (Wing, 2017),
por consiguiente, esta estrategia no debe considerarse como una forma
superadora de todos los métodos disponibles para solucionar problemas,
sino como una forma complementaria, que se puede utilizar mas alla de
las tecnologias.

La propuesta “Inteligencia en un bolsillo” se desarrolla con base en los
planteamientos de Brennan y Resnick (2012), donde se encuentran tres
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dimensiones: la dimensién conceptual, formada por la descomposi-
cion, abstraccion, reconocimiento de patrones y algoritmo; la dimensién
practica, fundamentada con base en la experimentacion e interaccion,
evaluacion y depuracion, reutilizacién y abstraccién; y por ultimo, la
dimension de perspectivas, compuesta por el aprendizaje de expresarse,
comunicarse e interrogarse.

Estas tres dimensiones, se ponen en juego en este proyecto cuando los
estudiantes:

« Descomponen el problema en sub-problemas: denominado pro-
ceso de descomposicion. Este consiste en dividir un problema
complejo (situacion) en sub-problemas mas pequefios y mane-
jables cuyas soluciones combinadas proveen la solucién al pro-
blema general.

« Centran su atencion en las caracteristicas mas importantes: deno-
minado proceso de abstraccion. Los estudiantes captan la esen-
cia del problema, filtrando las caracteristicas no fundamentales
y conservando los rasgos mas relevantes, para luego crear una
representacion o modelo simplificado del mismo.

« Utilizan el conocimiento de problemas similares resueltos con an-
terioridad: denominado proceso de reconocimiento de patrones.
Se trata de encontrar similitudes o patrones de un problema (o
sub-problema) complejo con otro similar ya analizado y resuel-
to efectivamente. Entre mas patrones se reconozcan, mas facil y
rapida serd la solucion de problemas.

« Elaboran un plan de accién a ejecutar, algoritmo. Consiste en
un conjunto de instrucciones claras y precisas que se identifican
y se planifican en un determinado orden para la resolucién de
un problema.

Esta propuesta se materializé en el espacio académico de Fundamentos
de Tecnologia, asignatura que los estudiantes del colegio deben tomar
durante el primer semestre de grado 10°. Las actividades sugeridas estan
dispuestas para realizarse a lo largo de veinte semanas, cada semana cuenta
con un encuentro presencial, via Meet en tiempos de pandemia. Se cuenta
con un espacio asincronico cubierto mediante un aula virtual en la pla-
taforma Moodle, la cual se encuentra alojada en el sitio web del Colegio
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Técnico Aldemar Rojas Plazas. Esto facilit6 la comunicacion, organizacion
y distribucion de los recursos necesarios para la realizacion del curso.

El material de estudio fue desarrollado por los docentes responsables y
puesto a disposicion de los estudiantes semanalmente. En ellos se plan-
tearon los objetivos que se pretendian alcanzar, el marco tedrico y las
actividades a desarrollar. Asi mismo, se incorporaron diferentes recursos
digitales (audio, video, enlace web) que complementaban el material de
estudio. Las actividades creadas fueron programadas con una modalidad
integradora y de complejidad incremental.

La comunicacion entre los participantes del aula virtual se incentivé a
través de la habilitacion de foros para debatir e intercambiar ideas, cono-
cimientos y dudas; ademas del uso de mensajeria privada especialmente
pensada para la comunicacion entre el docente y cada estudiante.

Los contenidos y las actividades fueron organizados en nueve sesiones,
cada una con un nombre particular, que hace referencia al tema: primera,
spor donde va?; segunda, camino a casa; tercera, el escape; cuarta, edi-
tando noticias; quinta, luces y codigos; sexta, salvando tortugas; séptima,
expedicidn espeleoldgica; octava, incertidumbre cierta; y, por tltimo,
calculando.

Al finalizar el Gltimo encuentro se habilité un espacio de didlogo donde
los participantes pudieron valorar la experiencia verbalmente. De este
intercambio se registraron algunos criterios para tener en cuenta sobre los
contenidos trabajados, su relevancia, la modalidad propuesta y la integra-
cion de los contenidos de este curso con los demas espacios académicos.

Si hay algo por concluir

Aunque el proyecto se ha desarrollado a lo largo de casi seis afios, la ex-
periencia relatada y sistematizada obedece al primer semestre de 2021,
donde se realizaron ciertos ajustes debido a la pandemia y la virtualidad.
Esta reflexion permite observar los beneficios que se obtienen al desa-
rrollar actividades de aprendizaje sobre pensamiento computacional con
adolescentes. La utilizacion de esta estrategia permiti6 que se fortalecieran
habilidades de descomposicidn, abstraccion, reconocimiento de patro-
nes, pero en especial, la construccion de un plan de accién, tal como lo
proponen Brennan y Resnick (2012).
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El fortalecimiento de estas habilidades se observa en los estudiantes, no
solamente en las evidencias que se han entregado, sino en lo que han
manifestado al evaluar las diferentes actividades propuestas. Por ejemplo:
“con estas actividades yo puedo aprender con mis amigos y mi profesor,
cumplo mis logros y aprendo bien, cuando me enfermo o no puedo asistir,
siempre las actividades estan ahi” (Oscar Ariza, abril de 2021). Algunos
comentaron que, si bien las actividades les resultaban muy entretenidas y
eran motivadoras, siempre daban prioridad a las actividades obligatorias.

Este tipo de expresiones dan a entender que se va por buen camino, que se
responde a los intereses de los estudiantes. Razon por la cual “Inteligencia
en un bolsillo” se encuentra en constante transformacioén con miras a
mejorar las condiciones académicas de los estudiantes que se encuentran
participando en este momento y también porque cada afio cambia la
poblacién y, por ende, los intereses y retos son diferentes.

En este sentido, este proyecto intenta contribuir a uno de los posibles
factores que influyen en el bajo rendimiento académico: la resolucion de
problemas. Desde esta perspectiva, “Inteligencia en un bolsillo” contribuyo
a cerrar la brecha desde:

« Enriquecer los conocimientos previos de los estudiantes parti-
cipantes sobre practicas de resolucion de problemas a partir del
pensamiento computacional.

« Generar un espacio para propiciar la nivelacién en relaciéon con
los conocimientos previos, dada la variedad de orientaciones aca-
démicas que presentaron los estudiantes participantes.

« Favorecer los tiempos de aprestamiento de los estudiantes, esti-
mulando el sentido de pertenencia a la institucion.

Integrar practicas en modalidad virtual, favoreciendo el acceso a los
contenidos y la interacciéon docente-alumno y alumno-alumno.

A pesar de los beneficios del proyecto, también se presentaron algunas
limitantes, entre las que podemos sefalar: el tiempo invertido para el
desarrollo de las sesiones. Debido a las condiciones de pandemia, se
tuvieron que realizar varios ajustes a los dias asignados para el trabajo.
Otro factor por considerar es que las circunstancias del momento ge-
neraron que algunos estudiantes se cambiaran de domicilio, no todos
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se encontraban en la ciudad de Bogota, pues a muchos les tocé irse a
vivir con tios o abuelos en zonas rurales; lo cual gener¢ dificultades para
establecer comunicacién con ellos. Estas situaciones hicieron dificil la
comunicacion, lo que impidi6 que el proyecto se desarrollara con mayor
profundidad. A pesar de ello, se lograron romper las barreras espacio
temporales, contribuyendo a reducir la brecha digital al ir mas alla del
uso del objeto tecnologico, entendiendo la tecnologia como la solucién
a problemas y necesidades del ser humano.

Para mejorar el impacto de “Inteligencia en un bolsillo” se propone, como
futura linea de trabajo, realizar una investigacion aplicando diversos tipos
de tecnologias e interfaces, lo que permitira explorar otras habilidades
del pensamiento computacional. Igualmente, se espera ampliar el curso a
otras areas como la de Matematicas, para desarrollar un curso integrador.
También se quiere lograr la adecuacion de las practicas propuestas en
funcién de los resultados obtenidos y los aspectos débiles observados. Asi
mismo, analizar la influencia de factores como el género y la formacién
educativa de los padres.

Mas alla de la experiencia

Para cerrar el texto, es preciso comentar que la convocatoria “Maestros
y Maestras que Inspiran” significo continuar el proceso de formacion y
aprendizaje. Esta nueva experiencia deja ver otros aspectos del proyecto
que se han pasado por alto, debido a la cotidianidad y al lenguaje propio
del area de Tecnologia e Informatica. El poder recibir miradas tan va-
riadas y desde tan diversos campos del conocimiento, asi como el poder
compartir lo que han desarrollado otros profesores, ha enriquecido el
proyecto “Inteligencia en un bolsillo”, marcando un nuevo punto que va
mas alla de lo que se encuentra establecido en este escrito.

Asi mismo, estar en este espacio donde se comparten diversos saberes, ha
sido un desafio. Los profesores participantes comparten una experiencia
invaluable, recorridos de muy alta calidad educativa y profesional, lo que
los convierte en inspiradores, revelando el largo camino por recorrer y lo
lejos que puede llegar y sofiar. Asi mismo, marca un punto de referencia
para “Inteligencia en un bolsillo”, con miras a seguir contribuyendo al
proyecto de vida de los estudiantes, que deben seguir siendo beneficiados
para lograr cambios en la sociedad.
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Ideo semillero de semilleros
Edna Esperanza Bernal Sanabria’

Usted que es una persona adulta

-y por lo tanto

sensata, madura, razonable,

con una gran experiencia y que sabe muchas cosas-,
squé quiere ser cuando sea nifio?

Nifio (1999)

Sobre las semillas y lo que se siembra o el porqué se
siembra

IDEO es un semillero de semilleros y clubes de experimentacién escolar
en el que se siembran semillas de suefos vinculando poblaciones hete-
rogéneas. En los semilleros se investiga e innova reconociendo algunos
intereses de los estudiantes y procurando generar espacios de participa-
cion escolar con autonomia. Cada integrante tiene un rol, cada semillero
esta asociado, lo que genera un pensamiento de ruptura con respecto a
lo que en lo tradicional no permite implementar alternativas diversas o
creativas que suelen generar un pensamiento critico.

En ciertas oportunidades los maestros insisten en la ausencia de espacios
de reconocimiento, en que el trabajo de cada uno resulta aislado por falta
de confianza en la articulacién y colaboracion con otros docentes y como,
por su parte, los estudiantes no aprenden a ser voluntarios en procesos
de investigacion aun cuando que les genera beneficios en diferentes as-
pectos: emocionales, cognitivos o pedagdgicos. Se siguen apreciando
algunas carencias en cuanto a la integracion entre nifos y jovenes de

! Docente de la Secretaria de Educacidn del Distrito en el INEM Francisco De Paula
Santander IED. Contacto: ednaebs@hotmail.com
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diferentes edades, que puedan interactuar con sus maestros y generar
cierta complicidad o apoyo.

En la escuela se necesita de la innovacion para hacerla mas dindmica y
emocionante.

Por el contexto anterior es que surge IDEO que, fuera de ser un semillero,
es también una identificacion creativa fruto de una apuesta pedagogica
colectiva que ha cobrado identidad de manera progresiva. En la actua-
lidad estd integrado por diecisiete semilleros con el propoésito de crear y
participar en eventos, fomentando la produccion de diferentes tipos de
narrativas. Esto resulta ser un pretexto para buscar nuevas herramientas
que permitan construir tejido social y relaciones mas democraticas y
transformadoras. Entre estas encontramos las puestas escénicas, perfor-
mance, experiencias en ambientes naturales, talleres, cine foros, galerias
artisticas, juegos, ejercicios de escritura y publicacién, conversatorios y,
por supuesto, el evento que se lanza y desarrolla anualmente que también
se llama IDEO, entre otras. Los maestros y semilleros que se han unido a
este proyecto han sido cruciales para la existencia y desarrollo de IDEO.
La mayoria han surgido instituciones oficiales, sin embargo, hay algunos
en otro tipo de instituciones. Asi los semilleros que componen IDEO son:

1. “Pensar para ser y neurdfilos INEMITAS”, del Colegio INEM
Francisco de Paula Santander IED. Directora de IDEO, y su lider
ideal, la maestra: Edna Bernal.

2. “Morfeo”, Colegio las Américas IED. Fundadores de IDEO. Su
lider ideal, el maestro: Santiago Beltran.

3. “Performando’, Colegio Venecia IED. Su lider ideal, la maestra:
Andrea Gil, quien ha aportado bastante en el area de comuni-
caciones y como creativa.

4. “Semillero de Filosofia y produccién textual’, Colegio Jaime Pardo
Leal IED. Su lider ideal, la maestra: Diana Reyes.

5. “Sapere aude”, Florida Blanca IED. Su lider ideal, el maestro:
Sergio Caro.

6. “Super salvadores ecoldgicos”, SEC Cundinamarca IED. Técnico
Industrial Tocancipa. Su lider ideal, el maestro: Wliver Cardona.
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7. “Legado indigena’, La Concepcion IED. Su lider ideal, la maestra:
Angie Silva.

8. “Semilleros Mafalda” y “Semillero nuevas masculinidades”, Co-
legio INEM Francisco de Paula Santander IED. Su lider ideal, el
maestro: Carlos Borja.

9. “Despertares’, Colegio Distrital Hunza. Su lider ideal, el maestro:
Ivan Caicedo.

10. “Ambiestros’, Normal Superior Maria Montessori. Su lider ideal,
la maestra: Leslie Sanchez.

11. “Ciudadania mundial’, Colegio Venecia IED, jornada tarde. Su
lider ideal, la maestra: Jennifer Ducon.

12. “Robles entre tormentas”, Hernando Duran Dussan IED. Su lider
ideal, el maestro: Jairo Gomez.

13. “Memorias barriales”. Colegio Sorrento IED. Su lider ideal, el
maestro: César Pulga.

14. “Pequenas semillas con grandes esperanzas”. Fundaciéon Caminos
de Esperanza. Su lider ideal, la maestra: Nidia Herndndez.

15. “Memorias de acuarela”. Colegio las Américas IED. Sus lide-
res ideales, las maestras: Marcia Marquez, Luisa Rivera y Paola
Espinosa.

16. “Deliberando ando”. Colegio Aquileo Parra IED. Lider ideal, la
maestra: Zaira Vargas.

17. “R4 marianistas en accién”. Colegio Real de Mares en Barranca-
bermeja. Lider ideal, maestra: Martha Celia Moreno.

Vale la pena destacar que, antes de ser IDEO un evento anual llevado a
cabo en el INEM Francisco de Paula Santander, se realizaba un encuentro
de argumentacion y talento conocido como Neurdfilos INEMITAS. Asi,
“Pensar para ser” se integré con “Morfeo Club” del Colegio Las Américas
ubicado en lalocalidad de Kennedy. Desde entonces, se empez6 a convocar
al encuentro a diferentes instituciones educativas. Posteriormente, gracias
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ala vinculacion y los aportes de maestros del “Colectivo de pensamiento
pedagdgico contemporaneo’, se logré un espacio en la Revista de Trans-
formacién Colectiva para semilleros y, en la actualidad, se impulsa de
manera creativa IDEANDO, un ciclo de entrevistas para el reconocimiento
delalabor de docentes. La amistad se une con la entrega y el esmero para
alcanzar cada meta que se traza y en la que cada semillero, segtin sus
posibilidades, tiene la libertad de decidir si participa o no.

Algunas de las preguntas que posibilitan una mejor comprension de lo
que se genera en IDEO son:

« ;De qué manera el estudiante es maestro? Lo mas satisfactorio
para el maestro es apreciar como el estudiante, sin pretender-
lo, irradia deseos de aprender, desarrolla niveles de capacidades
para proponer. Desde las practicas o las actividades académicas
y sociales realizadas, el nifio ensefia la importancia de divertirse,
imaginar, preguntar, jugar y creer, entre otras cosas.

« ;Por qué ser voluntario en procesos para transformar-se? Los
estudiantes que tienen la posibilidad de pasar por un semillero
se pueden forjar como lideres y ciudadanos, desarrollando el eje
socioemocional y cognitivo. Implica tiempo, dedicacién, cons-
tancia y generosidad, pero poco a poco va permitiendo vencer
los propios obstaculos para interactuar con muchas personas y
posibilita investigar de manera mas activa y participativa. A tra-
vés del didlogo se estrechan lazos tanto a nivel interno en cada
semillero como en el semillero de semilleros.

Es primordial que, en lugar de homogenizar sin reconocer lo propio
de cada semillero, se procure aunar esfuerzos para integrar en medio
de la diferencia. Esto hace mas loable la apuesta pedagdgica, teniendo
en cuenta que otros han preferido dividir las poblaciones o parcelar las
areas del saber, ante la imposibilidad de concertar para compartir. Ade-
mas, los maestros involucrados trabajan con integrantes de diferentes
edades grados de formacion: primera infancia, primaria, bachillerato,
media, docentes en formacion, egresados, cooperadores egresados y/o
universitarios que evidentemente desarrollan el liderazgo, la dimensién
axiolégica y avanzan en la produccién de conocimientos.
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Sobre la cosecha

En cada semillero se va construyendo una historia. Generalmente, los
integrantes determinan su nombre como semillero y crean una impronta
o logo que se pueda visibilizar en los diferentes eventos. Aunque cada
semillero tiene unos objetivos propios, nos asociamos para investigar
alrededor de la perspectiva tedrica y metodolégica que guia todos los
eventos: “filosofia para volver a ser nifios y no dejar de serlo”. Si bien este
planteamiento guia todos los IDEO, cada afio se escogen temiticas espe-
cificas: en el 2017 fue la realidad, en 2018 el amor, en 2019 lo ancestral, en
2020 la pandemia y en 2021 la conciencia ambiental. Toda la dedicacién
en este proceso denota autogestion y agenciamiento en la escuela, ya que
maestros e integrantes de los semilleros se orientan a la consecucion del
logro y se organizan, teniendo presente los contextos escolares en que
se desenvuelven.

En referencia a lo propio de los actores de esta innovacion, se debe tener
presente que los docentes que han dejado huella en IDEO se especializan y
desempefian en diferentes dreas, tales como las ciencias sociales, biologia,
matemadticas, artes, tecnologia, educacion fisica, ética, espafiol, filosofia,
basica primaria integral, fonoaudiologia, psicologia u orientacion, entre
otras. Lo que nos une son los objetivos y el esfuerzo por investigar. En
este sentido, hemos creado espacios de participacion que le permiten a
la investigacion renovarse y cuestionarse. Esto se ha facilitado gracias al
Colectivo de Pensamiento Contemporaneo, pues ha posibilitado pasar
de los eventos con voluntarios, que también implicaban escribir, organi-
zar o cooperar, a una forma mas articulada y constante, manteniendo el
proceso de los IDEO afio tras afo. Este proyecto no solo da cuenta de lo
que sucede en las aulas, porque lo que acontece se proyecta a una com-
prension de todo lo que incide en las realidades escolares, semejante a un
observatorio antropolégico por la diversidad, la convivencia, la posibilidad
de contemplar lo propio de ser auténticamente nifo. Por lo anterior, se
hace primordial identificar como aprender de los estudiantes y cémo
generar relaciones mas horizontales, en las que se le dé protagonismo a
las iniciativas de los nifios y jovenes.

Asi, los estudiantes y docentes, al interactuar en red, construyen y dis-
frutan de espacios de reconocimiento. La transformacion colectiva que
emprende el maestro sucede al renovar sus practicas, su manera de incidir
en realidades y de generar alternativas de solucion ante las problemati-
cas, tales como la falta de escenarios, de aportes para trabajar con otros
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o con generosidad, de aprendizajes para promover formas diversas de
investigar, de involucrar la ladica, motivar e impactar, entre otras. Du-
rante el aislamiento y en la nueva normalidad, algunos estudiantes no
asisten presencialmente a la escuela. Sin embargo, tanto ellos como sus
familias tienen el deseo de aprender. En este caso, los diferentes medios
digitales han sido determinantes para acercarlos a espacios estimulantes
para aportar y construir con otros nifios y jovenes que salen de la soledad
o de la monotonia. Como lo sefialan Latorre, Castro y Potes (2018), los
medios digitales permiten visibilizar las realidades de los estudiantes y
semilleros que son académicamente tan activos:

Es pertinente que mediante una herramienta digital se hagan visibles los resultados
de los proyectos de investigacion formativa que realizan los estudiantes, con el fin
de estimular su labor y poner a disposicion de toda la comunidad el conocimiento
resultante de los trabajos, para efectuar, asi, un proceso completo de generacion
de conocimiento colectivo, participacion ciudadana y un uso educativo de las TIC

pertinente e innovador (p. 81).

Cuando un estudiante se expresa en publico y construye su discurso
luego de un proceso de preparacion, se ha formado para la participaciéon
Y, por ende, para una ciudadania que le permita respetar y participar en
ambientes digitales que requieren de escucha, seguimiento de normas
actualizadas y ajustadas a las nuevas demandas e interacciones que im-
pliquen desarrollos significativos.

