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PROLOGO

“Nunca ha sido mas crucial tener estudiantes despiertos trabajando en grupos,
conectados al panorama general”.

(Fullan, McEachen y Quinn, 2019)

La frase interpela al rol docente y a su quehacer diario en el aula, sin diferenciar
el nivel educativo o region geografica en la que cada uno se desempefie.

Podemos ir mas alla y pensar que interpela al propio sentido de la educacion
como la conocemos en el mundo actual, un mundo cada vez mas dinamico, en el
cual la velocidad y la profundidad de los cambios no terminan de sorprendernos.

En ese escenario de acelerados cambios tecnolégicos, sociales, politicos,
culturales y economicos, tener estudiantes despiertos es un desafio no menor que
Silvana asume de manera muy acertada.

En los diferentes proyectos que describe en el libro, ella se refiere a las TIC
(Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion), las TAC (Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento) y las TEP (Tecnologias para el Empoderamiento
y la Participacién), e invita al lector a aprovecharlas con todo su potencial.

Para que este increible potencial de los avances tecnol6gicos se materialice en
respuestas auténticas a los desafios actuales (evitando un uso superficial) es
fundamental incorporar una metodologia que dialogue y se articule con dichos
recursos de tal modo que el estudiante, ubicado en el centro de la escena
educativa, se comprometa e involucre en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, y participe activamente en actividades a través de las cuales se va
construyendo como un ciudadano local y un ciudadano global.



Silvana comparte su experiencia y nos propone trabajar con la metodologia
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), afirmando que “el ABP es un camino
sin retorno”, a partir de los logros de una forma de trabajar en el aula que
trasciende las paredes de la escuela.

La propuesta se sustenta en evidencias concretas de proyectos implementados en
escuelas reales, con docentes reales, con estudiantes reales y con recursos cada
vez mas disponibles dentro y fuera de las instituciones educativas. Por ello, un
valor especial que se agrega al contenido del libro es la invitacion a participar en
los proyectos mencionados, adaptarlos a las diferentes realidades o a desarrollar
otras propuestas.

La autora, desde Argentina, repasa la historia del enfoque ABP, situando sus
origenes a principios del siglo XX, pero con una mirada actualizada y
enriquecida con los aportes de autores como Mariana Maggio, Marta Libedinsky,
Melina Furman y Michel Fullan.

Cabe destacar, ademas, la importancia que Silvana le asigna a dos conceptos
fundamentales: colaboracion y telecolaboracion.

Desde un lugar critico, que mantiene durante toda su obra, Silvana menciona que
“la pandemia de COVID-19 fue una oportunidad para demostrar que el
aprendizaje colaborativo no necesita del mismo espacio fisico ni de los mismo
tiempos”. Muchas de las experiencias desarrolladas en el libro dan cuenta de
ello. Por esto, podemos decir que la presente obra motiva e inspira para
continuar construyendo aprendizajes significativos con los estudiantes, sorteando
las dificultades del contexto.

A su vez, el texto brinda insumos concretos para disefiar e implementar
proyectos: recursos digitales, formatos, secuencias de planificaciones y redes de
colaboracion, como iEARN!. Cabe destacar que la incorporacion de codigos QR
nos permite salir de una lectura lineal y constatar que es posible conciliar la hoja
de papel con las herramientas digitales.

Silvana, desde su lugar de compafiera docente, tan calida, tan humana, tan
profesional, nos brinda sugerencias de como leer el libro, el cual se presenta con
un lenguaje claro, con caracter practico pero preciso, con profundas bases
tedricas, y sobre todo, sin verdades absolutas ni cerradas. El libro no se presenta
como la panacea, sino como un aporte al colectivo docente, una posible



respuesta a los problemas complejos de la actualidad, una invitacion a usar y
reversionar los proyectos.

Para finalizar, es importante destacar la relevancia del presente trabajo como un
aporte unico desde la practica, y para la practica de quienes ejercen o desean
ejercer la docencia, con coherencia interna. Un libro que brinda una mirada
clave, motivadora, reflexiva y critica sobre la aplicacion del enfoque ABP
mediado por el uso de las nuevas tecnologias en educacion.

Domingo W. Borba Franco 2
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INTRODUCCION

Este libro tiene como proposito revitalizar la metodologia del aprendizaje basado
en proyectos (ABP) como estrategia didactica que fomenta en los docentes la
enseflanza que deja huellas; en los estudiantes, el aprendizaje profundo; y
desarrolla en ambos habilidades del siglo XXI, transformando a la escuela en
una organizacion que aprende y mira hacia el futuro.

El aprendizaje basado en proyectos permite virar de una educacion centrada en
el docente a una educacién centrada en el estudiante donde sus intereses y
habilidades ocupan un lugar primordial en las secuencias didacticas. El hacer del
estudiante (y en ese hacer, la construccion de conocimiento con otros) es la llave
del éxito de esta metodologia.

Docentes que fueron entrevistados durante una investigacion! realizada por la
autora sobre la importancia de esta estrategia didactica la apoyan por los
cambios positivos que ha traido a sus aulas. Entre esos cambios, destacan la
posibilidad de integrar, a través de los proyectos, contenidos de distintas areas
del conocimiento, y desarrollar habilidades como la creatividad, la
comunicacion, la colaboracion, la autonomia, la ciudadania, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas.

Varios autores estudian diferentes metodologias capaces de traer innovacion a las
aulas y entienden dicha innovacién no como algo nuevo sino como una forma de
dar respuesta a una problematica existente. Dentro de esas metodologias, el
aprendizaje basado en proyectos encuentra su lugar. E1 ABP, propuesto por
William Kilpatrick (1871-1965), aunque data de 1918, se propone como una
alternativa a la que debemos volver con una mirada esperanzadora porque en sus
postulados iniciales estan las claves para repensar la escuela y transformarla en
el espacio donde tiene lugar una experiencia que tiene sentido ser transitada. Las
tecnologias que se vienen abriendo camino en educacion desde fines del siglo
XX arrojan nueva luz a esta metodologia y nos permiten revalorizarla, ya que se
han presentado como potenciadoras de los proyectos. Sin embargo, entendemos
que las nuevas tecnologias por si solas no generan los cambios que como



docentes esperamos ver en la educacion para que esta sea considerada de
calidad.

La buena educacion es aquella que empodera a las personas para que tengan una
mejor calidad de vida. Por eso es importante llevar a las aulas estrategias
didacticas que permitan a los estudiantes tomar conciencia sobre las
problematicas actuales tanto a nivel local como global. El enfoque ABP es una
forma de construir conocimiento, conectando la educacién con el mundo real. Si
desde las diferentes materias del curriculum trabajamos sobre esos temas con
metodologias activas?, entre las que se encuentran el aprendizaje basado en
proyectos, podremos garantizar un mejor futuro para las nuevas generaciones
teniendo a la educacion como pilar de crecimiento.

El final de la segunda década del siglo XXI represent6 un reto para la educacion.
Por primera vez, con el comienzo de la pandemia por COVID-19, todos los
paises necesitaron repensar sus sistemas educativos con estrategias de ensefianza
que se adaptaran a diferentes realidades y que permitieran llevarse a cabo tanto
dentro como fuera de las escuelas.

La crisis educativa venia siendo, desde fines del siglo XX, una problematica
grave de los paises subdesarrollados. Sin embargo, la pandemia fue un fenémeno
mundial y todos tuvimos que pensar donde habita la escuela si no es en los
edificios escolares. En ese momento, las nuevas tecnologias antes amadas por
algunos y rechazadas por otros parecieron tener la respuesta. Plataformas y
aplicaciones se pusieron a disposicion de los docentes para que ellos a su vez
pudieran poner el contenido curricular que la escuela debia ensefiar a disposicion
de los estudiantes en todos los niveles del sistema educativo. El aprendizaje
basado en proyectos, cada vez mas apoyado por las nuevas tecnologias, también
se mostr6 como una estrategia didactica que se pudo poner en practica para dar
continuidad a los aprendizajes de manera significativa a pesar de que los actores
de la escuela no estuvieran dentro de las aulas. Hoy ya no deberiamos pensar en
utilizar las nuevas tecnologias para poner el contenido a disposicion de los
estudiantes, sino en integrarlas para enriquecer nuestras propuestas pedagogicas.

Los proyectos que presento en este libro son experiencias de aula realizadas con
alumnos de nivel primario y secundario en distintas instituciones donde me he
desempefiado como docente o coordinadora de area. Estas experiencias buscan
ser capsulas inspiradoras para los educadores de los diferentes niveles del
sistema educativo mas alla de las asignaturas que ensefien o de la edad de sus



estudiantes. Por la flexibilidad que caracteriza a esta metodologia, se puede
adaptar facilmente a los diferentes contextos de ensefianza.

Si tengo que dar un consejo a la hora de leer esta obra, les recomiendo comenzar
por la lectura de los primeros tres capitulos que agrupé como antesala de los
proyectos. Estos capitulos estan dedicados a introducir el aprendizaje basado en
proyectos como estrategia didactica y sus claves principales como la
colaboracion, el rol activo del estudiante y la integracién de nuevas tecnologias
para adaptar el ABP a la realidad del siglo XXI. Cada uno de estos apartados se
cierra con una mirada a las palabras de autores relevantes para la tematica que
avalan el trabajo realizado en los proyectos que luego van a conocer y por otro
lado, son autores de referencia que les permitiran profundizar los conceptos aca
planteados.

Una vez finalizada esta introduccién, que servira para entender muchas de las
decisiones que se tomaron en el camino hacia la concrecion de los proyectos, los
invito a sumergirse en cada uno de ellos eligiendo desde su rol de lectores si
prefieren realizar un recorrido lineal para familiarizarse con cada uno o elegir,
para comenzar, los que mas se relacionen con su area o nivel educativo de
interés. Al avanzar en la lectura lineal de los proyectos van a poder observar que
los ultimos cuentan con mayor inclusion de herramientas tecnolégicas por ser
mas actuales. La decision de incluir experiencias de ABP realizadas hace
muchos afios se baso6 primero en entender que el ABP no es una metodologia
nueva y luego, mostrar como diversas problematicas trabajadas en el pasado hoy
vuelven al aula por estar presentes de uno u otro modo en la realidad que
vivimos. Cada experiencia es unica pero luego de haber leido todas, estaran en
condiciones de extraer conclusiones que les permitan llevar el aprendizaje
basado en proyectos a sus aulas y adaptarlo a su realidad.

Al interior de cada experiencia presentada encontraran un primer resumen que
describe la tematica general del proyecto, sus objetivos, la edad de los
estudiantes con quienes se ha trabajado, las asignaturas intervinientes y las
actividades propuestas. Luego, cada experiencia se profundiza al desarrollarse el
paso a paso del proceso, desde el principio hasta la presentacion del producto
final. A lo largo de cada descripcién se exponen imagenes ilustrativas de los
distintos momentos del proyecto y, en muchos casos, los instrumentos utilizados
para evaluarlo. Muchas de esas imagenes son una fotografia de la puerta de
entrada a las producciones completas, por eso es recomendable realizar al final
de la lectura de cada experiencia un escaneo de los codigos QR mediante un



dispositivo para obtener una vision integral del producto logrado. Al final de
cada proyecto se narran los resultados, emergentes y proyecciones de la
experiencia. En algunos casos esas proyecciones muestran la evolucion del
proyecto a lo largo del tiempo y en otros son una forma de invitacion a que los
lectores junto con sus estudiantes puedan ser parte de la experiencia.

Espero que como docentes puedan revivir cada propuesta a través de su
descripcion —que buscé ser lo mas fiel posible a la realidad vivida— y que se
animen a tomar cada proyecto como propio para llevarlo a sus aulas y
reversionarlo. Yo lo realizo afio tras afio porque considero el aprendizaje basado
en proyectos como un camino sin retorno, y confio en que muchos docentes van
a animarse a andar este camino para permitir a sus estudiantes experimentar una
ensefianza de calidad y renovar en ellos el placer por aprender.

Notas

1. Trabajo de investigacion realizado para obtener el titulo de Magister en
Tecnologia Educativa, bajo la direccién de la Dra. Mariana Maggio: L.os

proyectos telecolaborativos como estrategia didactica innovadora para las aulas
de nivel primario y secundario en la era digital (Carnicero Sanguinetti, 2020):
repositorio.filo.uba.ar

2. Metodologias activas: entre ellas, podemos mencionar el aprendizaje basado
en retos, el aprendizaje en servicio, el aprendizaje basado en problemas, el

aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion y el aula invertida, entre otras.




LA ANTESALA DE LOS PROYECTOS






Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) se destaca por ser una metodologia de
enseflanza que favorece la autonomia del alumnado, el trabajo en colaboracion,
las tematicas de interés de los estudiantes, los procesos de investigacion, la
creacion de un producto final, la reflexion y, por sobre todo, un vinculo estrecho
entre la escuela y el mundo real. Como estrategia didactica innovadora busca
que los estudiantes indaguen acerca de distintos temas de interés global.

Muchas veces nos preguntamos si esta metodologia deberia ser complementaria
a otras estrategias didacticas como puede ser la ensefianza basada en unidades
tematicas, o si los contenidos del curriculum de nuestras asignaturas deberian
organizarse para que todos los temas puedan ser ensefiados siguiendo los
principios del ABP. El aprendizaje basado en proyectos deberia tener un rol
central en la planificacion docente. Sin embargo, en la mayoria de los casos
actia como suplemento de la instruccién tradicional. Cuando se incluye, es
posible ver como ayuda a promover la indagacion, el pensamiento critico, la
colaboracion y la resolucién de problemas. Por eso, deberiamos pensar que no es
conveniente incluir el ABP solo como una metodologia para trabajar contenidos
periféricos.

Volveremos sobre esta pregunta que nos preocupa e intentaremos dar respuesta a
medida que avancemos con ejemplos concretos de proyectos y analicemos los
resultados de su puesta en practica.

Un poco de historia

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) fue propuesto por William Kilpatrick!
en 1918 y, entre las principales caracteristicas de este enfoque pedagogico, el
autor ya mencionaba la existencia de propositos explicitos, el desarrollo en



etapas consecutivas como la planificacion, la preparacion para la accion, la
ejecucion y la evaluacion del todo, el compromiso personal para la aceptacion de
roles y responsabilidades, el disefio y armado colaborativo de productos que
luego estaran disponibles para una audiencia real y la reflexion sobre el camino
recorrido y el producto final alcanzado.

El ABP tiene larga tradicion en el marco de la educacion. Si nos remontamos a
John Dewey? (1859-1952), en 1933, él ya destacaba su pertinencia para la
experiencia de aprendizaje y apostaba a proyectos multidisciplinarios que
permitieran a los estudiantes trabajar diferentes conceptos y areas de
conocimiento sumando la relevancia del aprendizaje social, ya que los proyectos
eran considerados como una instancia de aprendizaje colaborativo.

A fines del siglo XX, un proyecto era definido como una investigacion profunda
sobre un tema del que valia la pena aprender mas. A diferencia de la ensefianza
tradicional, que busca que los estudiantes respondan a las preguntas propuestas
por los docentes y que —ademas de focalizar en las deficiencias de los alumnos—
desarrolla la motivacion extrinseca; la metodologia ABP pone el foco en el
desarrollo de habilidades de los estudiantes destacando sus fortalezas y
desarrolla la motivacion intrinseca. Es decir, el aprender por deseo propio.

¢Por qué llevar el ABP a nuestras aulas?

La conexion con el mundo real es un aspecto clave del enfoque ABP porque lo
que ocurre fuera de la institucion educativa, en la comunidad o en el mundo,
entra y da sentido a lo que se aprende en la escuela. La importancia de trabajar
los proyectos apostando a la interdisciplinariedad yace en que en el mundo real
las problematicas se conectan a través de relaciones causales, lo que hace que el
estudio interdisciplinario de los temas curriculares favorezca las conexiones y el
analisis mas profundo de las tematicas en cuestion. A su vez, cuando el proyecto
se concreta y los resultados se comparten, las producciones conllevan nuevos
conocimientos que afectan al mundo real.

El aprendizaje basado en proyectos debe ser planificado prestando atencion a
cada uno de sus pasos porque en ellos se desarrollan distintas habilidades. Entre
esas etapas consecutivas, es posible reconocer diez momentos desde el punto de



partida con la identificacién del tema principal del proyecto hasta el momento de
la evaluacion.

Tabla 1. Momentos en la secuencia de enseilanza-aprendizaje del ABP

Momento Actividades

1. Punto de partida * Eleccion del tema principal ¢ Elabore
2. Formacion de equipos * Técnicas de organizacion grupal

3. Definicion del producto final * Establecimiento de objetivos

4. Organizacion y planificacion * Asignacion de roles y organizacion c
5. Recopilacion de informacion * Revision de objetivos * Recuperacior
6. Analisis y sintesis * Puesta en comun ¢ Resolucion de prc
7. Produccién * Aplicacion de nuevos conocimientos
8. Presentacion del proyecto * Preparacion ¢ Defensa ¢ Revision coi
9. Respuesta a la pregunta inicial * Reflexion sobre lo aprendido a travé:

10. Evaluacién

* Instancia de autoevaluacion, coevalu




(Basado en Hernando, 2015).

Si pensamos en los pasos que seguir en esta metodologia, podemos afirmar que
se parte de una pregunta que va a actuar como faro para todo el proceso, la cual
podra ser respondida a través del producto final que logremos luego de un
trabajo de investigacion, colaboracion y creacion que tiene como resultado la
construccion colaborativa de conocimiento. De esa pregunta generadora se van a
desprender subpreguntas que permitiran abordar distintos aspectos de la tematica
del proyecto, dando profundidad al tratamiento del tema. El producto final sera
la evidencia del conocimiento construido que se debe distribuir de manera fisica
o virtual para que dicho conocimiento que se construy6 pueda ser utilizado por
otros.

El aprendizaje basado en proyectos es, desde sus origenes, una apuesta al trabajo
en grupo para el logro de un objetivo comun. Esta caracteristica tipica del ABP
también da lugar al trabajo colaborativo a través de las nuevas tecnologias que
permiten la telecolaboracion entre personas ubicadas geograficamente distantes
unas de las otras. Asi es que, dentro del aprendizaje basado en proyectos,
podemos hablar de proyectos telecolaborativos.

Entre otras caracteristicas relevantes que logran que un proyecto sea auténtico,
podemos mencionar:

Centralidad. Los proyectos deben ubicarse en el centro del curriculum y no en la
periferia. No deben ser considerados una estrategia de borde (Libedinsky, 2011).

Pregunta esencial. Los proyectos deben focalizarse en preguntas esenciales.
La pregunta inicial es clave para despertar interés y curiosidad por una
problemadtica. Volver a ella cada vez que sea necesario renueva la motivacion
de los estudiantes por el trabajo a realizar.

Investigacion constructiva. Los proyectos deben ser el marco para iniciar un
proceso de investigacion profunda que permita construir conocimiento.

Autonomia. Los estudiantes deben tener a cargo la mayoria de las decisiones que
se toman en el proceso del proyecto, reservando para el docente el rol de



facilitador del aprendizaje.

Realismo. Los proyectos deben abordar tematicas de interés para los estudiantes
y también para la comunidad educativa y la sociedad en general. Es aconsejable
trabajar tanto problematicas locales como globales.

Es importante diferenciar el aprendizaje basado en proyectos de los proyectos
que se suelen organizar al cerrar una unidad de ensefianza para englobar todo lo
aprendido que fue ensefiado de manera tradicional. El proyecto se concentra solo
en el producto, mientras que en el aprendizaje basado en proyectos la clave es la
pregunta generadora y la busqueda de su respuesta durante el proceso.
Utilizando una metafora del ambito de la cocina, deberiamos lograr que los
proyectos en nuestras aulas sean el plato principal y no el postre y para ello se
requiere que el proyecto aborde contenidos significativos desde su pregunta
inicial, desarrolle competencias esenciales y permita la participacion activa de
todo el alumnado en el proceso de principio a fin.

Como docentes sabemos que hay actividades que motivan mas a los estudiantes
en las clases que otras. Entre la lista de actividades mas motivadoras para
integrar en un proyecto podemos encontrar debates y discusiones, trabajo en
grupo, actividades con soporte tecnologico, juegos, presentaciones en mano de
los propios estudiantes y trabajos que involucran expresiones artisticas como el
disefio de murales o el empleo de piezas musicales. Todas estas estrategias
pueden ser perfectamente incluidas en el trabajo en proyectos.

El aprendizaje basado en proyectos es una estrategia didactica que toma las
vivencias de los alumnos personalizando los aprendizajes. Por ejemplo, en
numerosos casos los estudiantes realizan encuestas en sus entornos, cuyos
resultados luego sirven de insumo para los proyectos. Por esa razon afirmamos
que el ABP habilita a aprender a partir de una multiplicidad de fuentes, tanto
estaticas como dinamicas, mediante una pluralidad de lenguajes, entre los que
podemos mencionar el lenguaje textual, el lenguaje audiovisual y las narrativas
transmedia, y de actores que no necesariamente deben estar fisicamente cerca en
tiempo y espacio, pero que igualmente pueden contribuir a los procesos que se
viven en las aulas, enriqueciéndolos. Cuando hablamos de actores, nos podemos
referir a pares, docentes o expertos. En el caso de estos ultimos, Judi Harris
(1997), en su clasificacion de estructura de actividades que pueden tener los



proyectos telecolaborativos, se refiere a actividades de telepresencia donde un
experto aporta su vision y experticia a los proyectos a través de intervenciones
virtuales.

Los docentes que inician su camino en el ABP suelen manifestar cierta
preocupacion por los contenidos. Se preguntan si al trabajar en un proyecto,
llegaran a “cubrir” el programa de contenidos pautado para el ciclo lectivo. Para
resolver esta cuestion, la respuesta es seleccionar aquellos contenidos prioritarios
y explorarlos en profundidad. Es preferible involucrar a los estudiantes en
procesos complejos que se extiendan en el tiempo pero que den como resultado
aprendizajes profundos.

El aprendizaje basado en proyectos se beneficia de tiempos y espacios flexibles
y también ayuda a generar relaciones mas horizontales con docentes que se
convierten en guias del proceso cediendo a los estudiantes un alto grado de
autonomia y responsabilidad para que puedan aprender por su propio
descubrimiento.

Los buenos proyectos comparten algunas caracteristicas, entre las que Bender
(2012) menciona:

Un ancla. Una introduccion que prepara la escena y causa interés.

Trabajo en equipo. Es un punto critico del ABP y se propone como forma de
volver mas auténtica la experiencia de aprendizaje, ya que en la realidad el
conocimiento se construye colaborativamente.

Una pregunta generadora. Ayuda a involucrar a los estudiantes focalizando
en sus esfuerzos.

Retroalimentacion y revision. La retroalimentacion continua puede venir de
manos del docente o de los propios pares.

Investigacion. Mas alla de la pregunta generadora, se deben proponer otras
preguntas que orientan las distintas tareas que el proyecto involucra en su
proceso.

Proceso. El grupo puede establecer una linea de tiempo para cumplir
objetivos especificos de manera de experimentar la sensacion de acercarse a
la meta.



Presentacion publica de productos. Como los proyectos apuntan a
problematicas del mundo real, los productos creados en el marco de los
proyectos deben ser compartidos con una audiencia genuina fisica o virtual.

Elecciones y voces de los estudiantes. Ellos deben tener voz para tomar
decisiones sobre diferentes aspectos del proyecto y realizar sus propias
elecciones. Cuantas mas elecciones realizan los estudiantes, mas sentido de
pertenencia tienen por el proyecto.

Esta metodologia vuelve a ser de eleccion en las instituciones educativas porque
permite el desarrollo de las habilidades necesarias para desenvolverse social,
académica y profesionalmente fuera de la escuela. Entre estas habilidades tan
preciadas podemos mencionar la creatividad, el pensamiento critico, la
resolucion de problemas, la autorregulacion, la comunicacion, la colaboracién y
la ciudadania.

Para profundizar

Varios autores que se refieren a la innovacion educativa sefialan diversas
caracteristicas en los procesos de aprendizaje que tienen lugar en el aprendizaje
basado en proyectos. Maggio (2018a) afirma que no es posible pensar en
innovaciones educativas con un curriculum que no puede ser flexible y que pone
dentro de un corsé cualquier propuesta aulica creativa y, de este modo, despeja el
miedo que la mayoria de los docentes sienten de no poder cubrir los contenidos
del curriculum. Unos afios antes, Fullan (2014) ya nos llamaba a llevar a las
aulas propuestas pedagogicas basadas en contenidos claves para que se trabajen
en toda su complejidad y no superficialmente solo con el propésito de avanzar
con rapidez. Estos dos autores vienen en nuestra ayuda para que el factor tiempo
deje de ser un problema a la hora de llevar una propuesta de ABP al aula, porque
ambos priorizan el aprender bien construyendo conocimiento por sobre la
celeridad de impartir contenidos. Furman (2021) también nos invita a ensefiar
distinto tomando la profundidad como la base del buen aprendizaje; y el
aprendizaje basado en proyectos se caracteriza precisamente por complejizar el
tema a través de la pregunta inicial de indagacion, para crear productos que



resulten de la construccion colaborativa de conocimiento.

Con respecto a los beneficios del ABP, Bender (2012) destaco, a través de su
referencia a los resultados de varias investigaciones, que los estudiantes que
aprenden en el marco del aprendizaje basado en proyectos muestran niveles mas
altos de retencion de informacion por diferentes motivos, entre los que es posible
mencionar la manera en que esta se procesa, la utilizacion mas efectiva de
estrategias de resolucion de problemas, el aumento en la motivacion y el mejor
empleo de nuevas tecnologias. También este autor agrega que el ABP ha
resultado beneficioso ya que mejora el desempefio de todos los estudiantes, los
mas avanzados y aquellos que manifiestan alguna dificultad, eso es asi debido a
que la metodologia pone énfasis en las fortalezas de los estudiantes y en valorar
los aportes de todos los participantes.

Pinto (2019) sostiene que no podemos cambiar la educacion con las mismas
estrategias del pasado. Alguien podria argumentar que el ABP es una estrategia
del pasado. Sin embargo, se trata de una metodologia que se nutre de autores ya
clasicos y se renueva para satisfacer la necesidad de redisefiar la experiencia
escolar para hacerla emocionalmente significativa e intelectualmente desafiante
(Pinto, 2019). EL. ABP no pone en juego solo contenidos y desarrollo de
habilidades, sino que también evoca diferentes emociones.

Autores como Boss y Krauss (2008) consideran que nos encontramos en un
contexto ideal para llevar a las aulas el aprendizaje basado en proyectos debido
al surgimiento de comunidades de aprendizaje y a la apuesta por el trabajo
interdisciplinario. El trabajo interconectado, gracias a las nuevas tecnologias,
posibilita que las buenas ideas en torno a proyectos viajen sin fronteras y
permitan a los docentes reflexionar sobre lo que si funciona. Libedinsky (2011)
nos alienta a dejar de lado esa division por asignatura que nos suele imponer la
caja horaria de las escuelas para comprometernos con estrategias didacticas
como el ABP, que cruzan fronteras disciplinares, pero también las fronteras de
las aulas y de los edificios escolares.

Es imperioso considerar que los proyectos no son perfectos sino perfectibles, y
que cada experiencia de ABP que pongamos en practica nos va a dejar
enseflanzas que enriqueceran nuestro proximo proyecto, mas alla de que la
tematica sea diferente porque habremos capitalizado los errores y aciertos.



Notas

1. Pedagogo norteamericano, representante del movimiento pedagdgico iniciado
por John Dewey, de quien fue discipulo.

2. Pedagogo v filésofo norteamericano, reconocido por sus escritos sobre
educacion. Concibi6 la escuela como un espacio de produccion y reflexion de
experiencias relevantes de vida social que permite el desarrollo de una

ciudadania plena.




Colaboracion y telecolaboracion

Todos creemos entender de qué hablamos cuando hacemos referencia a la
colaboracion. Cuando pensamos en el aprendizaje colaborativo, casi
automaticamente se nos aparece la imagen de dos o mas personas aprendiendo
juntas sobre un mismo tema. Podemos asumir que al proponer un trabajo en
equipo a los estudiantes estaremos garantizando la colaboracion, pero esto no es
necesariamente asi. Colaborar implica involucrarse comprometidamente en un
continuo proceso de comunicacion en el cual el conocimiento se construye en
base a acuerdos. Colaborar implica poder distribuir compromisos y
responsabilidades. Desde sus inicios, el aprendizaje basado en proyectos
propone el trabajo en equipo para el logro del producto final que se alcanza
luego de un proceso de negociacion continua entre los involucrados en la
colaboracion. Si esa colaboracion se produce entre personas que no estan
fisicamente en el mismo sitio y el trabajo conjunto se logra a través de las
nuevas tecnologias, entonces hablamos de telecolaboracion. Si los participantes
estan conectados en tiempo real, nos referimos a una telecolaboracion
sincronica; si no lo estan, asincronica. La primera de estas formas de
colaboracion requiere de mayores acuerdos entre las partes para hacerse posible.

Cuando pensamos en desarrollar la colaboracion por ser considerada una
habilidad fundamental del siglo XXI, es necesario no preocuparnos solo por el
contexto aulico, sino intentar extender su alcance generando lazos de ayuda
mutua en la institucion educativa y mas alla de ella, hacia la comunidad.
Podemos visibilizar la colaboracion en tres perspectivas: 1. la establecida en el
seno y en los alrededores de la escuela; 2. la interaccion establecida entre escuela
y comunidad y 3. la interaccién de la escuela con organizaciones no
gubernamentales (ONG), instituciones del gobierno o empresas para nutrirse
unas de otras. Este tipo de colaboracion fomenta la apertura de las escuelas al
mundo real y este es uno de los objetivos mas relevantes del aprendizaje basado
en proyectos.

Pensando al interior de los grupos de trabajo, la colaboracion se presenta como



una instancia superadora de la cooperacion.

La cooperacion se ensefla y requiere de mayor control de un agente externo al
grupo para que se lleve a cabo. Ese control en contextos educativos lo suele
ejercer el docente. Una vez que la cooperacion se internaliza, es posible moverse
al estadio de colaboracion, aunque sigue siendo tarea del docente reencausar el
proceso colaborativo si este perdiera su eje.

Segun Fullan (2013), la colaboracion basada en la comunicacion entre las
diferentes partes consigue dar coherencia a las actuaciones que se llevan a cabo.
El autor considera la necesidad de pasar de pedagogias centradas en el
aprendizaje individual a otras en que las personas reunidas en grupos demuestren
dicho aprendizaje porque, de hecho, la sociedad actual demanda a los individuos
la capacidad de trabajar junto a otros en sus distintos ambitos. Siguiendo sus
postulados, la colaboracion consiste en trabajar de forma interdependiente y
sinérgicamente en equipos, desarrollando fuertes habilidades interpersonales,
incluyendo la gestion eficaz de la dinamica y los desafios, la toma de decisiones
sustantivas en conjunto y la posibilidad de aprender de otros al mismo tiempo
que contribuir al aprendizaje de los demas.

La Tabla 1 nos muestra la evolucion en la colaboracién segun sus niveles de
desarrollo.

Tabla 1. Niveles de desarrollo de la colaboracion segiin Fullan (2014)

Nivel de desarrollo Accionar de los estudiantes
Estado de evidencia limitada Los estudiantes se ayudan sin demostrar e1
Estado emergente Responsabilidad compartida. Foco en resu

Estado de desarrollo Buenas habilidades interpersonales. Respa




Estado de aceleracion

Se reconocen los efectos de la colaboracio

Estado experto

Estudiantes con responsabilidad activa y c




Para que la colaboracion, esencial habilidad de la era digital, tenga lugar, es
importante pensar en la division de roles intragrupo de manera tal que cada
miembro tenga responsabilidades establecidas previamente al inicio del trabajo.

Los docentes suelen manifestar ciertos reparos frente al trabajo en equipo porque
a veces no se evidencia de modo claro la verdadera actividad de cada uno de los
estudiantes en el logro de la produccion final. De hecho, como forma de
mantener la atencion de cada estudiante a sus funciones, muchos docentes eligen
crear tarjetas o alguna forma de hacer visible entre los integrantes del grupo el
rol de cada uno de los miembros, mientras estan trabajando juntos. Entre los
roles mas comunes en el aprendizaje basado en proyectos se encuentran los de
coordinador, investigador, redactor, disefiador, lector, editor y presentador. Si nos
detenemos a observar la denominacion de los roles, es posible identificar como
cada uno va sumando al proyecto desde la organizacion inicial hasta el momento
en que el producto final llega a la audiencia destinataria.

Las obras creadas con la colaboracion de pares dan un sentido de orgullo e
identidad a los que participan en ella. Cuando los alumnos crean colectivamente
tienen una actitud inclusiva porque todos aportan su grano de arena para alcanzar
el producto final en mayor o menor medida. Todos negocian significados y son
responsables de la toma de decisiones.

El trabajo en equipo no es una organizacion laboral y escolar totalmente nueva.
Esta presente en la vida profesional desde hace mucho tiempo. Pero hoy la
colaboracion debe superar a la simple cooperacion para entender que existe una
responsabilidad distribuida que se beneficia de la inteligencia colectiva y que
enriquece a todos los que colaboran generando una cultura participativa. El
alumno aprende no solo haciendo, sino también colaborando con ese hacer.

Autores como Roschelle y Teasley (1995) acenttian el rol del conocimiento
distribuido y consideran a la colaboracion como una actividad coordinada que
resulta del intento continuo de construir conocimiento para la resolucién de
problemas.

La Asociacion para las Habilidades del Siglo 21 (P21)! sostiene que los
estudiantes trabajan colaborativamente cuando:

Se organizan en grupo de manera productiva y respetuosa.



Cumplen los compromisos adquiridos para asi alcanzar el objetivo.
Aceptan la responsabilidad compartida.

Valoran los aportes de cada miembro del grupo.

En el libro Educacién en cuatro dimensiones, las competencias que los
estudiantes necesitan para su realizacion, Fadel, Bialik y Trilling (2016)
sostienen que las actividades colaborativas son eficaces para mejorar los
resultados de aprendizaje, hacen posible disfrutar de las asignaturas y favorecen
la autoestima de los estudiantes.

Aunque el trabajo en grupo se realice a través de medios electrénicos y a
distancia, es posible, en la virtualidad, mantener los roles de cada miembro
visibles. Si pensamos en un trabajo grupal donde los estudiantes se conectan, por
ejemplo, mediante la plataforma virtual Zoom, alli cada alumno tiene la
posibilidad de modificar la identificacion mediante la opcién “renombrar”,
indicando su nombre y detallando su rol.

El trabajo colaborativo dentro del marco del ABP pone en juego diferentes
dinamicas de produccién colaborativa. Entre ellas, podemos encontrar las
siguientes: dinamica de produccion mosaico, que es la mas utilizada en la
mayoria de los proyectos presentados en la segunda parte del libro; dinamica de
produccion complementaria; de produccién en espejo; de produccion conjunta y
de produccién secuenciada.

Tabla 2. Dinamicas de produccion colaborativa

Dinamica de produccion Proceso

Mosaico Todos vuelcan sus producciones en un lugar cc

Complementaria Cada participante desarrolla una porcion del pr




Conjunta Los participantes trabajan simultaneamente en

En espejo Siguiendo la misma estructura o metodologia,

Secuenciada El primer participante desarrolla una actividad




(Basado en Manso, Pérez, Libedinsky, Light y Garzon, 2011).

Maggio (2018a) ofrece algunas recomendaciones para llevar las practicas
colaborativas al aula:

Generar situaciones en las que la colaboracion resulte sustantiva porque lo que
se aborda es complejo.

Dedicar tiempo a reconocer las responsabilidades compartidas, asi como también
las fortalezas individuales.

Buscar la puesta en escena de procesos de negociacién y externalizar los
aprendizajes llevando las obras colectivas a la visibilizacion publica.

La autora relaciona la colaboracién con la cocreacion, tanto entre pares de
estudiantes como entre pares de docentes, y también entre estudiantes y
docentes; y cita a Jerome Bruner, quien postula que cuando se cocrea emergen
en los grupos formas compartidas y negociables de pensar.

La escuela necesita fomentar la colaboracién, pero no alcanza con la voluntad de
aquellos que se quieren involucrar en el trabajo colaborativo o telecolaborativo,
sino que es necesario dedicar tiempo a construir experiencias de colaboracion
genuina y darles visibilidad para que sean reconocidas por la cultura escolar.
Pinto (2019) considera que sistematizar experiencias de colaboracion es una
manera de convertirlas gradualmente en el modo de trabajo de la institucion
educativa y asi lograr una escuela colaborativa.

Pensar en el trabajo en colaboracion que implica el aprendizaje basado en
proyectos nos lleva a analizar las actividades que deberan realizar los estudiantes
para lograr el producto final y reconocer distintas estructuras de actividad que se
pueden poner en practica mas alla de los contenidos que estemos abordando.

Judi Harris (1997) dividio las estructuras de actividades de los proyectos
telecolaborativos en tres grandes grupos. El primer grupo incluia proyectos de



colaboracion online relacionados al intercambio de informacion personal; el
segundo grupo, proyectos de telecolaboracion que requieren de la construccion
de bases de datos colaborativas; y el tercero, proyectos de telecolaboracién que
buscan la resolucion de problemas. Es posible ver que hay un continuo de menor
a mayor complejidad y dentro de cada grupo también podemos encontrar, segun
Harris, seis tipos de estructuras de actividades colaborativas diferentes como lo
muestra la siguiente tabla. Para profundizar en lo que implica disefiar actividades
con las estructuras propuestas por la autora es posible consultar el Anexo.

Tabla 3. Estructuras de actividades en los proyectos telecolaborativos

Proyectos telecolaborativos de intercambio de informacion personal

Las actividades implican la comunicacion entre individuos, entre individuos y

* Correspondencia entre amigos * Aulas globales * Reuniones virtuales * Tutoi




(Basado en: Harris, J. Virtual architecture: designing and directing curriculum-
based telecomputing, 1998).

En el enfoque ABP, se espera que la colaboracion sea una habilidad desarrollada
por todos los involucrados. A las posibles colaboraciones mencionadas, se
pueden sumar miembros de la comunidad educativa y la posibilidad de copensar
y cocrear es lo que va a enriquecer los proyectos. El aprendizaje colaborativo
apoya relaciones mas horizontales que estimulan la participacion. La diversidad
es bienvenida en el ABP porque el proceso de negociacion que se genera hace
crecer a todos los implicados en la colaboracion y todos aprenden. Los
desacuerdos no deben ser vistos como obstaculos sino como oportunidades.

La colaboracion en el aprendizaje basado en proyectos desarrolla habilidades
intra e interpersonales, y también metacognitivas, porque los estudiantes se
comunican con pares y aprenden de como aprenden los otros.

Para profundizar

El aprendizaje basado en proyectos, que desde sus inicios refuerza la idea de
trabajar con otros, puede ser enriquecido con distintos tipos de colaboracion,
donde participan diferentes actores. Serres (2013) destaca la importancia de
trabajar con el otro para conocerlo y comprender mejor la nocion de otredad. En
esta misma linea, Litwin (2015) considera que aprender a trabajar entre
diferentes tiene una fuerza educativa y moral superadora. Maggio (2021) destaca
ademas que se puede generar, a través de la inclusion de nuevas tecnologias, la
colaboraciéon mas alla del salon de clases y la escuela, estableciendo alianzas con
pares en otras instituciones (lo que llamamos proyectos telecolaborativos), con la
comunidad, con especialistas disciplinares y con autoridades politicas y
tomadores de decisiones.

Litwin (2015) sugiere pensar en el disefio de las tareas que demandarian el
trabajo colaborativo para que cada miembro de un grupo participe y desarrolle



capacidades diversas, y ese trabajo colaborativo debe llevar a la construccion
colaborativa de conocimiento. Esta autora propone que como docentes solo
intervengamos en el trabajo colaborativo si observamos que hay estudiantes que
tienen dificultades para colaborar. De hecho, si pensamos en el continuo
cooperar-colaborar, el primer componente depende mas de la regulaciéon docente,
mientras que el segundo componente del continuo plantea una superacion por
parte del estudiante a la hora de trabajar con otros.

En tanto para Azzerboni (Harf, Azzerboni, Sanchez y Zorzoli, 2021), tres
componentes caracterizan el trabajo colaborativo: ellos son, 1. la intencién
deliberada de crear algo y de producir a partir de un objetivo inicial, 2. la
cooperacion y 3. el aprendizaje significativo, porque la experiencia colaborativa
crea aprendizajes que pueden ser transferidos a situaciones mas complejas.

La pandemia de COVID-19 puede ser analizada como una oportunidad para
demostrar que el aprendizaje colaborativo no necesita del mismo espacio fisico
ni de los mismos tiempos. La colaboracion virtual sincrénica y asincronica nos
permite pensar que el aprendizaje basado en proyectos no tiene limites para
construir conocimiento colaborativamente. Cualquiera de las estructuras
propuestas por Harris (1997) mencionadas anteriormente sera una buena
experiencia para aprender con otros y con mayor o menor interdependencia entre
los participantes de un proyecto. El producto final debera ser el resultado de una
produccion en clave de colaboracion.

Una red especial

La mayoria de los proyectos que se presentan en esta obra tienen un punto de
partida en comun que es la red telecolaborativa iEARN (por sus siglas en inglés,
que derivan de International and Educational Resource Network?). Esta es una
organizacion sin fines de lucro que acttia como red internacional de colaboracion
online entre docentes de diferentes ciudades y paises y se constituye como un
espacio para alojar proyectos donde educadores de todo el mundo se unen para
participar. En este portal, los maestros y profesores encuentran toda la
informacion necesaria sobre los proyectos y también foros donde los estudiantes
pueden interactuar y compartir sus producciones creadas colaborativamente.



iEARN Latina es el sitio donde participan docentes y estudiantes de habla
hispana para que el idioma no sea una barrera de acceso a estas propuestas
colaborativas.
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Figura 1. Portal de la red iEARN (http://www.iearn.org).

Este tipo de redes busca superar el hecho de que los proyectos organizados en
aulas donde se producen intercambios se reduzcan a sentar a los alumnos frente
a las computadoras y pretender que simplemente se comuniquen con estudiantes
de otros lugares e intercambien informacion personal. Los proyectos en la red
mencionada se focalizan en el desarrollo de contenidos de multiples areas del
conocimiento y con gran variedad de tematicas dentro de cada una de ellas. De
hecho, desde el portal se puede ver que la mayoria de los proyectos se basan en
problematicas representadas por los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Cada proyecto se construye y enriquece a partir de la diversidad grupal, lo que
afecta positivamente al proceso de aprendizaje, ya que cuando los alumnos se
enfrentan con interpretaciones y explicaciones que difieren de las propias sobre
una tematica son obligados a repensar sus propias concepciones (Dooly, 2008).
En consecuencia, a mayor diversidad grupal en un proyecto colaborativo, mas
rico es el conocimiento que se alcanza sobre el tema abordado.

Notas

1. Asociacion para las Habilidades del Siglo 21 (P21): en inglés, “Partnership for

21st century skills”. Coalicién de educadores, empresarios, miembros de la
comunidad y lideres gubernamentales.

2. En espafiol: Red Internacional de Educacion y Recursos.




Las nuevas tecnologias en el aprendizaje basado en
proyectos

En el siglo XXI, las nuevas tecnologias reivindican la metodologia ABP y
enriquecen cada parte del proceso de un proyecto, ademas de posibilitarnos
superar las limitaciones impuestas por el aula tradicional. Algunas herramientas
abren el pensamiento de los estudiantes permitiendo que se generen en el aula
dialogos mas productivos alrededor de los temas del proyecto en cuestion,
mientras que otras facilitan distintos procesos dentro del aprendizaje basado en
proyectos como la redacciéon de borradores y el perfeccionamiento de los
productos finales, dando lugar a las mejores versiones que los estudiantes
pueden crear. Por otro lado, existen otras herramientas que facilitan las
conexiones globales redefiniendo el concepto de una comunidad de aprendizaje
en torno al proyecto a trabajar.

La mayoria de los docentes hemos escuchado hablar de las TIC y las
entendemos como las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Sin
embargo, hoy podemos hacer una diferencia entre TIC, TAC y TEP, cuyas siglas
se explican en la siguiente figura:






Figura 1. Continuo de inclusiéon de nuevas tecnologias en los procesos
educativos.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) proponen su
integracion al mundo educativo sin necesariamente llegar a su inclusion genuina.
Cuando avanzamos al ambito de las tecnologias del aprendizaje y el
conocimiento (TAC), ya podemos hablar de inclusién en el marco de propuestas
formativas. Cuando pensamos en las tecnologias del empoderamiento y la
participacion (TEP), nos referimos a la inclusion en su mejor grado reflejando el
uso de aplicaciones y plataformas para que los estudiantes puedan comunicarse,
crear tendencia y transformar el entorno a través de su incidencia social.

Todas las aplicaciones y plataformas que utilicemos se deben enmarcar dentro de
una propuesta didactica con sentido, donde las nuevas tecnologias permitan
seguir el continuo que transita desde TIC hasta TAC y alcanza el punto de
inclusién mas productivo en la version TEP, que implica un dominio tal de las
tecnologias por parte del estudiante que las emplea para crear, y esas creaciones
resultan socialmente valiosas. Cecilia Frontera (2021) aborda el concepto de
educomunicacion, entendiendo por tal a la posibilidad que tienen los estudiantes
de convertirse en prosumidores de conocimiento a través de la creacion de
distintos artefactos como productos finales de los proyectos, y no meros
consumidores.

En el enfoque ABP, el uso de las distintas herramientas tecnologicas a medida
que avanza el proceso del proyecto juega un rol muy importante en diversos
aspectos:

El apoyo a la investigacion y el descubrimiento.
La colaboracion intra e intergrupal.

La comunicacion sincronica y asincronica.

La construccion del producto final.

La presentacion de dicho producto a un publico real fisico o virtual.



Los docentes podemos orientar a los estudiantes para que superen sus
expectativas y logren determinados objetivos de aprendizaje esenciales a través
de un rol mas activo en las aulas, tanto fisicas como virtuales.

La siguiente tabla muestra las distintas etapas que se recorren en un proyecto y
para qué se utilizarian las nuevas tecnologias en cada una de ellas. También se
presentan, a modo de ejemplo, algunas herramientas que son de gran ayuda para
cada momento de un proyecto.

Tabla 1.

Las nuevas tecnologias en las diferentes etapas del ABP

Etapa del proyecto

Apertura del proyecto

Investigacion a partir de la pregunta madre

Construccion colaborativa del producto final

Presentacion del producto final ante diferentes audiencias reales o virtuales

Evaluacion del proyecto




Para cada una de las funciones que las nuevas tecnologias cumplen dentro del
aprendizaje basado en proyectos, encontramos herramientas que suelen variar en
diferentes aspectos como el grado de experticia necesaria de docentes y
estudiantes para su uso, las funcionalidades entre las versiones gratuitas y pagas
(premium) y el modo de poder compartir las producciones creadas mediante su
uso.

Si bien las nuevas tecnologias son relevantes en el ABP con relacion a cémo el
proyecto se logra concretar (Boss y Krauss, 2008), estas no constituyen en si
mismas el proyecto. Como es sabido, no son las herramientas y aplicaciones las
que produciran el cambio esperado en la educacion actual, sino las propuestas
pedagdgicas donde las podamos incluir para marcar la diferencia.

Cuando planificamos los pasos de un proyecto, debemos asegurarnos de que los
estudiantes estén preparados para emplear las herramientas tecnologicas que se

espera que utilicen porque, de lo contrario, la experiencia puede ser frustrante o
puede ocurrir que la atencion se desvie hacia cémo utilizar dichas herramientas,
perdiéndose de vista el contenido del proyecto.

El “estar preparados” se relaciona tanto con la capacidad de acceso a
dispositivos y a aplicaciones necesarias como al grado de alfabetizacién digital
que posee el grupo para poder incorporarlas.

Si los estudiantes no se encuentran lo suficientemente alfabetizados para utilizar
ciertos recursos tecnologicos, es importante planificar momentos especificos
para que puedan aprender a manejarlos, dando la misma importancia a este saber
hacer que a los demas contenidos curriculares que se vinculen con el proyecto,
ya que entendemos que la alfabetizacion digital es uno de los objetivos de los
proyectos apoyados en tecnologia.

Para garantizar el acceso a dispositivos, principalmente en las instituciones
educativas que no cuentan con alta disposicion tecnolégica, los docentes deben
involucrarse con responsabilidad en un proceso de gestion de los recursos
controlando su disponibilidad o haciendo las reservas correspondientes
siguiendo los procedimientos establecidos en cada escuela para minimizar los
obstaculos que puedan surgir.



Es verdad que en aquellas escuelas donde los recursos tecnologicos estan al
alcance de docentes y alumnos, la tarea de gestion es menor y maestros y
profesores cuentan con mas tiempo para dedicarse a la planificacion de
propuestas tecnolégicas con sentido que generen aprendizajes profundos y
memorables.

Es de suma importancia familiarizar a los estudiantes con la utilizacion de
distintas herramientas tecnolégicas. Pero también es una buena idea brindarles
autonomia y dejar que ellos den cuenta de las aplicaciones que conocen y las
utilicen en los proyectos propuestos con libertad. De esa manera, el foco estara
puesto no tanto en el uso de herramientas sino en la tematica especifica elegida
para el proyecto.

Debemos recordar que la piedra fundante del aprendizaje basado en proyectos es
la pregunta que conduce a la apertura de un proceso de investigacion. Si bien
internet como recurso actualmente tiende a ser una de las primeras elecciones a
la hora de investigar, es preciso tener en cuenta que el ABP naci6 en otros
tiempos y que la investigacion se puede llevar a cabo utilizando diferentes
fuentes como enciclopedias, bibliotecas y fuentes directas como narraciones de
personas vinculadas con la tematica del proyecto. Las salidas didacticas,
entendidas como experiencias directas, también actian como fuente de
informacion en los proyectos y las nuevas tecnologias pueden sumar a las
excursiones, debido a que actualmente los recorridos y exhibiciones virtuales se
presentan como una alternativa. De manera que cuando la distancia nos pone un
obstaculo, nuevamente la tecnologia viene en nuestra ayuda para facilitar el
aprendizaje.

Por otro lado, si bien sabemos que no todas las escuelas disponen de acceso a
internet, la falta de conectividad a nivel institucional puede, en ocasiones, ser
superada cuando los estudiantes cuentan con dispositivos moviles y conexion en
sus hogares o tienen acceso a bibliotecas, centros culturales o parques que
ofrecen conectarse en forma gratuita.

A continuacion, analizaremos algunas funciones que pueden cumplir distintas
herramientas tecnologicas dentro del enfoque ABP y luego en el apartado
dedicado a los proyectos nos familiarizaremos con su uso en el marco de
proyectos especificos para que, a partir de dichos ejemplos, cada docente pueda
pensar como lograr un mejor empleo de las nuevas tecnologias en las propuestas
pedagdgicas que decida llevar adelante en sus clases a futuro, siempre teniendo



en cuenta el contexto educativo de implementacion.

Herramientas para investigar

El aprendizaje basado en proyectos supone un proceso de investigacion desde la
primera fase, por esa razon, familiarizar a los estudiantes con herramientas como
las que detallamos en este apartado, que los ayuden a organizar la informacion
encontrada y a tenerla disponible para el momento en que se la necesite, les
ayuda a economizar tiempo y les aporta autonomia.

Delicious. Es un marcador en linea! que permite, tanto a docentes como a
estudiantes, guardar en la nube sitios de interés y organizarlos para luego poder
ser revisitados.

Symbaloo. Es una cuadricula que se utiliza como marcador visual online para
guardar sitios de interés como favoritos. Los diferentes colores permiten agrupar
los elementos en categorias. También, la posibilidad de incluir imagenes del sitio
favorece la organizacion del material guardado.
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Figura 2. La plataforma Symbaloo facilita la clasificacion de los sitios
guardados.

Herramientas para colaborar en linea

Las tres herramientas que se describen a continuacion permiten elaborar
documentos colaborativos donde pueden participar varias personas en el proceso
de escritura a través de un enlace con acceso que es compartido por su creador.
Si la creacion colaborativa sera presentada como producto final del proyecto, es
aconsejable definir en el grupo quién llevara adelante la funcion de revisar lo
producido. Desde el rol de editor, ese integrante del equipo dara la mirada final
antes de que el trabajo se considere terminado.

Google Docs. Es un procesador de texto en linea. Se accede con cuenta de
correo de Gmail y permite crear documentos y presentaciones
colaborativas. Cada participante puede ver los cambios realizados por los
diferentes colaboradores en sus diferentes versiones.

One Note. Es un programa para crear blocs de notas. Se accede con cuenta
de correo de Hotmail o Outlook. Permite agregar tantas hojas al documento
como sea necesario e incorporar divisiones al documento por tematica.
Asimismo, se pueden incluir imagenes y videos al documento y armar un
indice que facilite su organizacion.

Popplet. Es una aplicaciéon para generar mapas conceptuales. Se accede con
cualquier cuenta de correo. Se debe crear un usuario y el creador puede invitar a
otras personas a través de un correo para colaborar. Lo que diferencia a esta
herramienta de las dos anteriores es la posibilidad de construir un mapa mental
colaborativo, y en el mismo cuadro se puede hacer visible el aporte de cada
colaborador mediante la inclusion del nombre y la distincion por color. También
permite organizar por colores las tematicas que se trabajaran. Ademas de texto,
es posible incluir imagenes en cada recuadro.
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Figura 3. Vista de un mapa mental creado en Poppletcon las diferentes tematicas
divididas por colores.

Herramientas para generar cuestionarios o encuestas

Es comun encontrar varias herramientas para la misma funcién, por eso es
importante conocer algunas diferencias entre ellas. Las tres herramientas que a
continuacion se muestran permiten recolectar informacién para los proyectos
siguiendo la modalidad de encuesta. La informacion puede ser aportada por los
estudiantes o por parte de la comunidad, a partir de las voces de diferentes
actores sociales que se vinculen con el tema a investigar. Las tres herramientas
permiten visualizar resultados casi de forma automatica a través de distintos
graficos. Sin embargo, la plataforma SurveyMonkey, en su version gratuita, solo
permite incluir diez preguntas en la encuesta o cuestionario y también habilita a
que la encuesta pueda ser respondida por hasta un maximo de cien personas. Las
tres aplicaciones mencionadas cuentan con versiones adaptables a distintos tipos
de dispositivos.
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Figura 4. Encuesta creada en Google Forms.
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Figura 5. Visualizacion de resultados totales representados como graficos de
torta.



Prequnte

Qe hces o v  compra*

Ommmw

OMmmww

wmm%mﬂﬂ

et @




Figura 6. Encuesta elaborada en Microsoft Forms.
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Figura 7. Encuesta creada en SurveyMonkey para un proyecto sobre ecologia.

Herramientas para realizar nubes de palabras

Las nubes de palabras ayudan a los estudiantes a focalizarse en determinados
conceptos y a resumir ideas. A continuacion, se presentan distintas herramientas
para crearlas.

Word Cloud. Permite generar nubes de palabras y resalta a través del
grosor de la letra aquellas palabras mas prominentes o que se repiten.

Tagxedo. Con esta herramienta se pueden crear nubes de palabras como lluvia de
ideas, pero su posibilidad de encerrar todas las palabras dentro de una forma
particular la hace visualmente mas rica al relacionar la imagen que se crea con el
tema con el cual se relacionan las palabras incluidas. Las nubes de palabras con
esta herramienta pueden surgir de palabras ingresadas manualmente o a partir de
ingresar la direccion URL de algun blog u otro sitio de internet.

Mentimeter. Este recurso tiene muchas posibilidades. Con él se pueden crear
nubes de palabras y también encuestas para ser respondidas en tiempo real. Estas
encuestas son excelentes para obtener retroalimentacion de una actividad o
respuestas rapidas a una pregunta. Otro uso simple es la posibilidad de realizar
lluvias de ideas tanto al principio como al final de un proyecto. Los usuarios, a
través de un codigo que otorga el creador de la pregunta, suman sus
contribuciones a la pregunta inicial.
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Figura 8. Lluvia de ideas colaborativa generada con la aplicacion Mentimeter.

De las tres herramientas que se presentan a modo de ejemplo en este apartado, la
ultima reviste caracter colaborativo ya que puede ser creada entre varios
participantes a través de una pregunta disparadora.

Herramientas para crear murales colaborativos

Padlet. Los murales digitales permiten que los participantes contribuyan con
textos, imagenes, y videos que se publican y comparten en la plataforma. Los
estudiantes también tienen la posibilidad de grabar sus propias voces a través del
microfono de la aplicacion.
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Figura 9. Mural colaborativo grupal a nivel de la clase.

De acuerdo con las necesidades de nuestro grupo, podemos crear distintos tipos
de murales con esta herramienta de acuerdo a los requerimientos del proyecto
que llevemos adelante, la organizacién grupal o la tematica elegida. Una de las
opciones, y quizas, la mas comun es la llamada “muro”, que es la habilitada para
recibir aportes sin ningun orden establecido con anterioridad, como vimos en la
Figura 9. En casos como este, generalmente todo el grupo clase colabora en una
unica produccién. Si elegimos la forma “columna” y contamos con varios
equipos en el aula, cada uno de ellos puede representar una columna en el mismo
mural. La siguiente imagen muestra las distintas alternativas para crear muros de
colaboracion en linea ofrecidas por la herramienta Padlet, entre las que docentes
y estudiantes pueden optar dependiendo del objetivo del proyecto.
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Figura 10. Posibles formatos de murales colaborativos creados con Padlet.

Esta herramienta ofrece un repositorio para acceder a los murales creados por
nosotros, o a aquellos que otras personas nos compartieron. Otra caracteristica
de esta aplicacion es la posibilidad de archivar las producciones, por ejemplo,
porque dejamos de trabajar con una tematica determinada o porque hay un grupo
de estudiantes que ya no forma parte de la institucion.
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Figura 11. Repositorio de murales.

Otras herramientas que permiten crear murales de este tipo son Lino.it y
Murally, los que tienen la particularidad visual de presentarse como las pizarras
de corcho que se utilizan para colocar notas con alfileres 0 como una superficie
donde se pegan etiquetas autoadhesivas.

Herramientas para crear rubricas

Las rubricas constituyen una herramienta apropiada para evaluar aprendizajes y,
particularmente, aprendizajes que son producto del trabajo en proyectos. El
instrumento permite considerar distintos aspectos de una propuesta y armar una
valoracion para cada uno de ellos. Al evaluar con rubricas, podemos mostrar a
los estudiantes qué se espera de ellos antes de empezar a trabajar.

A modo de ejemplo, presentamos Rubistar, un sitio muy interesante que permite
crear rubricas para distintos tipos de proyectos, imprimirlas para los alumnos, y
también guardarlas online para ser adaptadas y reutilizadas.
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Figura 12. Ejemplo de rubrica creada utilizando Rubistar 2.

Una vez que como docentes creamos nuestra cuenta, podemos optar si queremos
que las rabricas temporarias se eliminen automaticamente luego de un mes o si
preferimos guardarlas en linea para reutilizarlas; y también que nuestros
estudiantes puedan acceder a ellas con un identificador (cada rubrica tiene un
ID) y consultar los criterios de evaluacion del proyecto que se estan utilizando
para regular su trabajo y autoevaluarse.
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Figura 13. Interfaz del sitio Rubistar, donde podemos visualizar las rubricas
creadas.

Esta presentacion de herramientas con sus usos y ejemplos es apenas una
muestra de la gran diversidad de recursos disponibles en la web para enriquecer
nuestros proyectos. Hemos visto que varias herramientas o aplicaciones cumplen
una misma funcion. En consecuencia, este es un punto en el que el estudiante
también tiene la posibilidad de realizar sus propias elecciones. Si bien como
docentes podemos proponer el uso de alguna herramienta particular para alguna
fase del proyecto que se esta llevando a cabo, es deseable que aquellos
estudiantes que conozcan alguna aplicacién para la misma funcion puedan
mostrarla y sugerir su uso. Como hemos dicho, lo importante en el enfoque ABP
no es poner el acento en una herramienta tecnologica particular, sino en la
funcion que esa tecnologia cumple para lograr la mejor version del proyecto y la
experiencia mas enriquecedora para el estudiante.

Para profundizar

La integracion de las llamadas nuevas tecnologias en las aulas muestra una gran
disparidad, no solo por razones econémicas o de conectividad, sino por la
inequidad en propuestas de calidad. La incorporacion de determinadas
tecnologias siempre debe estar al servicio de la propuesta pedagogica. Si el foco
esta puesto en la pedagogia y no en el recurso, lograremos que las tecnologias se
invisibilicen y el proyecto avance en el sentido esperado.

Maggio (2018a) habla de inclusiones efectivas e inclusiones genuinas. Con la
primera expresion, hace referencia al uso de la tecnologia sin un proposito
pedagogico claro. En el primer caso, se incorporan ciertas herramientas a la clase
porque se las considera “innovadoras”. En cambio, cuando se produce la
inclusién genuina, se reconoce la relevancia y la pertinencia de utilizar
determinadas tecnologias en funcion de lo que se esta trabajando en clase como
los objetivos y los contenidos, entre otros. Este es el tipo de inclusion que



deberiamos lograr en el marco del aprendizaje basado en proyectos.

Las nuevas tecnologias pueden hacer un gran aporte para apoyar un proposito
tan importante como la personalizacion de la ensefianza. Buckingham (2012)
reconoce cuatro formas en las que las nuevas tecnologias aportan a esta
personalizacion:

Generan acceso a la informacion.
Ayudan a los estudiantes a codisefiar su aprendizaje.
Proponen oportunidades de aprendizaje colaborativo en todo momento y lugar.

Ayudan a desarrollar la evaluacion centrada en el estudiante.

Maggio (2018b) utiliza la expresion “escenario enriquecido” para denominar a
aquellos espacios educativos en los cuales la inclusion de nuevas tecnologias se
realiza en propuestas complejas que se llevan a cabo en plazos largos con una
comprension clara del sentido que tiene el uso de las herramientas seleccionadas.

Entre las actividades que esta autora menciona como parte de este escenario,
encontramos las propuestas que responden al marco del aprendizaje basado en
proyectos.

En este escenario, las actividades resultarian de una calidad diferente si no se
empleara determinada tecnologia.

Reiteramos que la disponibilidad o no de ciertas herramientas no es determinante
para adoptar el enfoque ABP. De hecho, veremos experiencias realizadas en
momentos en que no se contaba con determinados recursos. Sin embargo, lo que
si podemos afirmar es que las nuevas tecnologias facilitan la concrecion de todas
las fases involucradas en los proyectos de aprendizaje.

La educomunicacion es considerada por Frontera (2021) como la pedagogia
dialégica del siglo XXI, en la que el docente actiia como mediador brindando
canales de comunicacion a los estudiantes a través de las nuevas tecnologias, que
les permiten comunicarse con otros, debatir, crear y empoderarse mediante su
participacion en diferentes espacios. Esta autora propone el alfabetismo



transmediatico como el conjunto de habilidades, valores y estrategias de
comunicacioén y aprendizaje que se dan en las nuevas culturas colaborativas que
se enriquecen con la colaboracion en linea o telecolaboracion.

Podemos concluir este capitulo afirmando que las nuevas tecnologias favorecen
entonces una escuela ubicua donde, al igual que en los proyectos que
analizaremos en el proximo apartado, los estudiantes aprenden en distintos
ambitos con metodologias activas y ejercen nuevos roles en su proceso de
aprendizaje.

Notas

1. Un marcador de internet es la localizacion almacenada de una pagina web de

forma que pueda ser revisitada posteriormente. L.a localizacién de una pagina
web suele expresarse con una direccion URL.

2. Disponible en rubistar.4teachers.org



EL ENFOQUE EN LA PRACTICA






El ABP en accion

Después de haber realizado un recorrido por la historia de la metodologia,
sefialado su relevancia para la escuela del siglo XXI y habiendo analizado la
importancia de la colaboracion para construir conocimiento tanto en contextos
presenciales como virtuales, la propuesta es revisitar algunos proyectos
pertenecientes a distintas asignaturas que han sido trabajados con estudiantes de
diferentes edades para visualizar la organizacion de propuestas de aprendizaje
concebidas en el marco del ABP.

Las experiencias que a continuacion se presentan estan encabezadas por el titulo
del proyecto, el area tematica a la que pertenecen, las asignaturas de las cuales
surgieron las propuestas y también aquellas que aportaron contenidos
especificos, y la relacion de estos ultimos con el proyecto.

Se detallan los objetivos, las preguntas que dan origen a la investigacion, las
actividades intermedias que permitieron su concrecion, las herramientas
tecnologicas utilizadas en cada fase (en el caso de tratarse de proyectos
enriquecidos con tecnologia), los espacios de colaboracidn, las explicaciones y
también las imagenes de los artefactos creados como producciones parciales y
finales del proyecto.

En numerosas experiencias aparecen distintas plataformas y aplicaciones que
fueron presentadas en la primera parte del libro. En esta instancia, los lectores
podran apreciar como se las utiliza en un contexto real de ensefianza y
aprendizaje.

Como la evaluacion no es un tema menor en el ABP (ya que ensefiar de un modo
diferente implica evaluar, también, de un modo diferente), en la mayoria de los
proyectos que se presentan se incluyen ejemplos de las practicas evaluativas.

Luego de cada proyecto, se analizaran emergentes que enriquecieron la
experiencia y también veremos los resultados y las proyecciones de lo trabajado.



En la siguiente tabla, se sintetiza el nombre de los proyectos que se narran en
esta seccion y las instituciones en las que se llevaron adelante.

Tabla 1. Experiencias de ABP presentadas

Proyecto

Escuela

“Desastres naturales”

* Instituto polimodal “Arzobispo .

“Mi escuela, tu escuela”

* Escuela primaria “Madre de la M

“Amigos alrededor del mundo”

* Escuela primaria “Madre de la M

“El sida mas alla de tu propio patio”

* Instituto polimodal “Arzobispo .

“Voces de los jovenes”

*Instituto polimodal “Arzobispo J

“Accion por el clima”

* Escuela primaria “Madre de la M

“Mi héroe”

*Escuela secundaria “Madre de la

“Uniendo voluntades”

» Escuela secundaria “Madre de le

“Celebrando a William Shakespeare”

» Escuela técnica N.° 33 “Fundicir

“Mi museo, nuestros museos”

* Escuela primaria “Madre de la M

“No mas plastico”

» Escuela secundaria “Madre de le

“Mi nombre alrededor del mundo”

» Escuela secundaria “Madre de le




EXPERIENCIA ABP #1

Proyecto “Desastres naturales”

Tema

Los desastres naturales.

Destinatarios

Estudiantes de quinto afio de escuela secundaria (16-17 afios).

Objetivos

Conocer los diferentes tipos de desastres naturales para comprender sus causas y
consecuencias.

Analizar su impacto a nivel local, regional y global.

Comparar los tipos de desastres naturales en distintos paises y la frecuencia con
que suceden.

Analizar soluciones que ayuden a mitigar el impacto.

Crear producciones multimediales informativas para construir conocimiento



sobre la problematica.

Asignaturas

Ciencias Sociales. Ciencias Naturales. Educacion Ciudadana. Inglés.

Actividades

Busqueda y procesamiento de informacion.
Participacion en foros.
Creacion de producciones multimediales.

Creacion de mapas de seguridad.

Descripcion

“Desastres naturales™ es un proyecto telecolaborativo multicultural de la red
iIEARN en el cual se busca que los estudiantes conozcan el impacto que dichos
eventos tienen a nivel local, regional y global, entiendan sus causas y
consecuencias, y estén preparados para enfrentarlos en caso de que estos
afecten su lugar de residencia. La iniciativa se viene reeditando con una cohorte
anual desde el afio 2004. Cabe destacar que en 2005 se llevo adelante la
Primera Cumbre de la Juventud por los Desastres Naturales y es de esa época
que datan algunos de los ejemplos que mostraremos a continuacion. También
daremos cuenta de como el proyecto que surgio hace dos décadas tuvo la
posibilidad de adaptarse al presente y mantener asi su vigencia, siendo una
propuesta atractiva para docentes y estudiantes de todo el mundo.
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Figura 1. Espacio colaborativo del proyecto “Desastres naturales” en la red
iIEARN.

El proyecto “Desastres naturales” fue por primera vez organizado en Hyogo,
Japon, en mayo del afio 2004. Al afio siguiente, se realiz6 la Primera Cumbre de
la Juventud para conmemorar el décimo aniversario del terremoto de Hanshin
Awaji ocurrido en el mencionado pais en 1995, con el que se buscaba que los
estudiantes estuvieran preparados para enfrentar los desastres naturales que
pudieran ocurrir a futuro y que también aprendieran la importancia de preservar
las vidas humanas ante cualquier situacion adversa.