Aungque se posibilita el compartir de saberes al darle cabida a las inicia-
tivas de IDEO, en el trasfondo se estd creando una filosofia para volver a
ser niflos y aprendiendo en la practica o didlogo, cémo no dejar de serlo.
Lo anterior es posible porque el tema que inspira el evento anual puede
ser la realidad, el legado ancestral o lo ambiental, por ejemplo, pero en
ese trasegar se promueve una reflexiéon y una metodologia que devela al
nifo, no como una etapa cronolégica o infantil, sino como estilo de vida,
una actitud caracterizada por la curiosidad, la creatividad, el asombro,
el juego, la libertad, la verdad, la inocencia, la imaginacién y la felicidad,
entre otras. En una sociedad adultocéntrica se hace mas necesario salir
de la monotonia, la arrogancia, los moralismos y la reproduccion de sis-
temas disciplinarios. En esa transformacion es importante promover la
lectura y escritura, fortaleciendo distintos lenguajes (artisticos, simbdlicos,
etcétera) que den cuenta de una escuela diferente.
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Sobre el impacto de las metodologias y las herramientas

En IDEO se motiva a los estudiantes a proponer narrativas, no desde lo
conductual, sino fomentando el gusto o la conciencia de la importancia
de aprender. Aca no se emplean puntos para reforzar los desempenos
positivos, sino que se proponen retos para ir ascendiendo. Se entien-
den las narrativas como parte central de las vivencias, las competencias
emocionales, la ludica y la creatividad, en las que se hace énfasis tanto
en la manera en que se comunica como en la informacién misma. La
lectoescritura, el dialogo, la discusion, el debate, las propuestas artisti-
cas, la manera de entablar relaciones o las propuestas se han de enfocar
en el cuidado de si mismos y de otros. A través de la provocacion para
generar reflexiones, acciones, experiencias y conocimientos que pueden
contribuir a la transformacion social, sobre todo en el contexto actual,
donde se hacen imperiosas las vivencias o experiencias axioldgicas que
prioricen el valor de la vida.

Asi, en IDEO se buscan formas de plantear la narracién que hace que los
niflos y jovenes se motiven. Se realizan reuniones para planear, se recogen
propuestas de los integrantes de los semilleros, se genera una propuesta
escrita, una guia y un documento para editar y alimentar. Luego, se ve-
rifican necesidades y alcances para pasar a ejecutar. Se finaliza con las
relatorias para evaluar, pues resultan muy dicientes del proceso en el que
los nifios y jévenes pueden proponer distintas narraciones o miradas.

La metodologia se orienta a la generaciéon de pensamiento critico con
rigor cientifico. El disefio de las ideas se lleva a cabo al interior de cada
semillero y en los encuentros se socializan. El punto de partida de lo
que se pretende desarrollar es una pregunta “problematizadora” que sea
coherente con la tematica seleccionada para el encuentro y que genere
reflexiones en los diferentes semilleros. Luego, se elabora una guia para
orientar a todos, la misma puede ser nutrida por los diferentes participan-
tes e incluye objetivo general y objetivos especificos, justificacién, marco
teorico, indicaciones de materiales sugeridos para la documentacion
previa, agenda proyectada para el desarrollo, solicitud de piezas comuni-
cativas o material audiovisual. Para evaluar se realizan relatorias escritas,
graficas o mixtas y las conclusiones, asi como también una bibliografia o
filmografia. La tecnologia, sobre todo durante de la pandemia generada
por la COVID-19, ha resultado determinante para lograr nuevas formas
de aprender a aprender, de generar territorios que no se cifian solamente
a un espacio, sino a un ambiente a un lugar en los medios digitales, como
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lo proponen Latorre, Castro y Potes (2018). Las TIC, TAC, TEP son una
necesidad para crear diferentes formas de acceder y generar informacién
educativa.

Con la finalidad de reunir y visibilizar contenidos que realizan los estu-
diantes o semilleros y aprovechando las tecnologias como herramientas
que facilitan la participacion, en IDEO se tiene el reto de construir una
pagina web. La idea es que otros puedan ver como aprender de los es-
tudiantes y por qué formar un semillero; para lo anterior se muestran
fotografias, videos, memes, relatorias, textos, entrevistas y publicaciones
relativas. También se busca compartir los objetivos especificos, la impor-
tancia, el logo, los nombres, los alcances, los temas y las caracteristicas
generales de cada semillero que compone IDEO.

Ademas de ello, se concluye que las TIC, las TAC y las TEP son herra-
mientas utiles para hacer visibles situaciones que viven los individuos en
su cotidianidad y con ello realizar acciones para transformar entornos
signados por la inequidad y el atraso, por medio de la realizacion de
estrategias innovadores educativas, las cuales son pertinentes para crear
conciencia en los jovenes, su familia y su comunidad. Se busca, enton-
ces una resignificacion del uso de la tecnologia que potencie jovenes
mas conscientes de la realidad, que experimenten un mejor manejo de
estas herramientas y sean aprovechadas como medios de divulgaciéon y
visibilidad.

Parece ser que en IDEO aprende el maestro mds que el estudiante y
mejor aun, esos roles desaparecen porque todos son participantes, los
ninos proponen, se hacen preguntas, expresan y eso va conduciendo en
cada encuentro al reconocimiento de lo que otros piensan o sienten al
respecto. El maestro observador encontrara en las practicas la receta para
volver a ser nifo si se dispone a aprender de los estudiantes a hacerse
nino, debido a que, como Gabriel Garcia (1995) avizora, algunos nifnos
a una cierta edad, y en ciertas condiciones, tienen facultades congénitas
que les permiten ver mas alla de la realidad admitida por los adultos,
manifiestan la inclinacién una vocacién, un don y una aptitud en virtud a
un llamado. El nifio va evidenciando que sus determinaciones deben ser
respetadas por los adultos. Todo lo anterior se desplaza del campo de la
imaginacion hasta el lugar de las realidades escolares. Este reconocimiento
de la autonomia y potencia del nifio tienen lugar en la escuela cuando se
empiezan a unir esfuerzos para que cada vez mds niflos encuentren una
oportunidad de conocer a sus maestros, de ensenarles tantas cosas que
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tienen que aprender en el dificil pero encantador escenario de la escuela.
De esta manera se impide que la escuela se convierta en un espacio que
no le brinda oportunidades al maestro para aprender a aprender. Asi, es
el maestro quien tiene que salir de la zona de comodidad, la de su auto-
ridad, para hacerse un nifio.

Ahora bien, liderar semilleros implica bastante inversion a nivel de tiempo,
trabajo y todo tipo de recursos. Es un trabajo que generalmente realizan
voluntarios, con tal sacrificio que la cuestién que surge es: por qué se
hace. Tal vez, como sucede con las labores pacientes de la siembra en
el campo, sembrar a través de los semilleros es urgente pero poco valo-
rado. Por otro lado, dirigir un semillero es una oportunidad permanente
para reflexionar sobre las practicas, para ponerse metas y no caer en la
repeticion. Es imperioso comprender las necesidades de los nifos y las
nifas desde relaciones mas horizontales, en las que el maestro participe
de dindmicas que le permitan pensar desde la alteridad, asumir la escuela
como un laboratorio, taller u oportunidad de experimentar en el sentido
de proponer, construir, crear o reflexionar. En este contexto todos tienen
voz y es importante lo que cada uno pueda contribuir, mas alla de las
calificaciones o las recompensas economicas.

Siguiendo lo anterior, lo que posibilita el sostenimiento de un semillero
en el tiempo, es la oportunidad de encontrarse con otros, con los que
pueden compartir los mismos intereses o, por el contrario, comprender
el mundo desde diversas perspectivas, ya sea entre los mismos compa-
feros del grupo, como entre diferentes grupos de semilleros. Asi, los
estudiantes pueden beneficiarse de la interaccion con nifios y jévenes de
otras instituciones. En esta interaccion hemos encontrado que el transito
de lo tradicional a las nuevas tecnologias. Al respecto, Latorre, Castro y
Potes (2018), enfatizan en la importancia de no satanizar la multimedia,
por ejemplo, sino integrarla en ultimas a diversas maneras de ensefar y
aprender que en coherencia no van a resultar sistematicas siempre, pero
van a resultar.

Por lo tanto, la forma en que se desarrollen habilidades educativas para
la nueva sociedad, en el marco de la era conceptual, implica una revision
de los procesos educativos y de la forma como se educa tradicionalmente.
La modernidad generd una forma lineal de aprendizaje, mientras que
la postmodernidad, en la que se incluye la era conceptual esbozada por
Pink (2008), ha propiciado una forma no lineal de aprendizaje, en la
cual las personas tienen una forma sistémica y compleja de aprender. Es
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decir, los estudiantes abren diversas ventanas cognitivas a través de la
multimedia, que propicia, a su vez, una forma dispersa, creativa y caética
de aprender (p. 33).

Los integrantes de IDEO han tenido la oportunidad de producir cor-
tometrajes, tutoriales y videos cortos para educar sobre el manejo de
tecnologias, el cuidado ambiental, la importancia de sus semilleros, entre
otras tematicas. Una de las grandes satisfacciones fue un video que rea-
lizaron para el concurso de cuento del programa de la SED “Nifios que
educan a los adultos”, puesto que ahora los integrantes mas pequefios,
con independencia de las ideas de los adultos, se disfrazan, dibujan, re-
latan, hacen sus audios, editan el video, se colaboran y organizan a nifios
y jovenes de otras instituciones para que también sepan como ejecutar
sus super ideas para solucionar problemas de diferente indole. Es decir,
al generar alternativas se aproximan al conocimiento como lo hacen los
cientificos sociales y han tenido la posibilidad de pasar de hacer amistad
por medios digitales a conocerse en persona y visitar los colegios a los que
pertenecen y hacer derroche de sus talentos involucrando a otros en esas
transformaciones. Todo lo anterior es de manera simbdlica un manual
para que los adultos aprendan sobre la importancia de inventar, proyectar
y hacer realidad sus anhelos de manera altruista. En cada convocatoria
en que los integrantes de semilleros participan, tienen la oportunidad de
aprender y convivir con personas nuevas y en las que convoca IDEO, de
ser lideres y utilizar ese capital emocional para unir y contagiar a otros.

Finalmente, la biblioteca de nifios y jovenes en la actualidad es internet,
es importante no juzgar el que no se investigue como antes, si se quiere
resaltar lo propio del nifio a nivel mental. Es imprescindible notar la curio-
sidad, el asombro, que se fortalece al navegar por multiples posibilidades
de acceder a la informacién de manera creativa y agil, como también de
identificar sus limitaciones o posibles perjuicios. El nifio quiere descubrir
de diversas formas el mundo, la realidad y todo lo que se relaciona con
él mismo, eso no se le puede truncar. Al contrario, en los semilleros se
propician relaciones mas horizontales en que el maestro es estudiante y el
estudiante maestro. El semillero de semilleros permite trascender, tanto
al nifio como al maestro, ponerse nuevas metas e innovar en la escuela y
aunque no se ha obtenido un reconocimiento puntual, IDEO se ha visi-
bilizado satisfactoriamente y se proyecta gracias a diversos procesos de
sistematizacion que se adelantan en la actualidad. Para finalizar se dejan al
lector dos cuestiones: ;qué quiere ser cuando sea nifio?, y, usted ;qué idea?
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Gamificacion y deportes alternativos.
Una apuesta por un cambio de paradigma
en la ensenanza de la educacion fisica

Edwin Stick Guzman Acosta!

Esta propuesta se gesta en el Colegio Carlos Pizarro Leongomez en el afio
2020 donde inicialmente las clases se venian desarrollando con norma-
lidad, sin embargo, en las noticias se evidenciaba la aparicion y rapida
propagacién de una nueva clase de virus que, por sus caracteristicas,
estaba colocando en serios aprietos a la humanidad, ya que no habia
tratamiento alguno y la velocidad de contagio, asi como la tasa de mor-
talidad, iba creciendo vertiginosamente. El 11 de marzo la OMS declaré
que este virus llamado COVID-19 era una pandemia, término que, hasta
el momento, resultaba inquietante para muchas generaciones que nunca
habian considerado esta realidad; el Ministerio de Salud y Proteccién
Social expidi6 la Resolucion 385 del 12 de marzo de 2020 en la cual se
declaraba la emergencia sanitaria por causa del coronavirus COVID-19
y se adoptaron medidas para hacerle frente, mientras que la Presidencia
de la Republica, mediante el Decreto 417 del 17 de marzo de 2020, de-
clar6 un estado de emergencia econdmica, social y ecoldgica en todo el
territorio nacional.

Posteriormente, en el colegio se definieron espacios en los que se divul-
g6 a toda la comunidad educativa que, por disposicion del Ministerio
de Educacion Nacional, se cancelaban las clases presenciales, ya que en
el pais se estaban registrando las primeras personas contagiadas con la
COVID-19. Desde ese momento se instaurd en la institucién la moda-
lidad de trabajo remoto, y los maestros iniciaron un trabajo que, mas

' Docente vinculado a la Secretaria de Educacion del Distrito (SED) en el Colegio
Carlos Pizarro Leongémez IED. Contacto: edwinguzman@reddi.net
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alla de pensar en la realidad de los estudiantes, respondia a las metas
del programa académico en cada drea. En el caso de educacion fisica,
los retos eran atin mayores, porque hasta ahora con las TIC no se ha-
bian establecido puentes solidos en las dindmicas institucionales. Esta
propuesta, centrada en la educacion fisica, se ha estructurado bajo el
propdsito de hacerla pertinente en la motivacion de los estudiantes y
en perspectiva de inclusion, en especial cuando en la institucion existen
muchos casos de estudiantes con dificultades motoras o discapacidades
de diversa indole, es alli donde se le da lugar a los deportes alternativos
que buscan transformar las miradas de la comunidad educativa hacia el
area y, en especial, movilizar a los estudiantes a una participacion activa
y consciente alrededor de contenidos nuevos.

Es en este punto es donde vale la pena mencionar, que el imaginario
generalizado que tenian los estudiantes sobre la propuesta de trabajo
remoto en educacidn fisica, giraba en torno a lo tradicional: trabajos
escritos que estaban centrados en investigar la historia y el reglamento
del voleibol o del baloncesto o del futbol, o la realizacion de maquetas
de las canchas de estos deportes. Sin embargo, cuando los estudiantes
recibian las guias de trabajo, empezaban a encontrar unas actividades
que no esperaban, en especial porque durante toda su etapa escolar, esta
area se habia vuelto predecible, no solamente en las tematicas, sino en
los abordajes, dado que las guias estaban basadas en juegos en los que los
estudiantes podian alcanzar diferentes niveles para obtener rangos, como
en los videojuegos; en ellos se hacia énfasis en los contenidos, pero con el
proposito de abordar, utilizando la gamificacién como herramienta que
dinamiza el aprendizaje de la educacidn fisica en casa, el bienestar emo-
cional de los estudiantes y sus familias, quienes durante el confinamiento
habian empezado a manifestar desinterés, conflictos intrafamiliares y
violencia, entre otros.

Aterrizando en el sentir de la comunidad

En este punto, y basado en las apreciaciones de las familias que han hecho
parte de este proceso, vale la pena rescatar el impacto que tiene la voz
del estudiante en el proceso de ensenanza; puesto que hasta ahora es el
maestro quien ha definido el cémo y el qué de lo que se debe aprender,
desde sus propios intereses. Este marco pone de manifiesto un aspecto
que se debe considerar al momento de planear o construir una ruta de
enseflanza y es la forma de presentar la informacién. Segun Valbuena
(2008), existe una correlacidn entre las actividades propuestas por los
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maestros y la forma en que se disponen los estudiantes para las clases, es
por ello que resulta crucial movilizar aquellas actividades que favorezcan
la participacion de los involucrados y asi, consolidar un mejor escenario
de aprendizaje.

Bajo esta premisa, la clase de educacion fisica resalta, rompe las fronteras
de la nocién deportivizada, para consolidar un discurso que articula una
mirada de cuerpo holistica, en la que se privilegia el ser. Es asi como las
formas de proceder metodoldgicamente estan enmarcadas en los juegos
que transforman los lenguajes y, en especial, disponen de manera distinta
a los estudiantes, lo que en palabras de Garcia y Daménech (1997) se
resume como motivacion, entendida como “la palanca que mueve toda
conducta, lo que permite provocar cambios tanto a nivel escolar como
dela vida en general” (p. 1). Es decir, no solamente se pretende fortalecer
desde lo netamente conceptual y técnico alrededor de los deportes, sino
que se convierte en una excusa para potenciar la sana convivencia y la
educacion para la ciudadania, pilares para cualquier proceso educativo.

Cuando se habla de gamificacién en la escuela, este término a los estu-
diantes les trae a la memoria situaciones familiares de ocio y diversion,
asociados a los videojuegos, gamers, algo que ya generaba inquietud e
interés y en especial resultaba un lenguaje familiar, en el que podian
sentirse comodos e identificados, logrando, en primera instancia, que se
mantuvieran presentes y activos en el proceso. En este camino esta claro
que se debe estar en la disposicion de transformar el discurso del maestro
para lograr movilizar la iniciativa y, en esa medida, es importante la pos-
tura que asume, porque logra adaptarse a las nuevas realidades y busca
en ellas el potencial para estimular los aprendizajes. En este caso, no solo
prima dar continuidad al proceso, sino también vincular las tecnologias,
que hasta ahora venian siendo una apuesta desde el discurso, pero que
poco a poco se habian materializado en las aulas. Era esta la oportunidad
de hacer posible algo que hasta ahora no se habia considerado: abordar
desde las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) las
clases de la educacion fisica a través de la gamificacion como estrategia
metodologica basada en juegos, utilizando recursos tecnolégicos en gran
medida y que enriquecen la experiencia, asi como lo proponen Amezcua
y Amezcua (2018):

(...) siendo mas motivadoras y atractivas para los alumnos y alumnas, y de esta

manera conseguir crear aprendizajes significativos gracias a la construccioén de
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éstos a través de una actitud critica, debido a la mayor cantidad de interacciones

y a la necesidad de toma de decisiones inmediatas (p. 138).

Esto indica que, ante las posibilidades de la gamificacion, se ha generado
un espacio que permite el abordaje de tematicas y habilidades de la disci-
plina y moviliza el fortalecimiento de otras competencias que aportaran
de manera significativa en otros contextos distintos al educativo. Los
padres de familia insistentemente revelan una enorme preocupacién en
la disposicion de los estudiantes hacia el estudio que cada vez mas va en
declive, sin embargo, hablar en su lenguaje, haciendo visibles sus intereses,
empieza a disponerlos positivamente a la propuesta de una educacion fisica
gamificada. Los estudiantes, sin importar su condicion fisica, comparten
en los encuentros sincréonicos cdmo sus familias se interesan por hacer
parte de la propuesta. En esa medida se desencadena y estimula en este
espacio, la comunicacion y la escucha activa, que resulta ser decisiva en
otros espacios académicos, a tal punto que los padres reconocen de manera
positiva que la propuesta estimula a los jovenes, no solo a la practica de
la actividad fisica, sino también a compartir y disfrutar con ellos, lo cual
en muchos casos se estaba perdiendo.

Los estudiantes resaltan algo esencial desde la gamificacion: el lenguaje
practico, familiar y claro con el que son diseniados los recursos, por lo que
todos en casa pueden acceder a ellos con facilidad. En esta propuesta se
adaptan algunos juegos tradicionales de mesa a un formato digital con
diferentes recursos que apuntan a enriquecer el ambiente de aprendizaje,
ofreciendo diferentes recursos multimediales, con los que se busca que
el estudiante logre involucrar sus intereses y afinidades. Esto ultimo re-
sulta ser crucial, en especial cuando en las aulas de manera presencial,
en muchos casos, no solo por la falta de recursos, sino también porque
el tiempo de clase y los objetivos parecen no ser prioritarios.

La educacion en pandemia ha representado desafios desde diversos frentes,
en consecuencia, ha sido necesario que los maestros movilicen iniciativas
en las que se favorezca el cumplimiento de los fines esenciales de la edu-
cacion. En este panorama se visibiliza como la gamificacion, articulando
las TIC, a pesar de movilizar a la gran mayoria de estudiantes, también
segrega a unos cuantos que, por falta de equipos y conectividad, no lo-
gran acceder a todos los recursos. Es asi como se configura un nuevo
desafio: desarrollar una educacion virtual o a distancia, con aquellos que
ni siquiera tienen un celular. Para hacer frente a la situacion se empiezan
a adaptar todos los recursos, pero de manera offline para vincular a la
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mayor cantidad de estudiantes a la propuesta. Esta toma de decisiones
por parte del maestro, requiere un compromiso permanente, que lo pone
a prueba en muchos sentidos. Por un lado, pensar en contenidos que
puedan ser abordados en el contexto real de los estudiantes, de otra par-
te, establecer las estrategias metodoldgicas que sean lo mas incluyentes
posible. Para que este proceso tenga mayor relevancia, sera importante
definir una evaluacion formativa, que apunte a cualificar al individuo,
en la que cobra un papel relevante la retroalimentacion que, en palabras
de Tillema, et al. (2011) busca utilizar los analisis de desempefio, cons-
truccion y resultados obtenidos en la implementacién de cada recurso,
a fin de ofrecer herramientas a los estudiantes y al propio maestro para
mejorar sus procesos en el futuro, es decir, que tengan eco en el resto de
su trayectoria no solo académica, sino social y cultural.