Las siglas NDYS que se muestran en el logo de la Figura 1 —extraida del sitio
dedicado a esta experiencia en la red telematica iEARN- corresponden a las
iniciales del nombre del proyecto en inglés Natural Disasters Youth Summit, que
significa “Cumbre de la Juventud por los Desastres Naturales”. En ese espacio es
posible conocer a los facilitadores del proyecto, que son los docentes encargados
de guiar la participacion en cada etapa y pautar el trabajo a realizar y compartir.
Como en la mayoria de las iniciativas que integran esta red de colaboracién
internacional, los facilitadores provienen de distintas nacionalidades, lo que da
un caracter global a las propuestas colaborativas mediadas por tecnologia que
alli se proponen.

Esta experiencia disefiada por una docente de Japon fomenta la construccion de
conocimiento colaborativo en las areas de Geografia, Biologia, Construccion
Ciudadana y, en el caso que aqui se presenta, se suma el area de Inglés como
lengua extranjera para trabajar el proyecto interdisciplinaria y globalmente.

Los estudiantes aprenden la importancia de las acciones que llevan a salvar vidas
humanas en contextos de riesgo y, especificamente, como sobrevivir a desastres
naturales de la mano de chicos y chicas de diferentes paises que han sobrevivido
a terremotos, inundaciones y otras catastrofes similares. A su vez, aprenden la
importancia de la cooperacion y entienden que, si bien no es posible detenerlas,
si se puede reducir el dafio que producen. La idea de esta experiencia es dotar a
los estudiantes de herramientas para enfrentar los desastres naturales y para



lograrlo se proponen cinco temas de estudio relacionados a cinco interrogantes

basicos, que se presentan en la Tabla 1.

Tabla 1. Tematicas e interrogantes del proyecto

Tematica

Pregunta

Los desastres naturales

¢Qué son los desastres naturales

Mecanismos de los desastres naturales

¢Por qué ocurren?

Proteccioén del dano

¢Qué puedo hacer yo?

Planes para el futuro

¢Qué haremos para las futuras g

Construcciéon de un mundo mas seguro

¢Cémo puedo ayudar?




Siguiendo los lineamientos del aprendizaje basado en proyectos, “Desastres
naturales” comenzd a partir de una pregunta de investigacion que guiaria el
proceso para que los estudiantes indagaran y comprendieran en qué consiste
cada desastre natural y cuales son sus causas y consecuencias.

Al participar de esta experiencia de colaboracion global y utilizar la lengua que
estaban aprendiendo (el inglés), los estudiantes tuvieron la posibilidad de
intercambiar informacion sobre el lugar donde viven y sobre cémo los desastres
naturales afectan su entorno. Ellos también analizaron como mitigar las
consecuencias de esta problematica en las diferentes comunidades teniendo en
cuenta que, de acuerdo con las condiciones socioeconémicas de cada lugar, el
impacto de los diferentes desastres analizados mostraba variaciones.

La problematica no fue abordada solamente desde una perspectiva geografica,
sino también desde una perspectiva espacial, histérica y social. Por ese motivo,
los estudiantes debieron investigar cuales eran los desastres naturales
caracteristicos de su lugar de residencia y de su pais en general, y ademas
rastrear eventos que habian ocurrido en sus respectivos paises de residencia en
los ultimos cincuenta afios, junto con las consecuencias para la poblacion.

El trabajo estuvo organizado en etapas claramente delineadas, como se ilustra en
la Tabla 2:

Tabla 2. Etapas del proyecto

Etapas Actividades propuestas
Primera etapa Invitacion a participar e inscripcion de escuelas.
Segunda etapa Presentacion asincronica de grupos participantes en el fo

Tercera etapa Eleccion por parte de las escuelas de uno o mas de los te




Cuarta etapa

Elaboracion de uno o mas productos sobre los temas sele

Quinta etapa

Presentacion del material creado en el sitio web abierto

Sexta etapa

Discusiones en el foro de la red iEARN y practica de las

Séptima etapa

Encuentro presencial en la Cumbre de la Juventud por lo




Desde el inicio, los estudiantes utilizaron las tecnologias disponibles para
comunicarse con los otros grupos participantes de manera asincronica y
sincronica, con el objetivo de buscar informacion, validarla, organizarla y
publicarla. Se utilizaron herramientas de geolocalizacion, creadores de lineas de
tiempo, organizadores graficos y murales digitales. Cabe aclarar que las
herramientas utilizadas fueron variando en distintas ediciones del proyecto
debido al surgimiento de nuevas aplicaciones con el correr de los afios.

En nuestro caso particular, los alumnos se organizaron en grupos, y a cada grupo
se le asign6 un desastre natural sobre el cual deberia crear colaborativamente un
mural digital que resumiera la informacion encontrada. Los murales digitales
habilitaron la aproximacion al conocimiento a través de distintos lenguajes, ya
que la informacion fue tomada de textos, imagenes y videos y luego resumida y
representada con la misma modalidad.
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Figura 2. Mural digital grupal. Desastre natural: tifones.
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Figura 3. Mural digital grupal. Desastre natural: tornados.
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Figura 4. Mural digital grupal. Desastre natural: terremotos.
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Figura 5. Mural digital grupal. Desastre natural: calentamiento global.

Todo proyecto telecolaborativo tiene un punto de partida y uno de llegada, pero
la creatividad del docente marcara la diferencia, cada equipo de educadores con
su grupo de estudiantes dejara su impronta. Las tematicas son amplias y se
enriquecen al ser trabajadas interdisciplinariamente. En este caso, la propuesta se
trabajo de principio a fin con la colaboracion entre los espacios de Geografia e
Inglés. La docente de Geografia era la encargada de trabajar con los estudiantes
la base tedrica de la problematica en cuestion, desde la nocién de qué es un
desastre natural hasta sus causas, consecuencias y posibles soluciones. Desde el
area de Inglés, se trabajo con el propdsito de garantizar la comunicacion entre
los participantes debido a que por su caracter telecolaborativo global
participaban estudiantes de distintas partes del mundo que no compartian su
lengua materna, entonces el inglés era utilizado como lingua franca, es decir,
como idioma adoptado para un entendimiento comun entre personas que no
tienen la misma lengua materna.

La comunicacion entre los estudiantes y las docentes se daba asincronicamente a
través del foro de la red iEARN vy, en algunas oportunidades, se acordaron
encuentros sincronicos por la plataforma Skype entre las escuelas participantes
dentro de las posibilidades de conexion, afectadas por temas de accesibilidad a
dispositivos tecnologicos y al servicio de internet como por las diferencias
horarias entre los paises de donde provenian los colaboradores del proyecto.

El producto final esperado era la construccion de presentaciones multimediales
que serian compartidas en la pagina web creada por las facilitadoras. En nuestra
manera de abordar la construccion y el disefio del producto final, los estudiantes
utilizaron los murales colaborativos para organizar y procesar la informacion que
habia sido producto de la investigacion realizada como paso inicial del proyecto
y dicha informacién fue la base para la creacion de las presentaciones
compartidas en la etapa final.

En un momento en que no se habian difundido en ambitos educativos “las 6 C”
que menciona Fullan (2014): colaboracién, comunicacion, ciudadania,
creatividad, pensamiento critico y educacion del caracter (collaboration,



communication, citizenship, creativity, critical thinking, character education);
este proyecto en sus distintos momentos contribuy6 al desarrollo de todas estas
habilidades. La Tabla 3 muestra como cada una de ellas se puso en juego en las

diferentes etapas.

Tabla 3. Las habilidades del siglo XXI en el proyecto.“Las 6 C”

Habilidades del siglo XXI

Momento del proyecto

Colaboraciéon

Los estudiantes colaboraron con pares de tod

Comunicacion

Se comunicaron con estudiantes de diversos |

Pensamiento critico

Intercambiaron opiniones sobre distintas tem

Desarrollo del caracter

Se prepararon para enfrentar y superar el imp

Creatividad

Pusieron en juego sus habilidades creativas c

Ciudadania

Aplicaron el conocimiento de lo local y lo co




Dado que la propuesta se desarroll6 a lo largo de varios meses, en el sitio donde
se compartieron las presentaciones es posible ver el proceso de aprendizaje sobre
la tematica que sigui6 cada una de las escuelas participantes. También se muestra
qué paises participaron en diferentes momentos (Figuras 6 y 7). Por el caracter
multilingiie del proyecto, es posible acceder a las paginas que lo componen en
distintos idiomas gracias a que se le ha incorporado como herramienta el
traductor de Google para facilitar la participaciéon de estudiantes no
angloparlantes.
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Figura 6. Sitio web del proyecto desde sus origenes!.
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Figura 7. Paises participantes en el momento de nuestra colaboracion?.

Desde sus inicios, el proyecto propuso en todas sus cohortes distintas
posibilidades de abordaje a las que llamo programas, buscando adaptarse a las
necesidades de los diferentes contextos temporales. De la primera propuesta de
creacion de presentaciones multimediales, se avanzo a la creacion de mapas de
seguridad que proponian diversas estrategias para mitigar el impacto de los
desastres naturales y difundir los lugares donde la poblacién puede recurrir en
busca de ayuda en caso de necesidad. Y es en la creacion de dichos mapas que
otros actores de la comunidad entran en juego y se convierten en una parte activa
de la iniciativa. Para esta etapa, los estudiantes debian contactarse con el
municipio y averiguar cuales eran los espacios donde las personas podian ser
evacuadas en caso de ocurrir un desastre natural, y qué lugares podrian brindar
atencion primaria y secundaria a quienes resultaran afectados.

Para afianzar el sentido del proyecto telecolaborativo y estrechar los vinculos
entre los participantes, se realizo el intercambio de un objeto fisico que circulaba
de escuela en escuela y de pais en pais llevando mensajes de paz. El objeto fisico
de intercambio elegido por los facilitadores en la cohorte que nosotros
participamos result6 ser un oso de peluche cuyo nombre era Sakura en honor a la
flor nacional de Japdn, lugar donde surgi6 esta propuesta educativa de
colaboracion internacional. La llegada del paquete viajero a nuestra escuela fue
considerada por todos como un gran evento, ya que era la materializacion del
intercambio global. Se esperaba que cada institucion que recibiera el paquete
agregara mensajes de paz creados por los alumnos, dentro de cartas que contaran
detalles sobre la escuela y sobre el pais que lo recibia y acompafiadas de grullas
de paz elaboradas por los estudiantes en simbolo de fraternidad con las otras
culturas. Una vez que se recolectaban todos los materiales preparados por los
estudiantes para acompaiiar a la mascota del proyecto, “Sakura” era enviado a
otra escuela participante.

Como se explico al principio, esta experiencia cierra todas las ediciones con la
cumbre presencial multicultural que retine a los participantes que trabajaron



virtualmente durante un ciclo lectivo entero. Los facilitadores, con el apoyo de la
red iEARN, realizan este encuentro que se divide en dos partes: la primera se
organiza en un campamento donde los estudiantes participan de juegos y charlas
relacionadas a la tematica y exponen lo trabajado en sus respectivos paises. En la
segunda parte, los estudiantes y los docentes participantes son trasladados para
vivir algunos dias junto con familias japonesas y asi conocer la cultura que dio
origen al proyecto. Este gesto de los facilitadores nos lleva a las palabras de
Serres (2013), quien resalta la importancia de conocer al otro para aceptarlo y
desarrollar empatia.

El proyecto y sus emergentes

Para los alumnos la participacion en este proyecto significé un intercambio
cultural real e inesperado, ya que al haber mantenido una colaboracion sostenida,
recibimos la invitacion para concurrir al evento de cierre en Japon, pais donde se
origino esta propuesta. Alli, dos estudiantes de cada pais participante viajaron
con un docente a cargo para compartir y exponer todo lo aprendido y conocer la
cultura del pais organizador desde adentro, dando cumplimiento a los objetivos
pedagdgicos y culturales de la propuesta que, ademas de crear conciencia sobre
la problematica de los desastres naturales, busca desarrollar la competencia
intercultural de los jovenes, habilidad deseada para el mundo globalizado en que
vivimos.

Un detalle importante para destacar fue el grado de conciencia que causo el
proyecto en los estudiantes, lo que se puede mostrar con un ejemplo. Un dia, a
las siete y media de la mafiana llego al aula donde los alumnos me esperan para
contarme que en la provincia de Mendoza habia habido un sismo y que estaban
preocupados por los habitantes del lugar. Una noticia que antes hubiera pasado
desapercibida, les llam¢ la atencion y los movilizo.

Resultados y proyecciones de la experiencia



Los alumnos tuvieron la oportunidad de construir conocimiento colaborando con
otros y pudieron liderar algunas instancias vinculadas con la tematica. Podemos
afirmar también, que se prepararon para desempefiarse como ciudadanos
globales y se apropiaron de algunas herramientas para cuidar sus vidas y las de
otros en casos de desastres naturales.

Si bien este trabajo desde sus origenes estuvo relacionado a entender una
problematica de impacto local y global relacionada con el mundo natural y
mantuvo el eje en la necesitad de prevenir el cambio climatico para disminuir los
desastres naturales, los facilitadores han decidido reversionarlo para adaptarlo al
contexto mundial. La tematica seleccionada para la edicion 2020-2021 fue la
pandemia por COVID-19 como problematica global que nos afect6 a todos y
para la cual, a partir de ahora, deberiamos prepararnos para mitigar su impacto.
El lema que rigio el proyecto para esos afios fue “Vivir en la era de la pandemia.
Compartiendo ideas para sobrevivir”.

Entre las actividades sugeridas por los diversos programas que el proyecto
plantea, esta edicién propone los siguientes cursos de accion que los docentes
involucrados pueden llevar a cabo con sus estudiantes:

Disefio de mapa de seguridad global. Se espera que los estudiantes compartan
qué lugares en su comunidad son mds sequros para evitar el contagio de
COVID-19 y a qué lugares es posible concurrir tanto para ser testeado como
para ser vacunado. Dicha informacion local se comparte en un mapa global
provisto por los facilitadores.
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Figura 8. Ejemplo de mapa de seguridad.

Intercambio de oso de peluche y kit de sequridad. De la misma manera que en
las versiones previas del proyecto habia una “mascota” (el oso de peluche) que
se trasladaba entre los paises participantes y contenia mensajes de paz, en esta
version se pretenden intercambiar dispositivos de seqguridad para la prevencion
del COVID-19, como pueden ser barbijos, alcohol en gel y mdscaras faciales.

Participacion en el foro denominado “;Como podemos sobrevivir en la era de
la pandemia?”. Dentro del espacio de colaboracion de la red iEARN, se genera
un hilo de discusion alrededor de esta pregunta. Las reflexiones pueden ser
expresadas de manera asincronica con textos, pero también con el apoyo de
material visual y audiovisual que cada uno puede aportar adjuntando archivos.

Contribucion musical para la cura postrauma. La musica puede jugar un rol
importante para expresar emociones y también resultar beneficiosa para
sobrellevar episodios traumadticos. Por esa razon, también se propone a los
estudiantes que compartan musica tipica de sus lugares de origen, entendiendo
el valor del abordaje multisensorial de diferentes problemadticas. Las canciones
y melodias se pueden compartir en un foro especifico, adjuntando archivos de
audio o video acompafiadas de las explicaciones correspondientes y textos que
justifiquen la seleccion.

En 2022, afio previo a la publicacion de esta obra, cuando el mundo es testigo de
la guerra entre Rusia y Ucrania, la iniciativa gira su mirada al desastre causado
por las armas y el tema del proyecto es, como lo muestra la Figura 9, “La
prevencion de desastres y la paz”.
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Figura 9. Anuncio de la Cumbre de la Juventud por los Desastres Naturales,
edicion 2022.

Como es posible observar en la imagen anterior, en 2022, debido a la dificultad
de las reuniones presenciales que ain persisten en algunos paises por la
pandemia por COVID-19, la esperada Cumbre de la Juventud por los Desastres
Naturales entre estudiantes y docentes participantes para compartir lo aprendido
como cierre del proyecto, se realizara a través de un encuentro hibrido que hara
uso de la plataforma Zoom.

Las Naciones Unidas establecieron en 2015 los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS)? con metas e indicadores que se deben lograr para permitir a la
humanidad un buen presente y para preservar los recursos para las generaciones
futuras. Estos ODS giran alrededor de diecisiete tematicas relacionadas al
mundo natural, la economia y las personas. Desde su creacion, la red iEARN
busca que todos los proyectos que alli se alojan estén alineados con estos
objetivos, como se puede ver en el portal en los capitulos iniciales. La
experiencia que acabamos de presentar trabajo desde sus inicios con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible N.os 11 y 13. El Objetivo 11 apunta a que las
ciudades y los asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, resilientes y
sostenibles. El Objetivo 13, relativo al cambio climatico, sefiala la necesidad de
tomar medidas urgentes para cambiar habitos de la poblacion que conducen al
cambio de las condiciones climaticas y, en algunos casos, a desastres naturales
como las inundaciones y las sequias. En las ediciones de 2020 y 2021, el
Objetivo 3, relacionado a la salud y el bienestar, también encontré
representacion. De la misma manera que en el afio 2022 podemos encontrar una
referencia clara al Objetivo 16 que hace una apuesta a la paz y a fortalecer las
instituciones.

La participacion en este proyecto represento para las docentes un antes y un
después en la manera de ver el trabajo aulico. Como educadores debemos
propiciar una cultura de comunicacién y colaboracion para que los estudiantes se
desempefien efectivamente en el mundo globalizado y complejo en el que viven
y donde se van a desarrollar personal, académica y laboralmente. Un mundo
donde el pensamiento critico es fundamental mas alla de cual sea el espacio



curricular o asignatura que tengamos a cargo como docentes. Las escuelas deben
apostar a evitar la compartimentalizacion y el aislamiento porque el
conocimiento en el mundo real se interrelaciona entre las distintas areas del
saber y para que el aprendizaje sea significativo, esa misma dinamica es la que

debemos propiciar en las aulas.

Producciones destacadas del proyecto N.° 1
Ver aqui
Ver aqui
Ver aqui

Ver aqui

Figura 2. Mural digital gru
Figura 3. Mural digital gru
Figura 4. Mural digital gru

Figura 5. Mural digital gru



Notas

1. ndys.jearn.jp

2. ndys.jearn.jp

3. Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) fueron creados por Naciones

Unidas en el afio 2015 y proponen a los paises su cumplimiento en una agenda

que tiene como punto culminante el afio 2030. Cada objetivo establece una serie
de metas a cumplir que benefician distintos aspectos de la vida humana para el

presente y las futuras generaciones. Véase: www.un.org




EXPERIENCIA ABP #2

Proyecto “Mi escuela, tu escuela”

Tema

La vida escolar en las escuelas del mundo.

Destinatarios

Estudiantes de sexto afio de escuela secundaria (17-18 afios).

Estudiantes de tercer afio de escuela primaria (8 afios).

Objetivos

Utilizar el vocabulario aprendido en la clase de Inglés sobre la vida escolar para
describir la propia escuela en una presentacién multimedial.

Colaborar en red para construir conocimiento sobre las instituciones educativas
de diferentes partes del mundo.

Recuperar la informacion principal de cada escuela participante a partir de las



publicaciones realizadas por los estudiantes en los espacios de colaboracion.

Crear producciones que reflejen lo investigado sobre la propia institucion y las
escuelas pares.

Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Educacion Ciudadana. Inglés.

Actividades propuestas

Redaccién de presentaciones personales.
Elaboracion de cuestionarios (preguntas y respuestas).
Creacion de presentaciones multimediales.

Publicacion en espacios colaborativos en la nube (a eleccion, segtn la cohorte
del proyecto).

Descripcion

El proyecto “Mi escuela, tu escuela”, o en inglés, “My School, Your School” es
parte de las redes educativas iEARN y iEARN Latina, la primera dedicada a
estudiantes angloparlantes y la segunda a hispanoparlantes. En 2005, esta
iniciativa fue puesta en practica por primera vez en ambos idiomas y desde ese
momento se repite anualmente contando con la participacion de estudiantes de
paises como Estados Unidos, Israel, Rusia, Taiwan, Japon, Palestina, Espafia,
Guatemala, Brasil y Bielorrusia, entre otros. Si bien suele contar con



participantes hispanoparlantes en la version espafiol y angloparlantes en la
version en inglés, en esta tltima se suelen sumar docentes de Inglés como lengua
extranjera de paises con otras lenguas maternas para que sus estudiantes
encuentren un espacio donde practicar el idioma que estan aprendiendo en un
contexto de comunicacion genuina con hablantes nativos.

Como en la mayoria de los proyectos de telecolaboracion, en “Mi escuela, tu
escuela” podemos identificar claramente tres fases. Una fase de inscripcion y
presentacion de participantes, una segunda etapa donde se realiza la
investigacion a partir de una pregunta generadora y se da la telecolaboracién
entre los participantes, y una etapa final de presentacion de resultados.

Dentro del espacio de la red iEARN donde se aloja el proyecto, estudiantes y
docentes establecen los primeros contactos para comenzar a discutir de manera
informal los temas sugeridos vinculados a la vida escolar, siendo el principal
objetivo que los alumnos vuelvan a mirar un espacio que ya tienen naturalizado,
el de su escuela y lo investiguen en profundidad.

La necesidad de compartir con otros las caracteristicas de la propia escuela
fortalece en los estudiantes el sentido de pertenencia y revaloriza la identidad
institucional. A la vez, los alumnos se conectan con otras realidades para
entender similitudes y diferencias entre sistemas educativos de diferentes partes
del mundo. Las publicaciones de las otras escuelas se convierten en fuentes
directas de informacion y sirven de aprendizaje a los alumnos.

Desde los inicios, se organizaron diferentes espacios de telecolaboracion que
fueron acompafiados por el desarrollo de las TIC a lo largo de los afios. Las
posibilidades de acceso de cada institucion educativa dan como resultado
variaciones en las formas de participacion de cada escuela. Cuando surgio la
iniciativa, los primeros espacios utilizados para la comunicacién asincrénica
entre los miembros eran los foros dentro del espacio privado de la red iEARN.
Alli se daban los primeros intercambios que permitian a los participantes
conocerse y reconocerse como miembros del proyecto. Los productos finales
creados con diferentes aplicaciones, respondiendo a las tematicas propuestas,
también para ese entonces se compartian en los foros.

El foro visibiliza el espacio del proyecto en las diferentes cohortes. Alli es
posible ver los intercambios informales entre los estudiantes inscriptos. A
medida que se consolidaba en el tiempo, cada vez mas escuelas se empezaban a



sumar. La colaboracion que atraviesa fronteras une por ejemplo a Argentina con
Nepal. Asi el foro da cuenta de la participacion de la escuela secundaria “Madre
de la Misericordia” (provincia de Buenos Aires, Argentina), la Escuela Técnica
N.° 33 en Ciudad Auténoma de Buenos Aires (CABA) y la escuela Kavya de
Nepal. En la Figura 1, se observa el espacio de intercambio.
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Figura 1. Escuelas de Argentina y escuela de Nepal en el foro del proyecto.

Para una mejor organizacion, cuando toda la comunicacién ocurria dentro del
foro, las tematicas para trabajar se encontraban en carpetas separadas que
invitaban a los docentes y estudiantes a postear sobre los diferentes aspectos de
su institucion educativa. Como se observa en la Figura 2, hay cuatro carpetas
que dan lugar a diferentes hilos de discusion: una dedicada a las presentaciones
de los estudiantes (“Students’ Introductions™), otra a las celebraciones escolares
(“School Celebrations™), otra a los deportes que se practican en las escuelas
(“School Sports™) y otra a los uniformes (“School Uniforms™).



% Students’ introductions

I thisfolder, students will post their Introductions to start bullding the project communiy,
Introductions may be done induidually or in groups. Is a good idea to accompany your
niroduction or your students' ntroductions with pictures or videos,

= School celebrations

Students share abaut ther school celebrations through images, texts and vides. Ask your
pariners everything you want to know,

/& School sports

Students share about their school sports through images, texts and vidsos, Ask your
partners everything you want to know,

= School uniforms

Share Information about school uniforms through pictures and videos,




Figura 2. Temas en el foro del proyecto “Mi escuela, tu escuela™.

Cuantos mas participantes tenga el proyecto, mas crecera la informacién que se
podra encontrar en cada repositorio. Cada carpeta contiene una leyenda inicial
que invita a las escuelas colaboradoras a contar sobre los temas propuestos por
medio de textos, imagenes y videos. Al destacarse la importancia de la
comunicacion a través de diferentes lenguajes, se propicia una mayor
alfabetizacion digital de los participantes.

Pero como ya adelantamos, en las distintas cohortes se utilizaron diferentes
plataformas para compartir las producciones finales de cada escuela y los foros
iniciales con el tiempo cedieron su lugar a los blogs y a las wikis como espacio
de colaboracion mas alla del espacio privado de la red iEARN, para la cual se
requiere un usuario y una contrasefia, con la intencion de llegar a usuarios de
internet externos a la red. Para ello, se han utilizado herramientas como
Wikispaces y Blogger.

El blog usado en la cohorte 2015-2016 que se muestra en la Figura 3 da cuenta
del crecimiento en el nimero de escuelas participantes en la propuesta y la
variedad de lugares de proveniencia, lo que la transforma en una verdadera
experiencia multicultural.
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Figura 3. Blog con escuelas participantes!.

A lo largo del proyecto, en el caso del trabajo llevado a cabo desde el espacio
curricular de lengua extranjera, los alumnos se involucraron en distintas
actividades mediadas por tecnologia que fomentaron el desarrollo del idioma
como sistema y su competencia lingiiistica pasando del trabajo aulico al trabajo
global.

Al leer las publicaciones en inglés y observar las presentaciones en ambos
idiomas, es evidente que el proyecto ayuda al desarrollo de la lectocomprensién
en un contexto genuinamente comunicativo: los estudiantes necesitan entender el
idioma para comunicarse con sus pares globales. Belz (2002) afirma que la
exposicion a la lengua extranjera es un factor clave para la adquisicion de
competencias lingiiisticas propias. Por ello, teniendo en cuenta esta premisa,
luego de exponer las presentaciones de los grupos de las diferentes escuelas, se
les solicita que tomen como modelo las producciones leidas y armen
presentaciones de su escuela utilizando aplicaciones o documentos colaborativos
para describirse como grupo y mostrar su propia escuela a través del lenguaje
textual y audiovisual.

Hola, mi nombre es Franco

Tengo quince anos

Naci en Argentina el 21 de septiembre de 2003

Tengo un hermano



Me gusta jugar al basquet y no me gusta la comida rara

Soy Darwin. Estudio en la escuela el Plumerillo. Naci en Bolivia el 29 de
diciembre de 2003. Vivo en la Matanza. Tengo cuatro hermanos y dos hermanas.
Me gusta jugar a la computadora. No me gusta el tenis.

Hola, soy Jonathan. Tengo 13 afios y vivo en Argentina.

Figura 4. Ejemplo de presentaciones de alumnos.

En el blog, como forma de alentar a las escuelas a comenzar la investigacion, se
publicaron una serie de preguntas organizadas por categorias que actuaban como
punto de partida. Esas preguntas fueron creadas por los propios alumnos para ser
respondidas por sus pares globales.



School sports

1) What sports do you practise at your school?

2) Do you have a team at school? What sport does the team practise?

3) Do you have sports at school or do you go to a sports camp?

4) Does the school organize any sports tournament?

a) Does the school take part in competitions organized by other schools?

6) Does the school have students who represent the school at state or national level?
7) Has the school ever won a tournament? What was the prize?

8) Is there any special date devoted to a sport exhibition or compefition?

School celebrations

1) What celebrations do you have at school?

2) How do you celebrate special dates?

3) Do parents attend celebrations at school?

4) What civic celebrations do you have at school?

5) What religious celebrations do you have at school if any?

6) Which pat of the school is used for celebrations?

7) Do students hold any flag at school celebrations? If so, how are flag holders chosen?



Figura 5. Ejemplos de preguntas que se contestan sobre cada escuela agrupadas

por categoria?.

La Tabla 1 muestra las preguntas pertenecientes a cuatro categorias elegidas al
azar en la version del proyecto en espafiol, ya que en el blog las preguntas estan
formuladas en inglés por ser el area curricular desde donde se estaba abordando

el proyecto.

Tabla 1. Preguntas a responder por los estudiantes participantes en el

proyecto

Categorias Preguntas

Deportes * :Qué deportes se practican en tu escuela?  ; Tu escuela
Celebraciones * :Qué celebraciones tienen en la escuela? * ; Cémo celeb
Historia * ;Cuando se fundo la escuela? ¢ ;Quién la fundo? * ¢ Qui

Asignaturas

» ;Cuantas asignaturas hay en tu escuela? ¢ ;Cuales son?




Para que los alumnos entiendan claramente qué se espera de ellos, se utiliza —a
modo de ejemplo— alguin blog del proyecto creado en una cohorte previa. Asi,
pueden familiarizarse con formas de abordar los contenidos y, ademas, con las
aplicaciones y plataformas que se pueden utilizar para crear y compartir sus
producciones.

Desde el area de Inglés, este proyecto fue efectivo para desarrollar vocabulario
de educacion, practicar estructuras tipicas del curriculo de lengua extranjera,
como la descripcion de habitos y celebraciones, la elaboracién de preguntas y
oraciones comparativas. Por otro lado, se trabajaron temas globales de
ciudadania al propiciar el conocimiento acerca de la vida escolar en otros paises
a través de la voz de sus propios participantes. En los casos en que la
participacion no involucra el uso de una lengua extranjera, el principal objetivo
de los docentes que se suman es desarrollar en los alumnos la competencia
intercultural y la ciudadania global y digital, habilidades imprescindibles para
estos tiempos, asi como lo son el desarrollo de la lectocomprension y las
habilidades comunicativas.

Al publicar las producciones en sitios externos al proyecto (espacios digitales
abiertos como blogs, wikis y murales digitales), las producciones alcanzan una
audiencia que excede a los participantes: cualquier navegante de internet puede
aprender sobre escuelas de todo el mundo. De esa manera, los alumnos mientras
trabajan para el proyecto estan creando contenido que puede ser utilizado por
otros para construir conocimiento. En la variedad de formatos elegidos para
mostrar sus realizaciones, se pueden apreciar desde presentaciones en
PowerPoint hasta videos donde los estudiantes le ponen su propia voz a la
iniciativa.
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Figura 6. Producto creado por los estudiantes sobre uniformes escolares a través
de una presentacion en SlideShare.

El blog habilita el dialogo, ya que los visitantes pueden dejar comentarios a cada
una de las publicaciones. En la Figura 6 podemos observar como los estudiantes
describian sus uniformes mediante la creacion de una presentacion PowerPoint,
y en la Figura 7 se puede ver como otros participantes de distintas escuelas
utilizaron la sesion de comentarios para responder a dicha publicacion contando
como son los uniformes que utilizan en sus propias escuelas.
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Figura 7. Blog con intervenciones en comentarios.

Desde hace quince afios, el proyecto viene sumando docentes y estudiantes de
todas partes del mundo. La eleccion de un mural digital o un blog como
plataforma de trabajo para concentrar las distintas producciones de los
participantes responde a la dinamica colaborativa que Libedinsky (2011) llama
produccion mosaico, descripta previamente en el apartado sobre nuevas
tecnologias en el aprendizaje basado en proyectos. Cada grupo participante
contribuye al espacio de colaboracion elegido con la informacién que recolecta
en su investigacion.

Al recorrer uno de los blogs del proyecto en espafiol se puede ver el intercambio
entre estudiantes de tercer afio de nivel primario de una escuela de Argentina y
de una escuela de Espafia. Los estudiantes de Argentina eligieron presentarse en
forma escrita utilizando la herramienta Padlet, mientras el grupo de la escuela
catalana prefirié hacerlo mediante un video con presentaciones orales.
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Figura 8. Presentacion de la escuela argentina a la escuela catalana.

En el afio 2020, la colaboracion global se llevo a cabo en tres murales digitales
creados con la herramienta Padlet, uno para cada una de las fases detalladas al
comienzo de este capitulo: 1. un mural de presentacion de los grupos; 2. otro de
presentacion de la vida escolar especificamente y 3. otro de cierre del proyecto,
que reune historias de lo aprendido.

Generalmente, las presentaciones se realizan mediante fotografias y videos en
las que se pueden escuchar las voces de los estudiantes, lo que otorga un sentido
mayor de realidad y familiaridad entre quienes participan.

La Figura 9 muestra el mural de presentaciéon correspondiente al afio 2020.
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Figura 9. Presentaciones de grupos participantes en mural digital.

Ver aqui


https://padlet.com/padlets/koqvgpmjzsd6sr46

MiEscueIa uEscuela

st Rlsesns B v myeﬂ i) EGIBW‘&

UNTVERSOADDE S 5 5 ElEBFI ESE ‘ BEF HTE FAMLGH wclaananﬂl i
ORORROTI | T T
HOtE | W s o
MUMANIDACE ﬂ A gt P,

Anusa Pt Concro
gy

[EPERNTMOS ALMSLE
AT
HCEIS LB

e

sty 'M




Figura 10. Mural tematico global con aspectos de la vida escolar relatados por
cada escuela participante en espafiol .

En la segunda fase, el mural creado para la colaboracion fue dividido en
diferentes temas relacionados a la vida escolar y cada escuela hizo su aporte.

Cabe aclarar que algunos grupos participan con aportes para todos los temas y
otros solo eligen algunos. Entre las tematicas abordadas en esta etapa se
encuentran: la historia de la escuela, caracteristicas del edificio, descripcion de
los proyectos especiales, los uniformes, las salidas didacticas, las rutinas
escolares y las celebraciones.

Respecto de la herramienta utilizada para construir el mural digital, se eligio
Padlet porque su interfaz de creacion ofrece diferentes opciones para organizar
los contenidos. Por ejemplo, para el mural de apertura del proyecto, se escogi6 la
opcién “muro” donde las publicaciones son mas libres sin ningtin ordenamiento
especifico, mientras que para la segunda fase donde si es necesaria la division
tematica, se eligio la opcién “estanteria”, la cual ayuda en la organizacion de la
informacion recolectada. Asi es que este segundo mural fue subdividido en los
diferentes temas relacionados a la vida escolar y cada escuela dejaba sus
contribuciones bajo la correspondiente columna. Si un grupo participante queria
focalizarse en las celebraciones escolares, ubicaba los materiales bajo el titulo
correspondiente. En la Figura 10, se puede visualizar la organizacion en
columnas en la version del proyecto en espafiol mientras que en la Figura 11 se
puede contemplar la misma distribucion de la informacion para las escuelas
angloparlantes.
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Figura 11. Mural digital tematico global en inglés. Finalmente, en el dltimo
mural que pertenece a la tercera fase del proyecto (también en la interfaz se
eligio la opcion “muro”), se compartieron videos o imagenes de encuentros
sincronicos organizados entre escuelas colaboradoras y también presentaciones
que las escuelas hicieron sobre otras escuelas participantes para mostrar lo que
aprendieron de ellas?. Este proyecto telecolaborativo global se adapta a la
participacion en diferentes idiomas y retine a estudiantes de los distintos niveles
del sistema educativo, incluido el nivel superior.