Solucién pedagoégica

Con la consolidacion del proyecto, el objetivo fundamental es favorecer
las competencias ciudadanas, a través, de la practica de algunos depor-
tes alternativos como el Ultimate, Korfball y Gym Ringette, teniendo
en cuenta que, como antecedente institucional, estaba de por medio la
violencia y los conflictos entre pares, desde la presencialidad. Por otra
parte, es necesario considerar que la propuesta apunta al fortalecimien-
to del bienestar fisico y emocional de los estudiantes por lo cual, en la
construccion de la propuesta pedagdgica se contempla una estructura
familiar, amena, basada en juegos, para mejorar su disposicion hacia el
trabajo propuesto. Los deportes alternativos se convierten en el pretexto
por medio del cual se abordan los propositos conceptuales del area que,
sin lugar a dudas, son el elemento por medio del cual se transforman los
discursos alrededor de lo que se ensefia tradicionalmente en este campo,
en especial en las aulas colombianas.

Las actividades disponen de un contenido lidico, en donde los estudiantes
se convierten en protagonistas de la estrategia. En ellas se le propone al
estudiante reconocer que desde sus posibilidades se puede llevar a cabo
un proceso educativo que trasciende la apropiacion de los fundamentos,
tacticos y técnicos de los deportes, puesto que invita a una reflexion per-
manente de los avances y dificultades, los planes de trabajo que el mismo
estudiante crea para lograr los propdsitos de cada juego. Tener el formato
gamificado le permite al estudiante entrar en un escenario incluyente,
que rompe con algunos imaginarios que tiene sobre sus desempefos a
nivel fisico y deportivo. Esta propuesta recoge a través de la gamificaciéon
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las necesidades y realidades de los estudiantes frente a la educacion fisica
en tiempos de pandemia.

La gamificacion como estrategia de ensefianza ha venido ganando terreno
a nivel educativo, favoreciendo un aprendizaje mediado por la motivacion
e intereses de los estudiantes, lo que trae consigo una mayor participacion
y compromiso para el desarrollo de las temdticas propuestas. Ademads,
es una forma distinta de plantear los contenidos que pretende captar su
atencion, movilizar conductas y crear habitos —en este caso- de vida sa-
ludable. En consecuencia, Ortiz, Jordan y Agredal (2018) mencionan que
“podemos considerar que gamificar es una actividad mas compleja que
aplicar un juego. Es necesaria una profunda reflexion sobre los objetivos
que se quieren alcanzar: una vez determinados, se estableceran las normas
que regiran el proceso” (p. 13). De tal forma que los estudiantes conciban
que el trabajo no es una carga académica mas, sino que, por el contrario,
disfruten su realizacion, en la medida que proporciona un espacio di-
ferente de divertimento y recreacion, asi como también de aprendizaje.

La apuesta por la gamificacion surge de la necesidad de movilizar a los
estudiantes desde su propia realidad, haciendo énfasis en el bienestar
fisico y emocional, cumpliendo con las premisas planteadas por Garcia
(2019) quien define 7 aspectos a tener en cuenta al momento de gamificar:
tema, lugar y tiempo, personajes, narrativa, la presentacion, mecdnica y
roles de los alumnos. Es asi como se posibilita un espacio de formacion
mediado por las tecnologias que parte de la base de un mejoramiento a
nivel personal y social. En el aspecto personal, prima la consecucién de
un logro o meta, asi como la obtencién de habilidades especificas para
desempeniarse en cada reto; a nivel social, es la posibilidad de interac-
cidn, con la cual se pretende que los estudiantes puedan visibilizar la
importancia de la comunicacion de los espacios de encuentro, asi como
también movilizar a los padres para que puedan compartir tiempo de
calidad en el hogar.

En la creacion de los juegos es importante considerar un entorno inmersi-
Vo que promueva ansias por explorar los recursos del mismo, completarlo
y conseguir el objetivo. Durante este recorrido se ha podido evidenciar el
papel que juega la comunidad educativa en todo este proceso, puesto que
es basada en su contexto y la realidad que logra impactar y, en el mejor
de los casos, transformar, sin embargo, es visible también que toda esta
légica parte del juego, ya que desde la educacidn fisica se convierte en
un insumo de vital importancia para promover escenarios de bienestar
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personal, creando situaciones de aprendizaje, de acuerdo con lo plan-
teado por Valderrama (2015), que promueven las habilidades sociales y
emocionales de los estudiantes, rezagadas por la escuela de hoy, quiza no
tanto desde la teoria, como si desde la practica (p. 74).

En cada juego se vinculan diferentes competencias, se pone de manifiesto
una educacion fisica centrada en el sujeto. Es por ello, que no solo se hace
énfasis en las capacidades fisicas, sino también en el cuidado y manteni-
miento del cuerpo como recurso. En esa medida, se invita a hacer ejercicios
reflexivos en los que, ademads de pensarse en sus retos y posibilidades, se
es capaz de desafiar y vencer sus propios limites. El proyecto se consolida
con la creacién de cinco juegos que, teniendo en cuenta el contexto de los
estudiantes, tienen un caracter hibrido en cuanto a la conectividad (Edu-
fisicopoly, La “S” del Profe Stick, Misterio del Deporte, Jumangymsport
y Guayabita Pizarrista). Es decir, los estudiantes tienen la posibilidad de
jugarlo online u offline. Estos juegos tienen una interfaz grafica interactiva
y ludica que les permite aprender mientras comparten y se divierten en
familia. Los juegos, en su mayoria, involucran a los deportes alternativos,
teniendo en cuenta que su abordaje les amplia la nocién de deporte, que
hasta ahora solo estaba ligada a los deportes convencionales. Los de-
portes seleccionados para esta propuesta se escogieron pensando en las
diferentes condiciones de los estudiantes y basado en que los materiales
para su ejecucion fueran de facil acceso; tampoco requieren de mucho
espacio y las actividades fisicas se consideran como un primer insumo
en el aprendizaje de los fundamentos técnicos basicos.

En esta apuesta metodoldgica existe un componente importante que es la
planeacion del maestro, sin embargo, pensando en cambiar el desarrollo
tradicional de una clase donde el docente traza el inico camino para al-
canzar el objetivo. Bajo la mirada de la gamificacion, éste debe ser mucho
mas plastico, amoldarse y acompaiiar el camino de cada estudiante; en
esta dinamica el alumno explora diferentes caminos; pero, sobre todo,
alberga un espiritu de indagacién permanente, como combustible de
aprendizaje contextual. Desde esta mirada es muy importante asumir
que la gamificacion trasciende la mera implementacion de un juego en
el aula, pues detras de su creacién y puesta en marcha se deben definir
unos objetivos de aprendizaje que movilizan habilidades y destrezas en
los estudiantes.

Este tipo de propuestas parten de la necesidad de la adaptacion curricular
como eje desde el cual se reflexiona alrededor de los objetivos, contenidos,
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metodologias y evaluacion, que logran movilizar de manera coherente la
intervencion en el aula. En este caso, se hace conciencia de que, mas alla
de considerar unos nuevos contenidos que despierten el interés o curio-
sidad, sera fundamental que el proceso metodoldgico y evaluativo vayan
de la mano. Para este caso, el insumo que logra dicha interaccion es la
bitacora, por medio de la cual se busca incidir en los aspectos emociona-
les, cognitivos, ciudadanos y fisicos del educando, a través de actividades
que reconocen la realidad del contexto, lo que favorece la resolucion de
conflictos, el reconocimiento del sujeto, el empoderamiento en lo que
refiere a la toma de decisiones, esto es, pensamiento productivo, tal y
como lo propone Salas y Hernandez (2017, p. 44), a través de procesos
reflexivos mediados por la comunicacion no verbal e interaccion fisica in
situ que no solo beneficia la relacién entre maestros y estudiantes, sino que
ademas propicia situaciones que pueden ser aprovechadas como recurso
de aprendizaje y con las cuales se promueven contenidos de ensefianza
que trascienden los limites del movimiento o deporte.

Evaluacion de resultados

Considerando que esta propuesta resignifica la mirada de la educacién
fisica desde la presencia de las TIC, es necesario visibilizar que, si bien
ha venido posicionandose con fuerza a partir de la pandemia, desde el
area se requiere mantener dicha interaccion, teniendo en cuenta que con
el uso de herramientas digitales se abre un sinntimero de posibilidades
de accidn. Especificamente en esta propuesta el camino elegido en este
marco es la gamificacion, teniendo en cuenta que con ella se maneja un
lenguaje mas cercano, intuitivo, que busca mejorar la participacion de los
estudiantes y motivarlos alrededor de los contenidos de ensefianza. Con
esta estrategia el fin ultimo no es la jugabilidad, se trata de enriquecer el
escenario de aprendizaje y ofrecer al estudiante un camino formativo ba-
sado en lalogica de los juegos que trae consigo el imaginario de bienestar,
diversion, premiacion y competitividad y también despierta su interés al
fusionarlo con las plataformas digitales en las que se encuentra inmerso.
Por esta razdn, esta propuesta genera un impacto positivo en la pobla-
cion destino y puede considerarse un referente al momento de abordar
la educacidn fisica desde la virtualidad, tomando como punto de partida
la participacion de los estudiantes, sus evidencias y la vinculacién con las
familias, que ocurre gracias a este nuevo codigo de ensefianza, centrado
en las posibilidades de quienes aprenden y no en sus limitaciones. Desde
esta perspectiva no solamente se alimenta una nueva forma de educacion
fisica, sino también una vision distinta del proceso evaluativo, en la medida
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que reconoce la individualidad, los progresos y retos que empoderan al
estudiante como sujeto y le permiten trazar distintos caminos para llegar
a los objetivos propuestos.

En segunda instancia, esta propuesta le da cabida al juego como segundo
eje fundamental en el proceso de ensefianza, teniendo en cuenta que,
aunque en la cotidianidad los estudiantes reconocen el impacto positivo
del juego en distintos contextos, en el caso de las clases de educacion fisica
casi siempre estd relacionado con la diversion, pero sin conexioén con
algin proceso educativo: jugar por jugar. Por tal razn, esta propuesta le
permite al estudiante enmarcarse en la 16gica del juego mientras aprende
las tematicas propias del area, convirtiéndose en un lenguaje que favorece
la motivacién y la participacion activa de los estudiantes. Es un recurso
para el maestro que permite presentar los contenidos de ensefianza de
forma diferente, por cuanto los estudiantes realizan procesos reflexivos
sobre sus progresos y desempefios, al mismo tiempo que se divierten. En
el contexto de pandemia cobra atin més relevancia este elemento, porque
pretende ofrecer un bienestar emocional que se traslada al ntcleo familiar
golpeado por todas las dificultades que se han presentado producto del
aislamiento.

Por otra parte, con la implementacion de los deportes alternativos se
instauran elementos novedosos para el aprendizaje, y al mismo tiempo
se realiza un trabajo de inclusion, puesto que al desconocer el estudiante
la modalidad de cada deporte a trabajar, se favorece un nivel de juego
homogéneo, lo que arroja como resultado un mayor gusto por jugarlos
y conocerlos. Ademds, por medio de ellos, se trabaja en la superacion de
estereotipos, la igualdad de género, se promueve la integracién y brinda
igualdad de oportunidades de éxito, fortaleciendo asi la autoestima del
estudiante; contrario alo que ocurre con los deportes convencionales que
han creado imaginarios que limitan o rezagan la participacion de ellos.

Reflexiones

En este proceso de sistematizacion ha sido valioso reconocer la impor-
tancia de consolidar comunidad para movilizar procesos de transforma-
cion educativa que tengan eco en el tiempo y ofrezcan a la comunidad
educativa un escenario dinamico e interconectado en el que confluyen
las realidades y preocupaciones y por lo cual resulta significativo para
todos los actores del proceso. En el programa de “Maestros y Maestras
que Inspiran’, se hace un fuerte énfasis en la importancia de reflexionar
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alrededor del impacto de las iniciativas en la forma en que se concibe la
escuela y sus posibilidades. De este ejercicio vale la pena mencionar como,
desde la educacion fisica, existen una serie de compromisos ineludibles,
en relacién a la dinamizacién metodoldgica, didactica, curricular en
procura de una resignificacion del area, entendiendo que a través de ella
es posible construir aprendizajes que redundan en los diferentes cam-
pos de conocimiento. Los docentes de educacion fisica deben procurar
transformar sus practicas, no solo porque hoy las necesidades de los
estudiantes son tan diversas sino, ademas, porque los curriculos deben
involucrar las TIC como herramienta por medio de la cual se ofrecen
diferentes posibilidades para movilizar aprendizajes.
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Las redes sociales como ambiente digital
para promover la expresion infantil

Iris Julhie Quiroga Gil'

La teoria simultdnea define que tanto el lenguaje
como el pensamiento estén ligados entre si.
Y que, por tanto, se desarrollan conjuntamente, el uno con el otro.

Lev Vygotsk

Resumen

La experiencia pedagogica “ChiquiTICos” es un proyecto en el cual con-
vergen las categorias de infancias y uso de las TIC como mediacién per-
tinente a la realidad y a las necesidades socioculturales de la comunidad
educativa del Colegio Rodrigo Arenas Betancourt IED, su esencia devela
una sentida reflexion frente a los imaginarios sociales y la re significaciéon
de las construcciones de aprendizaje que los nifios y las nifias de grado jar-
din alcanzan por medio del desarrollo de la expresion, concepto que sitiia
el gozo de experticias comunicativas auténticas a través de la produccién
de contenidos multimedia que se logran a partir de la vivencia amplia
de las actividades rectoras en primera infancia: juego, arte, literatura y
exploracion del medio en entornos familiares y escolares.

Hechos que motivan la experiencia

Desde el escenario de la institucion educativa Rodrigo Arenas Betancourt
IED. se consolidan acciones técnicas y operativas en educacién inicial
para comprender, apropiar y potenciar el crecimiento y desarrollo de
los nifios y las nifias de primera infancia a partir de la cavilacién de las

' Docente vinculada a la Secretaria de Educacién del Distrito (SED) en el Colegio
Rodrigo Arenas Betancourt IED. Contacto: ijquiroga@educacionbogota.edu.co
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tendencias pedagdgicas que se movilizan en el distrito capital y del ana-
lisis del contexto que enmarca la realidad psicosocial de las familias que
integran la comunidad educativa.

Estas intervenciones le permiten a las maestras la ejecucion de acciones
de observacion, indagacion y lectura de realidad, para establecer realida-
des del contexto en el cual estan inmersos los estudiantes y sus familias,
partiendo de la ubicacion geografica de la localidad de Fontibén, zona
9 de Bogota, se reconoce este entorno sociocultural a partir de dispo-
siciones y estructuras economicas, también desde la apropiacion de los
recursos materiales e inmateriales y de las dinamicas de convivencia y
comunicacion, como factores que instituyen un perfil propio para los
habitantes de este territorio. En este sentido se determina que los es-
tudiantes pertenecen a familias constituidas con diversas tipologias y
ubicadas en estratos socioecondmicos 1, 2 y 3. Habitantes de barrio que
organizan sus recursos en alineacion con actividades directas y genéri-
cas vinculadas al transporte terrestre y aéreo, la industria automotriz, la
produccién y movilizacién de insumos alimenticios y concentracion de
zonas industriales que dinamizan el ingreso y egreso de productos y la
movilidad ciudadana a nivel distrital, nacional e internacional; estas ac-
tividades dan cuenta de los pilares que integran y dan sentido al proyecto
educativo institucional: “Hacia una cultura de emprendimiento a través
de la ciencia y la tecnologia”.

Lo anterior evidencia que la institucion educativa reconoce que todos
y cada uno de los elementos citados sittian a los nifios y a las nifias de
primera infancia como actores sociales que habitan y participan genui-
namente en los escenarios de su localidad, hecho que les permite cons-
truir significados de mundo, estructurar su comportamiento, apropiar
valores humanos, integrarse a grupos artisticos, deportivos y recreativos,
e inmiscuirse en eventos y rutinas donde comunicarse a través de redes
sociales ocurre frecuentemente.

De esta manera se sustenta por qué la IED debe generar experiencias
de aprendizaje situado que involucren el acompanamiento de padres,
maestros y cuidadores como mediadores del acceso, uso y apropiacién
de herramientas asociadas a WhatsApp, Facebook y YouTube, entre otras
redes sociales que movilizan la elaboracion de contenidos digitales y
que, de manera subita, generan un acercamiento al lenguaje digital que
servird como andamiaje en futuras experiencias asociadas a las técnicas
de gamificacion.
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En este sentido se identifica la esfera semidtica que se instaura al interior de la
familia como el punto de partida que debe guiar las pricticas y las experiencias
pedagdgicas en la escuela, ello involucra que las maestras y maestros deben concebir
a los nifios a partir de su realidad social y situarse en la dindmica de época que
dispone las formas de aprender a partir de la disposicién cultural que moviliza

las condiciones de vida (Quiroga y Martinez, 2016, p. 22).

Como consecuencia de este analisis, las maestras de grado jardin dispo-
nen interacciones hibridas que se configuran en ambientes presenciales
situados en el jardin infantil que se fusionan con encuentros virtuales
sincrénicos y asincrénicos conectados con el entorno familiar y cuyo
objetivo es el desarrollo proyectos pedagdgicos de aula dispuestos desde
los fundamentos de las actividades rectoras del arte, la literatura, la explo-
racion del medio y el juego; elementos primordiales de interaccion para
construir significados y representaciones de la realidad. Estas actividades
se configuran como atmdsferas propicias para generar la produccion de
discursos mediados por la tecnologia digital que se publican en las redes
sociales vinculadas al colegio.

Hechos vivenciados que posibilitan interpelacion

Elaborar diagnésticos iniciales para caracterizar los grupos escolares a
partir del trabajo con familias se ha convertido en una practica esencial
para la institucion educativa, porque el analisis de estos datos se convier-
ten en la carta de navegacion para los maestros a la hora de proyectar
el trabajo pedagdgico, este mapeo permite establecer que en los tltimos
cinco anos el acceso, uso y conectividad a dispositivos digitales se ha
incrementado en el entorno familiar, porque es alli donde se focaliza
la circulacidn de rutinas cotidianas vinculadas a las acciones de llamar,
textear, tomar fotografias, ver videos, escuchar musica y jugar en linea.

Todas estas actividades son interiorizadas por los nifios y las nifias, quienes
se inician en la cultura digital a partir de la observacion, la imitacion,
la exploracién y usanzas por ensayo y error de dispositivos electronicos
como: teléfonos inteligentes, tabletas, portatiles, ordenadores de mesa,
camaras fotograficas y diversidad de juegos o juguetes amigables para
ellos y que disponen usos que necesariamente requieren un acompa-
namiento pedagdgico que enriquezca, oriente y brinde posibilidades
de acceso seguro a la informaciodn, construccion de aprendizajes que
potencien el desarrollo de procesos de pensamiento y la produccion de
contenidos con sentido comunicativo. Esta informacion es corroborada
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por el departamento administrativo nacional de estadistica de nuestro
pais, cuando publica las cifras acopiadas en 2019, las cuales establecen
que el 81,5% de las personas de cinco afios y mas se conectaron a internet
para usar redes sociales (DANE, 2020).

Los elementos antes descritos disponen concordancia, relevancia y opor-
tunidad para enlazar la intencionalidad de los componentes pedagogicos
que fundamentan la construccion de propuestas curriculares en educacion
inicial. En especifico, el eje de expresion en la primera infancia, el cual
comprende el alcance de los siguientes desarrollos: la comunicacién a
través del lenguaje y el movimiento, la exploracion de posibilidades del
cuerpo en movimiento, el movimiento como medio de interaccién y juego,
el enriquecimiento de la sensibilizacion y apreciacion estética y el gozo
de experiencias comunicativas auténticas que consolidan el desarrollo
del lenguaje en la primera infancia.

Acudir a los entornos familiares, en donde circula con gran afluencia
el uso de dispositivos digitales es fundamental porque ello garantiza el
acercamiento a experiencias que involucran comprensiones del mundo a
partir de situaciones lidicas. Esto permite el registro cotidiano de aquello
que acontece en el hogar para desarrollar las planeaciones orientadas por
las maestras, las cuales propenden por la construccion de aprendizajes a
partir de los conceptos de corporeidad, juego, sensibilidad y participacion
en experiencias artisticas y uso del lenguaje para expresar y comunicar.

Por lo tanto, las maestras de grado jardin de la IED identifican que los
ninos, nifas y sus familias pueden conformar y dar sentido a proyectos
pedagogicos orientados a la transversalizacion de la categoria edu-co-
municacion y, a partir de esa premisa, en el ano 2015 se realizé una
investigacion de cardcter cualitativo en torno a el acercamiento de los
nifios y las ninas a la lectura y la escritura con tecnologia digital. Este
recurso permitié observar y caracterizar las practicas de ensefianza y
aprendizaje de la lectura y la escritura de los nifos y las nifias de cuatro y
cinco anos de edad en entornos familiares y escolares. Este hecho dispuso
una comparacion con resultados significativos en torno a la presencia y
aceptacion de los dispositivos digitales en el hogar con vasto uso para la
actividad del juego y con poca o nula intencionalidad educativa. Ademas,
verificd la escasa interaccion con este tipo de objetos en el aula infantil; de
la misma forma se confirman las brechas digitales y generacionales que
justifican la necesidad de generar el transito del texto andlogo al lenguaje
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digital para establecer procesos efectivos de acercamiento de los nifios y
nifias al desarrollo de la competencia comunicativa.

Efectuar este estudio asignd gran relevancia a la expresion verbal en los
primeros afnos, lo cual aporta a la transformacién de los imaginarios so-
ciales de los padres de familia que, hasta el momento, han concebido la
lectura y la escritura como tareas para la adquisicion de un cédigo formal.
En el caso de los maestros, gener6 dos potentes lineas transformadoras en
relacion a sus didacticas: la primera estd direccionada a la comprension
amplia, totalitaria y globalizada del acto comunicativo como experiencia
que consolida el desarrollo del lenguaje y el pensamiento; y la segunda
redimensiona los métodos de ensefianza de la lectura y la escritura al dis-
poner recursos multimedia que posibilitan interacciones polisensoriales
y enriquecen la construccion de aprendizajes centrados en el desarrollo
de la expresion infantil. “En la prehistoria del lenguaje escrito aparecen
los gestos, el juego y el dibujo como elementos que brindan la posibilidad
de representar simbdlicamente la ausencia de objetos, personas y accio-
nes” (Lineamiento pedagdgico y curricular para la educacién inicial en
el distrito, 2019, p. 55)

Hechos vivenciados que posibilitan la accion

Esta experiencia pedagdgica inicia su resefia a nivel institucional en el
afio 2015 con el nombre: “ChiquiTICos”. Surge de la asidua busqueda
de testimonios en el Distrito Capital que concedieran con orientaciones
metodoldgicas como referente para lograr su implementacion. De esta
manera, se hallé un vacio didactico que situé limitadas oportunidades de
participacion para la primera infancia en proyectos interinstitucionales
que involucran el uso de las TIC. Esta situacion se abord¢ estratégicamente
creando la revista digital “Rompiendo la cuadricula” con estudiantes de la
media vocacional pertenecientes a laIED en el afo 2014. Posteriormente,
esta dispuso la oportunidad de vincular a los nifios y las nifias de grado
jardin en la estrategia para el desarrollo de propuestas metodoldgicas
con uso de la fotografia. Fue un trabajo colaborativo e interdisciplinar
que fusioné ambiciosamente la pedagogia infantil con el disefio digital
y la comunicacién social como referente del uso y las apropiaciones de
la tecnologia en los colegios distritales propuesta implementada por la
Secretaria de Educacion y el centro Atico de la Universidad Javeriana,
C4: Ciencia y tecnologia para crear, colaborar y compartir.
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Dentro de los derroteros que guiaron esta primera actividad se determi-
na: acudir a los ejercicios ya instaurados en el aula que disponen uso de
dispositivos electrénicos y a los intereses que nifios y nifias han mani-
festado. Asi han participado en dos mecanismos de accion: “las historias
de vida como construccién cartografica’, de la cual se exalta el objetivo
que permite lograr el autoconocimiento a partir de la significacion del
tejido hereditario en el contexto familiar; y “los viajes del 0so mimoso”, un
juguete de felpa que transitaba con los estudiantes los fines de semana y
asi se disponia la recopilacion de historias asociadas a eventos cotidianos
o extraordinarios de la vida de los nifios y las nifias en familia. Esta cons-
truccion permitié composiciones discursivas que se socializaban al iniciar
la semana. Se llevaron a cabo descripciones de los registros fotograficos,
los cuales situaban a los estudiantes en un rol de expositor que exigia de
ellos la capacidad de usar las palabras para sustentar su produccion y, a
la vez, enriquecio sus procesos mentales, porque plante6 la relacion de
conceptos vinculados a los campos de pensamiento.

Luego, el proyecto se encamind a impulsar los componentes del linea-
miento curricular para la educacion infantil en coherencia con la filosofia
institucional. Por ello se construyeron publicaciones audiovisuales en
Facebook que sirvieron de memoria histdrica de los sucesos que desple-
gaba el desarrollo del cronograma institucional y dio apertura al canal de
YouTube. Asi, toda actividad compartida en redes sociales estaba vinculada
a las dimensiones del desarrollo humano, al plan operativo institucional y
a la socializacion de las construcciones investigativas de esta experiencia.
De esta manera se instal6 la mirada externa de la comunidad en relacién
alo acontecido a nivel interno en el jardin.

Luego de esta planeacion y con la llegada de la crisis social y sanitaria en el
pais, contar con espacios digitales de comunicacién con familias produjo
el posicionamiento del proyecto en tres vias: la primera, que impulsé la
implementacion de los proyectos de aula centrados en la configuracién
de sus actividades a partir de la pluralidad didactica que permiten las
actividades rectoras en primera infancia; la segunda, que promovio la
produccién de contenidos en YouTube por parte de las maestras y los
profesionales de acompanamiento, hecho que propicié la exploracion
auténoma de plataformas, sistemas operativos y aplicaciones que gene-
ran riqueza multimedia a los productos y a su vez motivan la realizacién
de procesos de formacion continua en esta disciplina; y la tercera, que
concentro el alto flujo de publicaciones en Facebook logradas por los estu-
diantes con mediacion de los padres y cuidadores en las que se identifican
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conocimientos para editar o animar fotogratias, realizar y editar de videos
y gestionar su publicacion en redes sociales.

(...) se constata una necesidad de profundizar en torno a esta temdtica, para lle-
gar a comprender y valorar el papel que tiene la familia en el uso de las TIC y su
importancia dentro del ambito escolar, ya que las familias pueden condicionar el
uso de estos medios a favor de los alumnos. Sin olvidar que hoy nos encontramos
ante una sociedad digital donde toda la comunidad educativa, a nivel de usuario,
necesita comunicarse a través de estas tecnologias. Este hecho supondra que es
necesario trabajar de forma coordinada familia-escuela, puesto que la actitud de
ambos colectivos va a influir en el desarrollo personal y social de nuestros alumnos
(Javier y Maria, 2011, p. 153).

Conclusiones en clave pedagégica

Estar activo en este proyecto permite identificar los alcances de la ini-
ciativa “ChiquiTICos” para permear los imaginarios sociales de padres
y maestros en torno a las practicas de acercamiento de los nifios y las
ninas de grado jardin a la cultura escrita con uso de recursos digitales.

Instaurar un sistema de comunicacion hibrida con las familias moviliza
el uso de las redes sociales para gestionar la participacion como proceso
social.

La realizacion de estrategias didacticas centradas en la incorporacion de
soportes tecnoldgicos en el aula infantil sittia la importancia de esta linea
pedagogica y evidencia la necesidad de politicas publicas que transformen
el sistema educativo con relacion a las disposiciones de espacio, recursos
y conectividad que el contexto de la cultura digital exige para la época.

Movilizar a la comunidad educativa a través del uso intencionado de las
redes sociales tiene un sentido pedagégico que puede convertirse en una
forma de activismo comunitario para potenciar los fendmenos sociales
asociados a la territorialidad educativa.

Reflexiones finales

Acceder a los espacios dispuestos por el Instituto para la Investigacién
y el Desarrollo Pedagogico posibilita una reflexién profunda para los
maestros a partir de la socializacién de sus practicas y del intercambio
conceptual de las experiencias situadas. Esto favorece la dinamizacion del
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rol del maestro como lider visionario que diversifica sus practicas para
lograr transformacion disciplinar.

Disponer un entramado interdisciplinar para hacer un acompafiamiento
situado a los maestros es muestra de una sentida preocupacién por es-
tablecer relaciones dialdgicas con los pares pedagdgicos para visibilizar
los procesos de accidn, participacion y transformacion de las practicas
pedagdgicas propias del sector publico de Bogota.

El proyecto “Maestros y Maestras que Inspiran” posibilita que los maestros
activen su voz en espacios de intercambio académico que le benefician en
doble via, porque tiene acceso a sistemas formativos que lo incluyen en
la adquisicion de competencias cientificas, tecnoldgicas e investigativas
Y, a la vez, le abre espacios de intercambio que enriquecen el acceso, el
uso y apropiacion de recursos para sistematizar, publicar y posicionar las
iniciativas que resultan de la busqueda constante de un sistema educativo
alternativo que responda a las necesidades de la época.
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Acaciacode: de lo inesperado
de la pandemia a un semillero y
laboratorio de co-creacion digital

Jhovanna Ordénez Villegas'

Permite que los acontecimientos te cambien?.

El mundo se encontraba paralizado por una pandemia que se extendia a
paises enteros, cobrando la vida y la tranquilidad de la humanidad. En ese
momento, el distanciamiento social era la medida mas efectiva para con-
trolar la expansion que implicd, por un lado, que millones de estudiantes
se apartaran de sus compaifieros y dejaran de asistir a su habitual espacio
escolar y, por otro, que los profesores incrementaran potencialmente
la busqueda y consolidacién de estrategias, escenarios y recursos para
aprender, transformar y, especialmente, afrontar esta situacion.

Sin embargo, con el paso del tiempo, el panorama era cada vez mas de-
solador: no solo los conteos por contagios y pérdidas humanas ocupaban
los titulares, sino que los informes sobre el impacto de la pandemia en
distintos sectores eran abrumadores. Para paises en desarrollo, la brecha
en educacion se hizo mas profunda, situaciéon que se ratificaba a diario
en cada contexto escolar mostrando desigualdades, falta de acceso y
recursos para sobrellevar la tragedia. Jaramillo (2020), en un informe
para la Unicef, identific tres aspectos cruciales de la pandemia para las
nacientes generaciones: el “cierre prolongado de escuelas, el encierro
por las medidas de confinamiento, y la pérdida de seguridad econémica

Docente vinculada a la Secretaria de Educacién del Distrito (SED) en el Colegio
Acacia ITIED. Contacto: jordonez@educacionbogota.edu.co

2 Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
2015.
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en los hogares” que, seguramente, afectaran en adelante sus procesos de
formacidn.

Al tiempo, la presion aumentaba de cara a las proyecciones que distintas
organizaciones, a nivel mundial venian planteando el compromiso de las
escuelas en relacion con la era digital. Se hacia urgente trabajar mucho
mas sobre el potencial de Internet para la formacién y el compromiso de
todos en cuanto a su uso y el analisis critico sobre los comportamientos
y decisiones frente al flujo de informacién. Ademas, potenciar el trabajo
colaborativo, el desarrollo de la creatividad en relacion con las tecno-
logias, a propdsito de la creciente ciudadania digital y comprender la
importancia del despliegue de habilidades y competencias para participar
en la construccioén de conocimientos y realizar aportes significativos al
capital cultural (UNESCO, 2020).

Problematizacion: “comete errores mas rapido”?

El Colegio Acacia II, ubicado en Ciudad Bolivar, en Bogotd, se sumo,
como muchas instituciones educativas a nivel mundial, al disefio de es-
trategias para asegurar la cobertura de educacion de toda la poblacion.
Mientras que algunos accedieron a recursos digitales y disfrutaban de
vez en cuando de la voz y la imagen de sus profesores y compaieros,
otros alcanzaban solamente a la entrega de actividades a medida que
conseguian recursos para hacerlo.

Las brechas sociales, econdmicas y tecnologicas también se hacian evi-
dentes en la comunidad. No obstante, ;qué se podia hacer con aquellos
que contaban con recursos y se sumergian en redes sociales y plataformas
de videojuegos? ;Como comenzar a tejer otras formas de aprender desde
el nuevo escenario digital? ;De qué manera conectar escenarios locales
y globales para abrir el horizonte de las experiencias de aprendizajes de
nifas y nifios del Colegio Acacia II, situdndose un poco mas en el pre-
sente y hacia el futuro?

Con la situacion de la pandemia emergieron fenémenos no muy alenta-
dores para las exigencias de la condicion de virtualidad: dificultad para
crear utilizando herramientas en entornos digitales; con frecuencia no

*  Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
2015.
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se incorporan estos recursos en la solucion de situaciones académicas.
Aunque los estudiantes cuentan con algtn tipo de experiencia digital,
su implementacidn es incipiente para el desarrollo de actividades. No
son conscientes del potencial del uso de estos recursos para su progreso,
en el presente y su vision de futuro no esta en el panorama, de cara a la
utilizacion de recursos tecnolégicos.

Por esos dias, ocho estudiantes del Colegio Acacia II fueron invitados por
su profesora de Artistica a participar en Coder Dojo, un curso para nifias
y nifos orientado hacia la programacion y el desarrollo de habilidades
blandas, aprovechando que contaban con tiempo libre y ciertos recursos
para conectarse. Accenture, empresa que lidera esta apuesta en Colombia,
disen6 el programa en modalidad virtual y, durante seis sabados, cuatro
nifas y cuatro nifios del colegio descubrieron que podian aprender otras
cosas mas alla de lo que tradicionalmente veian en la escuela. Encontra-
ron un espacio para compartir sus ideas y equivocarse sin sentirse mal,
pues esto hacia parte de los aprendizajes. Atin en confinamiento era
posible divertirse y estar juntos, mientras que aprendian a programar.
Asi, el pequeo grupo se sumo a una iniciativa que se viene extendiendo
a diferentes paises, con el proposito de promover la participacion en el
mundo digital creando e interactuando con lenguajes de programacion.

La motivacion de los estudiantes llevd a que se continuara experimentando
en estos nuevos escenarios, y, por consiguiente, comenzé a aflorar entre
ellos el interés por la autoformacion. Por unas cuantas sesiones jugaron con
un gato naranja y con mas conciencia del asunto, comenzaron a organizar
la informacion y las rutas de interaccion en Scratch. Analizaban retos y
proponian soluciones que eran contempladas en conjunto asumiendo
otras formas de construccion de significados desde la experimentacién
con distintos lenguajes, mientras disefiaban un par de juegos animados
a través de bloques. El pensamiento computacional asociado a estos es-
cenarios comenz a tener un papel protagénico para favorecer procesos
mentales y aprendizajes en profundidad.

Siguiendo la sefial de lo digital, estos novedosos escenarios propiciaron
la curiosidad y, en consecuencia, la motivacién para continuar la explo-
raciéon. Con Computadores para Educar se encontraron en un mismo
lugar las ciencias de la computacién y las artes visuales, consolidando
producciones artisticas a través de la programacién. Code.org permitié
establecer relaciones mas directas entre la musica, el dibujo, el disefo,
el juego y los cédigos, involucrando actividades desconectadas para
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potenciar los procesos de pensamiento. La sorpresa y el asombro, vitales
para continuar con la indagacién, estuvieron estrechamente asociadas a
los componentes de creacion,

Desde hace un par de afios, en Colombia se adelanta una oferta importante
en la linea computacional a la par de distintas apuestas a nivel interna-
cional. En las dos situaciones, en términos generales, “se espera que las
ciencias de la computacion permitan a los estudiantes comprender el
funcionamiento de los sistemas digitales y poner este conocimiento en
practica utilizando la programacion” (Espinal, A., Jassir, G. y Veldsquez, B.,
2020) y, en lo posible, vincular estrategias que promuevan estos aspectos,
dentro de los curriculos escolares.

Al incluir habilidades fundamentales para el desarrollo humano, la in-
tencion del trabajo sobre el pensamiento computacional en la escuela
se orienta hacia que nifias y nifios “puedan pensar de manera diferente,
expresarse a través de una variedad de medios, resolver problemas del
mundo real y analizar temas cotidianos desde una perspectiva diferente”
(Bocconi, et al., 2016, p. 25 en Jordi Adell Segura, et al. 2019). En esta
misma via, que puedan desarrollar “un conjunto de habilidades y destrezas
(herramientas mentales), habituales en los profesionales de las ciencias
de la computacion, pero que todos los seres humanos deberian poseer y
utilizar para resolver problemas, disenar sistemas y, sorprendentemente,
comprender el comportamiento humano (Wing 2006, p. 33).

Al ver la potencia de la convocatoria, se amplio el grupo a veinte parti-
cipantes, nifios y nifias entre diez y trece afios, de los cuales dieciocho
obtuvieron su certificacion en ciencias de la computacién al culminar
la ruta de programacion de code.org, que dejaba entre los aprendizajes,
el interés por la incorporacion de los procesos artisticos a partir de la
programacion.

Mientras estas experiencias transcurrian para los estudiantes, la profe-
sora de Artistica vivia su propia aventura y otro mundo posible en estos
multiversos del siglo XXI y de la pandemia. Desde 2019 logré establecer
importantes lazos con United Way y el Laboratorio Vivo, que le ha sig-
nificado cumplir metas, rodearse de mas sonrisas, establecer convenios
y seguir apostandole a una educacion para estos tiempos.

Gran parte del recorrido hasta este punto se estructura en una iniciativa
educativa a través de la “Ruta de desarrollo en incubacion y soluciones” de
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Escuelas Innovadoras Samsung en alianza con United Way. Fue a través
de las distintas etapas de Design Thinking para re imaginar el aula a través
del lente de los ojos de los alumnos que se define un prototipo llamado
“AcaciaCode’, un nuevo territorio para que nifias y nifios del Colegio
Acacia II, jueguen con los cddigos, se diviertan y realicen creaciones
digitales, en un ambiente de constante experimentacion y colaboracion.

Como un disefo de solucidn, este semillero y laboratorio de co-creacién
surge en medio de la pandemia como una alternativa para aprender y com-
partir motivaciones e intereses relacionados con los escenarios digitales,
proponiendo la creacion como un nucleo de las précticas colectivas que
propenden por la igualdad y la participacion en la construccién conjunta
de identidad y capital cultural.

Por la ruta del semillero: “cosecha ideas”*

Imagen 1. Ruta del semillero

Programacion : [LITTRF
Rebatica e o

Artes Digitales

Desarrcllar
la CREATIVIDAD

ndagacién

Fuente: elaboracion propia.

*  Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
2015.
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En “AcaciaCode” se indagan y observan fendmenos del contexto y la
cotidianidad que se convierten en detonantes para el despliegue y for-
talecimiento de habilidades relacionadas con el pensamiento, el manejo
de tecnologias, la motivacion, la autonomia, la comunicacién, la colec-
tividad y la ciudadania digital. Procesos compartidos por las artes y las
ciencias como la indagacidn, la experimentacion, la creacion y la divul-
gacion forman parte del semillero que juega con cddigos de diferente
tipo, comprende y reconoce algoritmos computacionales para mejorar
los procesamientos mentales, que fortalecen la metacognicion.

Las acciones en el semillero estan mediadas por el Design Thinking, el
aprendizaje basado en proyectos y la gamificacion, todas ellas articula-
das a través de la motivacion. Aunque la motivacion no necesariamente
responde a los estimulos emocionales, es importante mencionar que,
cuando se alcanzan las metas establecidas en cada una de las actividades
y proyectos, las emociones contribuyen con la motivacién intrinseca para
poner toda la energia y el compromiso necesario para realizar nuevas
exploraciones y continuar recorriendo caminos inesperados.

La gamificacion se incorpora en “AcaciaCode” como una manera de “pro-
vocar comportamientos especificos en el alumno dentro de un ambiente
que le sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad en la que
participa y que apoye al logro de experiencias positivas para alcanzar un
aprendizaje significativo” (EduTrends, 2015, p. 7). A través de estéticas,
dindmicas y mecanicas, se construyen acciones claves para el cumpli-
miento de metas en los proyectos. Por ejemplo, con las problematicas y
fendmenos que se observan en el contexto, se construyen narrativas que
pueden ser escritas, orales y visuales. Las mecanicas estan relacionadas
estrechamente con las dindmicas de convocatorias y competencias externas
a las que aplica el semillero.

Simultaneamente, desde el Design Thinking se disefian soluciones con
recursos digitales a través de la construccion de prototipos. Este aspecto
es de relevancia para “AcaciaCode” porque “construir prototipos significa
hacer tangibles las ideas y aprender mientras las construyes y las compartes
con otras personas” (IDEO, 2021, p. 57). La empatia con las comunidades
implicadas es fundamental para este proceso, propendiendo por el deseo
de compartir, responsabilidad, integridad, la justicia y la admiracién
por el otro. La creatividad como rasgo humano y transversal para todos
se evidencia en los momentos de ideacion, que van de lo divergente a
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lo convergente, hasta consolidar las propuestas con la intenciéon de ser
aplicados en condiciones reales e impactar a quienes le corresponde.

Del mismo modo, al semillero se vinculan aspectos de “Aprendizaje Ba-
sado en Proyectos” que promueven el pensamiento cientifico desde la
sorpresa, la toma de decisiones, el disefio, la investigacion y la accién,
siguiendo los aportes de Vergara (2020), para desarrollar una cultura
del aprendizaje desde la experiencia que, para “AcaciaCode’, significa
pensarse sobre transformaciones digitales.