Si tomamos como ejemplo la dltima cohorte, podemos contar que escuelas
primarias y secundarias argentinas se vincularon con una universidad de
Guatemala y aprendieron de la vida en dicha institucion de educacion superior.
Ademas de superar barreras espaciales y permitir trabajar juntos a estudiantes de
distintos paises, también se superaron barreras etarias donde alumnos de
diferentes edades y niveles educativos pudieron aprender mutuamente.

Hemos mostrado que la comunicacién asincronica entre los participantes facilita
la colaboracion mas alla de diferencias horarias, pero también vale la pena
recordar el valor de implementar comunicaciones sincronicas a través de
videollamadas, mediante aplicaciones como Zoom, Google Meet o Microsoft
Teams. La Figura 12 muestra el encuentro sincronico entre dos escuelas, una
localizada en Moldavia y otra en Argentina.
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Figura 12. Encuentro sincronico entre dos escuelas participantes.

El proyecto en tiempos de pandemia

Como tantas otras actividades educativas, el proyecto “Mi escuela, tu escuela”
tuvo el desafio de ser puesto en practica en el afio que el COVID-19 marco
nuestras vidas. Era una iniciativa que requeria que los estudiantes compartieran
sobre su vida en la escuela justo en el momento que estaban totalmente alejados
de ella por el aislamiento social, preventivo y obligatorio (ASPO) dispuesto por
las autoridades. Y resulto ser entonces cuando el proyecto fue utilizado por todos
los docentes para reforzar el sentido de pertenencia de los estudiantes por la
institucion educativa, dado que debian hablar de sus escuelas en el momento que
no estaban concurriendo a ellas de modo presencial. Todos quienes participamos
en esa edicion compartimos esta sensacion de nostalgia al evocar el “edificio
escuela” y todo lo que alli sucede a diario.

Gracias a la creatividad de los estudiantes y hasta, en algunos casos, a la
colaboracion de las familias que compartieron videos y fotografias de afios
anteriores, los alumnos tuvieron la posibilidad de compartir material con sus
pares globales a pesar de la no presencialidad.

En esta cohorte, marcada por el aislamiento, se cre6 un grupo de WhatsApp para
la comunicacion exclusiva de los docentes, que resulté una herramienta muy
valorada por agilizar la comunicacion y evitar que los tiempos del proyecto se
vieran afectados por las circunstancias. En muchos casos, esta herramienta sirvio
también para publicar producciones intermedias o informacién no
especificamente requerida pero que ayudaba a contextualizar las publicaciones
planificadas. Esta aplicacion recientemente incorporada al proyecto contribuy6 a
establecer un sentido de comunidad y una verdadera red entre los docentes
colaboradores de distintas partes del mundo.



(. Mi Escuela, Tu Escuela Q

W' Aejandra Anusia, Marta, +52 1653 121 8761, 4391 72884134, T

Marta GALINDQ

Buenos dias desde Espaia. Nuestra presentacion estd lista, solo me falta
ponerla en el padet. Con mis, alumnos y alumnas hemos visto vuestras
presentaciones y nos han encantado! Hemas visto que aunque tengamos
edades diferentes y vivamos a tantos kilometros de distancia nos qustan [as

MISMas C05as
e 206

Les ha sorprendido mucho que haya nifos y nifas que tengan que r en
lancha a su coleqio a traves del rio y se prequntaban si habria cocodrilos en
Vuestros rios.. 0

Marta GALINDO

Les ha sorprendido mucho que haya nifiosy nifias que tengan que iren lancha
U colegio a través del rioy se preguntaban si habria cocodrios en viestros
fos..

Es verdad Mart, creo que hasta a nosotros que somos del mismo pais nos
cuesta imaginar esa situacion y para esos alumnos una ancha es
comoomar el colectivo para nosotros 054

@ tsuribe un mensale aqul




Figura 13. Grupo de WhatsApp donde los docentes se presentan para armar su
propia red.

En la misma cohorte, pero con el grupo de nivel secundario, con el objetivo de
traer la voz de los estudiantes al proyecto y trabajar con sus intereses genuinos,
se les pidi6 que respondieran dos preguntas a modo de encuesta: 1) qué sistema
educativo de América Latina les interesaba conocer mas en profundidad; 2) en
qué pais europeo les gustaria estudiar si tuvieran que continuar sus estudios en el
extranjero. Los cuestionarios se crearon con Google Forms y luego se analizaron
los resultados.
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Figura 14. Formularios para el registro de elecciones de los estudiantes.

Una vez que los estudiantes realizaron sus elecciones en ambos formularios, se
los dividio6 en grupos de acuerdo al pais de preferencia y realizaron una
investigacion sobre el sistema educativo elegido, que culmin6 en una
presentacion que compartieron con el resto de la clase.
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Figura 15. Producciones creadas a partir de la investigacion sobre diferentes
sistemas educativos.

En el afio 2021, gracias a la inclusion de nuevas tecnologias que nos ayudan a
comunicarnos sin barreras, se sumaron las voces de educadores de otros paises:
Elisa Guerra4, de México y Patricia Faustino®, de Brasil, colaboraron
sincronicamente y les contaron a los estudiantes argentinos como es la educacion
en sus respectivos paises. La exposicion se realizo en inglés debido a que el
proyecto habia sido impulsado desde el area de Lengua Extranjera. Todos los
proyectos de este tipo pueden ser enriquecidos con la participacion de invitados
expertos en la tematica. Este tipo de colaboracion corresponde a lo que Harris
(1997) en su clasificacion de estructuras de actividades telecolaborativas
denomina telepresencia®. Para explotar al maximo los aportes de estas docentes,
se organizaron diferentes actividades de audiocomprension en inglés que los
estudiantes realizaron a partir de escuchar sus relatos.
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Figura 16. Actividad para constatar la audiocomprension sobre la exposicion
ofrecida por la educadora de México.

El proyecto y sus emergentes

Todos los proyectos suelen dejar en la mente y en el corazon de los participantes
una anécdota que vale la pena recordar. La primera anécdota relacionada con
“Mi escuela, tu escuela” nos lleva a sus inicios, a la primera edicién, y pone de
manifiesto la creatividad que los estudiantes pueden aportar a la experiencia
pedagdgica cuando se sienten convocados.

El proyecto “Mi escuela, tu escuela” dejé huellas muy especiales en los
estudiantes de la primera cohorte y ellos dejaron huellas en este, ya que de esa
primera experiencia surgio el logo que aun hoy se utiliza como simbolo. Este
logo, disefiado por los mismos estudiantes, puede apreciarse en la Figura 17.
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Figura 17. Logo del proyecto creado por estudiantes en su primera cohorte.Se
observan escuelas con caracteristicas diferentes unidas alrededor de un globo
terraqueo.

En otra edicion, una escuela de la provincia de Santa Fe habia trabajado con una
escuela de Bielorrusia. Poco tiempo después, deportistas santafesinos viajaron a
Bielorrusia para un encuentro deportivo y oficiaron de mensajeros. A través de
los jugadores, los chicos de los dos paises intercambiaron presentes tipicos y
lograron llevar al plano material algo de todo lo que habia ocurrido en la
virtualidad.

La propuesta se fue enriqueciendo y renovando con los afios, también con
propuestas ludicas (gamificacion). En la cohorte 2021, cuando ya todos
estabamos mas familiarizados con las nuevas tecnologias, las categorias para
trabajar sobre las escuelas fueron presentadas a los estudiantes como apertura del
proyecto a través de un juego de cajas creado en el sitio Word Wall Net, como se
puede ver en la Figura 18. Al abrir cada caja, los alumnos debian contar de modo
oral algunos aspectos del tema que les habia tocado referido a su escuela. Este
fue el paso introductorio a la investigacion sobre la institucion educativa que
guio todo el proceso.
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Figura 18. Presentacion de tematicas del proyecto mediante educacion
gamificada.

La gamificacion de esta parte de la propuesta permitio dividir a los estudiantes
en diferentes grupos de trabajo de acuerdo a los diferentes temas para investigar
en el transcurso del proyecto.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Este proyecto se desarrolla todos los afios, dos veces por ciclo lectivo,
respetando el calendario académico de Argentina. Para una mejor organizacion,
se dispone de un periodo de inscripcion, uno de participacion y uno de cierre,
como ya hemos mencionado. La inscripcion se puede realizar directamente en un
formulario alojado en el sitio de la red iEARN o en las redes sociales de la
organizacion o en mis redes sociales 7 donde como facilitadora del proyecto lo
publico regularmente. Alli, casi siempre en los meses de marzo y agosto se
publica la convocatoria para los docentes que deseen participar con sus grupos.
La propuesta es atractiva, tanto por la tematica como por su flexibilidad: cada
docente puede adaptarla de acuerdo al tiempo que le pueda dedicar y de acuerdo
a los recursos que tiene a disposicion.

El estudio de las escuelas es una forma de aproximarse a otras realidades. El
proyecto ayuda a los alumnos a tomar distancia de su escuela y volver a mirarla
con ojos de “investigador”. La propia escuela es observada a través de otros
lentes y es ahi cuando se revalorizan los sentidos de identidad y pertenencia. Los
estudiantes sienten orgullo al contar a otros como es la escuela a la que asisten y
también aprenden de las similitudes y diferencias que encuentran con
instituciones de otros lugares.

Algunas escuelas, cuando empezaron a participar del proyecto presentaban
problemas en su infraestructura y deficientes condiciones edilicias (por €j.,
tenian piso de tierra), y en la actualidad representan escuelas modelo de



innovacion educativa. Tal es el caso de la escuela “Tomas Alba Edison” de la
provincia de Mendoza. Otras escuelas tienen como particularidad que sus
alumnos viajan una hora o mas en lancha para asistir a clase, como es el caso de
la escuela “San Fernando Islas”, en provincia de Buenos Aires. Gran parte de la
riqueza de esta iniciativa reside en conocer esas experiencias y entender esas
realidades.

Las escuelas mas tradicionales, las escuelas rurales, las escuelas de islas, las
escuelas técnicas, los liceos, todas presentan un abanico de posibilidades y
necesidades. La informacion brindada por quienes alli estudian y trabajan nos
ayuda a comprender como se transita la vida educativa en otras realidades y nos
orienta para pensar en aquellas acciones que podemos llevar adelante para
construir una educacién de calidad.

Producciones destacadas del proyecto N.° 2

Ver aqui Figura 9. Presentaciones d
Ver aqui Figura 10. Mural tematico
Ver aqui Figura 11. Mural digital te
Ver aqui Figura 15. Producciones c

Ver aqui Figura 16. Contribucion s



Notas

1. Disponible en: tinyurl.com

2. El cuestionario completo en inglés se encuentra disponible en: tinyurl.com

3. Se pueden apreciar los aprendizajes logrados en el enlace al Padlet:
padlet.com

4. Elisa Guerra: docente de la localidad de Aguas Calientes en México,

especializada en alfabetizacion infantil. Autora de libros de texto para educacién

primaria y de textos para el desarrollo profesional docente como La ensefianza
en la Cuarta Revolucién Industrial (2014). En 2015, fue nombrada “Mejor

Educadora de América Latina” por el BID y la Fundacién Alas. Dirige un
podcast de literatura creativa con sus estudiantes.

5. Patricia Faustino: docente brasilefia retirada. Profesora de Inglés. Miembro de
la red iEARN.

6. Se denomina “telepresencia” a la aparicion en linea de un especialista en la
tematica del proyecto en una o varias oportunidades para aportar su

conocimiento sobre el tema y enriquecer la propuesta.

7. Redes sociales de Silvana Carnicero Sanguinetti:

- Facebook: www.facebook.com
- Instagram: www.instagram.com

- Twitter: twitter.com



EXPERIENCIA ABP #3

Proyecto “Amigos alrededor del mundo”

Temas

Amistad, tolerancia, inclusion, diversidad, discriminacién y bullying. Educacion
Sexual Integral (ESI).

Destinatarios

Estudiantes de tercer afio de escuela primaria (8 afios).

Objetivos

Fomentar el interés por la lectura.

Leer con mirada critica.

Establecer relaciones entre el contenido de una ficcién con la realidad.
Extraer ideas principales de un cuento.

Comprender el mensaje del cuento y relacionarlo con problematicas sociales
actuales.



Fomentar los valores de una sociedad inclusiva.

Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Educacion Ciudadana. Educacion Sexual Integral
(ESI).

Actividades

Lectura y escucha del cuento “Amigos”, de la autora Alma Flor Ada.
Analisis del cuento.
Tlustraciones sobre las partes representativas del cuento con la herramienta Paint.

Intercambio de ideas sobre el cuento con pares de otras regiones en foros de
discusion.

Descripcion

El proyecto “Amigos alrededor del mundo” utiliza como disparador el cuento
“Amigos”, de la autora Alma Flor Ada!. La historia enlaza temas como la
amistad, la diversidad y la inclusion a través de las figuras geométricas que
cobran vida. El cuento trata acerca de las vivencias de los nifios de una
comunidad representados por las figuras geométricas que representan distintos
grupos de amigos que comparten caracteristicas similares. Cada figura
representa un grupo y cada grupo se mantiene aislado. Guiados por el consejo de
los adultos de jugar siempre con los que son similares a ellos, los nifios viven
separados de los demas, hasta que en un momento descubren la maravillosa



posibilidad de cooperar y establecer lazos de amistad cuando se mezclan y dejan
de lado las diferencias. El potencial de este cuento radica en la necesidad de que
desde pequefios los chicos tomen conciencia de la importancia de aceptar las
diferencias y luchar por una sociedad mas inclusiva.

El libro tiene una version en inglés y otra en espafiol, por eso el proyecto puede
ser desarrollado en cualquiera de los dos idiomas. Para la experiencia que aqui se
narra, se trabajé en espafol. Ademas de leer, tuvimos la posibilidad de escuchar
la narracion del cuento en la voz de la autora.

Comenzamos el trabajo en el proyecto con una charla a partir de las predicciones
que los chicos fueron formulando al observar las imagenes de la tapa del cuento
y otros elementos paratextuales. Luego pasamos a la escucha activa del cuento.



AMIGOS

ALMA FLOR ADA







FRIENDS

ALMA FLOR ADA




Figura 1. Tapa del libro “Amigos”, de Alma Flor Ada, en ambos idiomas.

En el sitio web del proyecto se ofrece el audiolibro. Después de escuchar el
cuento narrado por la autora con los chicos, se propuso una lluvia de ideas y
anotamos los temas que reconocieron al escuchar la historia.

Luego, varios alumnos leyeron en voz alta y, a continuacion, se analizaron los
temas presentes en la historia para que cada uno pudiera relacionarlos con la
vida escolar y familiar.

Recordamos que se trata de un proyecto telecolaborativo en el que otras escuelas
se encuentran realizando actividades similares en diferentes lugares. Por ese
motivo, en una segunda fase, los grupos se presentan, ya sea en un foro en el que
escriben mensajes, o también subiendo fotografias, videos e ilustraciones a un
Padlet. Estas fueron algunas alternativas utilizadas.

En este caso, si pensamos en la dinamica de producciones colaborativas
propuestas por Libedinsky (2011), podemos decir que esta iniciativa propone
una produccion en espejo porque la actividad fue compartida por dos grupos
participantes a partir de la lectura del mismo cuento y luego se compartieron las
actividades realizadas: un grupo de alumnos de Argentina y otro de Puerto Rico.
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Figura 2. Sitio del proyecto “Amigos alrededor del mundo” dentro de la red
IEARN.

Luego de la fase inicial, en un espacio dedicado a las actividades, los grupos van
alojando sus producciones y narran como trabajaron a partir del cuento.

En nuestra escuela, el trabajo se desarrollé en dos espacios fisicos diferentes: el
aula de clase y el aula de Informatica. En esta ultima, los estudiantes comparten
una computadora cada dos alumnos, por eso se decidié que trabajen de a pares.
Los estudiantes debian elegir la parte del texto que mas les habia gustado y
dibujarla utilizando el programa Paint de Microsoft Office para luego compartir
su eleccion con los chicos de otra escuela.

Al analizar los foros, es posible observar las discusiones sobre qué parte les
gusto mas o les llamo mas la atencion. Ademas de dibujar, los grupos
justificaron su eleccion. También se refirieron a sus aprendizajes en relacion con
los valores que reconocieron en el cuento.

Me gust6 cuando el rectangulo y los circulos se hicieron amigos y hacen un auto
y aprenden que siempre hay que jugar juntos.

Martu Russo.






Figura 3. Trabajos realizados por los estudiantes de Argentina sobre el cuento.

Ademas de los foros de presentacion de las escuelas y de presentacion de los
trabajos, la facilitadora habilit6 un tercer espacio para que los chicos puedan
valorar la experiencia colaborativa al finalizarla.

La ultima fase del proyecto esta dedicada segun los hilos de discusion del foro a
la valoracion de la experiencia de colaboracion mediada por tecnologias. En
algunos casos los docentes piden que se expresen los estudiantes o los mismos
docentes comparten su propia opinion.

La profesora del grupo que participé desde Puerto Rico cuenta como, ademas de
trabajar desde el area de Practicas del Lenguaje, se incorpor6 a la propuesta el
area de Ciencias Naturales, ya que se basaron en el cuento sugerido para crear
otro llamado “Amigos emplumados”, que relacionaron a las aves. Una vez mas
enfatizamos que si bien cada proyecto tiene propuestas de trabajo sugeridas por
los creadores que invita a la colaboracion global, cada docente con su impronta
creativa y su manejo de herramientas tecnoldgicas puede introducir las
variaciones que desee para enriquecer la experiencia.

Intercambio Argentina - Puerto Rico

Espacio para la colaboracion entre las clases de Patricia Gola, de la Escuela
Madre de la Misericordia y Elizabeth Cuevas, de la Escuela Elemental de la
Universidad de Puerto Rico

Fase 1: Nos conocemos

31 vistas 4 comentarios Mas reciente: Marilia Colén



Fase 2: Actividades

9 vistas 3 comentarios Mas reciente: Marilia Colon

Fase 3: Valoracion de la experiencia

5 vistas 1 comentarios Mas reciente: Marilia Colon

marilia_colon

iSaludos! Soy maestra Marilia Colon de la escuela S.U. Pedro Fernandez de
Naranjito, Puerto Rico. Durante este primer semestre escolar mi grupo consta de
14 pequeiiines del primer grado, los cuales escucharon el cuento “Amigos” y
luego realizamos varias actividades desarrollando manualidades utilizando las
figuras geométricas. A su vez crearon pajareras, comederos, bebederos y nidos
de nuestros amigos emplumados.






Figura 4. Foro del intercambio y valoracion de la docente de Puerto Rico sobre
el trabajo desde las areas de Lengua y Ciencias a partir de la participacion en el
proyecto.

Adjunto video de las actividades de mi grupo.

Con carifio, maestra Marilia Colon De primer grado Esc. Pedro Fernandez
Naranjito, Puerto Rico

El proyecto y sus emergentes

Este proyecto tiene como base un cuento y, a partir de su lectura y escucha,
surgieron interesantes charlas sobre los valores que los estudiantes fueron
encontrando a medida que trabajaban con él. Entre esos valores podemos
mencionar la amistad, el respeto por la diversidad y la inclusion. También la
historia se pronuncia fuertemente en contra del bullying y la discriminacion, y
pone en juego el importante rol que cumplen los adultos como modelos en estos
temas. La historia pone de manifiesto como algunos episodios de bullying
surgen de comentarios iniciados por los propios adultos.

Resultados y proyecciones de la experiencia

A partir de este cuento se continud trabajando con otros basados en valores y se
realizaron nuevas actividades afines. La interpretacion de los cuentos fue
apoyada por el trabajo con organizadores graficos, y la mayoria de ellos fueron



dramatizados por los estudiantes. Se invité a los alumnos a crear sus propios
cuentos y compartirlos en el espacio colaborativo en linea.

Dados los resultados positivos observados en este proyecto telecolaborativo
realizado en 2019, un afio después y ya en pandemia, lejos del aula fisica, se
eligio otro cuento para trabajar colaborando en linea, pero esta vez a nivel clase.
Es importante recordar que la telecolaboracion no necesariamente implica el
trabajo a kilometros de distancia sino la colaboracion a través del uso de nuevas
tecnologias entre personas, en este caso estudiantes, que no estan compartiendo
el mismo espacio fisico. La pandemia y el aislamiento social, preventivo y
obligatorio fue un contexto que puso a prueba las posibilidades de colaboracion
en linea.

El cuento elegido en ese momento y muy atinado al contexto fue “Esperanza.
¢Donde estas?”, de la autora Elisa Guerra?, o su version en inglés, “Hope, where
are you?”, que es la que utilizamos nosotros por tratarse de la materia lengua
extranjera; pero las propuestas que comparto aqui pueden perfectamente ser
trabajadas con la version del cuento en espafol. Este cuento narra la historia de
como vivieron la pandemia distintos nifios y nifias alrededor del mundo y fue
trabajado con distintas propuestas en dos cursos: tercero y quinto afio de
secundaria, es decir, con estudiantes de quince y diecisiete afios respectivamente.



,Dond€%€stas!

Armand Dovcet y Elisa Guerra




Figura 5. Tapa del libro “Esperanza. ; Donde estas?”, de los autores Armand
Doucet y Elisa Guerra.

En tercer afio, los estudiantes fueron divididos en grupos. A cada grupo se le
asigno una historia. La primera propuesta fue contestar preguntas sobre el
contenido de cada cuento.

¢Donde ocurre la historia?

¢Quiénes son los personajes?

¢Cudles fueron los tres eventos mds importantes?
¢Cudl fue el principal problema?

¢Cudl fue la solucion?

Ilustra una imagen representativa de la historia.

Luego de haber leido la historia y responder, cada grupo cre6 una presentacion
PowerPoint con las respuestas. Las presentaciones fueron compartidas en un
mural digital elaborado en Padlet. Vale la pena aclarar que se eligio como fondo
de la pizarra digital un mapa del mundo para poder geolocalizar la presentacion
de cada una de las historias, ya que cada una referia a un continente diferente.
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Figura 6. Mural con presentaciones de las historias geolocalizadas, realizadas
por los estudiantes.

En el grupo de quinto afio, se utiliz6 el mismo cuento pero con una propuesta
mas abarcativa. Nuevamente los estudiantes fueron divididos en grupo, pero esta
vez a partir de la lectura de los cuentos se trabajo con un organizador grafico
centrado en el personaje, donde debian contar lo que este percibia a través de sus
sentidos. Como segunda propuesta cada grupo tuvo que crear una historia que se
basara en los mismos valores que pregonaba el cuento leido: la amistad, la
resiliencia o la responsabilidad entre otros.

Para no perder la esencia del proyecto telecolaborativo donde es tan importante
lo que producen los estudiantes como también qué aprenden de lo construido por
otros, cada grupo debia crear dos juegos en el sitio Word Wall Net basados en el
cuento leido para que los compafieros pudieran jugar y familiarizarse con las
diferentes historias.
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Figura 7. Mural con las historias recreadas por los estudiantes.






Figura 8. Las historias gamificadas.

Luego de haber presentado el trabajo telecolaborativo realizado a partir de la
lectura de obras tan diferentes como “Amigos” y “Esperanza, ;donde estas?”, es
importante recordar que el aprendizaje basado en proyectos puede partir desde
distintos lugares: una problematica del mundo real, un cuento, un Objetivo de
Desarrollo Sostenible, una biografia o una obra de arte. La clave es formular la
pregunta correcta y emplear nuestra creatividad como docentes para transformar
una idea en un proyecto y avanzar un poco mas, considerando que con el uso de
las TIC nuestro trabajo se puede enriquecer con la colaboracién de otros.

Producciones destacadas del proyecto N.° 3
Ver aqui Figura 6. Mural con presel

Ver aqui Figura 7. Mural con las his



Notas

1. Alma Flor Ada Lafuente es una escritora cubano-norteamericana, nacida el 3

de enero de 1938 en Camagiiey, Cuba. Especialista en ensefianza bilingiie.
Autora de numerosos libros infantiles, ha sido galardonada con varios premios.

Profesora emérita de la Universidad de San Francisco. Véase biografia completa:
bit.ly

2. Véase biografia de Elisa Guerra en nota 4 de p. 94.




EXPERIENCIA ABP #4

Proyecto “El sida mas alla de tu propio patio”

Temas

Enfermedades de transmisién sexual. Discriminacion. Igualdad de género.
Educacién Sexual Integral (ESI).

Destinatarios

Estudiantes de segundo afio de escuela secundaria (13-14 afios).

Objetivos

Concientizar sobre las causas y consecuencias de las enfermedades de
transmision sexual.

Abordar el problema de la discriminacion asociada a determinadas
enfermedades.

Utilizar el vocabulario aprendido sobre salud en un contexto genuino de
produccion de conocimiento.

Colaborar en red para alcanzar la concientizacion global sobre la enfermedad



abordada.

Crear folletos que reflejen lo investigado y que ayuden a otros a practicar una
sexualidad responsable.

Asignaturas

Lengua. Informatica. Biologia. Construccion de Ciudadania. Inglés. Cultura y
comunicacion.

Actividades

Investigacion sobre la problematica del virus de inmunodeficiencia humana
(VIH) y el sindrome de inmunodeficiencia adquirida (SIDA).

Encuestas de sondeo de conocimiento sobre la enfermedad.
Creacion de presentaciones multimediales sobre causas y consecuencias.

Visualizacion y actuacion de la pelicula Filadelfia (dir.: Jonathan Demme,
EE.UU., 1993).

Creacion de folletos informativos.

Organizacion de evento de concientizacion.

Descripcion

Rescatamos una experiencia que tuvo lugar hace ya varios afios en la Argentina,



tiempo después de que el virus de inmunodeficiencia humana (VIH) causante de
la enfermedad del sida comenzara a circular y se convirtiera en una problematica
importante para el mundo adolescente y adulto.

Este proyecto, desarrollado en el marco de la red iEARN, se inici6 poco tiempo
después de que el sida llegara a la Argentina para convertirse en una enfermedad
que azotaria a los jévenes adultos fuertemente. La iniciativa comenz6 con la
propuesta de investigar sobre las causas, consecuencias e impacto del sindrome a
nivel local, regional y global.

Por el caracter colaborativo a nivel global del proyecto, se promovio el estudio
de la tematica del VIH/sida en los distintos paises participantes, de modo que
estudiantes de diversas regiones pudieran comparar sus realidades y tomar
conciencia de las vias de transmision, las formas de prevencion y la importancia
de desarrollar actitudes no discriminatorias ante quienes hubieran contraido el
virus, sin importar cual haya sido la via de transmision.

En esta experiencia de colaboracion internacional enmarcada dentro del
aprendizaje basado en proyectos, los participantes pertenecian a paises muy
variados de distintos continentes con un fuerte predominio de aquellos lugares
donde la enfermedad estaba mas instaurada, como lo eran Canada, Camerun,
Sierra Leone, Holanda, Iran, Uganda, Togo y Argentina. L.a muestra de paises
involucrados da cuenta que la problematica afectaba a paises tanto desarrollados
como subdesarrollados.

Para llevar adelante las diferentes actividades sugeridas por los organizadores de
la propuesta, los estudiantes enriquecieron su trabajo a partir de la inclusion de
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC). Entre algunas de las
tareas mediadas por las TIC que se realizaron, podemos mencionar la busqueda
de informacion a través de internet; la consulta sobre vocabulario en inglés en
diccionarios electrénicos; la creacion de encuestas interactivas; el procesamiento
de datos; la redaccion de textos para comunicar las conclusiones de la
investigacion; también la participacion en foros de discusion con estudiantes de
los diferentes paises participantes y la publicacién de los trabajos en el sitio web
asignado por el facilitador del proyecto a cada escuela.

Como toda propuesta educativa organizada en el marco del aprendizaje basado
en proyectos, el inicio de este proceso parte del conocimiento de los estudiantes
sobre el tema seguido de la indagacidn, utilizando distintas fuentes. Pero, por el



caracter telecolaborativo de la iniciativa, a esta fase inicial es necesario sumarle
la presentacion de estudiantes participantes de distintas partes del mundo que se
iban incorporando al proyecto para construir conocimiento sobre el tema.

La presentacion de los colaboradores en el foro, el relevamiento de los
conocimientos previos sobre la tematica y el inicio de la investigacion
constituyeron la primera fase de esta experiencia, junto con encuestas realizadas
a estudiantes y a miembros de la comunidad educativa.

El relevamiento sobre la familiaridad de los estudiantes con el tema se realizo
mediante una encuesta creada utilizando una aplicacion para generar encuestas
en linea llamada SurveyMonkey. Como el proyecto fue iniciado en el area de
Inglés, las preguntas que los estudiantes debian contestar estaban redactadas en
el idioma que ellos estaban aprendiendo; si la propuesta hubiera surgido en
alguna de las otras areas intervinientes, estas podrian haberse formulado en la
lengua materna de los alumnos.



3, Do you know the difference betveen AIDS and HIV?

Response Response
Percent | Total
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(skipped this question) | 1
d, Do you know any typical symptoms of AIDS?
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Figura 1. Resultados de la encuesta inicial que respondieron los estudiantes.

En busqueda del vinculo familia-escuela y del convencimiento de que
problematicas como la planteada deben ser parte del dialogo de la escena
familiar para que los chicos encuentren alli un lugar de expresion, luego de
contestar la encuesta en inglés, los estudiantes crearon una encuesta similar en
espafiol que les permitia relevar el conocimiento que circulaba sobre el tema
entre sus familiares y amigos.
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Figura 2. Encuesta sobre los conocimientos previos sobre el VIH/sida creada en
la aplicacion SurveyMonkey.

Los resultados de ambas encuestas realizadas, tanto la destinada a los estudiantes
como aquella dirigida a diferentes miembros de la comunidad educativa
(incluyendo a los familiares), fueron presentados en graficos de barra.
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Figura 3. Resultados de encuesta en graficos de barra.

A partir de los conocimientos disponibles sobre la tematica y también, sobre lo
que no se sabia o era necesario profundizar, se inicio un proceso de investigacion
en el cual los estudiantes abordaron distintos aspectos de la enfermedad como su
surgimiento, sus causas, sus consecuencias; y se la analizo desde diferentes
perspectivas: historica, geografica, social, bioldgica, local y global.

Los resultados de la investigacion, que fue realizada en grupos de trabajo, se
presentaron en laminas dentro de la escuela y en presentaciones multimediales,
tanto en idioma espafiol como en inglés. El idioma variaba de acuerdo con la
audiencia destinataria: cuando se preparé material visual para la comunidad
educativa, los textos fueron redactados en espafiol, pero cuando se dispuso para
ser compartido globalmente con participantes provenientes de otras
nacionalidades, los resultados se expresaron en inglés.
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Figura 4. Poster creado por los estudiantes como resultado de la investigacion
inicial.

Para que los estudiantes entendieran la importancia de la problematica se trabajé
con diferentes productos culturales que ellos consumian, desde biografias de
personalidades que habian perdido la vida por la enfermedad hasta canciones y
peliculas que planteaban distintas miradas sobre el VIH y el sida y su impacto en
la sociedad.

Canciones como El show debe continuar (The show must go on) de Queen o la
pelicula Filadelfia fueron algunos de los productos elegidos para acompaiiar el
desarrollo del proyecto como tareas intermedias.
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Figura 5. Actividad de audiocomprensién sugerida en el aula para trabajar la
cancion The show must go on en un futuro proyecto sobre la tematica del
VIH/sida.

Con respecto al trabajo con peliculas, luego de ver Filadelfia, los estudiantes
compartieron en el foro de la red iEARN —donde trabajan la propuesta de
manera global— sus percepciones acerca del mensaje que esta pelicula dejaba en
relacion con la enfermedad desde una perspectiva cultural y social.



Daniel is twenty-three years old. He learnt about his illness one month
ago. He got infected through his first sexual relationship when he

was cighteen years old. His friends hasn't got any problems, only one of
his friends discrimnated him. Although the contact at work does not
infected anybody, Danielis trying nobody to discover his illness. But
when in his work, they get to know about it, they will dismiss him. Then, he
must confront discrimination.
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Danel tene 2 s, nterd sobe su enfermedad un mes atsE senfect cn
VIH en s primera reacion sexual cuando tenia 18 aios, Sus amigos notenian
problema con su enfermedad excepto por uno que o dscriminaba. Aunqueel
contactoen su trabajo no infectaba  nadle, el trataba de que nadie descubriese
enfermedad, pero cuando en el rabajo se enteran, o despideny el debe defenderse
egalmente (Traduccion mia




Figura 6. Texto publicado en el foro sobre la trama de la pelicula Filadelfia.

Los estudiantes valoraron la vision sobre el tema que mostraba la pelicula y
consideraron importante transmitir los mensajes que encontraron en ella. Por
eso, decidieron recrear algunos dialogos y actuar como protagonistas de
diferentes escenas de la pelicula para luego grabarlas, subtitularlas y mostrar lo
realizado a la comunidad educativa en un evento escolar como forma de
concientizar a los demas estudiantes. Para esta actividad, se visualiz6 la pelicula,
se la dividio en escenas y luego los mismos alumnos reconstruyeron y
simplificaron los dialogos para poder memorizarlos y actuarlos.

Esta propuesta dio lugar a un trabajo colaborativo también dentro del aula, ya
que aquellos estudiantes que no tenian interés por la actuacion se encargaron de
armar la escenografia y subtitular el video, luego de que los estudiantes actuaran
y grabaran la version propia, que se focalizé directamente en el tema de los
prejuicios.

Como parte de la iniciativa a nivel global, cada grupo debia decidir como
generar conciencia en su comunidad y compartir los productos creados para tal
fin. Asi, tanto la recreacion de la pelicula como los folletos fueron compartidos
en el foro dentro del sitio de la red iEARN.

Otra actividad que se incluyo en el proyecto fue la visita de una médica experta
en VIH/sida del Hospital “Francisco J. Muiiiz”, especializado en enfermedades
infecciosas, ubicado en la Ciudad Autéonoma de Buenos Aires. Antes de la visita,
los estudiantes disefiaron cuestionarios por grupos de manera que al recibirla,
tuvieron la oportunidad de formular preguntas de su interés tanto durante la
exposicion como después de concluida, y asi, lograr una mayor comprension de
un tema complejo.

Los aportes de la profesional de la salud enriquecieron los saberes obtenidos
durante la investigacion. Con toda la informacion recolectada en las distintas
etapas, los estudiantes crearon folletos informativos que distribuyeron en el
evento organizado con la comunidad educativa, cuya realizacion buscé
conmemorar el 1° de diciembre, Dia Internacional de la Lucha contra el Sida.
Los estudiantes distribuyeron los folletos, redactados en inglés y espafiol, en la



plaza del barrio cercana a la escuela.

La evaluacion del trabajo realizado se llevéd a cabo mediante una ribrica creada
con una herramienta denominada Rubistar, que permite evaluar distintos tipos de
proyectos segun las producciones que estos requieran, y también da la
posibilidad de elegir categorias preestablecidas y realizar modificaciones a la
plantilla original de acuerdo a nuestras necesidades. Por ejemplo, a la hora de
evaluar el folleto de concientizacion creado por los alumnos, las categorias
elegidas fueron las siguientes:

Contenido.
Organizacion de la informacion.
Originalidad.

Cumplimiento de los requisitos solicitados para el borrador del folleto.

Tabla 1. Rubrica de evaluacion (elaborada con la herramienta Rubistar)!.

Categoria 4. Excelente

Contenido Cubre los temas en profundidad con detal
Organizacion Contenido bien organizado usando titulos
Originalidad El producto demuestra gran originalidad.
Cumplimiento de los requisitos Cumplio con todos los requisitos. Excedi




Por otro lado, para evaluar la recreacion de la pelicula, se tuvieron en cuenta
aspectos como el guion, la fluidez oral en lengua extranjera, la colaboracion con
el grupo de trabajo y el compromiso con la propuesta.

El proyecto y sus emergentes

En el momento que este proyecto se llevo a cabo por primera vez en nuestra
escuela, la red organizadora requeria que se tomaran fotografias de los
momentos de trabajo y, especialmente, de las actividades de concientizacion.
Dado que no todas las instituciones educativas contaban en aquella época con
una camara digital, cada escuela recibié una de obsequio por parte de los
facilitadores del proyecto.

La propuesta también fue reconocida fuera de la escuela, ya que obtuvo una
mencion de Fundacion Telefonica por el empleo de las nuevas tecnologias en
educacion y el abordaje innovador de una problematica social.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Unos de los valores a destacar de esta iniciativa fue reconocer la diferencia que
existia en los modos de percibir una enfermedad en diferentes culturas y el
impacto segun las diversas realidades socioeconémicas. Mientras que en el caso
de los estudiantes de Argentina el proyecto fue un modo de descubrir el sida
como enfermedad y tomar conciencia de las formas de prevenirla, en Uganda,
por ejemplo, hasta los nifios de muy corta edad se encontraban totalmente
familiarizados con la enfermedad y la consideraban como un hecho cotidiano.

A partir de aquel entonces, fueron surgiendo nuevas tematicas asociadas al
cuidado de la salud fisica y mental, lo cual llevo al crecimiento del proyecto que
se fue adaptando, como ya vimos en otras propuestas presentadas, a las
necesidades de la sociedad en relacion con las areas de la salud y la educacion.



De esa manera este se fue modificando, pero sin perder de vista su alineacion
con el Objetivo de Desarrollo Sostenible N.° 3 propuesto por Naciones Unidas,
el que hace referencia a la buena salud y el bienestar.

A partir del afio 2020, con la irrupcion de la pandemia por COVID-19, se volcé
el interés a esa nueva enfermedad que sacudio al mundo y que auin es parte de
nuestra realidad. Asi fue que el proyecto cambié su nombre a “El COVID mas
alla de mi propio patio”. Luego, en la pospandemia, la propuesta cuenta con otro
nombre que hace referencia a la salud en general, lo que le da mayor
versatilidad, “La medicina en mi propio patio”, invitandonos a trabajar con
temas ambientales y relacionandolos con los modos de alimentarnos y producir
alimentos. La pregunta motivadora de la edicion 2022 fue: “;Coémo podemos
reducir el impacto de los crecientes sistemas productores de comida sobre el
medio ambiente?”. En esta cohorte del proyecto se esperaba que los estudiantes
desarrollen un ensayo digital resaltando los mejores métodos para producir
alimentos y creen un protocolo para compartir con una audiencia global.

Dos afios después de iniciada la pandemia por COVID-19, podemos observar la
importancia de proyectos como este, que abordan la salud desde una mirada
global. Y podemos pensar en trabajar la pospandemia mas alla de nuestro propio
patio, ya que cada lugar con sus particularidades vive y vivio la pandemia de una
manera diferente, pero con muchos aspectos en comun que nos permiten
colaborar y aprender con otros.

Producciones destacadas del proyecto N.° 4

Ver aqui Figura 3. Resultados de en

Ver aqui Figura 5. Actividad de auc



Nota

1. La ribrica utilizada en este proyecto se identifica con el nimero 1611657.
Disponible en: rubistar.4teachers.org/




EXPERIENCIA ABP #5

Proyecto “Voces de los jovenes”

Temas

Problematicas sociales. Valores ciudadanos.

Destinatarios

Estudiantes de sexto afio de escuela secundaria (16-17 afios).
Objetivos

Conocer las diferentes problematicas sociales a nivel local y global.
Entender sus causas y consecuencias.

Analizar el impacto de la accion humana a nivel local y global.

Considerar soluciones posibles.

Emplear una lengua extranjera para transmitir mensajes valiosos de manera
escrita y oral.



Comunicarse con una audiencia angloparlante real.

Profundizar el vocabulario en la lengua extranjera relacionado con problematicas
sociales diversas.

Crear producciones multimediales para generar conciencia en la poblacion.

Asignaturas

Ciencias Sociales. Educacién Ciudadana. Inglés. Informatica. Arte.

Actividades

Busqueda y procesamiento de informacion sobre diferentes problematicas
sociales a nivel local y global.

Analisis de noticias referidas a los problemas seleccionados.
Elaboracion de guiones para la realizacion de cortos.
Edicion de imagenes.

Creacion de producciones multimediales utilizando diferentes aplicaciones.

Descripcion

El proyecto “Voces de los jovenes” lleg6 a las aulas argentinas en el afio 2008
impulsado por diferentes organizaciones sin fines de lucro: Fundacion
Evolucion, Fundacion Adobe y red iEARN. Ademas de promover en los



estudiantes la alfabetizacion digital, tiene como objetivo fomentar el arte
multimedial como forma de expresion. La idea es que los estudiantes que
participan puedan realizar cortos audiovisuales para manifestar con voz propia
sus sentimientos y opiniones en relacion con problematicas sociales que los
movilizan.

La pregunta generadora que guia esta propuesta enmarcada en el aprendizaje
basado en proyectos es la siguiente: ;Qué problematicas afectan a los jévenes y
como se pueden encontrar soluciones? Las producciones multimediales creadas
por los estudiantes intentaran dar respuesta a través del producto final que surja
de la construccion colaborativa de conocimiento.

Nos sumamos a la iniciativa de Fundacion Adobe en el afio 2012 y a partir de
ese momento, la propuesta gano fuerza afio tras afio, tanto por su valor para la
construccion ciudadana como para la alfabetizacion digital.

El proyecto comenz6 con una capacitacion brindada por Adobe a los docentes
que lo pondrian en practica. En el marco de esa capacitacion, los docentes
recibian licencias para instalar en sus escuelas. La propuesta fue muy ambiciosa
desde sus inicios porque no solo buscaba la produccion multimedial, sino que los
estudiantes trabajaran todos los aspectos involucrados en la elaboracion de un
corto: desde el bosquejo de la idea hasta la publicacion del producto final,
pasando por la construccién colaborativa del guion.

Al entrar en cada pagina del sitio se encuentran los videos realizados por los
estudiantes para las diferentes tematicas elegidas, como se muestra en la Figura
1.



Let's stop global hunger




Figura 1. Blog del proyecto “Voces de los jovenes” en su version en inglés!.

Dado que la intencién es profundizar conocimientos sobre problematicas
sociales y comprender la dimension global y local de ciertas situaciones, las
tecnologias constituyen un gran aporte para construir conocimiento con otros y
pensar soluciones conjuntas.

Introducir este proyecto desde la clase de Inglés apunt6 también al logro de
propositos y objetivos establecidos en el curriculum de educacion secundaria,
entre ellos, desarrollar en los estudiantes las competencias lingiiisticas, orales y
escritas para comprender y expresarse en una lengua extranjera y las capacidades
para el entendimiento y la utilizacion critica de los nuevos lenguajes producidos
en el campo de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Al involucrarse en el proyecto, diferentes cohortes de estudiantes leyeron,
escribieron, escucharon y conversaron con sus pares utilizando el idioma que
estaban aprendiendo. De la colaboracion resultaron videos con imagenes
seleccionadas por los estudiantes y otras veces producidas por ellos a partir de la
realidad de su comunidad educativa. La musicalizacion también fue realizada en
muchas oportunidades con melodias creadas por los alumnos, dado que la
propuesta hacia un fuerte hincapié en el respeto por los derechos de autor tanto a
la hora de incluir imagenes como sonidos.

Cabe destacar que para lograr productos finales de calidad, el proyecto debe ser
planificado atendiendo desde el principio a como se van combinando los
elementos (texto, imagen, sonido) en cada una de las fases para llegar finalmente
a una narracion digital compleja.

Algunos de los pasos recomendados para llevar a cabo este tipo de proyectos
son:

Planificar la narracion armando un guion o storyboard.

Elegir las imagenes para incluir.



Combinar textos e imagenes.
Seleccionar musica adecuada al mensaje que se quiere transmitir.
Revisar la narracion.

Elegir donde compartir las producciones creadas.

Ademas de contenidos y habilidades del area de Inglés, se abordaron contenidos
de ciencias sociales como el planteo de problemas ambientales con sus causas y
consecuencias; problematicas vinculadas con las adicciones; la violencia en
diferentes formas y la ciberseguridad, entre otras cuestiones.

Desde el area de Nuevas Tecnologias, se trabajo con criterios de blisqueda para
obtener informacion confiable. Se crearon presentaciones en PowerPoint, se
utilizaron editores de video como Adobe Premiere y se organizo la
telecolaboracion a través de grupos cerrados, en principio conformados a nivel
local y luego globales.

La iniciativa se puso en marcha a partir de una lluvia de ideas sobre las
problematicas sociales que preocupaban a los estudiantes. Luego, los temas
registrados fueron puestos a consideracion en una encuesta creada en
SurveyMonkey. En ella, los estudiantes individualmente pudieron elegir sus
temas preferidos para trabajar. Cuando los resultados de la encuesta estuvieron
disponibles, los estudiantes, divididos en grupos de acuerdo al tema elegido,
empezaron a trabajar en la construccion de la produccion multimedial final.
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Figura 2. Resultados de la encuesta creada como relevamiento de temas de
interés para la produccion multimedial.

La primera etapa del trabajo consiste en visualizar videos producidos en
ediciones previas del proyecto. Asi, los estudiantes que se suman en sucesivos
afios pueden familiarizarse con la propuesta y, ademas, reconocer que un mismo
tema puede tener multiples abordajes. El tema puede repetirse, pero la
creatividad para la realizacion del corto, la eleccion del mensaje que se
transmitira y los recursos que se emplearan, llevaran a obtener producciones
originales.

Cuando los estudiantes observaron material de afios previos les llamo la atencion
la técnica de stop motion, por lo que se interesaron en utilizarla en sus propias
producciones. Dentro del marco de la alfabetizacion digital, aprendieron a
trabajar con esta técnica.

El video “Nacido para la libertad” pone el foco en los derechos de los animales.
Los estudiantes combinaron la técnica de stop motion con una melodia acorde al
tono del mensaje2.

En el video “El monstruo del bullying” se combina la técnica mencionada con la
actuacion. La composicion y ejecucion de la muisica también estuvo a cargo de
los estudiantes. La elaboracion del guion ocup6 un lugar importante en todo el
proceso. Debido al caracter global del proyecto y a que este seria compartido con
la comunidad educativa y estudiantes hispanoparlantes de otras partes del
mundo, el audio del video fue grabado en inglés y luego se agregaron subtitulos
en espafiol creados por los mismos alumnos.
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Figura 3. Video titulado The bullying monster (“El monstruo del bullying”).

“La Tierra” es otro video® realizado en el marco del proyecto “Voces de los
jovenes™. En él, los estudiantes utilizaron el dibujo como técnica para
expresarse. Respecto de la experiencia alrededor de la elaboracion de este
video, vale la pena comentar como la metodologia ABP involucra a todos los
estudiantes, sobre todo a aquellos que con otras formas de trabajo mds
tradicionales manifiestan dificultades. Todos los dibujos de este video fueron
realizados por un estudiante que evitaba participar en las clases de Inglés
porque le resultaba una asignatura “dificil”. El lugar que ocupé en su
realizacion abrio la posibilidad de vincularse de otro modo con el grupo. A
partir de esta actividad, su actitud en las clases cambio y sus aprendizajes
mejoraron notablemente. Las inteligencias multiples encuentran su lugar
cuando en las aulas se trabaja en aprendizaje basado en proyectos.

Desde la primera cohorte que se sumo al proyecto “Voces de los jovenes”, las
producciones de los estudiantes no dejaron de sorprender porque la apuesta a la
creatividad se redoblaba con cada edicion.

En el afio 2013 fuimos seleccionados por el video “The bullying monster” para
participar en la Cumbre de la Juventud de Adobe que organiz6 dicha empresa y
se llevo adelante en la Universidad de Santa Clara en Estados Unidos. Asistimos
al encuentro con dos estudiantes que habian participado en el proyecto con la
realizacion de un corto titulado “;Por qué hacen bullying los que lo hacen?”
(Why a bully bullies, en inglés). A lo largo de la semana que dur6 el evento
presencial, los estudiantes continuaron sus aprendizajes acerca de cOmo crear
producciones multimediales de elevada calidad.

Es importante también sefialar que, previo al viaje, y de acuerdo con la
metodologia de aprendizaje basado en proyectos que trabaja sobre problematicas
de la vida real, los estudiantes debieron seleccionar imagenes que ilustraran
problemas en sus comunidades y llevarlas al evento para su presentacion. Ese
material fue utilizado como insumo durante el encuentro para realizar una
produccion colaborativa con estudiantes de otros paises. Los alumnos,
provenientes de diferentes realidades, trabajaron colaborativamente e



intercambiaron informacion sobre sus ciudades de origen para pensar en
conjunto posibles soluciones a los problemas expuestos.






Figura 4. Producto final. Video titulado Why a bully bullies

(“¢Por qué hacen bullying los que lo hacen?”).

Otro de los videos que es exhibido en la Figura 5 llevo por titulo “Nuestra lucha
nutricional” (Our nutritional struggle). El proceso de produccion involucro el
abordaje de un tema crucial para la salud adolescente como lo es la nutricion
saludable y los problemas de aceptacion de la imagen propia.
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Figura 5. Producto final. Video titulado Our nutritional struggle (“Nuestra lucha
nutricional”).

Cada video producido como parte de esta iniciativa puso de manifiesto la
necesidad de los estudiantes de hacer escuchar sus voces. La posibilidad que
encontraron los adolescentes de poder expresar sus sentimientos a través del arte
multimedial permitio que el proyecto creciera en cada cohorte y mostrara el
trabajo colaborativo y el compromiso asumido con la propuesta dentro y fuera
del aula.

El proyecto y sus emergentes

En el ano 2014, se desarrollé la Conferencia Internacional de iEARN en
Argentina y un video de nuestros estudiantes resultd seleccionado para ser
exhibido durante el evento. Esa produccion fue toda una apuesta a la expresion
de los sentimientos y la habilidad creativa de los alumnos.

El producto final realizado por los estudiantes result6 ser un video denominado
Happiness (“Felicidad”), el cual mostraba a través de acciones de la vida
cotidiana qué situaciones provocan felicidad en las personas. La cancién que
abre el video fue escrita e interpretada por una de las alumnas. Los chicos
propusieron escribir la palabra felicidad en varios idiomas como parte del video,
dado el caracter global de la iniciativa. Para llevarlo a cabo se utilizaron
diferentes recursos, desde los mas tradicionales como el uso de “papel y lapiz”
hasta representaciones con golosinas o tapitas de plastico. La produccion del
video redunda en ricos aprendizajes, no solo relacionados con la asignatura
Inglés, sino también con Educacion Sexual Integral (ESI) y Educacion
Ciudadana.



Happiness

H a e 0 Mo et
Arnling

Com han puailp Vr, ¢k viep habla soore

A fliinel y was it sty que

f PEC CERNCPRAV A A i"‘*‘.',l
[ VELES 56 DASE D0Y MIANEDS

| | i
1]l Al -II =11 "|"
1% A LR




Figura 6. Producto final. Video titulado Happiness (“Felicidad”).

Un resultado emergente de este trabajo fue la posibilidad que tuvieron dos
estudiantes de participar presencialmente en la Cumbre de la Juventud de Adobe
organizada en la Universidad de Santa Clara (California, EE.UU.) y, junto a
adolescentes de distintas partes del mundo, aprender sobre el disefio de
producciones multimediales para crear una produccion global conjunta que fue
exhibida en el Festival de Medios de Adobe al cierre del encuentro. El caracter
global de dicha produccion se refleja en el titulo de la pieza creada, que los
mismos participantes denominaron “Siete personas, tres paises, una voz”. El
video muestra problematicas sociales que cada participante reconocia como
propias de su lugar de residencia y que habian llevado documentadas en una
fotografia al encuentro. La consigna, al comenzar el trabajo creativo, fue pensar
colaborativamente posibles soluciones a nivel local y global.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Finalmente, se realiz6 una jornada institucional donde los estudiantes ensefiaron
los videos producidos a la comunidad educativa.

Los estudiantes demostraron gran interés en este proyecto a lo largo de los afios.
Si bien luego de un tiempo la Fundacion Adobe se alejo de la organizacion, la
posibilidad de crear producciones multimediales de calidad sobre aquellos temas
que les preocupan a los estudiantes quedo instalada y sigue vigente en la escuela.
Los estudiantes cuentan ahora con libertad para interiorizarse en el uso de
diversas herramientas de edicion con el fin de utilizarlas para expresar su
mensaje.

Esta propuesta no solo contribuy6 a la alfabetizacion digital de los alumnos, sino
que el aprendizaje de una lengua extranjera se conect6 con el arte y las nuevas
tecnologias.



Decimos que el aprendizaje basado en proyectos deja huellas y prepara a los
estudiantes en habilidades que pueden ser ttiles para su presente y futuro
personal, académico y profesional. La realizacion de este proyecto transformo
esa idea en una certeza. Varios de los estudiantes que participaron en este, al
finalizar sus estudios secundarios se volcaron hacia carreras relacionadas con la
fotografia, el disefio multimedial y el disefio de imagen y sonido, por lo que el
proyecto ayudo a muchos de ellos a descubrir o reafirmar sus vocaciones.

Producciones destacadas del proyecto N.° 5

Ver aqui Figura 3. Video titulado TI
Ver aqui Figura 4. Producto final. \
Ver aqui Figura 5. Producto final. \

Ver aqui Figura 6. Producto final. \



Notas

1. Disponible en: eflyouthvoices.blogspot.com/

2. “Born for freedom”, disponible en: youtu.be

3. Disponible en: youtu.be




EXPERIENCIA ABP #6

Proyecto “Accion por el clima”

Temas

Educacién ambiental. Ecologia. Cambio climatico.

Destinatarios

Estudiantes de sexto afio de escuela primaria (11 afios).

Estudiantes de tercer afio de escuela secundaria (14-15 afios).

Objetivos

Definir el cambio climatico.

Familiarizarse con sus causas y consecuencias.

Concientizar a los estudiantes sobre la problematica ambiental e involucrar a las
familias en el cuidado del ambiente.



Utilizar el vocabulario aprendido sobre medio ambiente y cambio climatico en
un contexto de comunicacion genuino.

Colaborar en red para construir conocimiento sobre la problematica y disefiar
soluciones locales y globales.

Aprender sobre las diversas formas de cuidar el medio ambiente en acciones
diarias para prevenir el cambio climatico.

Crear videos para concientizar a la comunidad educativa, a los pares globales y a
los usuarios de internet en general.

Asignaturas

Ciencias Naturales. Ciencias Sociales. Lengua. Inglés. Informatica. Construccion
Ciudadana.

Actividades

Definir qué es el cambio climatico.
Establecer la diferencia entre los vocablos en inglés: “weather” y “climate”.
Investigar sobre causas y consecuencias del cambio climatico.

Realizar producciones multimediales con los resultados de las investigaciones
que se conviertan en llamados a la accion.

Participar de encuentros virtuales con estudiantes de otras escuelas para
compartir lo aprendido.



Descripcion

El proyecto “Accion por el clima” fue creado por un docente belga llamado
Koen Timmers, quien a través de la ONG Take Action Global convoca a
estudiantes y docentes a nivel mundial para trabajar colaborativamente por el
clima, tematica preocupante y eje principal de reuniones de politica
internacional.

Dicho proyecto fue creciendo afio tras afio y en la actualidad cuenta con el apoyo
de entidades como la Fundacién Vida Salvaje, la NASA y Cartoon Network,
entre otras. La organizacion no gubernamental Take Action Global es una ONG
dedicada a la educacion ambiental y a través de proyectos como este busca
generar un impacto perdurable mediante la concientizacion global y el trabajo
colaborativo.

A diferencia de otros proyectos similares, este mantiene una fecha estable todos
los afios, lo que permite a los docentes que desean sumarse prever con
anterioridad su participacion y ajustar los contenidos del curriculum y su
planificacion para que al momento de su apertura los estudiantes cuenten con los
conocimientos necesarios. El periodo de desarrollo suele ser de seis semanas,
comenzando la dltima semana de septiembre y cerrando la primera semana de
noviembre con un encuentro sincréonico denominado Dia de la Accion Climatica
en el que, ademas de los estudiantes que comparten el trabajo realizado,
participan responsables de politicas publicas relacionadas al medio ambiente de
diferentes paises y especialistas en el tema.

Los docentes interesados en esta propuesta se pueden registrar para trabajar con
sus estudiantes en el sitio web del proyecto directamente o a través de un
formulario electronico que se publica en redes sociales en los meses previos al
inicio del proyecto. Una vez registrados, reciben un nombre de usuario y una
contrasefla que les permitira el acceso a la plataforma de colaboracion, donde
cada escuela contara con un espacio para subir el material que produce
semanalmente y a la vez tomar contacto con el material producido por otras
escuelas.
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Figura 1. Pagina principal del proyecto “Accién por el clima” ™.

El sitio del proyecto se organiza en cuatro apartados: Docentes, Escuelas, Temas
e Impresiones. En los dos primeros, aparecen fotografias que identifican a los
docentes y escuelas participantes. En Impresiones, se pueden observar
fotografias de los estudiantes trabajando en el proyecto y también, de las
producciones intermedias. Al seleccionar la bandera ubicada en la parte superior
de la pagina es posible cambiar el idioma del sitio para facilitar la participacion
de paises donde se hablan diferentes lenguas.

El apartado denominado Temas se divide en tantas semanas como dura el
proyecto, y permite que las escuelas participantes carguen semanalmente hasta
cinco imagenes, una presentacion y un video del tema trabajado.

La pregunta generadora del proyecto refiere a como detener el cambio climatico.
A partir de ella surgen subpreguntas, que los estudiantes tratan de responder con
sus producciones. Los interrogantes secundarios son:

¢ Qué es el cambio climdtico?
¢Cudles son las consecuencias?
¢Cudles son sus causas?

¢Cudles son las posibles soluciones?

El proyecto no plantea el armado de un unico producto final, sino que propone la
carga de productos semanales que intentan dar respuesta a las preguntas que a su
vez responderan a la pregunta generadora al terminar el proceso. Para que todos
los educadores cuenten con material cientificamente autorizado que guie el



proceso de construccion de conocimiento, los creadores del proyecto, con la
colaboracion de organizaciones como Fundacion Vida Salvaje, disefiaron y
publicaron un curriculum que sirve como marco tedrico de la propuesta y puede
ser descargado en diferentes idiomas desde el sitio del proyecto.

Las presentaciones o videos esperados como productos finales hacen referencia a
causas, consecuencias y posibles soluciones que se presentan por separado de
manera acorde con la semana del proyecto en que el grupo de trabajo se
encuentra. Si bien por razones institucionales, a veces se generan retrasos en la
publicacion de las colaboraciones, es aconsejable seguir la linea de tiempo
propuesta para que en cada etapa los estudiantes puedan aprender de sus pares.
Es importante que el docente a cargo del proyecto no solo planifique qué
material produciran sus alumnos en cada tema, sino que también disefie una
actividad que incluya el empleo de la informacion publicada por otras escuelas,
asi los estudiantes pueden aprender de todos y comparar las producciones.
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Figura 2. Curriculum sobre cambio climatico 2 creado por la ONG Take Action
Global.

Los libros de texto actuales que se utilizan para la ensefianza de las Ciencias
Sociales y Naturales, del mismo modo que los libros para la asignatura Inglés,
suelen incluir materiales referidos a la tematica, pero como docentes podemos
tener a mano una multiplicidad de recursos que potencian el trabajo con
informacion util para la construccion de los distintos artefactos que el proyecto
requiere. Sitios como Educaplay o Word Wall Net contienen inmensidad de
juegos relacionados al cambio climatico, tanto en su version en espafiol como en
inglés, y también nos permiten como docentes crear juegos online que se ajusten
a nuestra forma de trabajar el proyecto y a la edad de nuestros estudiantes; o a la
arista del tema en que nos estemos focalizando. La Figura 3 muestra una
curaduria de recursos que, sin duda, enriqueceran y facilitaran el trabajo a
realizar.
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Figura 3. Mural digital de construccion personal con recursos en inglés sobre
cambio climatico.

Los sitios Educaplay y Word Wall Net, ademas de permitir la creacion de juegos
por parte del docente, posibilitan a los estudiantes crear sus propias cuentas para
competir con estudiantes globales y registrar sus puntajes en cada propuesta. Por
ejemplo, en el sitio Educaplay, se encuentra un juego en el que se presenta un
video que incluye pausas con preguntas que los estudiantes deben responder a
medida que lo visualizan y antes de quedarse sin tiempo.






Figura 4. Juego extraido de Educaplay basado en un video 2.

Del proceso a los productos: el proyecto en aulas de
primaria y secundaria

El proyecto en nivel primario

Como forma de familiarizar a los estudiantes con la problematica del cambio
climatico y el vocabulario relacionado, antes de comenzar con el proyecto, se
propone una lluvia de ideas en el pizarron y luego algunos juegos en linea que, al
mismo tiempo que motivan a los estudiantes, aportan terminologia que luego
necesitaran para construir diferentes artefactos que el proyecto propone.






Figura 5. En el pizarron quedan registradas las ideas sobre el cambio climatico
que los chicos proponen a partir de la técnica “lluvia de ideas .

A lo largo del proyecto, se proponen algunos juegos que contribuyen a un mayor
conocimiento de la problematica.
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Figura 6. Juego sobre calentamiento global tomado del sitio Word Wall Net 4.

Los alumnos construyen productos colaborativamente que reflejan las causas,
consecuencias y potenciales soluciones para el cambio climatico. En las
ediciones del proyecto desarrolladas con chicos de primaria, la colaboracién a
nivel del grupo clase dio como resultado la elaboracion de laminas y maquetas.
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Figura 7. Lamina creada por los estudiantes en el proyecto sobre las soluciones
potenciales al problema del cambio climatico.

Como forma de dar practica a los estudiantes en el vocabulario relacionado a la
tematica, se trabaja con actividades subidas por diferentes docentes al sitio
colaborativo Liveworksheets.
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Figura 8. Actividades extraidas de Liveworksheets sobre cambio climatico.

Uno de los primeros productos que surgen a partir de resolver estas actividades
es la creacion de laminas que seran exhibidas en las aulas y las carteleras de la
escuela para concientizar a la comunidad educativa.

En la cuarta semana del proyecto, el facilitador propone encuentros sincronicos
entre los participantes. A través de una grilla que se publica en la pagina, los
docentes con grupo a cargo pueden solicitar conectarse con docentes de otras
partes del mundo. Por ejemplo, desde Argentina nos conectamos
sincronicamente con estudiantes de Colombia. Parte del aprendizaje, mas alla del
contenido especifico, es la forma de organizarse para poder conversar, preguntar
y escuchar al otro. Previamente al encuentro, los alumnos de nuestra escuela en
Argentina trabajaron sobre como se presentaria cada equipo y qué temas
plantearian en la conversacion con los alumnos de Colombia.






Figura 9. Estudiantes explicando potenciales soluciones a pares de Colombia en
un encuentro sincrénico.

El proyecto propone también llevar adelante acciones concretas en la comunidad
de cada institucion participante. Por ello, parte de la iniciativa esta dedicada a la
plantacion de arboles en espacios publicos o privados relacionados a la vida de
los estudiantes. Dicha actividad se registra en la pagina web para llevar un
control de la cantidad de arboles que son plantados en el marco de la propuesta a
nivel mundial. Se tiene en cuenta, también, que los materiales que se utilicen en
cada etapa sean consistentes con el propdsito de la actividad. Por ese motivo, en
la escuela les solicitamos a los alumnos que las macetas sean reciclables o
reutilizables. Para la plantacion, se alent6 a los estudiantes a que trajeran
distintas semillas como forma de relacionar el tema del cambio climatico con la
alimentacion sostenible.
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Figura 10. Plantacion de semillas en sexto grado.

El proyecto en secundaria

En el nivel secundario, el proyecto se pone en marcha con la busqueda y el
armado de definiciones de cambio climatico y la diferenciacion entre clima y
tiempo, ya que suele haber conceptos erroneos alrededor de estos dos vocablos.
Las definiciones se publican en un mural digital.

Una vez analizadas todas las definiciones, los estudiantes se dividen en grupos.
Para las diferentes fases del proyecto, cada equipo prepara una presentacion en
PowerPoint. La informacion surge de lecturas previas de bibliografia especifica
sobre cambio climatico. Las presentaciones se organizan en torno a los
siguientes temas principales: causas y consecuencias del cambio climatico,
posibles soluciones y el cambio climatico a nivel global.
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Figura 11. Presentacion de consecuencias del cambio climatico °.

A cada equipo se le asigna un continente para profundizar. Los alumnos estudian
la situacion de la region que se les asigna y buscan ejemplos de posibles causas
y/o efectos del cambio climatico que localizan en un mapa.

Ademas de armar las presentaciones, los estudiantes escriben un guion o
storyboard a partir del cual elaboraran videos de concientizacion. Para crearlos
utilizaron distintas técnicas. En algunos casos los armaron a partir de fotografias
publicadas en internet, en otros tomaron fotografias de escenas de su entorno
cercano o realizaron sus propios dibujos. Con respecto a las herramientas
tecnoldgicas utilizadas, los estudiantes tuvieron libertad de emplear las
aplicaciones de su eleccion. Por ejemplo, en el video cuyas imagenes se
muestran a continuacion, la herramienta elegida para crearlo fue Flip Flap.






Figura 12. Imagenes extraidas de uno de los videos de concientizacion.

Los videos creados por los distintos equipos fueron visualizados primero en el
aula por el grupo clase para que los compafieros de otros grupos pudieran
comentar y, de ese modo, ayudar a mejorar el producto final que se compartiria
con la audiencia global.

Una vez publicados los videos propios, se dedico tiempo para analizar las
presentaciones en este formato realizadas por las otras escuelas participantes.

Con todas las presentaciones y videos creados por los diferentes grupos se armo
un mural digital que fue compartido a modo de resumen final, ademas de la
publicacion que se habia hecho del material en la pagina del proyecto,
respetando los pasos semanales estipulados. De hecho, el mural estuvo dividido
en diferentes columnas para organizar las producciones de acuerdo a los
subtemas que la iniciativa proponia.
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Figura 13. Participacion de la cohorte 2021 (Escuela secundaria “Madre de la
Misericordia™) .

Dentro del marco de la propuesta y debido al interés de los adolescentes por el
cine y las series como pasatiempo, se realizé una investigacion sobre peliculas
que llevaron el tema del cambio climatico a la pantalla grande. Entre ellas, las
mas recomendadas fueron La era de hielo (dir.: Chris Wedge, 2002); Wall E (dir.:
Andrew Stanton, 2008) y Lo imposible (dir.: J. A. Bayona, 2012), entre otras.
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Figura 14. Peliculas relacionadas al cambio climatico.

Como ya fue anticipado, si bien, parte del proyecto concluye de modo
asincronico, cuando cada grupo termina de compartir los productos finales
semanales y obtiene retroalimentacion de pares globales, la instancia sincrénica
se cierra la primera semana de noviembre en un evento dedicado al cambio
climatico.

En ese momento, todos observan el camino recorrido para evaluar el desempefio
propio y el de los pares. Asimismo se organiza un cierre de indole formal que
consiste en la entrega de certificados digitales para los estudiantes y los docentes
intervinientes.
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Figura 15. Certificado de participacion otorgado por el organizador del proyecto.

El proyecto y sus emergentes

Mirando en retrospectiva, el proyecto crece afio tras afio. Los estudiantes se
ubican cada vez mas en el centro de la escena. La primera vez que la escuela se
unio a la iniciativa surgio la posibilidad de que los alumnos crearan un escenario
ecologico en el videojuego Minecraft. Con la intencion de enriquecer la
propuesta a través de instancias ludicas, se alento a los estudiantes a crear
entornos que favorecieran el cuidado del medio ambiente como forma de mitigar
los avances del cambio climatico. Ademas de elaborar un mensaje que apuesta a
un mundo mas cuidadoso del ambiente, todos aportan elementos que son propios
de sus culturas. Asi, por ejemplo, en uno de los videos realizados, mis
estudiantes agregaron simbolos de la identidad rioplatense, como la
musicalizacion compuesta por tangos mundialmente reconocidos.






Figura 16. Creacion de escenario ecoldgico en Minecraft.