Con relacion al ABP son esenciales los intereses del colectivo que en varios
aspectos estan conectados con sus ciclos de desarrollo, entornos y comu-
nidades. Por ejemplo, un taller de fundicion en la casa y la preocupacion
por la calidad del aire; coémo volver a jugar en el colegio en medio del
distanciamiento social; o un asistente que pueda ayudar a monitorear la
salud de sus familias. En estas situaciones de la cotidianidad se busca la
potencia educativa que pone en marcha dos acciones claves dentro de la
experiencia de aprendizaje: la investigacion y la creacion.

Como se aprecia, entre estas tres estrategias que se reconocen dentro de
las pedagogias 4.0, a propdsito de la cuarta revolucion, existen puntos de
encuentro que favorecen el desarrollo social y humano de los participan-
tes, en situaciones de relacion horizontal y como afirma Vergara (2020)
todos podemos “incidir con creaciones propias en nuestros entornos”.

;Y la recompensa? El descubrimiento de conocimientos y otras posibi-
lidades para aprender especialmente, a través de la indagacion, la expe-
rimentacion, la creacién y la inteligencia colectiva.

Emprendimiento educativo: “Todos somos lideres”*

La historia cambi6 desde la presentacion formal del semillero en la ruta
de incubacién porque, ademas de apreciar desde otro punto de vista las
practicas y experiencias de aula, resulté ser muy oportuno pensar sobre
como gestionar la formacion y la adquisicién de insumos para el sosteni-
miento de un semillero con estas caracteristicas. Luego de tener dos aliados
cruciales para la creacién de “AcaciaCode”, Accenture y la experiencia

*  Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
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con Coder Dojo y Samsung-United Way con la ruta de incubacién y los
primeros recursos econdmicos para insumos del semillero, la misién no
podia parar. Aunque se contaba con el apoyo del colegio, las expectativas
trascendian los muros escolares.

Ciertamente, buscando fortalecer experiencias en artes digitales, se aplicd
a una convocatoria de Idartes para participar en un ciclo de talleres de
formacion ofertados en este campo. Los resultados no fueron los esperados
en principio, pues no se logré obtener tan anhelado cupo. Los organi-
zadores al leer el formulario de presentacion advirtieron la potencia del
proceso que en “AcaciaCode” se gestaba, por lo que decidieron vincular
el semillero a la “Linea impulso” del CREA, para el acompafiamiento a
colectivos ya constituidos.

A partir de esta nueva alianza, “AcaciaCode” tiene su propio “comisario
de las artes”, como le dicen las niflas y los nifios al ingeniero y artista
formador en artes. Con experiencia en procesos creativos, artisticos y
estéticos desde la programacion, el disefio y la interaccion digital, articula
la cultura maker a los anilisis, reflexiones, didlogos y creaciones colectivas,
fomentando el andlisis y la participacion, a través del reconocimiento y
la admiracién por lo que hace y representa cada uno de los participantes,
para el colectivo y para sus contextos. Aporta, ademads, conocimiento en
lenguajes de programacion: p5.js para hacer creaciones visuales, forta-
lecimiento en makecode y exploracién conjunta con Mblock. Al ser un
agente externo al contexto escolar, vincula la ciudad y pone en juego otras
coordenadas para la creacién escolar.

En la via de la cooperacion y el voluntariado, a través de las conexiones
con Tdrobdtica, se une a los intereses del semillero la Sociedad de Inge-
nieros de Petréleo (SPE) seccién Colombia, acompanando a través de
mentorias, una ruta de formacién en programacién con Mblock y con
insumos tecnoldgicos para robética con halocode. El equipo humano, a
través del voluntariado, comparte sus experiencias en el campo y aporta
a los proyectos de los colectivos. Con este enlace, la confianza en los
intereses en nuevas tecnologias, el fortalecimiento de la autoimagen y
el enfoque de género, se han fortalecido en el grupo, pues impulsan a
ninas y nifios del semillero a participar de un campeonato de robética,
apostandole al desarrollo y reconocimiento de habilidades, como nunca
se hubiese imaginado.
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Conviene sefnalar en este punto que, mas alld de “mover el gato’, crear
una calculadora con html o Javascript, realizar composiciones en p5.js'y
jugar con tarjetas de programacion como microbit y halocode para di-
sefar bootcitos, en este semillero y laboratorio suceden muchas cosas. El
colectivo, incluidas las familias, sienten motivacion por aprender y ampliar
sus fronteras; utilizan la programaciéon como un medio para expresarse;
la curiosidad y la sorpresa revolotean entre lo digital y lo presencial, en
un formato hibrido de co-creacién para buscar solucionar problemas y
brindar alternativas distintas. Brotan espacios seguros que rompen con
etiquetas de género y de estrato; se promueve la empatia, el didlogo, la
comodidad y la confianza para mejorar la interaccién y promover el
bienestar de todos.

Hacia una ciudadania digital: “organizacién = libertad”®

Durante la pandemia y el confinamiento obligatorio, algunas nifas y
ninos del Colegio Acacia II lograron conectarse a través de Internet a
distintos espacios de formacién y recreacion. Contar con el acceso a
este servicio garantizo el bienestar para algunas familias, pero también
puso en evidencia que no tenerlo se relacionaba con los bajos ingresos y
el desempleo; y que estas desigualdades econdémicas repercutian en los
aprendizajes. Pero otros factores también inciden frente al acceso de In-
ternet: segiin la UNESCO en su publicacién “Sociedad digital: brechasy
retos para la inclusion digital en América Latina y el Caribe” también son
determinantes el nivel educativo de los responsables del hogar, la etapa
del ciclo de vida de las personas y el género (Galperin, 2017).

Sin embargo, no fue suficiente tener Internet para garantizar los progresos
en la comunidad. La autoeficacia frente al uso de los recursos digitales
no fue la esperada, aun cuando se tenia la idea de “los nativos digitales”
y en cuestion de género, la autoimagen de las nifias era poco favorable en
cuanto a competencias digitales. Estos datos formaron parte del interés
por crear el semillero y realmente no fue muy facil conformar un grupo
de nifios y nifas con recursos tecnol(')gicos, Internet en casa, interés por
aprender cosas nuevas y que prefirieran enfrentarse a lo desconocido
antes que quedarse en una jugada mas en Free Fire.
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De acuerdo con la definicién de la UNESCO (2020) sobre ciudadania
digital como “la capacidad de participar en la sociedad en linea” en “Aca-
ciaCode” se proponen espacios de encuentro para que nifias y nifos
reconozcan y potencien sus habilidades e incorporen sus experiencias
de aprendizaje a los espacios digitales. A través de desafios y retos de
solucién modifican sus précticas cotidianas y transforman sus formas de
relacionarse adaptandolas al mundo global. Proyectan cada vez mas su
imaginacion hacia posibles sociedades del futuro. La desterritorializacion
que sugiere la globalizacién se convierte en una situacion para volver
sobre sus comunidades y actuar significativamente sobre ellas. Se ponen
también sobre la mesa los delitos y los peligros informaticos y, al mismo
tiempo, se aprecia el potencial que tienen los espacios digitales para el
desarrollo humano y, en consecuencia, el de ellos mismos.

Asi las cosas, se hizo necesario comenzar a construir acuerdos y transfor-
mar comportamientos para estar al dia en lo que significa una ciudadania
digital en la micro comunidad llamada “AcaciaCode”, pues a medida que
aumentaban las interacciones en plataformas y redes sociales, surgian
otras formas de comunicarse y expresarse, de relacionarse con cono-
cidos y extrafios que se vinculaban al semillero. Sumado a lo anterior,
los procesos de alfabetizacion digital y creacion tecnoldgica surgieron
momentos “para decir y hacer otras cosas” entre el andlisis, la expresion,
la critica y la reflexion.

Arte y educacion: “el proceso es mas importante que el
resultado””

En el semillero “AcaciaCode” las artes son vistas como escenarios donde
la curiosidad, la creacion y la sistematizacion convergen de forma libre.
Asociadas a las ciencias, estas categorias comparten, ademas, procesos
como la indagacidn, la experimentacion y la divulgacion, que forman parte
de los momentos de aprendizaje en el semillero. Artes y ciencias viajan
por la duda, la imaginacion, la creatividad y la solucién y aterrizan en
“AcaciaCode” provocando la confrontacion y la busqueda de alternativas
orientadas hacia otras formas de hacer y relacionarse con la cotidianidad.
En este sentido, lo trascendente en “AcaciaCode” no es el resultado ni el

7 Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
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objeto mismo, son los procesos y las estrategias artisticas que fortalecen
el compromiso activo con los aprendizajes.

En sintonia con Camintzer y Acaso (2017), quienes presentan el pensa-
miento artistico como un eje articulador de los procesos educativos, se
pretende con las artes digitales proponer desafios cognitivos, que apunten
hacia el desarrollo del pensamiento creativo y computacional en situacio-
nes donde los participantes estén atentos, centrados, se anticipen, estén
plenamente activos y no teman al error (Dehaene, 2019). Y esto es posible
desde lo extrafio, lo misterioso y lo inesperado, “trabajar desde lo que
desconocemos” (Acaso, 2017), para que se produzca el conocimiento.

De esta forma, en “AcaciaCode” se potencia, en primer lugar, el desa-
rrollo de la creatividad, entendida como una capacidad universal del ser
humano y como un aspecto fundamental en la resolucién de problemas.
A través del pensamiento creativo y sus procesos cognitivos, se propone
propiciar formas distintas y originales para que los nifios y nifias puedan
dar respuesta a los fendmenos e intereses que se plantean. En interaccion
con las artes y recursos digitales, se busca que estructuren contenidos y
enriquezcan sus formas de expresion mediante diversos lenguajes. En
segundo lugar, el pensamiento computacional, en articulaciéon con el
pensamiento matematico a través de las creaciones con programacion y
las expresiones visuales digitales, generan una suerte de gramaticas que,
asociadas a la creatividad, ayudan a entender y organizar otras estructuras
para pensar y actuar.

Co-creacion: “subete a los hombros de los demas”?

“AcaciaCode” se constituye como un semillero y laboratorio de co-crea-
cion, porque el trabajo colaborativo y la construccion social contribuyen
con la comprension y la atencién de fendmenos. Las relaciones horizon-
tales permiten la organizaciéon de micro-colectivos que, regularmente,
generan soluciones y experiencias significativas para todos. Desde esta
perspectiva, se busca implementar metodologias activas y propuestas
educativas, que reconozcan la importancia de la igualdad, la participaciéon
y la colaboracién para la construcciéon de comunidades y sociedad mas
justas y con més oportunidades para todos. En los espacios de co-creacion

8  Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
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la inteligencia colectiva favorece al desarrollo de un conjunto de compe-
tencias que de forma individual no alcanzarian mayores efectos.

Reflexiones: “explora la otra orilla”

Fueron muchas las obras literarias y peliculas de ficcién que visionaron
el futuro o se anticiparon y lo fueron construyendo. Aun asi, siendo tan
cotidiano desde estos formatos, muchas veces se siente distante, mientras
que el presente se vuelve incomprensible porque pasa muy rapido. Tal
vez por eso, como sucede en la escuela, es mads facil vivir en el pasado.
Pero, al llegar la pandemia, el presente se junté con el futuro y el pasado
sali6 a correr. La cuarta revolucion se instal6 en los hogares de todo el
mundo, transformando las relaciones, los trabajos y las formas de apren-
der, obligandonos a hacer las cosas que haciamos de forma diferente e
incorporar otras que nunca imaginamos.

Aunque en un principio estuvimos en la misma orilla, esperando lo que
debiamos hacer, con “AcaciaCode” emprendimos un viaje hacia otras
orillas. Comenzamos a decidir lo que queriamos aprender, coémo hacerlo
y en qué momentos. Inspirados en los acontecimientos y siguiendo las
sefiales construimos un nuevo espacio comprometido con las crecien-
tes sociedades digitales, que con la post pandemia se revitalizan en los
formatos hibridos continuando con la transformacion de las dinamicas
tradicionales de la escuela.

Cuando los participantes de “AcaciaCode” comparten pantalla o estando
en el colegio explican como realizaron, paso a paso, sus proyectos en
programacion, pasan muchas cosas emocionantes: realizan procesos de
metacognicion mientras divulgan a la comunidad sus avances en este
campo de conocimiento. Sus procesos mentales se conectan de tal manera
que es posible, a través de los lenguajes de programacion, la escritura,
la iconicidad y la oralidad, reconocer un sinnimero de aprendizajes in-
tencionados, como parte de los objetivos del semillero y, en gran parte,
relacionados con la autonomia y la motivacion por conocer, experimentar
y crear. Existe un interés por compartir el conocimiento y hacer parte de
sus experiencias los aprendizajes de sus companeros. Suefian con que sus
creaciones se conviertan en grandes aportes para la humanidad.

®  Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
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“Acaciacode” y el programa “Maestros y Maestras que
Inspiran”: “inventa tus propias herramientas”'®

La curiosidad no se instala inicamente en la busqueda de informacién,
acompana todo el proceso, especialmente en la parte sobre como “ha-
cer-crear cosas” para que la solucidn exista. La invencion estd de este
lado. Durante el programa de “Maestros y Maestras que Inspiran” 2021,
“AcaciaCode” se presenta como una experiencia que, en medio de la ad-
versidad, emerge para llevar otros discursos sobre el lugar de la educacion
en transformacion digital de las sociedades: como semillero muestra un
territorio para sembrar y dar vida a las preguntas, conjeturas e intereses
de nifos y nifias; como laboratorio para volver a la experimentacion sin
miedo al error, sin el afdn de respuestas verdaderas y definitivas.

Este programa, como comunidad de aprendizaje, ha provisto espacios
de formacion, reflexion, sistematizacién y divulgacion, esenciales para
el crecimiento profesional, personal y académico de los participantes.
Con sus dindmicas, que invitan al didlogo permanente, ha sido posible
mantener la motivacion y consolidar distintas producciones para validar
y posicionar las iniciativas educativas distritales y, asi mismo, presentar
avances y resultados para continuar fortaleciendo los procesos.

En esta via, la ruta de innovacion, TIC y gamificacion ha permitido refor-
zar conceptos y metodologias que se plantean en la ruta del semillero, pero,
principalmente, ha realizado aportes sustanciales para la sostenibilidad y
crecimiento, el estudio de fendmenos educativos, susceptibles de ser lle-
vados al campo de la investigacion. Aunque pareciera que las condiciones
limites y sin salidas aparentes en un contexto social, econdmico y cultural
como el de Ciudad Bolivar o de Colombia, como pais en desarrollo, son
un obstaculo para el progreso de sus ciudadanos, para “AcaciaCode”
son valiosas oportunidades para aprender, aportar y buscar soluciones
creativas, que en el ambito educativo se levanta como una experiencia
de inspiracion para enfrentar los desafios del siglo XXI.

10" Manifiesto Incompleto para el Crecimiento por Bruce Mau. Mr Marcel School.
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“Asegurate de correr riesgos”"

De lo inesperado de la pandemia a un semillero y laboratorio de co-crea-
cion digital, “AcaciaCode” es un nuevo territorio para nifias y nifios en
Ciudad Bolivar, que ponen en evidencia la importancia del autoaprendi-
zaje, el compromiso y la cooperacion para sus procesos de aprendizaje.
Creciendo en el presente para mejorar el futuro, jugamos con los codigos
y realizamos creaciones, que se proponen para mejorar las condiciones
de nuestras comunidades y sus entornos naturales. Como laboratorio
experimentamos y probamos conocimientos, maneras de aprender y
formas de relacionarnos

En “AcaciaCode” estamos convencidos de que el futuro comienza ahora
mismo y no se trata de esperarlo, nuestra misién consiste en salir a su
encuentro.
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Reflexionando sobre el
Pensamiento Digital (PD)
Prosumidores en la era red

Luis Alberto Gomez Jaime'

sDénde estd la vida que hemos perdido al vivir?,
sDénde estd la sabiduria que hemos perdido en el conocimiento?
sDénde el conocimiento que hemos perdido en la informacién?

T.S Elliot, coro de The Rock. (RC, 1978)

Contextualizacion, situacion socioeducativa

La experiencia pedagogica significativa “Pensamiento Digital” (PD) con
apoyo de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) se
desarrolla con los estudiantes de los grados 6° a 11° del Colegio Francisco
de Paula Santander, Institucion Educativa Distrital, sede A, jornadas tarde
y mafana, de la localidad 15 de Antonio Narifio. El colegio estd ubicado
al sur de la ciudad de Bogota en el barrio Santander y tiene una poblacion
estudiantil de 1130 estudiantes. La experiencia se asume desde un enfoque
pedagodgico, significativo e innovador, se aplica una practica pedagogica
y docente de cardcter interdisciplinario con areas de Ciencias Sociales,
Naturales, Etica y Valores, Humanidades y Matematicas y reflexivo sobre
la aplicacion de las TIC en los procesos educativos tanto de estudiantes
como de docentes. Es significativo porque desarrolla un area del pen-
samiento y del plan de estudios, la Tecnologia y la Informatica, donde
se utilizan recursos y herramientas para apoyar el proceso educativo y
generar un ambiente de aprendizaje, caracterizado por el goce y la alegria
con el apoyo de las TIC. Es innovadora porque genera otra dinamica de

' Docente vinculado a la Secretaria de Educacion del Distrito (SED) en el Colegio
Francisco de Paula Santander IED. Contacto: Igomezjaime@gmail.com
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aprendizaje donde se desarrollan aspectos relacionados con los temas
de reflexion sobre aprendizajes para la escuela del siglo XXI, habilidades
blandas y duras, habilidades socioemocionales para el siglo XXI y para
la vida, actitudes que seran necesarias en los procesos curriculares en la
escuela para la formacion integral de ciudadanos globales.

La experiencia significativa propone la realizaciéon de secuencias peda-
gbgicas que integran las TIC para formar personas prosumidoras en la
sociedad red. En grado 6° se crean guiones e historietas con Storyboard
That; en grado 7° se disefian comics y video clips sobre nuestras heroinas
y héroes en Filmora Go; en grado 8° se elaboran cuestionarios en torno a
la pregunta ;Qué tanto sabemos de...? con Quizizz; en grado 9° se cons-
truye un Ebook con un cé6digo QR sobre palabras que nos cambiaron:
lenguaje y poder; en grado 10, se trabaja sobre topicos de comprension
con Realidad Aumentada; y en grado 11° se aprende con organizadores
graficos en plataformas digitales como Canva. Con la participacién en
los espacios de formacion del Plan Saber Digital (2018) de la Secretaria
de Educacién del Distrito (SED), de Laboratorio Vivo (2019, 2020 y
2021), Pensamiento Computacional del Ministerio de Educaciéon Na-
cional (2020-2021) y Coder Dojo de Accenture (2021) se adquirieron
elementos tedricos y practicos para formular un proyecto en el campo
de la tecnologia, innovacion y herramientas para el disfrute, la alegria,
la felicidad y aprendizajes para la escuela del siglo XXI.

Situacion problémica

Se evidenci6 en algunos estudiantes del colegio que el aprendizaje de
ciertas areas del plan de estudios no eran motivantes. Esta situacion dio
origen al disefio de la experiencia pedagdgica significativa “Reflexionando
sobre el pensamiento digital” teniendo en cuenta los siguientes funda-
mentos y referentes tedricos: pensamiento computacional, pensamiento
digital, tecnologia e innovacién y herramientas para la felicidad y el
aprendizaje, ciudadania global y competencias para el siglo XXI. Ante
el anterior panorama se plante¢ la siguiente pregunta de indagacion:
;Coémo desarrollar pensamiento digital y competencias para el siglo XXI
en los estudiantes del colegio mediante el uso de herramientas TIC en el
proceso de aprendizaje?

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) tienen una
convergencia tecnoldgica, es decir, todas tienen un mismo punto de
encuentro, muchas cosas se dirigen a un mismo aspecto. Las TIC son
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todos aquellos recursos, herramientas y programas que se utilizan para
procesar, administrar y compartir la informacién mediante soportes
técnicos. Es conjunto de herramientas relacionadas con la transmision,
procesamiento y almacenamiento digitalizado de la informacién como
conjunto de procesos y productos derivados de las nuevas herramientas.

Cada vez surgen nuevos modelos de aprendizaje y enfoques de educacion
dentro de las TIC como es el enfoque STE(A)M (Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas). Este enfoque educativo integrado re-
quiere de un método innovador y alternativo en el proceso educativo.
Normalmente se trabaja por proyectos, practicas de laboratorio y herra-
mientas tecnoldgicas.

Para desarrollar pensamiento digital se necesita que los docentes y estu-
diantes aprovechen los recursos de la Web 3.0 para apoyar y mediar el
proceso de aprendizaje. Para ello es importante utilizar una metodologia
que lo permita: es la metodologia SAAPI. S de sensibilizacién donde
se identifica el problema a solucionar y qué herramienta seria la mas
apropiadas para buscar una alternativa de solucion. A de apropiacion,
es donde se explora la herramienta, se analizan sus debilidades y fortale-
zas, se piensa y reflexiona sobre los recursos y herramientas digitales. A
de aprovechamiento, es la etapa donde se utilizan la o las herramientas
para apoyar y mediar el proceso de aprendizaje y la solucién al proble-
ma planteado. P de produccion con los recursos digitales; se disea y se
produce el prototipo, la aplicacion o recurso que brinda una solucién y
da respuesta a la pregunta de indagacion. Finalmente, la I de interaccion,
aqui se comparte, divulga y socializa el recurso, la aplicacion o prototipo
diseniado por medios digitales, fisicos y redes sociales. Se tiene en cuenta
el concepto de nativo digital, no como la persona experta en TIC, sino
aquellas personas que nacieron en la época de mayor influencia de la
tecnologia. Asi mismo, estd el inmigrante digital, personas que han tenido
que aprender a utilizar la tecnologia a nivel personal y laboral.

En esta era de la informacién, segun Castell (2006), prima la informacién
sobre el valor de las materias primas, el trabajo y el esfuerzo fisico. La
sociedad red se caracteriza por el ser digital, los lenguajes de la pantalla
y las tecnologias de la interrupcion. Dussel (2011), dice que las tecno-
logias digitales han creado un nuevo escenario para el pensamiento vy,
por supuesto, para el pensamiento digital, el aprendizaje y la comunica-
ciéon humana. Han cambiado la naturaleza de las herramientas disponi-
bles para pensar, desarrollar las competencias digitales y expresarse. La
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cultura digital supone una reestructuracion de lo que entendemos por
conocimiento, de las fuentes y de los criterios de verdad, y de los sujetos
autorizados y reconocidos como productores de conocimiento. La idea es
pasar de usuarios activos a proactivos y de consumidores de informacién
a prosumidores de conocimientos y recursos.

De igual manera, aparece el cardcter distribuido del conocimiento. Se
utilizan recursos como la realidad aumentada y la realidad virtual, donde
la cognicion es una caracteristica de la informacion global digital, es pasar
de un usuario de la era de la informacién a la era del conocimiento donde
se crea una cultura modelada por los usuarios y ciudadanos globales.

Surge la externalizacion del conocimiento, la idea es que los seres humanos
desarrollen pensamiento digital y experto, se desenvuelva en medios de
comunicaciéon compleja, sean capaces de tomar decisiones, solucionar
problemas personales y del entorno y crear escenarios alternativos a
situaciones problémicas. Lo fundamental es asignarle a maquinas y dis-
positivos tecnoldgicos tareas de rutinas cognitivas, actividades y manuales
de caracter reproductivo y algoritmico. Fields, citado por Pérez (2006),
afirma que la era digital requiere de aprendizajes de orden superior y
de ambigiiedad creativa como la capacidad para arriesgarse y amar los
errores y la incertidumbre.

Otro factor importante es la cooperacién como exigencia del conocimiento
y dela accién en la era de la informacién. Estos espacios de participacion
y colaboracién son voluntarios, pues permiten entrar, aportar y salir,
organizar redes, compartir temas de interés, desarrollar competencias,
habilidades y actitudes como desempefios. Para desarrollar competen-
cias del pensamiento digital se requiere un cambio de concepcién sobre
la naturaleza y la funcionalidad de la informacién y del conocimiento.
También es necesaria una cultura participativa, inteligencia distribuida,
lo necesario es compartir, mezclar, distribuir y crear con licencia Crea-
tive Commons utilizando sistemas abiertos. Segin Superiores (2013)
también es importante crear problemas compartidos y hacer creaciones
multitudinarias. Davinson (1967) plantea seis principios para el trabajo
en la sociedad red: desarrollo de una ciencia abierta, apertura a la expe-
riencia, a la critica, a la interpretacion, a la cooperacién con los otros, a
la ambigiiedad creativa y a la comunicacién multimedia. Bilton citado
por Pérez (2006), por su parte, propone un enfoque holistico, donde
predominen la red de redes interconectadas, sin centros, ni jerarquias
que controlen y filtren el intercambio.
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Propuesta de una solucién pedagégica

El proyecto busca desarrollar pensamiento digital en los estudiantes del
colegio a través de procesos educativos mediados por TIC, como el uso
de herramientas de la web para producir recursos educativos digitales,
indagar y comprender tematicas relacionadas con las diferentes dreas del
plan de estudios. Busca desarrollar estudiantes prosumidores e integrar
diferentes areas del plan de estudios para fortalecer aprendizajes sobre
tematicas mediadoras y afianzar conceptos de ciudadania global, com-
petencias, habilidades y actitudes para el siglo XXI.

La experiencia invita al estudiante a ser un ciudadano global. En el ambito
de ciudadania global es necesario precisar que “Un ciudadano global es
alguien que conoce y comprende el mundo en general, y su lugar en él.
Toma un papel activo en su comunidad y trabaja con otros para hacer
que nuestro planeta sea mas igualitario, justo y sostenible” (s.f.), segtin la
ONG de educacion mundial, OXFAM. El ciudadano global colabora con
personas diversas a manejar el mundo, tiene conciencia de este, lo cual le
permite entender que lo que sucede en la cotidianidad nos afecta a todos,
ve la interdependencia del mundo y la manera como la tecnologia nos
ha acercado. Cortina (1997), en su obra Ciudadanos del mundo, plantea
la ciudadania como una relacion de “doble direccidon, de la comunidad
hacia el ciudadano y del ciudadano hacia la comunidad” (p. 79), en donde
el ciudadano adquiere una serie de deberes con respecto a la comunidad,
por lo que este asume unas responsabilidades respecto a ella. La mas
importante de estas es participar de manera justa de tal forma que se
comporte como un ‘ciudadano del mundo” (p. 214), que sea incluyente
y que esté en la capacidad de convivir con respeto por las diferencias.

De igual manera, en esta era red, el estudiante debe desarrollar un auto-
conocimiento de sus competencias, habilidades y actitudes para el siglo
XXI. Aqui se propone un marco para el aprendizaje donde distinguen tres
grupos de habilidades: habilidades para el aprendizaje y la innovacion,
para la vida y profesion y, por tltimo, habilidades para la informacion,
medios de comunicacion y tecnologia. En habilidades para el aprendizaje
y la innovacién encontramos las “4 C”: colaboracion, comunicacion,
creatividad y pensamiento critico. Por otra parte, habilidades para la
vida y profesion son la flexibilidad, adaptabilidad, iniciativa, liderazgo,
responsabilidad, productividad, sociabilidad y habilidades transcultura-
les. Por ultimo, las habilidades tecnoldgicas y de informacion, es decir,
alfabetismo TIC y alfabetismo mediatico, se centran, por un lado, en
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la habilidad de aplicar tecnologia de forma efectiva, usandola como un
medio para investigar, organizar y evaluar informacion, Y, por otro, en
el analisis de los medios de comunicacién y la produccién de contenidos
multimedia, ser un prosumidor.

El Pensamiento Digital (PD) busca que los seres (ser digital) pasen de ser
receptores a emisores y de lectores a autores. Los medios transformaron
diferentes formas de actuar y pensar, dichos cambios llevaron a las per-
sonas a pensar de manera distinta y por ende de vivir, estamos hablando
de PD. La convergencia se produce en el cerebro de los consumidores
individuales y el mundo en el que el individuo elige acceder mediante
interacciones sociales con otros, Jenkis (2008). El pensamiento digital
nace y tiene como objetivo satisfacer las necesidades de plasmar las ideas
y pensamiento de un usuario consumidor pensador sobre un medio di-
gital utilizando mas medios e interacciones con otros. EI PD es sinénimo
de tendencia tecnolédgica y convergencia filoséfica de pensar, generar,
compartir en red ¥, cOmo se menciond, pasar de ser un usuario activo
a proactivo. Todo estd relacionado con lo digital, lo interactivo y la no
linealidad, los medios pueden ser medios de comunicacion tradicionales,
pero en linea, medios de comunicacién nativos no offline, medios sociales
y agregadores. El PD tiene algunos atributos para generar contenido segtin
los medios de comunicacion: elasticidad, que se refiere a la capacidad
de expansion; permeabilidad o la capacidad para renovar contenidos;
predictibilidad rutas de navegacion posibles, un aspecto relacionado
con la programacién; multimodalidad, relacionada con los diferentes
canales de comunicacion; interactividad, definida como la capacidad de
intercambio con otros usuarios; automaticidad como motor medidtico,
finalmente, accesibilidad como la capacidad de hacer que el contenido
y los servicios sean legibles y navegables. El PD busca, con el desarrollo
de recursos, actividades y contenidos, la personalizacion, ampliacién y
participacion, como se evidencia en las actividades y recursos tecnoldgicos
utilizados por los estudiantes en el presente proyecto.

En este nuevo espacio interactivo surgen relaciones sociales por Mufioz
(2010), en su propuesta de los nuevos medios a las hipermediaciones,
propone que la era medidtica se caracteriza por las redes sociales, las rela-
ciones entre lo virtual y lo real, la solidaridad entre colectivos inteligentes
en la red, las tecnologias polifuncionales y méviles, la digitalizacion y la
interactividad. Igarza (2008) enuncia las multiples convergencias, nuevos
medios para ser almacenados, distribuidos y representados, los cuales
pueden ofrecer una experiencia interactiva y conectividad para su acceso.
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En esta era de la convergencia donde hay muchos emisores y receptores
se rompio la linealidad, hay entornos multimediaticos y metasistémicos.

El tipo de investigacion que se utilizé para esta experiencia es cualitativo.
La metodologia de enfoque cualitativo “utiliza la recoleccion y analisis de
los datos para afinar las preguntas de investigacion o revelar nuevas inte-
rrogantes en el proceso de interpretacion” (Hernandez y Fernandez, 2024,
p. 7). Se tuvieron en cuenta los siguientes instrumentos para recolectar los
datos y la informacién: observacion y formularios. De igual manera, se
desarrollaron las siguientes fases: indagacion y consulta sobre los topicos
generadores, disefio y elaboracion de guiones, RAE y resumenes, eleccion
de la aplicacion tecnoldgica a utilizar (Modelo SAAPI), prototipo inicial
del recurso pedagogico en la aplicacion seleccionada, socializacion del
recurso con los compaferos de curso en plataformas educativas y redes
sociales, ajustes y puesta final del recurso pedagdgico.

Evaluacion de resultados, conclusiones y proyeccion

La evaluacion de la experiencia pedagdgica significativa indica que ha
generado otro ambiente de aprendizaje. Los estudiantes expresan y realizan
sus ideas utilizando las TIC, trabajan auténoma y colaborativamente. Se
involucran docentes de otras areas y padres de familia y los estudiantes
fortalecen aprendizajes de otras areas apoyando su proceso con las TIC.
La formacion adquirida en los espacios de aprendizaje docente ha sido
importante para dar respuesta a la pregunta de investigacion planteada.
Se generan intercambio de saberes, pues los estudiantes aprenden de sus
compaiieros, reconocen el trabajo del otro, desarrollan habilidades de
pensamiento digital y se hacen visible ante los demas sus procesos de
produccion en la era red.

Igualmente, dentro de los resultados mas significativos, se evidencia el
interés por el aprendizaje de topicos de comprension de las diferentes
areas del plan de estudio mediado por las TIC. También la participacién
e integracion de algunos docentes de Ciencias Sociales, Tecnologia, Infor-
matica, Etica y Valores, Inglés y Humanidades, ademds de la integracién
y alianzas de otros programas e instituciones como Plan Saber Digital de
la SED, Laboratorio Vivo y Accenture. Se han desarrollado competencias
para el siglo XXI, gracias al apoyo de los padres de familia y al trabajo
colaborativo. Ademds, se ha socializado esta experiencia en varios eventos
académicos: Foro Educativo Institucional (2018), Congreso CREO de la
REDDI (2018), Pensamiento critico para la innovacion e investigacion
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educativa (2020), II Seminario Internacional de redes de conocimiento,
Escuela e interdisciplina (2020), I Congreso Internacional de Investiga-
cion Interdisciplinar #LoHacemosxTIC (2020), I Congreso Internacional
de pensamiento educativo (2020), Postulaciéon premio Edukatic (2020),
Conferencia IDEP y “Maestros y Maestras que Inspiran” 2021.

El proyecto PD le aporta al Proyecto Educativo Institucional (PEI): cinco
dimensiones personalizantes hacia una mejor calidad de vida con las
siguientes acciones en cada una de sus dimensiones. Biologica: ayudar al
autocuidado y cuidado del entorno. Psicoafectiva: fortalecer las compe-
tencias blandas (socioemocionales) para vivir en una ciudadania global
y aprender a dar y recibir afecto, buscar una educacién para la felicidad.
Intelectual: afianzar competencias, habilidades y actitudes para el siglo
XXI en el campo de la comunicacion, habilidades de pensamiento, tecno-
légicas y competencias ciudadanas. Relacional: establecer el didlogo como
estrategia para solucionar conflictos, cumplir las responsabilidades como
ciudadano global. Etica: evidenciar la autonomia tanto moral como ética
en la vida cotidiana, tener sentido de trascendencia en su trayectoria de
vida. Se quiere divulgar el proyecto a nivel nacional e internacional por
medio de alianzas, comunidades de aprendizaje y redes de conocimiento.

Reflexion sobre la experiencia del programa “Maestros y
Maestras que Inspiran”, evolucion y proceso

El programa “Maestros y Maestras que Inspiran” del IDEP se constituye
en un espacio de aprendizaje, socializacion y visibilizacién de proyectos
educativos y, ante todo, de reconocimiento y valoracién de docentes ins-
piradores que transforman ambientes de aprendizaje y por ende proyectos
de vida. De igual manera, con recursos y estrategias como la formacién
general, las mentorias y el apoyo de profesionales de otras instituciones
y universidades, se fortalece y anima el trabajo del docente inspirador.
Estosson espacios propios para el aprendizaje, la reflexion pedagégica, la
evaluacion de los proyectos y la practica docente como el mismo aprender
y desaprender. Asi mismo, el programa ha permitido realizar una meta
evaluacion de mi experiencia como docente, de mis proyectos de aula
y de investigacion para identificar aciertos y fallas en mi labor. De igual
manera, me ha permitido establecer didlogos con pares académicos so-
bre educacion, pedagogia, evaluacion, aprendizaje, redes, gamificacion,
innovacion, TIC y trabajo colaborativo.
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Por otra parte, el programa “Maestros y Maestras que Inspiran” es una
experiencia innovadora que recomiendo a los docentes del Distrito Capital
para que puedan dar a conocer inicialmente sus proyectos, innovaciones
y aportes valiosos a la educacion como también ser visibles en esta era red
ante la comunidad académica, es importante compartir sus conocimientos
y trabajo pedagdgico para que pueda ser divulgado e implementado en
otras instituciones, para seguir transformando los procesos educativos
y las proyectivas de vida tanto de docentes, estudiantes como padres de
familia.

Leccion

El docente, a través de su experiencia, formacion y desarrollo, se convierte
en un agente de proyeccion o anulacion de sus estudiantes. Su influencia es
tan grande e impactante que puede modificar y transformar proyectos de
vida personales. La idea es que dichas transformaciones sean inspiradoras,
de éxito, alegria, felicidad y aprendizaje, identificando en los estudiantes
sus necesidades, talentos, intereses, competencias y suefios. La gran labor
es ayudarlos a descubrir el camino y sendero de su trayectoria. En estos
momentos juega un papel importante volver al ser, que sea el principal
pilar de la educacion y luego el saber junto con la investigacién y la inno-
vacion, como aquellos complementos para hacer realidad los anhelos de
la persona. Ser docente exige compromiso y responsabilidad. Docente,
ejemplo e inspirador de proyectivas de vida.
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Proyecto | (Innovador,
Interdisciplinar e Interactivo)

Maritza Torres Penna!
Magda Neyibia Soto Quirds

El “Proyecto I”, corresponde a una propuesta innovadora, planeada y
ejecutada en el Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas, donde los docen-
tes del area de Humanidades lograron integrar los ejes tematicos de las
asignaturas del drea, gracias a las TIC.

El Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas IED se encuentra ubicado en
la localidad 4 de San Cristobal, en el barrio Sosiego al sur de Bogotd y
ha venido funcionando en jornada tnica desde 2014 siendo uno de los
pioneros en la adopcion de dicha politica educativa nacional. Cuenta con
particularidades especiales, como:

« Se forman estudiantes de educaciéon media o ciclo quinto. No se
cuenta con estudiantes de basica primaria o secundaria, es decir,
la totalidad de los estudiantes provienen de mas de 150 colegios
de todas las localidades de Bogotd, especialmente San Cristébal,
Rafael Uribe Uribe, Antonio Narifio y Ciudad Bolivar, lo cual

' Licenciada en Educacion Basica con énfasis en Humanidades: espafiol-Inglés de
la Universidad Pedagogica Nacional. Magister en Comunicacién-Educaciéon con
énfasis en Literatura de la Universidad Distrital Francisco José de Caldas.

Docente vinculada a la Secretaria de Educacion del Distrito (SED) en el Colegio
Técnico Aldemar Rojas Plazas IED. Contacto: mtorres@arp.edu.co

?  Licenciada en Espanol e Inglés y Especialista en Pedagogia de la Universidad Pe-
dagogica Nacional. Especialista en ludica recreativa de la Universidad Los Liber-
tadores. Docente vinculada a la Secretaria de Educacién del Distrito (SED) en el
Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas IED. Contacto: mnsoto@educacionbogota.
edu.co
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hace que los cursos sean demasiado heterogéneos en cuanto a la
formacion académica y de valores.

« Es un colegio articulado con el SENA, por tanto, se forman estu-

diantes en siete modalidades técnicas en los programas de Pro-
gramacion de software, Delineante de arquitectura, Electricidad
y electronica, Construccion de vias, Venta de productos y ser-
vicios, Formacion instrumental musical y Mecatrénica. El plan
de estudios es semestralizado con el fin de acercarlos a la edu-
cacion superior.
De esta manera, es posible afirmar que la heterogeneidad de ori-
gen de los estudiantes se da precisamente por la atractiva oferta
de modalidades técnicas; el PEI “Por una Colombia productiva
y en Paz” y sus pilares: “Autonomia, Autoestima y Proyecto de
Vida”, los cuales favorecen la ejecucion de un proyecto educati-
vo que promueve en los jovenes el desarrollo de sus competen-
cias cognitivas, ciudadanas, convivenciales y laborales, al ponerse
en practica en el campo laboral y, desde luego, en su proyeccién
académica.

La propuesta surge como respuesta a las necesidades develadas en el
proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes de grados 10° y
11° durante el confinamiento decretado por el gobierno nacional como
medida preventiva en la emergencia presentada a nivel mundial por
la pandemia denominada COVID-19 en marzo de 2020. Con el fin de
continuar garantizando el derecho a la educacion, el Ministerio de Edu-
cacion propuso una estrategia llamada “Aprende en Casa” la cual llevo
a las docentes a re-pensar y re-plantear los procesos tradicionales de
ensenanza y aprendizaje estableciendo acuerdos relacionados con la
flexibilizacion del curriculo, lo cual a su vez implic6 una propuesta para
transformar las practicas pedagdgicas en tiempos en los que el aula de
clase es reemplazada por la sala, la habitacion u otros lugares de la casa
de cada uno de los actores de la educacion.

Es asi como nace el “Proyecto I” (innovador, interdisciplinar, interactivo)
que implica tres conceptos fundamentales:

1. Innovacion: para Hayle, citado por Margalef y Arenas (2006),
“la innovacion se concibe como una idea, una practica o un
objeto percibido como nuevo por un individuo” (p. 4). En este
caso se habla de innovacion porque es la primera vez que los
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docentes de humanidades aldemaristas se dan a la tarea de in-
tegrar los ejes temdticos de las asignaturas del area a partir de la
implementacién de las TIC. En ese orden de ideas implic6 un
cambio no solo estructural, sino epistemoldgico porque gener6
una transformacion educativa alrededor de los saberes esenciales
que se deben promover desde el area. Se considera que el cambio
es la causa y el fin de una innovacion, es decir, se innova para
generar cambios desde la interdisciplinariedad y la interactividad;
en otras palabras, para los docentes del area innovar no significa
inventar, sino mds bien reinventarse a si mismos y aplicar nuevas
estrategias dentro de su clase.

2. Interdisciplinariedad: en pedagogia, Piaget (1979) la define
como el segundo nivel de integracion disciplinar, en el que hay
una verdadera reciprocidad en el intercambio de conocimien-
to. Esta definicion implica la transformacion de los conceptos,
terminologias fundamentales y los saberes esenciales de las dos
disciplinas en torno a un eje tematico en comun

3. Interactividad: seguin la RAE, este concepto implica interaccién,
a modo de didlogo, entre la computadora y el usuario. Para los
docentes de humanidades la interaccion implica un “didlogo”
con el uso de las tecnologias en el aula, por ello, se valen de las
TIC en pro del proceso de aprendizaje.

Asi pues, el objetivo de esta propuesta se basa en el enfoque pedagdgico
del Colegio Técnico Aldemar Rojas Plazas “Aprendiendo a aprender” cuyo
fundamento tedrico-educativo es el aprendizaje significativo, con el cual
se incentiva en los estudiantes el trabajo colaborativo, la competencia
comunicativa, el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas y la
creatividad contemplados en el PEI, el modelo pedagégico en mencion,
y el Plan de estudios del area de Humanidades que busca implementar
la gamificacién como estrategia didactica que permita el desarrollo de
una propuesta interdisciplinar mediante la cual se dé cuenta de la com-
prension y analisis de tematicas referentes a las asignaturas de Inglés y
Literatura, a partir de la elaboracion de una pieza comunicativa, utilizando
herramientas digitales ofrecidas por las TIC.