Cabe destacar que los estudiantes que habian tenido escasa participacion en otras
etapas del proyecto, se sintieron convocados al recibir la propuesta de crear
entornos utilizando el videojuego Minecraft. Con el escenario creado, los chicos
demostraron sus aprendizajes sobre la tematica en las narraciones, explicaciones,
preguntas y exposicion de posibles soluciones. Todo lo trabajado en la propuesta
estaba reflejado en las construcciones generadas en un juego de bloques.
También, a partir de esta iniciativa, los estudiantes demostraron nuevas
habilidades en la asignatura Inglés en términos de lectura y produccion de textos
informativos, elaboracion de guiones y explicacion oral del producto logrado.
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Figura 17. Frases extraidas y traducidas del audio que explica el video del
escenario creado en Minecraft.

Resultados y proyecciones de la experiencia

El proyecto se viene reeditando desde el afio 2016. Y afio a afio somos testigos
de nuevos desastres relacionados con el cambio climatico. Uno de los principales
objetivos del enfoque aprendizaje basado en proyectos (ABP) es que los
estudiantes puedan conectar lo que aprenden en la escuela con el mundo en que
viven. Las noticias que aparecen en diferentes medios pueden ser tomadas como
disparadoras de una propuesta como la descripta.

A lo largo de los afios constatamos que los estudiantes se encuentran muy
motivados por estos temas. Al participar, mostraron genuino interés y
compromiso. Los docentes acompafantes también nos sentimos convocados y
pudimos conformar una auténtica comunidad de aprendizaje junto con colegas
de diferentes lugares. El intercambio con los pares docentes se desarrolla a
través de dos grupos de WhatsApp: uno para la version en inglés y otro para la
version en espafiol, a cargo de coordinadores. Esa comunicacion continua ayudé
en sucesivas ediciones a que los grupos de alumnos que iniciaron el proyecto
pudieran concluirlo, porque la motivacién se mantenia presente.

Vale la pena destacar que dichos grupos no se cerraron una vez finalizado el
proyecto, ya que los docentes siguen trabajando en propuestas para que la
educacion sobre el cambio climatico sea continua.

El evento sincrénico, denominado por los creadores del proyecto como el “Dia
de la Accion Climatica”, en cada edicion cuenta con mayor cantidad de
representantes de organismos internacionales. Aquellas escuelas que presentaron
trabajos que se han destacado dentro del proyecto disponen de un espacio para
que los estudiantes presenten sus producciones, resaltando el sentido de logro y
motivandolos a ser parte de un evento académico a nivel global.



Producciones destacadas del proyecto N.° 6

Ver aqui Figura 3. Mural digital de c
Ver aqui Figura 8. Actividades extra
Ver aqui Figura 13. Participacién de

Ver aqui Figura 14. Peliculas relacio



Notas

1. www.climate-action.info/

2. Disponible para descarga en: tinyurl.com

3. Disponible en: bit.ly

4. Disponible en: wordwall.net

5. Disponible en: www.slideshare.net




EXPERIENCIA ABP #7

Proyecto “Mi héroe”

Temas

Cualidades personales, valores, ética, ciudadania.

Destinatarios

Estudiantes de tercer afio de escuela secundaria (entre 14 y 15 afios).

Objetivos

Identificar valores que caracterizan a ciertas personas del mundo real y
personajes de la ficcion.

Describir y reconocer a personalidades que se destacan en diferentes areas
(historia, arte, ciencia) por los valores que representan.

Analizar las cualidades atribuidas a aquellas personas que identificamos como
‘(h 4 »
éroes”.



Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Educacion Ciudadana.

Actividades

Lectura de textos elaborados por pares en lengua inglesa.

Recuperacion de la informacién principal de textos biograficos.
Redaccioén de textos biograficos y semblanzas.

Colaboracion en red a través de la participacion en un sitio colaborativo.

Creacion de murales digitales.

Descripcion

El proyecto forma parte de la red telecolaborativa iEARN y se ubica dentro de
una categoria denominada “Circulos de aprendizaje”. Los circulos de
aprendizaje proponen que se armen grupos de pocos participantes por criterio de
edad que colaboran de modo global. De ese modo, se establecen diferentes
actividades que responden a los intereses y posibilidades de los alumnos segtin el
crecimiento cronologico que tiene cada uno.

La organizacion no gubernamental internacional impulsora de la propuesta pone
a disposicion de todos los docentes una coleccion de recursos didacticos para
que cada maestro seleccione aquellos que considere mas apropiados para trabajar
con su grupo. A la vez, el sitio ofrece propuestas para quienes puedan dedicar
mas tiempo a la iniciativa y deseen incursionar en la realizacion de producciones
mas complejas como obras musicales o de arte. Todos cuentan con la posibilidad



de participar en un concurso que la organizacion ofrece como forma de brindar
una motivacion extra a los estudiantes.
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Figura 1. Sitio web del proyecto con recursos para docentes.

El proyecto es un excelente recurso para que los estudiantes se familiaricen con
las vidas de distintas personalidades reconocidas en el mundo por sus valores
éticos y ciudadanos, o por haber dejado un legado importante para la humanidad.

Participamos por primera vez del proyecto en el afio 2015, por lo que narraremos
la experiencia correspondiente a esa cohorte. Pero es importante sefialar que
todos los afios regreso para integrar la propuesta con alguna adaptacion al
contexto y al nuevo grupo que participa, con la fuerte conviccion de que los
adolescentes necesitan modelos y que como docentes tenemos un rol importante
para acercarlos a ellos. Como también es importante que los nifios y
adolescentes entiendan que existen “héroes sin capa” que pueden hallarse muy
cerca, en sus propias familias, personas que todos los dias trabajan por un mundo
mejor. En los tltimos afios, la iniciativa orienta su mirada hacia los valores que
poseemos cada uno de los participantes por los cuales podemos llegar a ser
reconocidos como héroes en determinadas etapas de nuestra vida.

El trabajo suele comenzar con una lluvia de ideas, donde los estudiantes
mencionan las caracteristicas que, consideran, debe tener un héroe. Asi
aparecieron en la experiencia de la que damos cuenta, valores como la
amabilidad, la generosidad, la empatia, la honestidad y el sacrificio. Dado que el
proyecto fue impulsado desde el area de Lengua Extranjera, se trabajo con el
vocabulario, especificamente con adjetivos y biografias. Se realizaron, por
ejemplo, actividades en las cuales los estudiantes debian diferenciar ciertas
caracteristicas de la personalidad como positivas o negativas.






Figura 2. Ficha de trabajo sobre adjetivos de personalidad en inglés.

Luego, los estudiantes, en una charla grupal, comentaron nombres de
personalidades reconocidas como héroes e investigaron sus vidas en detalle. Para
eso, trabajamos sobre biografias que ellos buscaron y trajeron al aula. Asi, entre
todos, se familiarizaron con distintas historias de vida. Muchas de ellas,
presentadas a través de peliculas, series y documentales.

Algunas de las personalidades cuyas biografias trabajamos fueron las siguientes:
Marie Curie, Frida Kahlo, Ernesto “Che” Guevara, Mandela, madre Teresa de
Calcuta, Martin Luther King y Malala.

Los estudiantes se dividieron en grupos. Cada equipo eligié una personalidad
destacada y trabajo sobre ella subiendo material en un mural digital creado en
Padlet. Los murales, uno por equipo, fueron creados por la docente para que los
alumnos dejen sus aportes. Alli, los estudiantes colaboraban en la nube. Este
espacio hacia posible la colaboracion virtual asincronica, que superaba el tiempo
de clase.
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Figura 3. Mural digital como espacio de colaboracién grupal construido en grupo
sobre una heroina a eleccion en el area de Inglés. En este caso, Malala.

Como forma de que los estudiantes construyeran conocimiento sobre las
distintas biografias, parte del proceso de la investigacion fue realizado a traveés
de dinamicas ludicas. Dos sitios en particular fueron utilizados para este
proposito, a saber, Educaplay y Word Wall Net. Al gamificar las propuestas
educativas, la motivacion de los estudiantes aumenta y resulta mas sencillo para
ellos recordar la informacion que aprenden en un contexto de juego. Vale la pena
resaltar que la inclusion de dinamicas ludicas, siempre que sean pertinentes,
enriquece las propuestas desarrolladas dentro del enfoque ABP. En este caso, por
ejemplo, uno de los juegos utilizados consistia en que los estudiantes
participaran de cuestionarios que presentaban datos correctos e incorrectos sobre
la vida de ciertas personalidades, en los que ellos debian elegir la respuesta
correcta. Otro juego simulaba un mazo de cartas, a medida que se sucedian las
cartas en la pantalla los estudiantes debian narrar la biografia de la personalidad
mostrada en pantalla.
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Figura 4. Juegos extraidos del sitio Word Wall Net.
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Figura 5. Juego extraido del sitio Educaplay sobre la vida de Malala con
preguntas de opcion multiple.

Los héroes an6nimos y cotidianos, como son los policias, bomberos, maestros y
médicos, también se destacaron y fueron parte de esta experiencia pedagogica
para que los estudiantes comenzaran a acercar el concepto de héroes a personas
préximas a su entorno y las reconocieran dentro de la comunidad que habitan.

En cada cohorte, la linea de tiempo del proyecto recorre la tematica del héroe
abarcando las personalidades a nivel global hasta aproximarse a aquellas del
entorno individual, como forma de personalizar los aprendizajes.
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Figura 6. Biografias compartidas en el sitio global del proyecto.

La mayoria de los proyectos telecolaborativos de la red iEARN actualmente
cumplen con el requerimiento de estar alineados con los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) de la UNESCO, y si bien la iniciativa global “Mi héroe” se
basa en celebrar la vida de distintas personalidades, numerosas acciones
realizadas por ellas se relacionan con estos objetivos. Podemos reconocer en
Malala, por ejemplo, la lucha de una joven por la igualdad de género (ODS N.°
5) y la educacion de calidad (ODS N.° 4). También es evidente, en el caso de
Nelson Mandela, su bisqueda incansable por la reduccion de las desigualdades.
En el trabajo de la madre Teresa de Calcuta es evidente reconocer su tarea diaria
por reducir la pobreza (ODS N.° 1) y el hambre (ODS N.° 2) para asegurar el
bienestar de las personas y disminuir su sufrimiento.

Por otro lado, si bien es muy importante destacar y celebrar la vida de esas
personas cuyos actos pareciera que nadie pone en cuestion, los estudiantes
necesitan tener un acercamiento generacional y descubrir como esos valores se
pueden identificar en otros personajes con quienes ellos cantan, lloran y rien o en
los bienes culturales que consumen en su vida diaria, porque seguramente
algunos de los valores mencionados también estan presentes en esas figuras. Por
ese motivo, otra parte de la propuesta requirio que los estudiantes eligieran
personas que admiraban a nivel local o internacional, que investigaran sus vidas
y compartieran con sus pares globales, a través del sitio colaborativo del
proyecto, quiénes eran esos héroes y por qué los elegian.
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Figura 7. Héroes personales de los estudiantes y razones para su eleccion.

Para el cierre, se invito a los estudiantes a reflexionar sobre qué persona de su
circulo intimo representaba un héroe para ellos y por qué. En esa etapa, los
estudiantes se volcaron a incluir familiares o amigos.

En la mayoria de los casos, los alumnos redactaron las biografias de familiares
que resultaban significativas para ellos. Ilustraron sus textos con imagenes y los
compartieron con sus pares globales en la web del proyecto donde cada pais
tenia su pagina enlazada al sitio principal de la iniciativa.



% MY HERQ Stomtes il

My mother

by Noedia Lopez from Buenos Alres in Argenting

Biographical Data

Elsa Mendez Florez

* - Why do you consider her a hero?

Because she struggles to move forward in all her fife. She seeks to do whatever it takes for us to have a good life.

*Why Is A Person Inspiring?

Because of her desire to do everything she does. She is a great person. And she gives me advice to keep going even if we're going
through & bad time. Its the reason why | never give up. Although sometimes | feel bad, she always tries to make me feel better,
* What did she achieve?

She got an achievement for the best student of her course in elementary school, and high school to finish secondary for the nursing
career she had good grades. But she had ecanomic problems so she could nat finish her studes.

* - What were her obstacles?

Her obstacles were economic and her father (my grandfather) so she had to leave her studies, And she had to dedicate her life to
work,

*Datos Blogréficos*

£lsa Mendez Forez

*-iPor qué la consideras Héroe™

Porque lucha por seguir adelante en toda la vida, Busca hacer lo que sea (buscar trabajo) para que tengamos una buena vida,
*.;Por qué &5 una pérsona que Inspira™

Por las ganas que le mete a toda lo que hace. Ella una gran persona. Y me da consejos para seguir adelante aunque estemos pasando
por un mal momento. £5 |a razén por |3 cual nunca me rindo. Aunque aveces me sienta mal, Siempre trata de hacerme sentir mejor,
*{Que logrd?

Logrd ser la mejor alumna de su curso en primaria, y secundaria al terminar el secundario Sigui6 la carrera de enfermeria tenla
buenas calificaciones. Pero tuvo inconvenientes economicos con lo cual no pudo terminar sus estudios.

*.;Cudles fueron sus obsticulos?

Sus obstaculos fueron economicos y al enfermar su padre (mi abuelo) tuvo que dejar obligatoriamente sus estudios. Y tuvo que
dedicar su vida a trabajar.




Figura 8. Los héroes en sus vidas: biografia y razones para la eleccién en inglés
y espafiol.

Las posibilidades de trabajo permiten que “Mi héroe” sea un proyecto para
iniciarse utilizando distintos enfoques, ya que se pueden abordar en forma
creativa las biografias de las personas cuyos valores deben destacarse desde
cualquier area curricular o asignatura.

De hecho, los facilitadores del proyecto destacan la posibilidad de participar
desde una multiplicidad de areas como ciencias, lengua y lenguas extranjeras,
estudios sociales, periodismo, arte tradicional y arte digital. También es un
proyecto que respeta los diversos estilos de aprendizaje y logra motivar a los
estudiantes al dar lugar para que traigan al aula sus propias elecciones y las
representen a través de multiples lenguajes.

El proyecto y sus emergentes

El proyecto se ha trabajado en diferentes afios. A lo largo del tiempo se dieron
algunos cambios, como, por ejemplo, en la eleccion de las herramientas
empleadas para colaborar y publicar. Generalmente, los participantes crean un
espacio de colaboracion local que luego comparten con el grupo global. Los
estudiantes, al participar se inspiran en distintas personalidades para, a su vez,
crear conciencia y promover cambios.

En otra edicion, se opt6 por trabajar colaborativamente en un mural digital, pero
tomando a toda la clase como un solo grupo, es decir, todos los estudiantes
colaboraron sobre el mismo mural y aportaron sus figuras consideradas héroes
provenientes de diferentes sectores, como el deporte, la ciencia o el espectaculo.
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Figura 9. Mural colaborativo aulico creado con aportes individuales por los
estudiantes con sus héroes reconocidos.

En la dltima edicion de la propuesta, avanzamos hacia un plano mas personal a
partir de una subpregunta que se derivaba de la pregunta generadora del
proyecto. La pregunta generadora era “qué caracteristicas comparten aquellas
personas que son consideradas héroes” y la subpregunta propuesta fue “qué
caracteristicas tengo yo por las cuales podria ser considerado un héroe”. Esta
actividad llevé a una mirada introspectiva de cada estudiante sobre si mismo.

Resultados y proyecciones de la experiencia

En el ciclo lectivo 2021, una de las escuelas participantes del proyecto incluy6
una instancia dedicada a los llamados “héroes sin capa”. Para ello, se puso el
foco en personalidades no famosas, allegadas a los estudiantes.

A partir del estado de excepcionalidad que experimentamos en marzo de 2020,
sabiendo que la metodologia ABP vincula el trabajo aulico con aspectos de la
vida que son significativos para los estudiantes, el proyecto “Mi héroe” del ciclo
2021-2022 nos invito a reflexionar sobre los héroes de la pandemia por COVID-
19 considerando tanto a personas que luchaban contra la enfermedad desde su
trabajo diario como a aquellos que la contrajeron y lucharon por vencerla.



Tell the world about your hero!

Share your story, art, film, music with our global learning community.

Register here to get started. REG'STER 10 SHARE

What best describes you?
Teacher R
b Register for an educator account to access special

educational tools and resources.

Student

% Ceatee digital portfolio of the heroes in your ife.
Publish stories, art, music and short films,

Contributor
You're interested in publishing content and telling the
world about your hero.

. Organization

1 Promote and collaborate by oining our hicHrendly
' community! " ﬂ W “ I

Create my Account >




Figura 10. Invitacion a pensar en héroes personales en el sitio colaborativo de la
red iEARN.

La metodologia ABP permite abordar una misma tematica, pero siempre
considerando cémo esta se vincula con las particularidades del contexto en el
cual el proyecto se lleva adelante. Depende de nosotros, los docentes, trabajar
con la flexibilidad necesaria para adaptarnos a las circunstancias que vivimos y
facilitar, de ese modo, que los estudiantes encuentren sentido a las propuestas
que les presentamos. Para la proxima cohorte, ademas de trabajar en la redaccion
de la biografia de los héroes mas tradicionales, se propone pensar distintas
efemérides ocurridas a nivel local y global y buscar un héroe cuya historia
personal haya estado relacionada con esa conmemoracion.

Producciones destacadas del proyecto N.° 7

Ver aqui Figura 1. Sitio web del prc
Ver aqui Figura 2. Ficha de trabajo
Ver aqui Figura 3. Mural digital cor

Ver aqui Figura 9. Mural colaborati



EXPERIENCIA ABP #8

Proyecto “Uniendo voluntades”

Temas

Organizaciones no gubernamentales (ONG). Problematicas sociales: desafios y
respuestas.

Destinatarios

Estudiantes de quinto afio de escuela secundaria (16-17 afios).

Objetivos

Familiarizarse con diferente ONG locales y globales.

Identificar y describir la funcién de organizaciones no gubernamentales (ONG)
que desarrollan tareas sociales.

Difundir el trabajo de las ONG en la comunidad educativa.

Crear un folleto promocional.



Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Educacion Ciudadana. Inglés.

Actividades

Discusion sobre el trabajo de las ONG.

Investigacion sobre diversas ONG que trabajan en el ambito local, nacional e
internacional.

Creacion de presentaciones informativas.
Elaboracion de folletos.

Publicacion de los folletos en un mural colaborativo.

Descripcion

La experiencia que se narra a continuacion se realizo en dos afios consecutivos
en modalidades virtual y presencial. Con la primera cohorte, debido al
aislamiento social, preventivo y obligatorio (ASPO) decretado por la pandemia
de COVID-19, cuando los edificios escolares permanecian cerrados, el proyecto
se trabajo desde un aula virtual en la plataforma Moodle. Esta herramienta fue la
elegida por la direccion escolar para garantizar la continuidad pedagogica. La
secuencia didactica fue armada dentro del marco del aprendizaje basado en
proyectos enriquecidos con tecnologia.

Participamos de la experiencia las dos docentes a cargo de la asignatura Inglés
en quinto afio correspondientes a los dos turnos.



Es importante destacar que el proyecto surgi6 a partir de una unidad tematica del
libro de texto que utilizamos en clase. Se tomaron los contenidos de la unidad,
pero se reestructurd la propuesta para enmarcarla en la metodologia ABP. El
aprendizaje basado en proyectos no necesariamente debe dejar de lado el uso de
los libros de textos o manuales, sino que permite al docente reorganizar las
unidades de los libros en propuestas de aprendizaje significativo para los
estudiantes.

El proyecto cont6 con tres espacios de colaboracion. En la primera etapa, se
realizo un primer mural colaborativo digital donde los estudiantes volcaron los
resultados de la investigacion que hicieron sobre una ONG que les habia sido
asignada aleatoriamente. Mientras que para la primera fase se trabajo
privilegiando el desarrollo de la lectoescritura, en la segunda se puso el foco
sobre la oralidad mediante la actividad con la aplicacion Flipgrid !, que permite a
los estudiantes grabar mensajes uno a uno. Finalmente, como podra verse en el
mural colaborativo correspondiente al cierre, se compartieron las producciones
de los estudiantes, que consistieron en folletos sobre el tema que ellos habian
redactado y disefiado.

Al iniciar el recorrido por este proyecto, para activar conocimientos sobre la
tematica se mostraron a los estudiantes logos de organizaciones no
gubernamentales (ONG) ampliamente reconocidas.

Con el proposito de indagar qué sabian sobre estar organizaciones, dimos inicio
a la propuesta con una lluvia de ideas mencionando otras ONG locales que ellos
pudieran conocer. Ademas de nombrarlas, discutimos cual era el objetivo que
cada una cumplia en la comunidad y también averiguamos si su area de
influencia era local, regional o global. Luego, pasamos a definir cual era la
pregunta que iba a poner en marcha la investigacion y cuya respuesta seria
elaborada a lo largo del desarrollo del proyecto y quedaria plasmada en el
producto final. Asi surgi6 la siguiente pregunta generadora: ; Cémo ayudar a las
ONG a captar la atencién de la sociedad y asi obtener mas colaboradores para
trabajar en el cumplimiento de sus metas?

Como la iniciativa surgio en el marco de la asignatura Inglés, se busc6 también
trabajar sobre las cuatro macrohabilidades que es necesario desarrollar en la
enseflanza de un idioma: la lectocomprension, la audiocomprensién, la oralidad
y la redaccion.



Al iniciarse el proyecto, al hacer foco en la introduccion al tema y, también, al
desarrollo de la oralidad, se propiciaron instancias de discusién con todo el
grupo clase. Luego, apostando al desarrollo de la audiocomprension, trabajamos
con una cancion llamada “Estuve aqui” o “I was here” interpretada por Beyoncé,
una cantante admirada por los estudiantes.

La cancion resalta la importancia de pasar por esta vida dejando huellas,
llevando adelante buenas acciones. Los estudiantes la relacionaron rapidamente
con el trabajo de las ONG sobre las que estabamos investigando. Para facilitar la
comprension del mensaje de la cancién, teniendo en cuenta la heterogeneidad de
niveles de desempefio en el idioma dentro del grupo clase, optamos por escuchar
y cantar la cancién en inglés, pero, también, comparamos la versién original con
la traduccion de la letra al idioma espafiol.
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Figura 1. Video en YouTube de la cancion disparadora de la tematica del
proyecto?.

Cancion: Yo estuve aqui

Estuve aqui Quiero dejar mis huellas sobre las arenas del tiempo Y saber que



Fuente: Lyrics Translate®.

Los estudiantes relacionaron la letra con diferentes organizaciones que buscan
promover cambios positivos en la sociedad, y brindaron ejemplos sobre algunas
de ellas.

Luego de esta primera aproximacion a la tematica, indagaron sobre
organizaciones con area de influencia en las cercanias de sus domicilios o en el
barrio de la escuela como ser la Fundacion Pupi, encargada de apoyar a nifios en
situacion de vulnerabilidad o Remar, dedicada a la rehabilitacién de personas
adictas a las drogas. Después, se amplio el horizonte y la mirada se dirigio a
diversas ONG de influencia nacional y global.

Para conocer el trabajo de caracter internacional de estas organizaciones,
propusimos escuchar noticias publicadas en un canal de YouTube sobre una
ONG llamada Adelante Africa y, también, observar un video referente a la
Fundacién Malala. Conocimos la ONG Adelante Africa a través del libro de
texto de los estudiantes. Por eso, vuelvo a destacar que los libros o manuales en
muchos casos pueden actuar como disparadores en el ABP.

Los estudiantes comenzaron indagando acerca de la labor de varias ONG, pero
para realizar un trabajo mas profundo a cada alumno se le asigné una
organizacion especifica para que investigara: fecha de creacién, areas de
cobertura, problematicas sociales a las que se abocan, acciones especificas que
desarrollan. El resultado de esta investigacion fue compartido por todos en un
mural colaborativo. Esta puesta en comun era el resultado del conocimiento
distribuido y la inteligencia colectiva pero también del trabajo responsable en
cuanto a mantener rigurosidad a la hora de seleccionar y procesar la informacion
que habian ido encontrando en internet.

Una vez que los estudiantes contaron con suficiente informacién sobre las
distintas ONG y publicaron la resefia que habian redactado sobre la organizacion
investigada en el mural colaborativo, debieron elegir con qué institucion sentian
mayor afinidad para colaborar con ella, difundiendo su obra a través de folletos
publicitarios que crearian en equipo.



Vale la pena recordar que por tratarse de una clase de idiomas los resultados de
la investigacion fueron publicados en inglés. De este modo, los estudiantes, al
buscar informacion y al organizar la que formaria parte de los folletos,
fortalecian las habilidades de lectocomprension y de redaccion.

Se utilizaron dos aplicaciones para que los chicos dieran a conocer sus
elecciones. Por un lado, en el aula virtual, los alumnos encontraron un
formulario modelo realizado en Microsoft Forms en el cual debian votar tres
instituciones de su preferencia.
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Figura 2. Mural colaborativo con el resultado de las investigaciones sobre las
ONG asignadas.
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Figura 3. Resultados de la eleccion de ONG a través de Microsoft Forms.

Una vez realizada su eleccion y para que la misma no fuera al azar, se utilizo
Flipgrid para que justificaran las elecciones y desarrollen, a través de esta
actividad, el pensamiento critico. Flipgrid es una plataforma que permite que los
estudiantes graben sus voces en hasta noventa segundos y puedan poner una
imagen que los represente creando como una grilla de pequefios videos.
Escaneando el QR se pueden escuchar algunas justificaciones de los estudiantes.






Ver aqui

Figura 4. Grilla de Flipgrid con las elecciones de organizaciones no
gubernamentales (non-governmental organizations o NGO, en inglés)justificadas
y grabadas por las propias voces de los estudiantes.

Estas son algunas de las expresiones traducidas, donde podemos apreciar cémo
los estudiantes en el marco del aprendizaje basado en proyectos pudieron
desarrollar habilidades de comunicacion, colaboracion, pensamiento critico y
ciudadania.

“Yo creo que ayudaria a Uniendo Caminos porque preferiria colaborar con una
organizacion que es una fundacion educativa que ayuda a la gente pobre a
terminar la escuela. Ellos reciben donaciones de ropa y ttiles escolares y se lo
dan a la gente que lo necesita. Yo los ayudaria porque es una fundacion de
Buenos Aires donde yo vivo, con ttiles o ropa que no uso. Porque todos merecen
tener una educacion, y en mi opinion eso es muy importante”.

“Me gustaria ayudar a Greenpeace porque pienso que es importante para todos.
Me gustaria compartir sobre su movimiento en redes sociales y hacer algunas
donaciones”.

“Yo ayudaria a la Fundacion Cdritas con ropa porque acomparfian a miles de
familias con miltiples acciones que van desde comidas, ropa y entrenamiento
para la construccion de sus propias casas. Las donaciones permiten sostener los
programas llevados a cabo. Podemos colaborar desde casa ayudando a difundir
su trabajo”.

“Me gustaria ayudar a Fundacion Vida Salvaje. Es una organizacion no
gubernamental creada para preservar el medio ambiente. Hay muchos
problemas en el mundo, pero probablemente uno de los mayores es el
calentamiento global y es causado por muchas razones. Primero de todo, la
industria y segundo, la deforestacion. Esta ultima también es la razon por la que


https://flipgrid.com/charityngo

muchas especies estan desapareciendo en el mundo. Enormes dreas estdn siendo
deforestadas por las industrias y significa que muchos animales pierden sus
hogares. Necesitamos detener esto si queremos vivir en un mundo pacifico. Me
gustaria vivir en un mundo donde no se mate a los animales™.

Como ya lo resaltamos en la mayoria de las experiencias narradas, en las bases
del aprendizaje basado en proyectos, se menciona la importancia de ir mas alla
de las paredes de las aulas para conectar a la escuela con la comunidad. En este
caso, ingresaron al aula muchas voces, entre ellas, se destaca la de una
representante de la Fundacion Varkey (Varkey Foundation), una entidad
dedicada a mejorar la educacion a través de la revalorizacion del rol docente.

Harris (1999) clasifica las estructuras de actividades telecolaborativas posibles
dentro del enfoque ABP. Una de ellas, como vimos, es la telepresencia: la
participacion de alguien ajeno a la comunidad educativa, experto en la tematica
del proyecto, que a través de una comunicacion sincronica o asincronica pueda
aportar su conocimiento para apoyar el trabajo de los alumnos.

Debido a la dificultad que a veces implica la conexion sincrénica por las
diferencias horarias o por diferentes politicas institucionales, dicha colaboracion
experta en nuestro proyecto se realizo de manera asincronica.
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Figura 5. Folleto creado en Canva por un grupo de estudiantes sobre la ONG de
su eleccion.

Una representante de la fundacion mencionada fue la encargada de colaborar en
linea con nuestro proyecto. Ella pudo contar a los estudiantes, a través de un
video grabado en primera persona, cual era la funcion de esa organizacién sin
fines de lucro y cuales resultaban sus areas de incumbencia a nivel local,
regional y global.

El producto final creado por los estudiantes como resultado de todo el proceso
de construccién de conocimiento de manera telecolaborativa fue un folleto con
informacion organizada en forma de infografia sobre la ONG que cada grupo
eligio. Una de las herramientas mas utilizadas para el disefio de las producciones
fue la aplicacion Canva, que permite armar piezas multimedia.

Todas las producciones fueron compartidas en un mural digital que se publico6 en
el aula virtual de la escuela.
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Figura 6. Mural colaborativo con los folletos realizados por los estudiantes para
las ONG elegidas.

La realizacion de los folletos puso de relevancia cémo los proyectos ayudan a
desarrollar la colaboracion entre pares y la creatividad.

A través de la realizacion de infografias con material bilingiie (en inglés y
espafiol), se logro el propoésito de vincular a la escuela con la comunidad, ya que
con estos materiales los estudiantes dieron a conocer el trabajo que las ONG
seleccionadas realizan tanto a nivel local como global.

El proyecto y sus emergentes

Los estudiantes que participaron de esta iniciativa en 2021 entendieron que,
ademas de promover la actividad de las ONG seleccionadas e invitar al publico a
sumarse, podrian también ellos mismos colaborar con las organizaciones
mediante diferentes acciones concretas. Asi, por ejemplo, algunos grupos
empezaron a juntar tapitas, pilas y varios CD de musica en desuso para colaborar
con la Fundacion Garrahan en su proyecto de reciclaje.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Los estudiantes ampliaron el vocabulario al aprender palabras vinculadas a las
tematicas sociales abordadas y también, estructuras gramaticales que les
permitieran expresar sus ideas de manera efectiva. Desarrollaron también
habilidades de lectocomprension al buscar informacion sobre las ONG y al leer
la informacién provista por sus pares. La oralidad también tuvo su lugar en el



proyecto, tanto en las discusiones iniciales como en el transcurso del proceso de
negociacion. La cancion trabajada al comienzo del proyecto, asi como la
participacion asincronica de la experta, fomentaron la audiocomprension.

La experiencia puso a los estudiantes en el lugar de promotores sociales de
organizaciones que buscan mejorar las condiciones de vida de la humanidad.

El desarrollo de las llamadas “habilidades del siglo XXI” también se hizo
presente, ya que el proyecto fue posible gracias a que los estudiantes trabajaron
de modo colaborativo y lograron una buena comunicacién. Al trabajar con temas
de relevancia social, se puso en juego el pensamiento critico de los estudiantes,
aspecto fundamental para el ejercicio de la ciudadania. Los alumnos disefiaron
los folletos con creatividad y resolvieron con destreza los problemas que se
presentaron en diferentes momentos de la experiencia.

Producciones destacadas del proyecto N.° 8
Ver aqui Figura 2. Mural colaborati
Ver aqui Figura 4. Grilla de Flipgric

Ver aqui Figura 6. Mural colaborati



Notas

1. Flipgrid es una plataforma de debate en video que busca dar voz y visibilidad
a los estudiantes, de modo que todos puedan expresarse facilmente en un entorno
amigable que, a su vez, favorece el aprendizaje social. Permite generar videos

cortos acompafiados de alguin texto que suelen ser preguntas que elabora el
docente para debatir con el grupo clase.

2. Disponible en: www.youtube.com

3. lyricstranslate.com




EXPERIENCIA ABP #9

Proyecto “Celebrando a William Shakespeare”

Tema

Obras y géneros literarios. Las obras de William Shakespeare.

Destinatarios

Estudiantes de tercer afio de escuela secundaria (15-16 afios).

Objetivos

Despertar el interés de los alumnos por la lectura y el género teatral.

Familiarizar a los estudiantes con la vida y obra de William Shakespeare.

Asignaturas

Lengua y Literatura. Inglés. Teatro.



Actividades

Lectura de obras de William Shakespeare en inglés.
Analisis de las obras.

Recreacion de guiones.

Actuacion y grabacion de escenas.

Subtitulado de las obras y muestra final.

Descripcion

La ensefianza de una lengua extranjera apunta a que los estudiantes puedan
usarla para comunicarse y, ademas, amplien su universo cultural.

William Shakespeare es un referente indiscutido de la literatura inglesa. Sus
obras han sido traducidas a diferentes idiomas, son de alcance universal y llegan
al publico en multiples formatos.

En este proyecto trabajamos con textos de este escritor y dramaturgo para que
los alumnos se apropien de ellos y se animen a crear sus propias versiones. De
esta forma, se ligan contenidos de historia y literatura con el uso actual del
idioma.

Como inicio, se estudio la biografia del escritor a través de un video provisto por
British Council®. De esa forma, los estudiantes conocieron el contexto
sociohistérico en el cual sus obras surgieron y comprendieron como dicho
contexto se relaciona con los temas que aparecen en sus textos.

De acuerdo con el nivel de dominio del idioma de los estudiantes, la
introduccion a la obra del autor se llevo adelante con versiones en formato de



comics, tomadas del libro Shakespeare Mini-Books, de la editorial Scholastic.



S CHOLASTIC

Shakespeare

~ Mini-Books

8 Reproducible Comic Book-Style Retellings of Favorite Plays
ThatWhll Wow Kids Withithe Works & Words of shakespeare

by Jeannette Sanderson




Figura 1. Obras en inglés simplificadas y presentadas en formato de comics.

Para evaluar el grado de comprension de los estudiantes, luego de la lectura de
las obras seleccionadas se entregd un breve cuestionario que permitia ser
respondido a través de una actividad de opcién multiple.

ROMEO AND JULIET Student’s worksheet / Hoja del alumno

1. Where does the story take place? A. Stratford (England) B. Verona (Italy) (

1. ¢Donde ocurre la historia? A. Stratford (Inglaterra) B. Verona (Italia) C. Pa



Figura 2. Cuestionario para evaluar la lectocomprension de los estudiantes.