Seguin Dan Pink (2008) la educacion tiene el papel protagoénico en la
construccion de tecnologias y nuevos trabajadores enmarcados en la era
conceptual. Sin embargo, en educacién, las TIC no se pueden concebir
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como la mera adquisicién y uso de dispositivos electrénicos en clase y su
aprovechamiento como instrumento de entretenimiento y conocimiento
sino que su relevancia como herramienta pedagdgica debe responder a lo
que se conoce como las TAC e incluso las TEP. Segun Vivancos (2008) se
aprende con y a través de la tecnologia. Fornell y Vivancos (2010) definen
las TAC (Tecnologias del aprendizaje y el conocimiento) como el uso de
las tecnologias para una mejora en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
de evaluacion y de organizacion como agentes de cambios metodologicos
que permitiran practicas innovadoras y significativas; y yendo mas alla,
las TEP definidas como las Tecnologias de Empoderamiento y Participa-
cion donde el término empowerment o empoderamiento que se emplea
en textos de sociologia politica con el sentido de “conceder poder (a un
colectivo desfavorecido), para que, mediante su autogestion, mejore sus
condiciones de vida” (Zambrano y Balladares 2017, p. 172). Ademads, se
distingue lo que la profesora espafiola, psicéloga social y experta en ciber-
cultura, Dolors Reig citada por Montero (2014), denomina “democracia
electrénica” o “ciberdemocracia” que explicaria la incidencia social y la
autorrealizacion personal que se originan cuando las consideraciones
de la gente se propagan por la red, crean tendencias y transforman el
entorno. Ademds, la profesora Reig citada por Zambrano y Balladares
(2017) afirma que “hemos entrado en el momento de conceptualizar y
trabajar como ciudadanos o educadores en las tecnologias participativas”
(p. 172). Es asi como las tecnologias, aquellas a las que muchas veces los
docentes rehtiyen, por la situacion de conectividad tanto de estudiantes
como de maestros o porque significaban un cambio en las rutinas, y que
desde hace mas de una década guifiaban el ojo y reclamaban un protago-
nismo cada vez mayor en las practicas educativas, se convirtieron en la
mas acertada alternativa para continuar con el proceso académico, para
incursionar en estilos innovadores en la adquisicién del conocimiento y
hasta para incidir en el desarrollo de contenido online como resultado de
la participacion electrénica. Por ello fue necesario re-inventarse y sobre
todo re-conciliarse con las tecnologias, asi que el primer paso fue inda-
gar acerca de las aplicaciones y programas que facilitaron el proceso de
enseflanza-aprendizaje desde casa y aprender a usarlos, de tal forma que
permitiera a docentes y estudiantes el afianzamiento de las competencias
tecnoldgicas y el aprendizaje pro-activo que potencia las habilidades
individuales en un contexto participativo y colaborativo.

En segundo lugar, las directivas de la institucién habian propuesto inte-
grar asignaturas para responder a la propuesta de la SED en torno a la
pedagogia STEM; la cual es una metodologia a nivel mundial creada en
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Estados Unidos que busca la integracion de dreas como la Ciencias, la
Tecnologia, la Ingenieria y las Matemdticas (por su sigla en inglés) que
se enfoca en la integralidad de los contenidos pensando en formar seres
humanos habiles en diferentes disciplinas. En atencion a dicha invitacion,
el area de humanidades tomo el plan de estudios de las asignaturas Lite-
ratura e Inglés e identifico las competencias y ejes tematicos que las dos
asignaturas tienen en comun para desarrollar una propuesta interdisci-
plinar con los estudiantes de grado 10° y 11° a partir de la elaboracion de
una producto creativo de sensibilizacion literaria: Album de memoriasy
Noticiero ecoldégico para 10° y 11° respectivamente.

Alo largo del bimestre, las actividades se dividieron en tres momentos:
exploracion; estructuracion y practica; transferencia y valoracion.

Durante la exploracién los estudiantes consultan informacion acerca
de los contenidos de inglés y literatura relacionados con el eje tematico,
segun indicaciones de cada docente. Observan un video sugerido en la
plataforma donde aparece la explicacion del proyecto por parte de las
docentes. Conforman grupos de trabajo y eligen lider de este, posterior-
mente registran esta informacion en el foro sugerido en la plataforma.

Durante la estructuracion y practica, los estudiantes realizan actividades
encaminadas a evidenciar la integracion de las tematicas con la cons-
truccion de textos poéticos y narrativos tanto en espaiol como en inglés.
Los estudiantes elaboran una pieza comunicativa donde se demuestran
las correcciones de las actividades periddicas y se consolidan todas las
producciones en un solo resultado final. Por dltimo, durante la etapa de
transferencia y valoracion, los estudiantes presentan la pieza comunicativa
de manera creativa y segtin sus recursos. Esta puede ser audiovisual o
digital; donde se demuestren las correcciones de las actividades perio-
dicas. Esto ultimo es aprovechado como insumo para el Café Poema,
actividad institucional que se desarrolla anualmente para socializar las
producciones poéticas de los estudiantes.

Este nuevo disefo de las clases implicé también un proceso de evaluacion
distinto, porque ademas debia contemplar la valoracion del docente de
espanol e inglés, asi se disefiaron rubricas que permitieran llevar a cabo
un proceso de evaluacion objetivo.

Satisfechos con los resultados obtenidos durante 2020, se decidid conti-
nuar con la propuesta durante 2021 y se reflexiono frente a la posibilidad
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de implementarla aun en presencialidad. Es por ello que se considerd la
gamificacion, contemplada como una estrategia pedagdgica que permite
integrar diversas herramientas, principios y elementos del juego para
fomentar la participacion de los estudiantes y motivar el aprendizaje
(Quintero, 2020).

Por lo tanto, se disefiaron dos mundos en Genially, uno correspondiente a
literatura y otro para inglés, donde se evidencian algunos de los elementos
del juego, como son: misiones colaborativas y competitivas, recompensas,
informe del progreso y narrativa.

Las misiones corresponden a actividades de cada una de las etapas (de
diez a quince actividades) de las cuales los estudiantes seleccionaron solo
cinco para realizar, dos de la etapa de exploracion, dos de la etapa de
estructuracion y practica y uno de la etapa de transferencia y valoracion.
Las recompensas son monedas que los estudiantes recibieron, las cuales
se duplicaban si realizaban mas actividades o si las entregaban antes de la
fecha limite. El informe de progreso se presenté mediante un archivo en
Excel, que les permitio visualizar la cantidad de monedas que recibieron.
La narrativa, por su parte, cuenta la historia de un viaje que les permitié
a los estudiantes vivenciar hechos histdricos e identificar personajes y
aspectos relevantes durante la época del Renacimiento y la Ilustracion,
integrando las tematicas del plan de estudios de las dos asignaturas.

Por lo tanto, la propuesta corresponde al enfoque ELT por su definicion en
inglés Experience Learning Teaching o Educacion experiencial planteada
por Dewey, Piaget, Vygotsky, Lewin y Kolb, quienes plantearon que el
aprendizaje debe estar centrado en el estudiante. De este modo, la pre-
sente propuesta pretende conducir a los estudiantes hacia la generacién
de una red de conceptos al integrar los contenidos de las asignaturas de
Literatura e Inglés y articularlos con conocimientos previos mediante la
realizacion de actividades practicas que afiancen la adquisicion, asimi-
lacién y retencion de informacioén y conlleven a un nivel cognitivo que
permita el desarrollo de competencias como la resolucién de problemas,
la toma de decisiones, el pensamiento critico y el pensamiento creativo.

En este enfoque se plantean los siguientes principios pedagégicos y su
relacion con la propuesta, es la siguiente:
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. Rescate del afecto: integralidad; saber, valores

Las generalidades del eje tematico se orientan por parte del do-
cente; pero el abordaje de la propuesta la realiza el estudiante de
acuerdo con sus intereses, habilidades y motivaciones.

. El desarrollo progresivo: avance, nivel de razonamiento
complejo

Cada estudiante y/o grupo de trabajo desarrolla el proceso de la
propuesta segtn su propio nivel, teniendo en cuenta las parti-
cularidades individuales.

. Laactividad: activismo pedagadgico y didactico

Las actividades propuestas llevan a los estudiantes a organizar
la informacién jerarquicamente adquiriendo importancia en la
medida en que se relacionan con ella y la aplican al desarrollo
de su trabajo final.

. La individualizacion: reconocimiento del ser individual

En cada producto final es importante reconocer el aporte indi-
vidual de los estudiantes como un sello personal en el proceso
auténomo de aprendizaje y como una evidencia de su interés en
la consolidacion de los nuevos conceptos adquiridos.

. El trabajo en equipo: pequeiios grupos, sociabilidad

El trabajo en equipo es un indicador de los procesos de concer-
tacion y participacion de cada uno de los integrantes del grupo
en el desarrollo del proyecto. El trabajo en equipo es importante
en cuanto el desarrollo individual permite el empoderamiento
de cada uno de los miembros en el reconocimiento de su propia
individualidad y de su repercusion en los aportes al grupo.

. La actividad ludica: juego, didactica, motivacion

Las actividades propuestas buscan motivar a los estudiantes en el
desarrollo de su creatividad e innovacion, entendida, la primera,
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como la capacidad de crear o idear algo nuevo y original, y la
segunda como la de transformar ideas en productos mejorados.

7. El uso de la tecnologia: la incorporacion de la tecnologia para
facilitar el proceso de ensenianza aprendizaje

El uso de la tecnologia y los recursos que esta proporciona para
desarrollar propuestas encaminadas a innovar en la adquisiciéon
de nuevos conocimientos; como, por ejemplo, la gamificacion,
la cual corresponde a una tendencia educativa en boga que se
encuentra enmarcada en el “Aprendizaje activo’, cuyo fin es cen-
tralizar al estudiante en el proceso.

Al respecto Kapp (2013) citado por Noriega (2017), afirma que
“la gamificacion estd centrada en el estudiante porque puede
ajustarse a las necesidades de cada individuo y motivarlos a ha-
cerse cargo de su propio aprendizaje” (p. 1).

Ademas, la estrategia “Aprende en Casa” implica necesariamente que el
estudiante se haga cargo de su propio aprendizaje, pero para ello requiere
de la compania del docente quien a su vez debe reconocer que las clases
ya no giran en torno a una serie de contenidos, sino que sus practicas
deben re-disenarse de tal manera que respondan a las necesidades reales
del estudiante, asi lo indica Weimer citado por Noriega (2017) “en un
curso gamificado los docentes no cubren los contenidos, los usan para
generar nuevos conocimientos, para establecer bases o para desarrollar
habilidades”, asi nuestro fin en el Area de Humanidades es desarrollar las
habilidades que les hagan competentes en un mundo hipercomunicado.

Con el animo de responder a las nuevas tendencias en educacion deci-
dimos aplicar el decalogo de la gamificacion, presentado por Quintero
(2020). Por tal razén nuestro proyecto contiene los siguientes elemen-
tos: objetivo, claro, medible y verificable; actividades centradas en el
estudiante, integracion elementos del juego; definir metas alcanzables,
considerar los perfiles de los estudiantes, elegir formas y momentos de
retroalimentacion; crear una narrativa atractiva, elaborar las reglas del
juego, compartir con los estudiantes las reglas y mecanicas y actividad,
de integracidn, reflexion y cierre.

Metodoldégicamente, la estrategia se basa en la gamificacion, para integrar
las tematicas de las asignaturas Inglés y Literatura, apuntando a unos de los
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objetivos del “Aprendizaje Significativo’; como es la generacion de redes
conceptuales. Ademas, los elementos del juego brindaron la posibilidad de
innovar con una propuesta atractiva para los estudiantes que los incentivd
a intentar algo diferente frente a los procesos de ensefianza-aprendizaje
durante la virtualidad y, con ello, acercarlos al uso accesible de las TIC
de manera auténoma y colaborativa.

Inicialmente se implementd la propuesta a partir de la interaccion ofrecida
por el recurso Genially, donde se crearon dos mundos a manera de Escape
Room que recogen las actividades a realizar en cada una de las asignaturas
(Inglés y Literatura). Estos mundos fueron socializados a través de una
clase creada en Classroom y la explicacién de su metodologia se hizo a
través de una clase virtual.

La primera mision, denominada ceremonia de iniciacion, correspondia
a la organizacion de los estudiantes en grupos de trabajo (individual,
parejas o grupos de tres personas). Luego, se les solicitd la creacion de
un avatar que los identificara, haciendo uso de cualquier herramienta de
disefio de personajes. La presentacion del avatar debia incluir la hoja de
vida en inglés y una descripcion de sus poderes y debilidades en espafiol.
También, para vincularlo con la asignatura de Literatura, debian narrar
el origen del personaje contextualizado en la época literaria correspon-
diente al eje tematico.

Para llevar a cabo las misiones debian ingresar al link socializado me-
diante Classroom con el fin de conocer la narrativa disenada para cada
asignatura e involucrarse con la historia. En la asignatura de Literatura,
el mundo creado se llamé “La maquina del tiempo’, el cual consistia en
un viaje a diferentes épocas de la historia de la humanidad, en cada uno
de los viajes los estudiantes debian encontrar un nimero que al final seria
utilizado como contrasefa para poder liberarse. Las misiones incluian
actividades cuyo objetivo era fortalecer las competencias (interpretativa,
argumentativa, propositiva).

En el caso de Inglés, el mundo creado se llamé Mystery World, donde
los estudiantes se introducian en una historia de ficcion disefiada para
hallar las pistas que conducian a la resolucién de un misterio. Las pistas
se obtenian al recorrer el juego cumpliendo con las misiones asignadas y
recolectando las claves necesarias para solucionar el enigma final. Estas
misiones correspondian al desarrollo de actividades en Inglés, que se
encontraban directamente relacionadas con el eje tematico.
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Después de la implementacion de la propuesta se aplicé un instrumento
para conocer las percepciones de los estudiantes frente a las siguientes
categorias: Juego, Misiones asignadas, Tematicas, Vistas e integracion,
Motivacion. Al respecto, se encontro lo siguiente:

« Juego: la mayoria opina que las docentes explicaron desde el co-
mienzo del periodo académico la forma como se llevarian a cabo
las clases virtuales a manera de juego. Ademas, las instrucciones
y reglas establecidas para obtener las calificaciones por el trabajo
virtual a manera de juego fueron claras. Por lo tanto, el juego fue
facil de llevar a cabo generando motivacion para los estudiantes.

« Misiones asignadas: la mayoria de los estudiantes considera que
las misiones que se debian cumplir tenian relacion con las temd-
ticas trabajadas en clase, fueron claras y faciles de ejecutar. Asi
mismo, consideran que la cantidad de misiones asignadas fue ra-
zonable con el desarrollo del proyecto. Esto permite deducir que
la propuesta permite el aprendizaje significativo.

« Temdticas vistas e integracion: gran parte de los estudiantes con-
sidera que el eje tematico de cada periodo académico fue clara-
mente definido y, por lo tanto, los contenidos vistos en las dos
asignaturas y las tareas asignadas se relacionaron estrechamente
mostrando que efectivamente la integracion de las tematicas fue
posible gracias a la adaptacion curricular.

« Motivacién: los estudiantes, en su gran mayoria, sefialan que la
metodologia relacionada con gamificacion fue entretenida y di-
ferente. La creatividad requerida para desarrollar las misiones y
el disefio de las mismas, propiciaron la motivacion y el interés
de los estudiantes.

En conclusién, se puede afirmar que la propuesta alcanzo los objetivos
trazados, orientando a los estudiantes al desarrollo de una metodologia
donde los considera como el centro del aprendizaje al fomentar el trabajo
auténomo y el trabajo colaborativo obedeciendo a los diferentes estilos
de aprendizaje. Ademas, permite llevar a cabo una transformacién de
las practicas pedagogicas y de las concepciones tradicionales, en pro
de los saberes esenciales y las competencias comunicativas brindan-
do herramientas para desarrollar las temadticas en un contexto real y
significativo dando relevancia a la construccion del conocimiento que
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hace el propio estudiante. También, al acompanar a los estudiantes en el
uso de las TIC, las docentes se convirtieron en facilitadoras del uso de
diversas herramientas virtuales permitiendo la potencializacion de las
habilidades relacionadas con la tecnologia y los elementos de los medios
de comunicacion. Asi mismo, esto ultimo, les ofrece la oportunidad de
que manejen herramientas tecnoldgicas en linea y extender su entorno
personal de aprendizaje (PLE por su escritura en inglés: Personal Learning
Environment) posibilitando la ampliacion del espectro en relaciéon con
su conocimiento y uso de diferentes aplicaciones y programas virtuales.

El programa “Maestros y Maestras que Inspiran” 2021 del Instituto para
la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagégico (IDEP) brindo la
oportunidad de organizar las ideas y el material existente para sistematizar
la experiencia a la luz de una ruta definida para llevar el proceso paso a
paso. Esta convocatoria y el invaluable acompanamiento del IDEP per-
mitieron disponer de talleres de formacion, sesiones de mentoria, charlas
informativas con expertos, participacion en eventos y demas estrategias,
que condujeron a culminar con éxito esta tarea pedagdgica tan necesaria
para la practica docente. Martinic (1998) define la sistematizacién como
una busqueda de las distintas modalidades de investigacion existentes,
mas que una alternativa evaluativa o de investigacion. Uno de los aspectos
mas interesantes es la posibilidad de compartir la experiencia con otros
docentes, y a la vez aprender de ellos y de sus propios proyectos. Este
intercambio de saberes facilit6 la reflexion en torno a la sistematizacion
y a las percepciones frente a los procesos educativos que innovan y re-
formulan la relacién docente-estudiante en la escuela.
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Blisabel: un refugio para la lectura,
creacion y la imaginacion

Sandra Piedad Pinzén Rangel'

Las TIC favorecen un aprendizaje significativo;

su uso constante permite desarrollar las estrategias de lectura,

la creatividad y la comunicacion. En este sentido,

proporcionan escenarios para el desarrollo de la lectura interpretativa,
fundamentado en procesos diddcticos e

interactivos en los que el discente elabora

procedimientos dialécticos, participa constantemente

y se involucra en el tema desarrollado.

Toro y Monrroy

Cuando todo cambio

En cuestidon de unas semanas todo cambid. En marzo del afio 2019, las
familias, docentes, y estudiantes debian estar en sus hogares y evitar salir
ala calle, las escuelas, tiendas y empresas debian cerrar. Todo era extrano.
Las personas habian escuchado de un virus que inici6 fuera del pais, pero
en algin momento creyeron que no llegaria a la ciudad. Lo mas extraio
para los nifos de grado 2° era empezar a estudiar en casa, estas palabras
eran nuevas para los estudiantes, los padres y los docentes. Habia muchas
actividades pedagdgicas a realizar y las preguntas reiterativas rondaban
la mente de los maestros: ;Cémo vamos a lograr todos los objetivos de
aprendizaje y formacion para el afo escolar? ;Cémo lograr una buena
comunicacion con todos los padres de familia? ;Cudles son los medios
tecnoldgicos mas apropiados para utilizar? ;Qué estrategias desde las TIC
son las mejores? ;Cudles son los recursos con los que cuentan los estu-
diantes y sus familias para las clases en la virtualidad? Para la comunidad

' Docente vinculada a la Secretaria de Educacién del Distrito (SED) en el Colegio

Isabel IT IED. Contacto: sandrapi2007@gmail.com

129


mailto:sandrapi2007@gmail.com

Maestros y Maestras que Inspiran - IDEP

130

educativa, padres de familia, estudiantes y docentes. Todo generaba inte-
rrogantes, retos y una busqueda constante de estrategias para lograr salir
avante de la pandemia, la situacion econdémica y el afio escolar.

Los padres de familia expresaron preocupacion por su economia, varios
trabajan de las ventas ambulantes o del trabajo del dia, de ventas en
Abastos o en la plaza de las flores. La situacion social en los barrios Maria
Paz, Patio Bonito y Tintal, es complicada. A varios padres les permitieron,
por un tiempo, trabajar desde casa. Algunos cuentan con acceso Internet
desde sus hogares, otros con datos desde el celular y unos pocos con
un solo celular para toda la familia. Algunos migraron a sus ciudades
de origen o al campo, para estar alli mas seguros del virus y lograr una
mayor estabilidad econdmica.

En proceso de aprendizaje

Poco a poco, las familias fueron descubriendo que podian aprender de
estas nuevas tecnologias y recursos de las TIC y empezaron a aprender a
usar medios como blogs, videos y plataformas como Classroom. Para los
ninos, el manejo de las tecnologias y los recursos era mucho mas facil.
Descubrieron que estas estrategias les agradan y llaman la atencion, los
padres se motivaron a aprender y a recordar los temas que habian visto
alguna vez en sus tiempos de escuela y no recordaban y que gracias a los
medios empleados, como los videos, las presentaciones en Google y los
juegos, comprendian mejor las clases. En medio de la crisis y el dolor,
la cuarentena les abri¢ la posibilidad de aprender y de conocer otros
mundos posibles.