Luego se les propuso a los estudiantes armar presentaciones en PowerPoint con
los pasajes que les resultaron mas significativos de cada obra. Estas
presentaciones fueron pensadas como instancia previa a la elaboracion del
producto final del proyecto, que consistio en la creacién por parte de los
estudiantes de sus propias versiones de las piezas teatrales trabajadas.
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Figura 3. Presentacion creada sobre la obra Suefio de una noche de verano, de
William Shakespeare.

Los estudiantes interpretarian las obras reversionadas en “Expotécnica”, un
evento que la escuela organiza todos los afios en el mes de noviembre para que
cada asignatura dé cuenta del trabajo realizado a lo largo del ciclo lectivo.

Sabemos que los estudiantes trabajan mejor cuando pueden tomar sus propias
decisiones y realizar sus propias elecciones. Por ello se les solicité que votaran
las obras que mas les habian gustado de entre todas las leidas. Las tres obras que
obtuvieran mas votos serian representadas. Hamlet y Romeo y Julieta resultaron
las favoritas, pero un grupo se intereso por dar a conocer una obra no tan popular
como las anteriores: El rey Lear.

Una vez seleccionadas las obras, los estudiantes se dividieron en tres grandes
equipos y, dentro de cada grupo, se distribuyeron roles. Cada equipo contaba con
un coordinador para asegurarse de que todos mantuvieran el foco en la tarea y no
perder de vista lo planificado.

Con la obra asignada, la misma fue dividida en escenas y los grupos comenzaron
a escribir los dialogos en un lenguaje accesible para los estudiantes que
oficiarian como actores.

Para que todos los estudiantes pudieran participar en la elaboracion del guion y
contaran con tiempo suficiente (ya que las horas escolares son limitadas para
desarrollar la tarea), se realizo la escritura de manera telecolaborativa utilizando
la herramienta Google Docs. El coordinador del grupo debia revisar los cambios
en el documento para asegurarse de que quedara un texto coherente. Las obras
fueron escritas en castellano y en inglés. De manera que aun los estudiantes con
un dominio mas elemental de la lengua extranjera pudieran acceder al contenido
y comprenderlo.
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King: Oar daughtrs! | am oldand | can di a any moment so | wildvide my
ingdom now, Querdas hijas! Estoy viejoy puedo mori en cualguier
Momento por eso dvidire mi reino ahora

Cordela: How wil you do it father? Como lo haré padre?

King: I wil divide taccording o your promise of love, Lo dvidré de acuerdoa
SUS promesas de amor

Regan: il love you forever and ever my dac!! e amaré por y para siempre
pade!

Goner:willove you more than | can love anyone on earh! Te amaré ms

Qe 3 ualquiera sobre [ era




Figura 4. Guion de la obra El rey Lear, realizado colaborativamente en Google
Docs.
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Figura 5. Guion de la obra Hamlet, realizado colaborativamente en Google Docs.

Al mismo tiempo que se escribian los guiones, se asignaron los personajes de las
obras seleccionadas entre aquellos estudiantes que eligieron actuar, y también se
distribuyeron otros roles para quienes trabajarian detras de las camaras.

En el interior de cada equipo, se designaron vestuaristas, escenografos,
disefiadores multimedia, entre otros roles importantes para poner una obra en
escena.
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Figura 6. Obra Hamlet, reversionada y filmada por los estudiantes.

Cuando finaliz6 el proceso de escritura del guion, con el acuerdo de todos los
integrantes de cada equipo se iniciaron los ensayos que requirieron entre dos o
tres clases hasta que los estudiantes-actores se sintieron preparados para grabar.
Para ese momento, los encargados de vestuario y escenografia estaban
preparados para filmar. Las escenas finales, como suele ocurrir en los sets de
filmacion, se lograron después de varias tomas.






Figura 7. Escena actuada por los estudiantes.

Luego de finalizadas las sesiones de grabacion de las obras, los responsables de
la edicion multimedia ensamblaron escenas, incorporaron subtitulos en
castellano y agregaron titulos y créditos. Al terminar todo este proceso, el
producto estaba listo para ser apreciado por el publico.
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Figura 8. Escena subtitulada por los estudiantes responsables de la edicion
multimedia.

Es importante que los estudiantes puedan realizar sus propias elecciones segun
sus preferencias, habilidades e intereses. Un grupo, por ejemplo, decidio que en
vez de escribir el guion de una de las obras para dramatizar, realizaria un comic
con vifetas y dialogos elaborados por ellos similar a los de las versiones
simplificadas con que habian trabajado. Asi, utilizaron la aplicacién Storyboard
that 2, una plataforma gratuita que contiene plantillas con escenarios, personajes
y objetos predeterminados con los que se pueden disefiar historietas. La
herramienta ofrece trabajar con escenarios y personajes acordes a ciertos
parametros como tiempo y espacio. Los estudiantes indicaron fechas
consistentes con la biografia de Shakespeare y, de ese modo, contaron con
imagenes de castillos, reyes, principes y otros personajes tipicos de esa época.

Una vez que se seleccionaron los personajes y los lugares correspondientes a
diferentes escenas, los estudiantes incluyeron burbujas para los dialogos —
también provistas por la aplicacion— en las cuales insertaron los textos escritos
previamente, en la instancia de redaccion colaborativa del guion.

Por ejemplo, en las escenas que se muestran a continuacion en la Figura 9, los
dialogos reproducen dos momentos clave de la obra.
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Figura 9. Escenas de la obra Romeo y Julieta, reversionada en formato de comic.

La imagen de la izquierda muestra a Romeo diciendo a su primo que no le
parece buena la idea de ir a una fiesta organizada por la familia Capuleto.

En el cuadro de la derecha vemos a la madre de Julieta, quien no reconoce a
Romeo, al mismo tiempo que el joven pregunta a su primo quién es esa chica por
la cual se siente atraido.

Los productos finales del proyecto, esto es, las filmaciones de Hamlet y El rey
Lear junto al comic de Romeo y Julieta, fueron subidos a un blog que también
incluia producciones realizadas sobre otros libros leidos en la asignatura Lengua,
que asimismo se presentarian el dia de la exposicién escolar anual.
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Figura 10. Blog utilizado para reunir las producciones del proyecto.



He was bor In Stratford-upon- Avon on 16 Aprl 1564,




Figura 11. Presentacion de biografia de William Shakespeare creada por
estudiantes, inspirada en la investigacion del proyecto.

Para evaluar la propuesta se utilizé una ribrica creada en el sitio Rubistar for
Teachers. Esta evalta la conciencia sobre el punto de vista de la audiencia en
cuanto al vocabulario, audio y graficos elegidos; el desarrollo de la pregunta
dramatica; la voz y el ritmo; el sonido y la emocion, y la originalidad. Cada uno
de estos aspectos aparece en la rubrica con indicadores de avance, como se
muestra en la Tabla 1 (versién traducida al espafiol).

Tabla 1. Traduccion de riabrica de evaluacion del proyecto

Categoria

4. Excelente

Conciencia de la audiencia

Fuerte conciencia de la audiencia en el disefic

Pregunta dramatica

La realizacion es totalmente diferente de las ¢

Voz - Ritmo

El paso, ritmo y voz se ajustan a la historia y

Sonido - Emocién

La musica enriquece emocionalmente y se co

Sonido - Originalidad

Toda la musica es original.




El proyecto y sus emergentes

Cada proyecto tiene algo por lo que merece ser recordado o replicado en
diferentes contextos. Aunque no lo habiamos previsto, esta iniciativa se
transformé en una gran oportunidad para trabajar la Educacién Sexual Integral
(ESI) desde las asignaturas Inglés y Lengua y Literatura. Se realiz6 en un tercer
afio de una escuela técnica, donde no contabamos con el nimero de alumnas que
requeriamos para desempefiar los roles femeninos de las obras elegidas. En El
rey Lear, donde las tres hijas son personajes centrales, un alumno propuso tomar
el rol de una de ellas con la condicion de que dos compafieros se sumaran para
no ser el tnico vardn caracterizando a una mujer. Es asi como las tres hijas
fueron representadas por tres varones. Esta situacion nos llevo a tratar el rol de la
mujer en diferentes contextos sociohistoricos. En tiempos de Shakespeare a la
mujer no se le permitia actuar, y cualquier papel teatral debia ser representado
por hombres. Podriamos preguntarnos, en comparacién con la actualidad, por
qué en la escuela técnica se matriculan menos mujeres que varones.

Otro resultado para destacar que nos regalo este proyecto fue constatar un
significativo cambio de actitud en algunos estudiantes que solian mostrarse
retraidos en las clases de Inglés, quizas por temor a equivocarse o a “hablar
mal”, como definen ellos su competencia lingiiistica. La posibilidad de actuar
fue un incentivo para ubicarse en un rol diferente y dejar de lado la timidez que
los caracterizaba.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Todas las producciones presentadas en el evento anual de la escuela fueron bien
recibidas por la comunidad educativa en su conjunto. Las filmaciones de Hamlet
y El rey Lear, al igual que el comic representando a Romeo y Julieta, se
publicaron en el blog del proyecto y el enlace correspondiente fue compartido
con las familias, lo que permitio reforzar el vinculo tan deseado entre ellas y la
escuela.



Siempre buscando la conexion con otras organizaciones vinculadas con el campo
de la educacién, con la intencion de abrir las puertas de la escuela y dar a
conocer el trabajo que realizamos, se presentd este proyecto en el Premio
Vivalectura 2018, en la categoria “Lectura en entornos digitales”, y logramos
ubicarnos entre los finalistas del concurso.

Producciones destacadas del proyecto N.° 9

Ver aqui Figura 10. Blog utilizado |

Ver aqui Figura 11. Presentacion de



Notas

1. Organizacion internacional del Reino Unido cuya mision es difundir el
conocimiento de la lengua inglesa y su cultura mediante la formacion y otras

actividades educativas.

2. Storyboard that: plantilla de creacion de comics. Disponible en:
www.storyboardthat.com




EXPERIENCIA ABP #10

Proyecto “Mi museo, nuestros museos”

Temas

Los museos alrededor del mundo. El patrimonio cultural.

Destinatarios

Estudiantes de cuarto grado de escuela primaria.

Objetivos

Describir museos de diferentes tipos.

Colaborar en red a través de foros para construir conocimiento sobre los museos
de diferentes partes del mundo.

Recuperar la informacion principal de cada museo a partir de las visitas
realizadas.

Crear producciones multimediales mostrando los aspectos mas relevantes de los
museos visitados.



Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Ciencias Naturales. Educacion Ciudadana.

Actividades

Armado de presentaciones individuales y grupales.

Visita presencial o virtual a un museo.

Elaboracién de fichas de presentacion del museo visitado.

Creacion de publicacion multimedial con la informacion recolectada.

Presentacion del museo visitado a pares de otros lugares.

Descripcion

En esta experiencia de aprendizaje basado en proyectos de caracter
telecolaborativo, participé desde el rol de tecndloga educativa acompafiando a
una docente de grado de escuela primaria. Para los chicos era la primera vez que
participaban de una propuesta de estas caracteristicas.

El proyecto forma parte de la red iEARN en su version iEARN Latina, dedicada
principalmente al intercambio entre estudiantes hispanoparlantes de escuelas de
América Latina. Siguiendo la dinamica de la iniciativa, las docentes se presentan
junto con sus alumnos, generalmente, a través de un breve parrafo escrito, y, en
ocasiones, también por medio del lenguaje audiovisual.






Mi museo, nuestros museos

Busca conocer los dferentes museos del mundo, a través de as voces de sus propios
Vsantes 0 miembros de la comunidad en que estin enclvados

Los esfudiantes que visten el museo selecconado, colaborardn con obos estudiantes
el global para descrbir s museas y mostardn a traves de proyectos e aprendizaje
s caracerisicas, s exhibiciones, y cGmo estas han mpacado s vida, s apreciacdn
por el are y a cubura, L expenienci serd compartida con ofrs estudiantes creando una
ed globalde aprendizale convrtiendo ast i Musea, en e museo de toda a Humanidad
L actvidades pueden levarse a cabo en cualquier tpo de Museo con patrmoni
cuuraly ntural, Deben dentficar cietos aspecos que estén estandanzados para fodos
os grupos como por elempl el nombre del museo,localzaciin (coordenadas), cudad
pUsblo o provinca donde est localzado,pal,ipo de musea, Insttucidn a a que
pertenece (municpal, unwersitano, povingal efc), afio de fundacidn, un poco de histona
de s fundacign,

Fsta se expone en &l mapa con ls coordenadas de cada museo,




Figura 1. Introduccion al proyecto en el centro de colaboracién de la red iEARN
internacional.

Como todo proyecto telecolaborativo se inicia al establecer conexion entre los
grupos que trabajaran juntos. Luego del contacto inicial con el facilitador del
proyecto, cada docente prepara en el aula la presentacion junto a su grupo. El
primer encuentro es una instancia previa al trabajo con el contenido especifico
del proyecto.

La generacion de empatia entre los grupos afianza el vinculo y genera
compromiso con la tarea acordada. Desde ahi, la importancia de la fase de
apertura del proyecto. Cada presentacion revela algunos datos de los estudiantes,
de la escuela participante y componentes culturales que caracterizan al grupo. La
primera reaccion de los estudiantes al conocer a aquellos con quienes van a
colaborar en red es detectar similitudes y diferencias. Como afirma Serrés
(2013), es importante reconocer que hay un otro y para empatizar con la otredad,
es necesario conocerla.

Hola Daiana: Soy Irma. Saludos desde Guatemala, un pais con muchas costur




Figura 2. Presentacion de los grupos participantes en el foro a través de las
docentes.

La segunda actividad se centra ya en la tematica especifica del proyecto. En este
caso, la propuesta de la facilitadora —una docente de Guatemala— consistio en
que cada grupo registrado visitara un museo de su ciudad y, utilizando una guia
que se brinda en el foro para los docentes, pudiera describir el recorrido y
compartir ese conocimiento con los pares globales a través de una produccion
multimedial que contara lo vivido y lo aprendido por los estudiantes durante la
visita.

Para que la interaccion entre los grupos fuese mayor, la facilitadora opt6 por la
modalidad de “aulas hermanas”: dos aulas pertenecientes a dos ciudades o paises
trabajando juntas. De ese modo, en este caso, cada equipo trabajé con dos
museos, uno por cada aula. Esta organizacion tiene como ventaja la mayor
interaccion entre las escuelas hermanadas y coincide con lo que Libedinsky
(2011), como ya lo mencionamos, llama produccién colaborativa en espejo a
este tipo de dinamica. Es decir, los dos grupos realizan la misma actividad: el
estudio de un museo de su ciudad, y luego comparten los resultados. Sin
embargo, el grado de interdependencia para el desarrollo exitoso de la tarea
propuesta es mayor, ya que si uno de los dos grupos no cumple con el trabajo o
no respeta los tiempos, la concrecion del proyecto se puede ver afectada. Por ese
motivo, cuanto mayor es el vinculo que se establece entre los grupos
participantes, mas aumenta la motivacion para que la tarea culmine con las
producciones esperadas y asi se puedan realizar las comparaciones de los
resultados.

En la imagen siguiente se puede observar como quedaron los grupos
conformados en la cohorte 2019-2020. Es importante destacar que dichas
cohortes se organizan respetando los calendarios académicos de las escuelas
participantes. En la edicion mencionada, hubo tres pares de escuelas que
conformaron el proyecto. Un hermanamiento estuvo integrado por una escuela
de Guatemala y la escuela primaria “Madre de la Misericordia” de Argentina,
que presento el Museo de Ciencias Naturales de la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires. Un segundo hermanamiento estuvo integrado por una escuela de Uruguay



y otra de Puerto Rico; y el tercer grupo lo conformaron otro curso de Puerto
Rico y un sexto grado de la misma escuela en la Argentina, pero en este caso,
ensenando el Museo Historico Nacional, ubicado también en la Ciudad
Autonoma de Buenos Aires.



Mi Museo, Nuestros Museos
Intercambios; 2019-2020

Uruguay - Puerto Rico

Guatemala- Argenting

Argentina-Puerto Rico




Figura 3. Escuelas hermanadas en el sitio del proyecto, en la cohorte 2019-2020.

Cada docente tiene la libertad de decidir como trabajara el contenido en su aula y
como compartira el conocimiento construido durante el proceso con su par
global. De esta manera, la creatividad del docente para dar forma a la propuesta
se pone en juego mas alla de las pautas iniciales del proyecto. Las elecciones de
cada educador a la hora de planificar como la experiencia de telecolaboracion se
va a organizar en el aula dependera de varios factores, entre los cuales podemos
mencionar el tiempo que le puede dedicar a la propuesta, la relacion con los
contenidos propios de su plan curricular y la disposicion tecnologica con la que
los estudiantes cuentan dentro y fuera de la escuela que, a la hora de organizar
una propuesta de estas caracteristicas, no es un tema menor.

La experiencia desde el drea de Ciencias Naturales

En nuestro hermanamiento con la escuela de Guatemala, las docentes
involucradas elegimos formas diferentes para compartir sobre el museo de
nuestra ciudad. La docente de Guatemala y sus alumnos realizaron un video en
forma simultanea durante la visita al museo y luego completaron la presentacion
agregando informacion del lugar. Cuando los alumnos de Argentina observaron
en el foro del proyecto la publicacion del video de sus pares, inmediatamente
reconocieron que se trataba de algo muy distinto a lo que ellos entendian por
“museo”, ya que los estudiantes guatemaltecos habian visitado una construccion
arqueoldgica al aire libre. Ademas, a los estudiantes argentinos les llamo la
atencion que el nombre de la institucion cultural se encontraba en una lengua
originaria: Chuwa Nima"Ab"Aj (Mixco Viejo).
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Figura 4. Video filmado por los estudiantes guatemaltecos durante la visita al
museo.
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Figura 5. Mural creado por los estudiantes como registro de su visita al museo.
Grupo “Aves”.

En el caso de nuestro grupo, el lugar seleccionado para visitar fue un museo de
ciencias naturales que completaba la secuencia didactica en la que los
estudiantes estaban trabajando vertebrados e invertebrados.
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Figura 6. Mural creado por los estudiantes como registro de su visita al museo.
Grupo “Anfibios y reptiles”.

A partir de la visita al Museo de Ciencias Naturales “Bernardino Rivadavia”, los
estudiantes fueron divididos en grupos, reconstruyeron lo aprendido sobre los
animales y lo volcaron en murales digitales tematicos. Estos murales se
compartieron luego dentro del espacio de colaboracion correspondiente al
hermanamiento Guatemala-Argentina.

La experiencia desde el area de Ciencias Sociales

La experiencia descripta anteriormente habia surgido desde la asignatura
Ciencias Naturales, pero como ya se ha expresado, el aprendizaje basado en
proyectos se presenta como una estrategia de eleccion para todas las asignaturas.
Por esa razon, mientras que los alumnos de este grupo de cuarto afio de
educacion primaria estaban presentando a sus pares en Guatemala el recorrido
por el Museo de Ciencias Naturales que habian visitado; los alumnos de sexto
afio, con la guia de la docente de Ciencias Sociales, compartian con sus pares en
Puerto Rico lo que habian aprendido en su visita al Museo Historico Nacional
(ubicado también en Ciudad de Buenos Aires, en el Parque Lezama). Como se
evidencia, este proyecto permitio difundir el patrimonio natural y cultural de la
Argentina a través de las voces de los estudiantes.

Este fue un antiguo lugar de festejo donde se tocaba musica con el pie

Piano de mesa con teclas de madera del afio 1820. En la época de Ros




Lo usaban las mujeres de clase alta. En esa época, las mujeres lo usab

Esta es el Acta de la Declaracién de la Independencia. Fue hecha por




Figura 7. Presentacion creada por los estudiantes argentinos sobre el Museo
Historico Nacional.

En esta actividad, los estudiantes decidieron utilizar el programa PowerPoint
como recurso tecnolégico para crear las presentaciones. Cada diapositiva incluia
una de las fotografias tomadas con sus teléfonos celulares durante la visita
acompafiada de un texto explicativo del objeto fotografiado. Dicho texto lo
habian redactado los estudiantes en parejas mientras armaban la presentacion en
el aula de Informatica de la escuela, un espacio donde los alumnos comparten la
computadora.

La tercera y ultima actividad del proyecto buscé recolectar lo que los estudiantes
habian aprendido de sus pares globales. Cada grupo en el foro compartié qué es
lo que habia aprendido del museo visitado por la escuela hermana. Esta etapa de
cierre es importante, ya que da cuenta de que el trabajo realizado por los
alumnos se orienta mas alla de los compafieros o de la maestra que encarga la
tarea, porque se potencia con una audiencia real donde un grupo aprende del
otro.

El producto final del trabajo realizado en el mural por los estudiantes en el
marco de esta iniciativa fue valorado mediante una ribrica de evaluacion creada
con la herramienta Rubistar, cuyo funcionamiento se explica en el apartado
dedicado a las nuevas tecnologias en el aprendizaje basado en proyectos. Las
categorias para evaluar en este caso fueron el contenido del trabajo, la
organizacion, la originalidad, la equitativa division de tareas entre los integrantes
del grupo (cantidad de trabajo de cada uno) y el cumplimiento de los requisitos
de la tarea solicitada.

Tabla 1. Rubrica de evaluacion utilizada para evaluar el trabajo de los
estudiantes



CATEGORIA

4. Excelente

Contenido Cubre los temas a profundidad con deta
Organizacion Contenido bien organizado usando titul
Originalidad El producto demuestra gran originalida

Cantidad de trabajo

La cantidad de trabajo es dividida equit

Cumplimiento de los Requisitos

Cumpli6 con todos los requisitos. Exce




La entrega de esta ribrica a los estudiantes al inicio del proyecto permitio que
ellos conocieran antes de comenzar el proceso cuales eran las expectativas para
su desempefio, y a la vez les posibilité autoevaluarse a medida que iban
avanzando en la realizacion del producto final. Esta forma de evaluaciéon ayuda a
los alumnos en el desarrollo de la metacognicion, ya que los alienta a evaluar su
propio aprendizaje.

El proyecto y sus emergentes

Los museos guardan parte del tesoro de un sitio en un momento determinado de
la historia. Este proyecto permitio revalorizar instituciones que nos conectan con
el pasado, con la naturaleza y con diferentes formas de vida. Los museos nos dan
la posibilidad de aprender por medio de la observacion del material y de los
vestigios de épocas lejanas que alli se preservan.

En la actualidad, las nuevas tecnologias, a través de los recorridos virtuales,
ponen a disposicion de todos nosotros el acceso a museos de distintas partes del
mundo, pero vale la pena recalcar que la experiencia en este caso se enriquece al
tomar la voz de los estudiantes que estuvieron alli y nos compartieron sus
emociones, lo que vivieron y aprendieron.

A partir de la primera participacion en el proyecto “Mi museo, nuestros museos”,
durante el transcurso del ciclo lectivo las escuelas siguieron compartiendo con
escuelas de otros paises de América Latina nuevos resultados de lo aprendido en
cada museo visitado.

Resultados y proyecciones de la experiencia

El proyecto aport6 un valor agregado a la importancia que tienen las
experiencias directas en educacion, también llamadas salidas didacticas. Las



visitas a los museos son muy enriquecedoras para los estudiantes, ya que muchos
de ellos solo tienen oportunidad de conocer los sitios historicos cuando lo
propone la escuela.

Suele suceder que a partir de las visitas escolares, numerosas familias deciden
acercarse a los museos y comienzan a disfrutar de los contenidos que estas
instituciones ofrecen. De esta manera, la poblacion se apropia del patrimonio
cultural e historico representativo de una region o pais, o mismo de la
humanidad. Por otro lado, al tratarse de un proyecto de telecolaboracion entre
ciudades diferentes, como es el caso de la experiencia narrada, se fortalece la
construccion de la identidad a la vez que se establecen lazos de solidaridad con
pares que viven realidades diferentes.

Producciones destacadas del proyecto N.° 10
Ver aqui Figura 4. Video filmado |
Ver aqui Figura 5. Mural creado p:

Ver aqui Figura 6. Mural creado p:



EXPERIENCIA ABP #11

Proyecto “No mas plastico”

Temas

Medio ambiente. Ecologia. El uso del plastico. La contaminacion.

Destinatarios

Estudiantes de sexto afio de escuela secundaria (17-18 afios).

Objetivos

Reconocer causas y consecuencias de la contaminacién por residuos plasticos.

Concientizar sobre la problematica ambiental causada por el sobreuso de este
material.

Utilizar el vocabulario aprendido sobre ecologia en un contexto genuino.

Colaborar en red para alcanzar la concientizacion global sobre la problematica
del proyecto.

Aprender sobre las formas de reducir el consumo de plastico.



Utilizar las tecnologias disponibles para crear videos sobre la problematica e
incrementar la alfabetizacion digital de los estudiantes.

Asignaturas

Biologia. Quimica. Construccion de Ciudadania. Lengua. Inglés. Informatica.

Actividades

Analisis de conocimientos previos sobre temas relacionados al cuidado del
medio ambiente.

Investigacion sobre la historia del plastico, sus usos, por qué y de qué modo sus
residuos contaminan el ambiente.

Analisis de las posibilidades de reduccion y reemplazo del plastico en distintas
areas del consumo.

Creacion de encuestas para la comunidad educativa sobre el cuidado del medio
ambiente.

Elaboracién de videos de concientizacion sobre los usos del plastico, la
contaminacion que este produce y su posible reciclaje y reutilizacion.

Descripcion

El proyecto “No mas plastico” es una iniciativa de la ONG internacional
denominada TAG, por sus siglas en inglés provenientes de Take Action Global o
“Toma acciones globales”, encargada de organizar diferentes proyectos de



colaboracion global alineados con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).
Esta experiencia cuenta con un sitio en la web donde se les pide a los docentes
completar los datos de inscripcién, y se les informa la fecha de inicio y duracién
del proyecto asi como los espacios donde semanalmente los participantes de
cada pais deben volcar sus producciones digitales de acuerdo a la tematica
propuesta.
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Figura 1. Pagina web del proyecto (http://www.no.moreplastic.info/).

Esta propuesta didactica de tres semanas enmarcada dentro del enfoque ABP
busca que los estudiantes, a partir de sus investigaciones, conozcan los usos del
plastico en las diferentes industrias o en la vida diaria y que, a la vez,
comprendan como este material tiene alto poder contaminante. Por ello, el fin de
esta actividad es que tanto a nivel local como global, reflexionen sobre distintas
formas de reemplazar su uso y consideren la necesidad de reciclarlo cuando su
empleo sea inevitable. Entonces, una de las preguntas claves que dan inicio al
proyecto es como reemplazar el plastico.

La iniciativa contempla momentos en que los estudiantes trabajan a nivel del
grupo clase y otros en que se dividen en pequefios equipos. Algunas tareas se
desarrollaron dentro del aula y se organizaron otras actividades domiciliarias,
siguiendo la l6gica de “clase invertida”: en sus hogares, los estudiantes debieron
preparar material para luego compartir con los demas en la escuela. La
metodologia de “aula invertida” (o flipped classroom) permite optimizar los
tiempos, al reservar los encuentros en el aula para los acuerdos necesarios.

Antes del inicio del proyecto, se realizo un relevamiento de los conocimientos
previos de los estudiantes sobre la tematica a través de la encuesta que fue
creada utilizando un formulario de Microsoft Forms.



Plastic kills

1, When will plastics produce quadruple?
0N
) 0
0 20

), What are the most afected areas

) Oceans/myers
) Cround

) Allo the above

3, Who are the biggest polluters?
() companies

() the restof the people
) animals

) ofhers

I, What percentage of plastic
on shorelines is plastc?
() 0%
) Tk
) 5

5, How many tons of plastic are
thrown to the ocean per year?
) 91
) 8billon
) 10milion




Figura 2. Encuesta utilizada para relevar conocimientos previos de los
estudiantes.

El trabajo de investigacién comenzd con la visita al sitio web de la organizacion
sin fines de lucro National Geographic, donde encontraron diferentes articulos
en inglés sobre el tema que fueron leidos con una guia de apoyo para desarrollar
la habilidad de lectocomprension en la lengua extranjera, teniendo en cuenta que
el proyecto fue realizado a partir del espacio curricular de Inglés.
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Figura 3. El sitio de National Geographic presenta diferentes articulos
relacionados a la contaminacion por residuos plasticos?.

También para aquellos docentes que llevan a cabo el proyecto en espafiol, la
version latina del sitio web de National Geographic posee material en este
idioma que resulta de gran utilidad para la investigacion.
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Figura 4. Sitio de National Geographic para hispanoparlantes.

Como el aprendizaje basado en proyectos se alimenta de la investigacién y la
puesta en comun, durante el proceso se realizan distintas actividades intermedias
previas a la creacion del producto final. Para esas instancias siempre es una
buena idea incluir alguna propuesta ladica.

A continuacion, se muestran dos juegos utilizados durante esta experiencia, con
instrucciones en inglés y preguntas en espafiol. Como se puede apreciar, refieren
a los conocimientos que los estudiantes van construyendo mientras trabajan en el
proyecto.
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Figura 5. En este juego, los estudiantes eligen un niimero y se abre una ventana
para responder una pregunta o continuar una idea>.






Figura 6. Los estudiantes, al girar la rueda de la suerte,responden una pregunta
sobre la tematica del plastico®.

Para maximizar los tiempos, la clase fue dividida en cinco grupos y cada uno
recibio, al azar, uno de los temas propuestos por el proyecto.

La primera actividad de produccién grupal fue la elaboracion de laminas para
concientizar a la comunidad educativa sobre esta problematica. Estas se
colocaron en los distintos espacios comunes de la escuela como pasillos, patios y
escaleras. Asi, ademas de abordar el tema del proyecto, se fueron trabajando
otras habilidades vinculadas con la organizacion, la autonomia, la comunicacion
y la creatividad.
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Figura 7. Laminas de concientizacion creadas grupalmente al inicio del proyecto.

Es importante que los alumnos desarrollen el lenguaje grafico y audiovisual,
ademas de trabajar con los ya tradicionales oral y escrito. De alli que los grupos
podian optar por diferentes modos de dar cuenta de la tarea realizada y
compartirla a nivel local y global.

Herramientas para realizar presentaciones como PowerPoint, Google Slides o
Prezi fueron las mas seleccionadas para mostrar o exhibir los resultados de las
investigaciones. A continuacion, es posible observar el trabajo realizado por un
grupo de estudiantes sobre diferentes ideas para reemplazar el uso del plastico.
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Figura 8. Presentacion creada en Prezi sobre ideas para el reemplazo del uso del
plastico.

Entre los temas trabajados, se mencionaron los usos del plastico, sus ventajas y
desventajas, y las posibilidades de reciclaje y reutilizacion. Ademas de las
presentaciones en Prezi, cada grupo realizé un video alusivo.

Para la produccion de dichos videos, los estudiantes desarrollaron el guion o
storyboard, seleccionaron imagenes de internet y también, hubo grupos que
optaron por elaborar sus propios dibujos y redactaron los textos tanto en
castellano como en inglés para poder incluir subtitulos y asi llegar a una
audiencia mas amplia.
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Figura 9. Video creado por los estudiantes explicando las consecuencias sobre el
uso del plastico?.
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Figura 10. Video realizado por nuestra escuela de Argentina, insertado en la
pagina del proyecto.

Como forma de concentrar las producciones locales en un espacio virtual, en la
edicion 2021 del proyecto se cre6 un mural en linea con la herramienta Padlet,
donde cada grupo subia su presentacion de acuerdo con la tematica. En este
mural encontramos las exposiciones de los estudiantes en inglés e informes que
elaboraron sobre los usos del plastico, modos de fabricacion, ventajas y
desventajas para la vida diaria del ser humano. Algunas de las ventajas del uso
del plastico nombradas por los alumnos: se utiliza en medicina avanzada; en
sistemas de seguridad; en conservacion de alimentos; ahorro de agua y energia;
es moldeable, reciclable y duradero. Entre sus desventajas, mencionan que la
descomposicion de este material tarda cientos o miles de afios, asi como ciertos
tipos de plasticos no son biodegradables; los animales ingieren el plastico por
error y mueren (la mayor parte de las aves marinas que fallecen tenian piezas de
plastico halladas en sus estdbmagos); los mamiferos marinos suelen quedar
atrapados entre los desechos de plastico; es causante de peligros de incendio y al
descomponerse emite gases que contaminan el aire (efecto invernadero).
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Figura 11. Mural colaborativo local con las producciones audiovisuales
realizadas por grupo.

Cuando se pretende que los distintos equipos de una clase participen en el
mismo espacio pero que el trabajo de cada grupo se diferencie claramente, es
muy recomendable elegir el modo de disefio “Estanteria” al trabajar con la
herramienta Padlet, porque cada columna representa el trabajo de un grupo.
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Figura 12. Producciones de los distintos paises en el sitio del proyecto 6. A
diferencia de otros proyectos que plantean la creacion de una tnica produccion,
en esta propuesta, el producto final es el sitio creado colaborativamente en un
estilo de produccion mosaico que se enriquece, como define la autora
Libedinsky (2011), con los productos de cada participante.En esta propuesta en
particular, los aportes de los grupos colaboradores estaban organizados por
semana y por pais.

La pagina de la iniciativa destinada a subir las producciones globales consta de
diferentes apartados, como, por ejemplo, el apartado denominado Impresiones se
reserva para albergar producciones artisticas relacionadas a la tematica del
proyecto, teniendo en cuenta que hay estudiantes que desde su faceta artistica
logran expresarse mejor que con palabras.

Para llevar un registro de todas las producciones locales, compartirlas con la
comunidad educativa y recibir comentarios, se cre6 un blog > del proyecto que
contenia todos los videos creados por los estudiantes al estilo de una bitacora de
aula.

En conmemoracién del Dia Mundial del Medio Ambiente, el 5 de junio, como
cierre del proyecto se realizo una jornada presencial dentro de las instalaciones
de la escuela y se invit6 a padres, docentes y estudiantes de otros cursos, quienes
pudieron apreciar las producciones locales y las creadas por estudiantes de otros
paises, lo que evidenciaba el caracter global de la problematica.

Los chicos organizaron distintas actividades para los invitados: la primera de
ellas, una encuesta creada en la aplicacion Microsoft Forms para relevar del
conocimiento que tenia la comunidad educativa con respecto a las formas de
dafiar y/o proteger el medio ambiente. Fueron los mismos estudiantes quienes
elaboraron las preguntas. Los asistentes al evento pudieron observar, casi
instantaneamente desde una pantalla, los resultados generales de las respuestas
dadas en los graficos. Los resultados de la encuesta pusieron de manifiesto la
necesidad de concientizar a la sociedad sobre la problematica planteada por el
proyecto.
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Figura 13. Resultados de la encuesta.