Los estudiantes de los grados 2°, que ahora estan cursando tercero, se
encontraban en un proceso de fortalecimiento de la lectura y la escritura
en el cual presentaban varias dificultades: algunos todavia leian de forma
sildbica; otros lefan un poco mas fluido, pero no comprendian lo que
leian; y a otros no les interesaba mucho la lectura. Necesitaban aprender
y desarrollar la produccion escrita. También manifestaron dificultad para
dedicar tiempo a leer y acceder a libros por la situacién econdémica, el
poco conocimiento sobre como acceder a textos desde la web y manejo
de medios tecnologicos.

Persistia, entonces, la necesidad de fortalecer y abordar las necesidades
para mejorar la comprension, fluidez lectora y produccion escrita. Surgié
el interrogante: ;como ayudar con los medios disponibles a cubrir esta
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necesidad? Las aulas virtuales creadas en Classroom les facilitaban a los
estudiantes el acceso a los recursos con solo dar un clic, se observé que
esta estrategia les favorecia y agradaba a los estudiantes. ; Por qué no usar
este medio para crear un espacio de lectura, imaginacion y creatividad
como la biblioteca?

Las bibliotecas son espacios donde, a través de la lectura, es posible viajar
a diferentes lugares, conocer personajes, asombrarse con las historias,
maravillarse con las imdagenes de los libros, encontrar un refugio para la
imaginacion y fomentar el aprendizaje. ;Cémo crear un espacio asi, en
medio de la pandemia y desde la virtualidad? Las aulas virtuales son de
facil manejo para los estudiantes, entonces, ;por qué no recrear desde
alli este espacio? Asi empez0 la creacion de salas que tratan de simular
los espacios fisicos de la biblioteca para nifios, con textos, videos, audios
de cuentos y libros para los estudiantes y sus familias.

Resignificando estrategias desde las TIC

Como se ha expresado en parrafos anteriores, existe la preocupacion
por mejorar las falencias de los estudiantes en las competencias lectoras
y la produccion escrita. En el afio 2020 se abordaron con los estudiantes
lecturas de cien palabras cada semana y se realizaron video llamadas
para fortalecer estos aspectos. Sin embargo, era necesario buscar otras
estrategias que se pudieran desarrollar en diferentes momentos, de ma-
nera asincrénica, que fueran mas interactivas y motivadoras para los
estudiantes.

Los padres de familia y estudiantes manifestaron algunas necesidades
como: “Profe, no sé donde buscarle cuentos a mi hijo para que lea’, “Profe,
no sé mucho de tecnologia, al que se le facilita es al niflo y no sé como
puede acceder a espacios educativos y no solo juegos’, “Profe, yo quiero
leer més cuentos, ;donde los puedo encontrar?”, “No contamos con tex-
tos en nuestra casa para que la nifia lea”, “Por la pandemia y la situacién
econdmica no podemos comprarle cuentos a nuestros hijos”, “A mi hijo
no le gusta leer”, “scomo puedo hacer para que mi hijo mejore en la lec-

3«

tura?, estda muy regular y no se le entiende lo que lee”, “Profe, yo quiero

» « ”

leer mas libros”, “Profe, no entendi lo que lef”

Teniendo en cuenta que las TIC o tecnologias de la informacién y la
comunicacion han transformado los procesos de ensefianza-aprendi-
zaje convirtiéndose en un recurso que apoya la labor docente de forma
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interactiva y que también se pueden implementar para mejorar las difi-
cultades que presentan los estudiantes a la hora de interpretar un texto
con sentido, segiin Toro y Monroy (2017). Recurrimos a ellas para buscar
estrategias pedagdgicas que permitan mejorar las dificultades, falencias
y suplir las necesidades de los estudiantes y sus familias.

Leer correctamente y comprender lo que se lee es uno de los multiples
retos de la escuela. La adquisicidn de la lectura es fundamental para
desenvolverse con autonomia en la sociedad letrada y no llegar a una
situacion en desventaja. Lo es también la necesidad de brindar el acceso
a textos que le permitan al estudiante fortalecer las competencias lectoras.

Para Sole (1987), leer es un proceso mediante el cual se comprende el
lenguaje escrito. En esta comprension participa tanto el texto, su forma y
contenido, el lector, sus expectativas y sus conocimientos previos, también
plantea que leer es comprender y esto implica un proceso de construccion
de significados acerca del texto que pretendemos comprender. Es un pro-
ceso que implica activamente al lector, comprender no es solo decodificar,
va mas alla, pretende que el lector le encuentre sentido a lo que lee, que
sienta interés y motivacion a lo largo de la lectura. Esta comprension
sobre la lectura es a la que se quiere llegar con los estudiantes desde la
biblioteca virtual y los talleres que se realizan desde alli.

En la realidad de la pandemia y de la estrategia “Aprende en Casa”, las
tecnologias de la informacién y la comunicacién juegan un papel fun-
damental, no solamente como mediadores instrumentales, sino como
promotoras de nuevos procesos de ensefianza-aprendizaje en linea como
lo propone Araiza (citado en Vargas, 2019). Esto implica, ademas, que
con la lectura en la biblioteca virtual no solo se mejore las competencias
lectoras, sino que ademas, se promueva otras formas de aprender de nue-
vos conocimientos. Sole (1987) también sustenta esta idea al afirmar que
la lectura pone en contacto a los lectores con perspectivas diferentes a la
propia y el hecho de comprender implica atribuir un nuevo significado,
relacionandolo con los saberes previos, lo que implica que cuando se
comprende algo se aprende incluso aunque no se lo proponga.

Una investigacion realizada por Buelvas, et al. (2017) sobre las TIC como
estrategia para el fortalecimiento de la comprension e interpretacion
textual, en la Universidad Auténoma del Caribe, concluye que el apli-
car estrategias pedagdgicas mediadas por las TIC para la comprensién
en interpretacion textual, posibilita al estudiante a adquirir una mayor
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atencion, ademas de aumentar la motivacion en el desarrollo de las ac-
tividades académicas, aspecto que se ha pretendido lograr con el disefio
de los diferentes espacios de la biblioteca virtual.

En esta medida, la biblioteca virtual es entendida como un espacio es-
tratégico con multiples recursos que permiten fortalecer los procesos de
lectura, accesibilidad a textos y competencias lectoras desde los espacios
virtuales, los cuales cobran cada dia mas fuerza por el facil acceso y las
posibilidades de interactividad que brindan a los estudiantes. La biblioteca
virtual atiende a las nuevas necesidades de espacios virtuales que permitan
fortalecer el proceso de ensefanza y aprendizaje. Garcia Goméz (2013)
considera la biblioteca virtual como un simulador de los servicios que
ofrece la biblioteca tradicional con la implementacién de la tecnologia
de la informacién y la comunicacién y que facilita la informacién docu-
mental requerida para los usuarios.

Las TIC propician, entonces, cambios en la manera de acceder al analisis
e interpretacion de textos, brinddndole al docente estrategias divergentes
para resignificar el estilo tradicional de ensefianza, facilitando la interac-
cion entre educandos, medios, comparfieros y profesores. Han transfor-
mado el ambiente pedagogico, fortalecen la motivacion y la participacion
de los estudiantes (Garcia, et al., 2014).

De la mano de las TIC se encuentra la gamificacién, que se ha venido
incluyendo en el proceso de ensefianza aprendizaje con el animo de incen-
tivar la motivacion de los estudiantes. El uso del juego con una intencio-
nalidad pedagdgica y didactica contribuye a fortalecer en los estudiantes
la motivacion y el interés, en este caso por leer y comprender. A través
del juego y el objetivo de ganar puntos o insignias, los estudiantes logran
practicar la lectura y prestar mayor atencion a lo que leen y, motivados
por la dinamica del juego, aprenden nuevos conocimientos.

La biblioteca virtual, un espacio y recurso pedagégico

El uso generalizado de las TIC en la sociedad actual, ha llevado a que la
lectura y escritura se realicen sobre documentos digitales que cuentan
con imagenes, sonidos y video, elementos a los que los estudiantes se han
ido habituando poco a poco. Este recurso es el que se ha empleado para
la creacion, disenio e implementacion de la biblioteca virtual. Los textos
brindados en este espacio virtual permiten una mayor interaccion, la
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posibilidad de acceder de manera asincronica, de recorrer con libertad
las salas y de explorar los diferentes textos.

La biblioteca virtual se establece como un espacio social de desarrollo del
conocimiento que permite la accesibilidad, usabilidad de las herramientas
y de actividades colectivas e individuales (Sanchez Garcia y Yurbero, 2015).
Las bibliotecas virtuales proporcionan contenidos, permiten la transmi-
sion del conocimiento, el acceso a la informacion, facilitan la investiga-
cion, brindan herramientas dinamicas de facil acceso y proporcionan el
acceso a textos en distintos formatos PDE, video, audio, pues cualquiera
de los estudiantes puede acceder a los recursos que brinda la biblioteca.
La biblioteca aporta en el cumplimiento de los fines educativos como
un aliado estratégico para gestar nuevos conocimientos, Vargas (2018).

La biblioteca tradicional y su paso a la biblioteca virtual se ha convertido
en un reto que ha emergido, no solamente por la necesidad de brindar
herramientas pedagogicas virtuales a los estudiantes en medio de la pan-
demia, sino que hacen parte de las necesidades de la sociedad globalizada.

Estrategias pedagodgicas desarrolladas en la implementacion
de la biblioteca virtual

Con el proposito de que la biblioteca virtual se potencie como un recurso
y espacio pedagdgico para el mejoramiento de la comprension lectora
y no solo como una exposicion de diversidad textos y recursos, se han
empleado una serie de estrategias que contribuyen a este objetivo, como
la realizacion de talleres de lectura; creacion de salas de juegos y de ex-
posicion y la apertura libre de la biblioteca para que los estudiantes la
visiten voluntariamente.

La creacion de la biblioteca, en su estructura, es un espacio y recurso
pedagdgico que en sus objetivos busca contribuir al fortalecimiento y
mejoramiento de los procesos de comprension lectora desde la creacion
de los diferentes espacios, brindando una variedad de opciones con textos
que desde lo visual les permitan acceder con una mayor motivacion a
la lectura. Ademas, los textos que se encuentran en las salas son selec-
cionados por los docentes acordes a la edad y nivel académico de los
estudiantes y pretenden ofrecer una variedad de recursos y opciones
desde lo escrito, visual, auditivo y la gamificacion. Esta diversidad de
materiales busca propiciar que el estudiante, de manera espontanea,
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visite la biblioteca, lea, aprenda nueva informacién y a su vez fortalezca
las competencias lectoras.

Los talleres de la biblioteca virtual se realizan cada mes en la clase de
espafiol de los grados 3°. Cada taller plantea un objetivo y una serie de ac-
ciones en pro del fortalecimiento y desarrollo de las competencias lectoras,
interpretativas, argumentativas y propositivas. Otros talleres se orientan
a incentivar la produccidn escrita. Las creaciones de los estudiantes se
publican en las salas de expresion de la biblioteca y esto contribuye a la
motivacion y esfuerzo por realizar los talleres.

Ademas, se ha iniciado con la creacion de salas de juegos donde se retoma
uno de los cuentos de la biblioteca y con ayuda de otras aplicaciones se
disefia un juego de preguntas encaminadas a la comprensién del texto,
pretendiendo con ello incentivar ain mas la lectura y la comprension.
La gamificacion, un término que ha sido aplicado a la educacion, segiin
Foncubierta y Rodriguez (2014) es considerada como la:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea
analégica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo,
puntuaciones, dados, etcétera) y su pensamiento (retos, competicion, etcétera)
con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el

comportamiento de los alumnos en el aula (p. 2).

La gamificacion entendida de esta manera ha permitido fortalecer y mo-
tivar a los estudiantes en el desarrollo de competencias lectoras.

El juego ha estado implicito siempre en las actividades de los estudiantes
y en el aula, ;por qué no emplearlo en las salas de la biblioteca y asi con-
tribuir a los objetivos propuestos? La estrategia de los juegos ha motivado
a los estudiantes a leer y prestar mas atencion a lo que leen con el fin de
contestar asertivamente las preguntas o de completar el juego.

El proyecto de la biblioteca virtual “Blisabel” es una herramienta que desde
las TIC ha posibilitado el aprendizaje de formas diferentes a la tradicio-
nal. Es una apuesta por romper paradigmas a partir de un cambio en la
vision de la biblioteca como espacio fisico para posicionarla desde el uso
de estrategias y recursos virtuales para mejorar los procesos de lectura 'y
escritura. Es un espacio que brinda la posibilidad, sin importar el estrato
o el lugar donde se encuentren los estudiantes, de acceder a diferentes
tipos de texto, leer, jugar, publicar sus trabajos, leer los textos y observar
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los dibujos de otros compaiieros. Explorar las diferentes salas para en-
contrar un nuevo libro para leer, asombrarse y dejar volar la imaginacion.

;Qué hemos aprendido?

A través de la implementacion de las estrategias y luego de un afo de
iniciar su aplicacion en las actividades escolares, los estudiantes de grado
3° han evidenciado avances en aspectos como: motivacion a la lectura que
se ve reflejada en las visitas libres y espontaneas que hacen a la biblioteca
para acceder a los textos; la peticion constante de publicar mas libros en las
salas de la biblioteca y juegos de lectura. Por su parte, los padres, madres,
acudientes y docentes de los estudiantes expresaron que los estudiantes
han mejorado en fluidez lectora y al realizar varias preguntas sobre lo
que leen, los estudiantes responden con mas asertividad. Se mejor6 en
la accesibilidad a los cuentos, ya que antes las familias no contaban con
estos textos y el crear las salas de la biblioteca, expresan tener el acceso
que antes era una preocupacion. La mayoria de los estudiantes conocen
y saben cdmo usar los recursos de la biblioteca y recorrer las diferentes
salas. Las publicaciones de las actividades en las salas han motivado a los
estudiantes a visitar el espacio y realizar con mas empefio sus talleres de
lectura de la biblioteca virtual. Una pequena parte de la poblacion, por
diferentes dificultades, como el acceso a Internet, equipos electrénicos y
tiempo laboral de los padres, no accedieron a la biblioteca virtual y esto
dificulté que los nifos pudieran aprender a recorrerla y acceder a los
diferentes recursos. Para implementar las actividades con estudiantes con
baja conectividad, se compartia un taller via WhatsApp y los cuentos en
PDF para que pudieran realizar la actividad.

Los estudiantes y sus familias manifestaron que la biblioteca les ayudé a
leer en los tiempos libres, aprender nuevas cosas y vocabulario, fortalecer
la creatividad y la imaginacién. A continuacidn, se presentan algunas de
sus apreciaciones sobre los aportes al usar la biblioteca:

“Me ayuda a leer mejor, conocer nuevas palabras y a entretenerme”. “Me ha aporta-

do mds conocimiento de diferentes historias, vocabulario y situaciones que dejan

»

muchas ensefianzas”. “Me ha ayudado a mejorar mi proceso de lectura, a ampliar

mi vocabulario y amar la lectura”. “A la comprension de lectura, a conocer nuevas

palabras, a ser mas fluida en la lectura, a dejar volar mi imaginacion y ser creativa’
» «

“Me ha hecho mds creativa y gustarme mas la lectura”. “Me ha ayudado a aprender

a leer bien, a utilizar la biblioteca para no ir a otros lugares”.
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La biblioteca virtual contribuyé a promover la igualdad y cerrar brechas
de acceso a textos de lectura, al posibilitar que los estudiantes lograran
en medio de pandemia y desde la estrategia “Aprende en Casa” el acceso
a una variedad de libros para leer, sin la necesidad de ir a un lugar fisico
para poder acceder a ellos. Ademas, fortaleci6 el uso de las TIC en las
familias y en los estudiantes ya que, a pesar de que para algunos padres
era dificil, aprendieron sobre el manejo de las nuevas tecnologias y asu-
mieron el reto de aprender a usarlas junto a sus hijos.

Con el proposito de visualizar los aprendizajes en este tiempo de imple-
mentacion y desarrollo de las actividades de “Blisabel-biblioteca virtual’, a
continuacion, se presentan algunos de los aprendizajes que manifestaron
los estudiantes y sus familias de los grados 3° ante la pregunta ;Qué has
aprendido en las visitas a la biblioteca virtual?:

» <«

“Que no siempre tengo que ir a una biblioteca fisica”. “Que leyendo soy feliz y

» <«

aprendo, ademds me despegd del televisor” “Que para leer no se necesita un es-

»

pacio ni un libro en fisico” “He aprendido a leer mejor”. He aprendido a leer con

mas facilidad a interpretar las historias y también en mi vida diaria hago ciertas

» <

reflexiones sobre lo que es bueno y es malo”. “Que cada historia es un mundo

»

totalmente nuevo”. “Que todas las historias nos da una ensefianza de vida”. “Que
es posible usar las redes sociales de otra manera”. “Que tengo todo un mundo de
imaginacién y aprendizaje a mi alcance™ “Leer mds y poner mas atencion sobre
la lectura y desarrollar el lenguaje”. “Ahora sé que la biblioteca nos orienta para
que tengamos mucho conocimiento a través de la lectura” “Que hay mas ayudas
para entender las materias y leyendo sus cuentos, me dejan ensefianzas como que
no debo ser odioso, no debo comer tantas golosinas y muchas mas cosas”. “Que
leer me da mas conocimientos”. “Lo interesante de buscar un libro” “A no tener
miedo, me ha ensefiado a ser valiente, a ser generosa, a respetar a los demds y a

»

ocupar mi tiempo en cosas nuevas”. “Mejorar mi proceso de lectura, a ampliar mi
vocabulario, conocer y aprender de las diversas ensenanzas que dejan los cuentos

y principalmente amar la lectura”

Después de analizar las respuestas de los estudiantes y sus familias sobre
sus aprendizajes en la biblioteca virtual, el impacto y sus aportes a la co-
munidad educativa, podemos concluir que el uso de este espacio virtual
les permitié comprender que la biblioteca y la lectura pueden trascender
el espacio fisico y en los espacios virtuales también se puede acceder a
estos recursos. La lectura les permitié aprender sobre diferentes temasy
aumentar sus conocimientos. Ademas, contribuyeron a fortalecer valo-
res y aplicarlos en la vida cotidiana. Los padres de familia y estudiantes
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descubrieron que el uso de las TIC aporta al aprendizaje y, aunque fue
dificil, aprendieron a manejar los recursos que brinda. Adicionalmente,
los estudiantes se sienten reconocidos al ver publicadas sus produccio-
nes en las salas de expresion de la biblioteca. El juego se convierte en
una herramienta que los motiva a leer y mejorar su comprension. Los
estudiantes visitan de manera espontanea la biblioteca y han aprendido a
usarla como un recurso para aprovechar su tiempo libre. Por su parte, los
docentes del grado se han involucrado en el proyecto, aportan, reflexionan
y contribuyen a la ejecucion de las actividades de la biblioteca virtual. Las
familias y los estudiantes participaron en la actividad de poner el nombre
a la biblioteca virtual y esto contribuy¢ a generar una mayor identidad y
apropiacion de este espacio pedagdgico.

Reflexiones finales

Durante el tiempo de participacion en el programa “Maestros y Maestras
que Inspiran’, la experiencia ha sido un constante aprendizaje, gracias a
que el programa permite compartir, aprender entre pares, conocer otras
experiencias y asumir retos diariamente en la construccion del escrito,
el portafolio, los eventos de fogueo y demas actividades programadas.
Ademas, es la oportunidad de vislumbrar otro panorama en el ambito
educativo, donde predomina el esfuerzo de muchos docentes por aportar
en medio de los contextos dificiles de las instituciones a una educacién en
pro de la calidad, propiciar espacios divergentes para el aprendizaje de los
estudiantes, innovar y crear proyectos que respondan a las necesidades
actuales y caracteristicas de los estudiantes, asumir retos y dificultades
con un gran empefio para seguir adelante. Los espacios de encuentros en
las mentorias, en las asesorias de escritura y las capacitaciones propias
de la linea de Innovacién, TIC y gamificacién enriquecieron en gran
manera la practica pedagdgica. Esta experiencia ha permitido fortalecer
el animo y el empeno por continuar rompiendo esquemas, creando otros
espacios y propuestas en el campo educativo. Ha propiciado reafirmar
laidea de que “No hay que perder la esperanza en que siempre se puede
aportar para mejorar y crear propuestas educativas en beneficios de los
estudiantes, por mas dificil que puedan ser las dificultades”.
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miento a su ejercicio, con el objetivo de potenciar las habilidades
y competencias para la ensefianza y el desarrollo pedagdgico a
partir de la investigacion, inspiracion e innovacion pedagoégica de
los maestros del distrito.

En los textos de los maestros y maestras se evidencian reflexiones
sobre su practica pedagdgica y la promocion de acciones de investi-
gacion e innovacion para la transformacion educativa en sus contex-
tos escolares desde la linea de Innovacion, TIC y gamificacion.
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