Algunas respuestas brindadas por la comunidad educativa.

Al finalizar el proyecto, tanto la escuela como los estudiantes recibieron un
certificado digital de participacion emitido por el docente facilitador a nivel

global, que fue completado por el docente a cargo del curso y entregado a cada
estudiante como reconocimiento del trabajo realizado.
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Figura 14. Certificado de participacion entregado a los estudiantes.

El proyecto y sus emergentes

Este proyecto, por un lado, se convirtio en un llamado a la accién y los alumnos
organizaron una campafia de recoleccion de tapitas plasticas para su reciclaje,
que serian donadas al Hospital Garrahan de la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires. Por otro lado, por su relacion con la tematica ambiental, esta iniciativa
desembocé en la participacion en otro proyecto global sobre cambio climatico
llevado a cabo por la misma organizacion no gubernamental y mediado por el
mismo docente facilitador de la propuesta anterior.






Figura 15. Recoleccion de tapitas plasticas para ser donadas para reciclaje.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Al finalizar el proyecto, los estudiantes pudieron evaluarlo a través de la
herramienta Mentimeter, la cual permite, como lo explicamos en el capitulo
dedicado a las nuevas tecnologias en el ABP, la creacion de una nube de palabras
colaborativa 7. En este caso particular, debian responder a la pregunta sobre qué
les habia parecido el proyecto. Si bien este fue realizado en inglés por su caracter
global y por ser la materia de Inglés donde la propuesta tuvo origen, a la hora de
evaluar el proyecto, los estudiantes tenian la libertad de hacerlo en ese idioma o
en la lengua materna, ya que lo mas importante en esta instancia era que los
alumnos pudieran expresar sus apreciaciones del mejor modo posible, sin que el
idioma se convirtiera en un obstaculo para la expresion.
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Figura 16. Lluvia de ideas de los alumnos creada en Mentimeter.

Respuestas a la pregunta sobre qué les habia parecido el proyecto.

Es importante que una propuesta orientada a la concientizacion ambiental
involucre a toda la comunidad, no solo a los estudiantes que participan de la
actividad, porque el proposito es cambiar la cultura escolar respecto de
determinado problema. Teniendo en cuenta esta idea, como este proyecto
colaborativo global se realiza anualmente siempre para la misma fecha, todos los
afios se intenta involucrar a distintos cursos para que todos los estudiantes de la
institucion se comprometan con las problematicas ambientales y asi,
aprendiendo con otros, contribuyan a mejorar las condiciones de vida de nuestro
planeta.

Producciones destacadas del proyecto N.° 11

Ver aqui Figura 1. Pagina web del
Ver aqui Figura 8. Presentacion cri
Ver aqui Figura 10. Video realizad

Ver aqui Figura 11. Mural colabor.



Notas

1. Disponible en: www.nationalgeographic.com

2. Disponible en: wordwall.net

3. Disponible en: wordwall.net

4. Disponible en: www.youtube.com

5. nomoreplasticmisericordia.blogspot.com/

6. Disponible en www.rethinkplasticsedu.org

7. A partir de la insercion de un cédigo numeérico en el enlace dado por el
creador de la nube de palabras.




EXPERIENCIA ABP #12

Proyecto “Mi nombre alrededor del mundo”

Temas

Derechos del nifio. Derecho a la identidad. Tradiciones.
Destinatarios

Estudiantes de quinto afio de escuela secundaria (16-17 afios).
Objetivos

Investigar los origenes de sus nombres.

Recuperar tradiciones familiares.

Identificar las cualidades que definen su personalidad.

Reconocer debilidades, fortalezas y deseos.

Crear producciones multimediales que reflejen lo investigado.



Asignaturas

Lengua. Ciencias Sociales. Educacion Ciudadana. Inglés.

Actividades propuestas

Redaccién de presentaciones personales.
Intercambios en foros.
Creacion de productos multimediales.

Publicaciones en espacio colaborativo.

Descripcion

El proyecto “Mi nombre alrededor del mundo” se basa en el derecho a la
identidad, el primero que tiene un nifio cuando nace y asi lo establece la
Convencion de los Derechos del Nifio al afirmar que todo nifio tiene derecho a
un nombre, a una nacionalidad y a una familia. Desde la iniciativa se propone
combinar diferentes aspectos vinculados con el nombre propio e investigar las
tradiciones familiares en diferentes paises alrededor del ritual de la eleccion del
nombre para un recién nacido. Esta experiencia propone una manera creativa y
significativa de acercarnos a la realidad de nuestros estudiantes, a la vez que
ellos aprenden e indagan en su historia personal.

Los docentes que desean participar se pueden unir en la pagina de la red iEARN,
donde se presenta la descripcion del proyecto con preguntas orientadoras que los
estudiantes pueden usar de guia en el proceso de la investigacion. También se
describen distintos tipos de producciones entre las que pueden optar para la



realizacion del producto final: dibujos, artesanias o laminas y presentaciones
realizadas con diferentes herramientas tecnolégicas. De ninguna manera, esta
representa una lista de posibilidades acabada, sino que se encuentra abierta a la
creatividad de quienes participan.

La propuesta ha estado en vigencia por muchos afios, desde que es posible usar
herramientas de la web 2.0; y con el tiempo se ha enriquecido por la diversidad
de alternativas que las TIC fueron desarrollando para que los alumnos puedan
mostrar sus producciones una vez finalizada la investigacion.

Las preguntas iniciales que el proyecto propone responder como base para los
productos finales son:

¢De donde sos?

¢Cudl es tu nombre?

¢ Qué significa tu nombre en tu idioma? ;Y en otros idiomas?
¢Por qué llevas ese nombre?

¢Quién te eligio el nombre cuando naciste?

¢Quién fue la primera persona en tu familia con ese nombre?

Las presentaciones creadas por los estudiantes como producto final deberian
incluir las respuestas.

La primera actividad consiste en entablar el acercamiento entre los participantes
de distintas partes del mundo que colaboraran en la experiencia. Para ello, se
propone a cada estudiante realizar un acréstico con las letras de su nombre. La
idea, ademas, es que los participantes incluyan en el acréstico varias
caracteristicas de su personalidad.

A is for amiable, so pleasant to be with H is for honorable, morally upright M




A es por amigable, tan agradable para estar H es por honorable, moralmente c




Figura 1. Acrostico en inglés y su traduccion, extraido del foro del proyecto en la
red iEARN.

Luego de esta aproximacion, se da espacio a la investigacion propiamente dicha.
La docente facilitadora propone una guia de preguntas cuyas respuestas se
vuelcan en los foros en el sitio de la red iEARN en distintos formatos, desde
pequefios textos a presentaciones multimediales.

Al revisar las producciones de los estudiantes, es posible notar c6mo ponen en
juego su creatividad para transmitir aspectos de su vida con los que se
identifican y que les interesa dar a conocer a sus pares globales.

Podemos observar algunos ejemplos donde los chicos dan cuenta del origen de
sus nombres y sus significados.

My name is Fidel It is a masculine name from Latin origin and means worthy

Mi nombre es Fidel Es un nombre masculino de origen latino y significa que v




Figura 2. Presentacion del significado del nombre de un estudiante participante
con su correspondiente traduccion.

Constanza It comes from the Latin drifts constant Constance is the Italian forn

Constanza Viene del latin corrientes constantes Constanza es la forma italiana




Figura 3. Presentacion sobre las raices y significado del nombre, junto a su
traduccion.

Algunos estudiantes avanzaron mas en su investigacion. Como parte de su
presentacion, incluyeron el nombre de personajes célebres que comparten su
nombre.

Fidel Martinez

El es un futbolista ecuatoriano. El juega como wing derecho en el Club Depor

Fidel Nadal

Fl es un miisico y cantante argentino. En los 80 se uni6 a la banda “Todos tus

Fidel Pintos

El era actor y comediante argentino de peliculas y televisién. Fue una de las g




Figura 4. Personajes célebres que comparten el nombre del estudiante.
Traduccion de la autora.

Este proyecto pertenece a la estructura de actividad telecolaborativa que Harris
(1997) llamo intercambio de informacion personal. Podria complejizarse esta
actividad y en un nivel superior, construir una base de datos sobre la asignacion
de nombres a nivel global. Harris denomina a estas tareas de mayor nivel como
proyectos telecolaborativos de recoleccion de datos!.

Ademas, los estudiantes crearon presentaciones alrededor del significado de sus
nombres que revelan aspectos de la personalidad de cada uno, por ejemplo, sus
intereses y hobbies. De esa forma, todos los participantes pudieron apreciar sus
diferencias personales y culturales y compartirlas dentro de una experiencia
global.

El proyecto y sus emergentes

El proyecto original que solo trabajaba con la etimologia de los nombres y las
costumbres familiares y culturales, fue evolucionando a lo largo del tiempo en
nuestras aulas y en el afio 2020, mas alla de estar en pandemia, decidimos en
nuestra clase asumir el desafio. Asi fue que les solicitamos a los estudiantes que
crearan cada uno un poema con versos en torno a su nombre y apellido, lo
recitaran y lo grabaran.

La consigna pedia componer un poema de siete versos. El primer verso debia
contener el nombre; el segundo, caracteristicas de la personalidad; el tercero, el
nombre de los padres; el cuarto, los gustos personales; el quinto, un deseo; el
sexto, un temor; y el dltimo, el apellido. En esta ocasion, el poema no se
ensefiaria a través de una presentacion PowerPoint, sino que se recitaria en
inglés y se grabaria utilizando la aplicacién Flipgrid. Cuando se ingresa a esta
aplicacion, es posible acceder a los audios escaneando el codigo QR de cada
video y, de esa forma, escuchar cada uno de los poemas grabados por los



estudiantes.

Nuevamente, nos encontramos frente a una dinamica de colaboracion de tipo
mosaico en la cual por medio de la grilla que proporciona la aplicacion podemos
conocer las producciones de todos los estudiantes colaboradores; pero esta vez,
no mediante textos escritos sino a través de sus propias voces.

Lautaro Happy, clever and easy-going Son of Silvia and Marcelo I like going




Figura 5. Ejemplo de poema en inglés creado por un alumno de dieciséis afios,
junto a su respectiva traduccion.

Resultados y proyecciones de la experiencia

Los estudiantes mostraron auténtico interés por este proyecto, que tratd sobre
una cuestion tan particular como el nombre propio. La metodologia ABP, al
trabajar con las preferencias de los estudiantes, refuerza la motivacion y el
compromiso. La experiencia llevo a los alumnos a conocer parte de su historia
personal y familiar, ademas de permitirles conocer las costumbres propias de
otras culturas.

Al momento de redactar los poemas, ya no solo reflexionaron sobre su nombre,
sino que también pensaron en sus deseos y en sus miedos. Sus sentimientos y
emociones estuvieron en juego y, si bien expresarse en otro idioma no resulta
tarea sencilla, la actividad fue resuelta de una manera mas que satisfactoria.

Por ello, también se decidié tomar esta ultima parte de la propuesta para realizar
una actividad con los chicos de quinto afio de primaria. En este caso, las
publicaciones se realizaron en un mural digital que fue compartido en la pagina
web del colegio.

I am Guadalupe I am happy, intelligent and funny I am daughter to Juan Mant




Figura 6. Poema escrito por una alumna de dieciséis afios, junto a su respectiva
traduccion.

Experiencias como la presentada, ademas del valor que representa en términos
de aprendizaje para los estudiantes, puede ayudar a los docentes a conocer mejor
a su grupo de alumnos, ya sea cuando recién comenzamos a trabajar en un curso
nuevo o para profundizar lo que sabemos de ellos en cualquier momento del
ciclo lectivo. Ademas, este proyecto contribuy6 al desarrollo de la empatia, dado
que funcion6 como una puerta de entrada muy apropiada para conocerse entre
los compafieros de curso, asi como con estudiantes colaboradores de otras
nacionalidades.






Ver aqui

Figura 7. Escaneando los QR, se accede a los audios de poemas creados por los
estudiantes a partir de sus nombres y apellidos, grabados en la plataforma
Flipgrid con sus propias voces.

Producciones destacadas del proyecto N.° 12

Ver aqui Figura 7. Escaneando los


https://flipgrid.com/s/6277ec98985f

Nota

1. Una clasificaciéon completa de las estructuras de actividades de
telecolaboracion se puede encontrar en el Anexo al final del libro. Véase alli:
“Proyectos telecolaborativos de buisqueda y recopilacion de informacion™.




CERRANDO EL CIRCULO






Lecciones aprendidas

De este recorrido de lectura, cada uno podra tomar lo que le sirva de acuerdo a
sus intereses. Si bien llega a su fin, podemos verlo no como un final sino un
principio. El principio de una nueva forma de vivir el aula y acompaiiar a los
estudiantes en sus aprendizajes desde un rol docente de facilitador y no como
mero transmisor de conocimiento.

Leccion N.° 1. ¢ Para qué grupos puedo usar la metodologia ABP?

Las experiencias puestas en practica que se presentan en esta obra pretenden
ayudar a los docentes a llevar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) a las
aulas teniendo en cuenta la versatilidad de esta estrategia en cuanto a la
multidisciplinariedad, la disciplinariedad y la heterogeneidad. Los proyectos
pueden partir desde distintas asignaturas y abordar diferentes problematicas,
entonces no resulta relevante cual sea nuestra materia ni tampoco los
conocimientos previos de los estudiantes porque el ABP parte del conocimiento
que el alumno posee para construir conocimientos nuevos y generalmente con
otros.

La metodologia puede ser utilizada en todos los niveles del sistema educativo,
desde el jardin de infantes hasta la universidad, en cada nivel por igual enfatiza
que los estudiantes sean el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje y que
puedan conectar lo que aprenden en la educacion formal con el mundo en que
viven.

Leccion N.° 2. ;Cudnto tiempo necesito para llevar a cabo un proyecto?



Un proyecto puede extenderse desde una semana hasta un ciclo lectivo entero,
porque un ciclo lectivo se puede organizar alrededor de proyectos cortos o se
pueden planificar propuestas de mayor envergadura que vayan transcurriendo
paralelamente al uso de otras estrategias didacticas.

Leccion N.° 3. ;Se necesita contar con un espacio fisico determinado?

El aprendizaje basado en proyectos (ABP) es una estrategia didactica que da
lugar al aprendizaje ubicuo. En numerosos lugares es posible crear un ambito
acorde para aprender y utilizar lo aprendido como insumo para el proyecto. El
aula de clase, la biblioteca, el patio de la escuela, el hogar de los estudiantes, la
visita a un lugar como experiencia directa: todos estos espacios son posibles
escenarios para llevar a cabo la propuesta. Actualmente, en el siglo XXI, las
nuevas tecnologias permiten el acceso virtual a lugares antes impensados.
Nuestros alumnos de Argentina pueden realizar un recorrido virtual a eleccion
por un museo o un ecoparque de cualquier parte del mundo, gracias a las
plataformas digitales.

Leccion N.° 4. ;Qué contenidos del curriculum se pueden trabajar con el
ABP?

Todos los contenidos del curriculum pueden trabajarse mediante el aprendizaje
basado en proyectos porque esta metodologia propone relacionar dichos
contenidos con el mundo real a partir de una pregunta generadora que invite a
reflexionar. Partiendo de esta premisa, el enfoque ABP no deberia, como lo
afirmaba Litwin (2015), ser una estrategia de borde, sino el eje central de nuestra
enseflanza. Las iniciativas presentadas en esta recopilacion confirman esta
respuesta al mostrar propuestas focalizadas en temas de geografia, inglés, salud,
historia, literatura y educacién ciudadana. El proyecto no debe dejar de lado la
tematica del curriculum por la cual fue disefiado o elegido. Si el proyecto



desatiende los ntcleos prioritarios del curriculum, existe una mayor tendencia a
que los docentes lo abandonen por escasez de tiempo para brindar el programa
escolar, antes de la construccién del producto final.

Leccion N.° 5. ¢Qué habilidades pueden desarrollar los estudiantes con esta
estrategia?

La colaboracion, la ciudadania, la creatividad, la comunicacion, la alfabetizacién
digital, el pensamiento critico y la resolucion de problemas se engloban en las
habilidades del siglo XXI que se espera que los estudiantes desarrollen con el
aprendizaje basado en proyectos. Furman (2021) reconoce entre las habilidades
caracteristicas de esta forma de trabajo, la autonomia y la planificacion. También
debemos pensar que, cuando nuestra aula se enriquece con el enfoque ABP, los
estudiantes desarrollan habilidades de pensamiento de orden superior.
Basandonos en la taxonomia de Bloom —que data de 1954 y que afios mas tarde
fue adaptada para la era digital- podemos mencionar, entre ellas: aplicar,
analizar, evaluar y crear.

En algunos casos, las habilidades que el ABP ayuda a desarrollar pueden ser
especificas de la disciplina. Por ejemplo, en el caso de Inglés como lengua
extranjera, es muy importante destacar que esta metodologia promueve el
desarrollo de las cuatro macrohabilidades en el aprendizaje de un idioma
extranjero, como lo son la lectura, la redaccién, la audiocomprension y la
oralidad.

Leccion N.° 6. ¢Como elijo el tema para introducir el ABP en mis aulas?

El tema del proyecto puede tener varios origenes. Adoptar el aprendizaje basado
en proyectos como estrategia didactica no implica dejar de seguir la tematica del
libro de estudio en las escuelas, sino que el tema propuesto por una unidad del
libro, que de hecho es central para el curriculum, pueda transformarse en un
proyecto y asi conectar la tematica con el mundo real. Una noticia, un evento, las



distintas efemérides, un valor ciudadano, los hechos de la realidad misma
pueden convertirse en una iniciativa que permita desarrollar contenidos y
habilidades de manera significativa produciendo un aprendizaje profundo.
Actualmente, la educacion tiene una agenda planteada por la UNESCO que vela
por el bienestar de la humanidad, representado en los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) que encierran diecisiete tematicas diferentes comprometidas
con valores ciudadanos. Cualquiera de ellas se puede unir a los contenidos del
curriculum de la mayoria de las asignaturas que se imparten en las escuelas,
tanto primarias como secundarias, y dar lugar a proyectos que se pueden trabajar
incluso interdisciplinariamente.

Leccion N.° 7. ¢ Todo debe estar planificado desde un principio en el ABP?

Es verdad que el éxito del aprendizaje basado en proyectos depende de una
buena planificacién. Desde los objetivos hasta el producto final, todos los
aspectos de la propuesta deben ser cuidadosamente planeados desde un principio
teniendo en cuenta destinatarios, tiempos y recursos con los que contamos. La
Figura 1 pretende servir de guia para planificar nuestro proyecto.



Contenidos

Actividades

Publicacion

Objetivos

Producto

Fvaluacion




Figura 1. ;Qué planificar en el ABP?

Por otro lado, es importante tener presente que el ABP se caracteriza por permitir
a los estudiantes hacer sus propias elecciones. Entonces, es verdad que el
docente debe planificar el producto final, pero, por ejemplo, distintos grupos de
estudiantes pueden elegir entre una variedad de formatos y herramientas para
presentar el producto logrado. Volviendo a las propuestas presentadas en esta
obra para pensar en ejemplos concretos, el proyecto “Uniendo voluntades”
permitia a los estudiantes seleccionar a qué ONG ayudarian. De la misma
manera que en el proyecto dedicado a los desastres naturales, los estudiantes
optaban por trabajar sobre aquel cuya tematica mas les preocupaba.

Leccion N.° 8. ;Cudles pueden ser los productos finales de un proyecto?

En materia de productos finales debemos pensar en resultados tangibles que
pueden ser tanto fisicos como virtuales. Nuevamente, si nos remitimos a los
proyectos presentados en la segunda parte de este libro, observaremos que para
“El sida mas alla de tu propio patio” los estudiantes elaboraron folleteria
informativa que luego repartieron en lugares cercanos a la comunidad educativa.
Mientras que en “Accion por el clima”, el producto final consistio en crear
distintas producciones virtuales que se compartieron en el sitio del proyecto. Al
pensar en el producto final, vale la pena que tengamos en cuenta qué aportes nos
pueden brindar las nuevas tecnologias, ya que existen muchas herramientas
como Canva, Padlet, Piktochart, entre otras, que pueden ayudar a los estudiantes
en la instancia de disefio de dicho producto para ser compartido.

Leccion N.° 9. ;Como lograr que el producto final trascienda mi propia aula?



Uno de los puntos interesantes del aprendizaje basado en proyectos es lograr que
las producciones que se realizan no queden dentro de las paredes del aula. Es
necesario pensar estrategias para llegar a una mayor audiencia. En el ABP, los
receptores del trabajo producido no deberian ser solo los compafieros o la
docente a cargo, porque justamente se intenta alcanzar a la comunidad
extraescolar. Es posible contactar a diarios o programas locales que visibilicen
los proyectos, pero también se puede lograr un contacto directo con los
beneficiarios de la iniciativa en cuanto al producto creado. Por ejemplo, en el
proyecto “Uniendo voluntades”, los productos creados se enviaron a las ONG
seleccionadas para trabajar en conjunto con ellas.

Al participar en proyectos telecolaborativos, el producto final, sea fisico o

virtual, siempre alcanza a los pares globales, quienes contribuyen a la iniciativa
en un intercambio de producciones creadas. L.os proyectos de nuestros alumnos
logran trascender el aula, a la vez que son recibidos por una audiencia genuina.

Leccion N.° 10. ¢Como evaluar en el ABP?

Si a través del aprendizaje basado en proyectos pensamos enseflar de una manera
diferente, también debemos evaluar de una manera diferente para trabajar en un
aula guiada por la justicia curricular. De la misma manera que en el aprendizaje
basado en proyectos los alumnos saben desde un primer momento cual es el
producto final que realizaran, también deben estar informados sobre como seran
evaluados y qué se espera de ese producto. Las rubricas resultan un excelente
recurso para ello porque permiten establecer categorias relacionadas al proyecto
en cuestion dependiendo del tipo de propuesta y un rango de valoraciones para
cada categoria analizada. Si los estudiantes conocen como seran evaluados y qué
implica cada valoracion, sera mas facil que el producto que creen se ajuste a lo
esperado. La observacion directa mientras que los alumnos trabajan en el
proyecto tiene un gran potencial en la evaluacion.

Con respecto a quién evaltia un proyecto, es importante que sean distintos los
actores que lo realicen a lo largo de diferentes instancias. Y si consideramos que
el ABP es una metodologia de ensefianza que apuesta a la autonomia de los
estudiantes y a la colaboracién, deberiamos dar lugar a momentos de



autoevaluacioén y evaluacion entre pares como complemento de la evaluacion
realizada por el docente.

A medida que trabajamos con el enfoque ABP, vamos aprendiendo nuevas
lecciones que nos ayudan a mejorar nuestro acompafiamiento y nuestras
decisiones. Tenemos que saber que no existen los proyectos perfectos, sino que
todos son perfectibles y que como no hay dos estudiantes iguales, ni dos
docentes iguales, tampoco hay dos proyectos iguales. El mismo proyecto con
diferentes grupos de estudiantes o con el mismo grupo pero en diferentes
circunstancias dara resultados distintos. La clave es volver a mirar cada
proyecto, dedicar un tiempo para que los alumnos evaltien tanto la propuesta
como el trabajo final realizado y también reflexionar nosotros como docentes
sobre las fortalezas y debilidades de la iniciativa. Considero productivo volver a
participar de un mismo proyecto poniendo en practica las lecciones aprendidas
en ese periodo de reflexion que no puede estar ausente.

En bisqueda de una nueva escuela

La escuela debe ser concebida como un lugar para que todos los estudiantes
puedan realizarse con sus debilidades y fortalezas. Es muy comun que
escuchemos hablar de problemas de aprendizaje, pero rara vez hablamos de
problemas de ensefianza. Desde su inicio, este libro nos invita a revisar nuestras
practicas y a innovar en el aula.

No debemos entender el concepto de innovacién como que todo lo que llevemos
al aula debe ser nuevo. Preferimos entender a la innovacién como una forma de
solucionar problemas o de reparar aquello que no esta funcionando como
esperamos.

El aprendizaje basado en proyectos no es una estrategia didactica nueva, pero
deberia ser reivindicada como forma de traer al estudiante al centro del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Esta metodologia, como hemos visto a través de los
proyectos presentados, conecta la escuela con sus intereses, y por otro lado,
genera un ida y vuelta con la realidad ya que trae problematicas de la sociedad a
la escuela, los estudiantes las analizan y crean producciones que deberian volver
a la comunidad.



En el acto de crear, el estudiante pone en juego diferentes habilidades que le
serviran para la vida dentro y fuera de la escuela como la resolucion de
problemas, el pensamiento critico y la colaboracion. Esta tltima habilidad tiene
un rol destacado en esta metodologia, ya que el aprendizaje basado en proyectos
se basa en la construccion colaborativa de conocimiento. Dicha construccion
parte de una pregunta generadora que inicia un proceso de indagacion; como
expresa Maggio (2018a), es importante lograr que los estudiantes investiguen a
la manera que lo hacen los expertos.

La construccion de conocimiento en esta metodologia de trabajo ya no se basa
en conocimientos estaticos que aparecen en un libro, sino que internet, que se
actualiza permanentemente, es la fuente de informacion. Sin embargo, tampoco
son en esta metodologia las principales paginas de internet las que brindan la
informacion necesaria para resolver los interrogantes que dieron origen al
proyecto, sino que los estudiantes en otros lugares del mundo o especialistas en
una tematica en particular contribuyen a los proyectos a través de la puesta en
juego de las nuevas tecnologias que permiten la colaboracién en red acortando
distancias espaciales y permitiendo la construccién de un conocimiento
dinamico que va creciendo a medida que se producen mayores instancias de
colaboracién.

Estas investigaciones, punto inicial de cualquier proyecto, son llevadas a cabo
por los alumnos y el docente en este proceso se transforma en guia. En
numerosos casos, son los mismos alumnos los que delimitan el alcance del
proyecto de acuerdo con sus intereses, otorgandole un dinamismo a veces ni
siquiera planificado.

Todos acordamos en que necesitamos una nueva escuela. Si buscamos
caracterizar dicha escuela, podemos decir que pensamos en una escuela con
metodologias activas, tiempos y espacios flexibles, relaciones mas horizontales y
estudiantes como productores de conocimiento. Las nuevas tecnologias han
tenido el potencial de enriquecer el ABP en todas sus fases y a la vez
incrementar en los estudiantes la alfabetizacién digital, que luego podra ser
transferida tanto a la vida personal como a la futura vida laboral del alumnado.

La pandemia en los afios 2020 y 2021 nos mostré que podemos seguir haciendo
escuela fuera del edificio escolar y esa nueva forma de pensar la educacion se
basa en muchas de las caracteristicas principales del aprendizaje basado en
proyectos. Por ese motivo, desde el lugar de docentes, tenemos mucho por



realizar. El aprendizaje basado en proyectos puede ayudarnos a recuperar el
valor de la escuela haciendo que los estudiantes vivan experiencias de
aprendizaje en el ambito educativo que recordaran a lo largo de sus vidas y que
habra valido la pena transitar.



ESTRUCTURAS DE ACTIVIDADES TELECOLABORATIVAS
(HARRIS, 1997)






TABLA 1

Proyectos telecolaborativos de intercambio de informacion personal

Las actividades implican la comunicacion entre individuos, entre individuos y
grupos o entre grupos.

Estructuras Caracteristicas

1. Correspondencia entre amigos Los estudiantes suelen ser her
2. Aulas globales Dos o mas clases ubicadas en
3. Reuniones virtuales Estos proyectos incluyen un it
4. Tutorias o telementorazgo Especialistas de universidades
5.Actividades de preguntas y respuestas Representa una de las activida

6. Encarnacion de personajes Proyectos en los que los partic



TABLA 2

Proyectos telecolaborativos de buisqueda y recopilacion de informacion

Las actividades incluyen la bisqueda colectiva,recopilacion y comparacion de

informacion.

Estructuras

7. Intercambio de informacion

8. Creacion de base de datos

9. Publicaciones electronicas

10. Mineria o analisis de datos colectivos

11. Excursiones virtuales

Caracteristicas

Proyectos organizados segun
Estos proyectos no solo requ
Proyectos que se han hecho j
Son proyectos poderosos pot

Proyectos que implican una !



TABLA 3

Proyectos telecolaborativos de resolucion de problemas

Las actividades promueven el desarrollo del pensamiento critico, la colaboracion

en red y el aprendizaje basado en problemas.

Estructuras

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Busqueda de informacion

Retroalimentacion entre pares

Resolucion paralela de problemas

Resolucion secuencial de problemas o creaciones secuenciales
Resolucion de problemas a través de la telepresencia
Simulaciones

Proyectos de accion social

Carac
Lost
Proye
En es
Cada
Lost
Proye

Son



EPILOGO

Luego de leer esta publicacion, nos queda claro como la tecnologia puede ayudar
a que los estudiantes logren mejores aprendizajes. L.os educadores podemos
integrarla, con un verdadero sentido pedagogico, para ensefiar de manera
significativa, con una perspectiva conectivista, en la que seamos orientadores y
facilitadores del aprendizaje en red.

Debido al impacto del desarrollo tecnoldgico en la sociedad, nuestro rol como
educadores ha sufrido cambios con el tiempo. Nos ha impulsado como guias y
mediadores en la construccion de conocimiento, como articuladores del trabajo
en equipo junto a nuestros estudiantes y nos ha posicionado como asesores en la
busqueda de informacion valiosa en internet, y su posterior valoracion.

Somos comprometidos promotores de acciones tendientes a lograr que la cultura
digital ingrese a nuestras aulas, y entusiastas disefiadores y facilitadores de
proyectos con integracion genuina de tecnologias.

Ya es tiempo de afianzar todo esto, teniendo como premisa principal la
exploracion de diferentes herramientas y recursos tecnolégicos y ponerlos al
servicio de la construccion colectiva de conocimiento. Debemos fomentar la
participacion activa de nuestros estudiantes, ofrecerles la posibilidad de
involucrarse con su propio aprendizaje y hacerlos sentir que son ellos los
verdaderos protagonistas del cambio que se produce en las aulas.

Y entonces, cuando pienso en educadores que pueden ser referentes de esta
inclusién genuina de las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC), en sus practicas pedagogicas y dentro del marco de las metodologias
activas en general, y del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en particular,
pienso en docentes como Silvana Carnicero. La conoci, hace ya varios afios,
cuando daba sus primeros pasos en la difusion de estas metodologias. Las dos ya
crelamos en las bondades de ensefiar y de aprender en colaboracion y sentiamos
que ese era parte del camino a recorrer para lograr aprendizajes significativos y
experiencias inolvidables en nuestros estudiantes.



Desde entonces, y este libro asi lo confirma, Silvana ha participado en proyectos
innovadores y emblematicos, creados por otros colegas y, a todos ellos, los ha
enriquecido con su impronta y su sello personal. Y, ademas, ha disefiado y
facilitado otras propuestas que han dejado una marca imborrable en educadores
y estudiantes de diferentes rincones del mundo.

Al recorrer las paginas de esta publicacion, se comprende facilmente que aquello
que la define mejor a Silvana, es que trabaja incansablemente para difundir los
pilares fundamentales en el desarrollo de conocimientos, habilidades y aptitudes
para la integracion de las tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Y mas importante atn, es que lo hace desde la propia experiencia
aulica.

Sus iniciativas apuntan a promover la gestioén del conocimiento, una destreza
clave en esta sociedad actual y otras competencias fundamentales que se
requieren en la actualidad como la comunicacion efectiva, el pensamiento critico
y creativo, las competencias digitales y el trabajo colaborativo.

Hemos descubierto en el recorrido por esta obra, propuestas globales e
innovadoras concretas, desarrolladas por educadores y sus estudiantes en
instituciones educativas reales. Son iniciativas que nos invitan a dar un salto
pedagdgico en dos sentidos:

Debemos pasar de solo incorporar la tecnologia en nuestras practicas a
integrarla, promoviendo aprendizajes genuinos.

Debemos pasar de solo transmitir informacion a construir conocimiento junto a
colegas y estudiantes en forma colaborativa y telecolaborativa.

Para ello, Silvana, nos ha brindado, con la generosidad que la caracteriza,
numerosos ejemplos, ideas, recursos, propuestas didacticas y reflexiones, para
invitarnos a integrar las tecnologias como potenciadoras de los procesos
educativos.

Nos ha evidenciado, a través de diferentes iniciativas, como se produce el
aprendizaje telecolaborativo cuando educadores y estudiantes de diferentes
regiones geograficas trabajan juntos para crear el saber y construir socialmente
conocimiento al integrar una comunidad que trasciende fronteras y culturas.



A través del Aprendizaje Basado en Proyectos, marcamos el camino hacia una
educacion abierta, flexible, multicultural y global y podemos lograr cambios que
producen una diferencia en nuestro quehacer pedagogico cotidiano, y que
evidencian un antes y un después en nuestras practicas.

Luego de leer este libro, no quedan dudas. No hay nada mas gratificante en la
vida de un educador que ver los resultados obtenidos al promover, entre colegas
y estudiantes, la construccion de conocimiento significativo, para toda una
comunidad global que aprende en red.

¢Atn no te sumaste? Te estamos esperando...

Cristina Velazquez!
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TITULO SUGERIDO

Planificacion y secuencias didacticas en la escuela primaria

Prdcticas del Lenguaje, Matemdtica,Ciencias Sociales y Naturales

Beatriz Bricas, Maria Laura Imvinkelried y otras

La planificacion es un aspecto central del quehacer de quienes se dedican al
oficio de ensefiar.

Los docentes se plantean multiples interrogantes que estan en la base de toda
planificacion, mas alla de la variedad de formatos que cada institucion adopte:
qué ensefiar, a quiénes, con qué propositos, son preguntas que orientan las
practicas educativas.

Sin embargo, un interrogante se destaca especialmente: ;cual es la mejor forma
de organizar los contenidos para lograr aprendizajes significativos?

Este libro desarrolla respuestas para todos estos desafios. La obra retine
proyectos de planificacion y despliega secuencias didacticas en las cuatro areas
centrales del curriculo: Practicas del Lenguaje, Matematica, Ciencias Naturales y
Ciencias Sociales.



Se trata de cuatro iniciativas desarrolladas en diferentes contextos, con rasgos
particulares, pero que comparten algo especial: en todas ellas el lector se
encontrara con la experiencia de docentes que planifican la ensefianza
considerando la complejidad de los contenidos, las formas de aprender y los
intereses de sus alumnas y alumnos.

Disponible en www.noveduc.com
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