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Introduccion

La presente publicacién, escrita colectivamente entre muchas
miradas, es una invitacién a reflexionar acerca de los desafios y
oportunidades que surgen de las prdcticas digitales por parte de las
nuevas generaciones. Se gesta a partir del trabajo colaborativo entre
el Centro de Estudios Fundacién Ceibal (Uruguay), la red Digitally
Connected integrada por el Berkman Klein Center de la Universi-
dad de Harvard y Unicef (Estados Unidos), el Instituto de Comu-
nicacién e Imagen de la Universidad de Chile (Chile), la Facultad
de Informacién y Comunicacién de la Universidad de la Republica
(Uruguay) y el Grupo de Estudios en internet, Comercio electréni-
co, Telecomunicaciones e Informdtica (GECTI) de la Universidad
de Los Andes (Colombia).

El proyecto nace hace mds de un afio y medio cuando el equi-
po editorial se propuso construir un libro que sirviera como espacio
de didlogo y material de apoyo al piblico interesado en las précticas
digitales de nifios, nifias, adolescentes y jévenes. Nuestra idea era
elaborar un texto que fuese accesible, de fdcil lectura y que represen-
tara las multiples voces del contexto latinoamericano. Establecimos
que el eje central de la publicacién debia ser la inclusién social. La
heterogeneidad socioeconémica y la riqueza cultural y geogrifica
que caracteriza nuestro continente podfa permitirnos reunir diver-
sas pricticas, estrategias e iniciativas para explorar nuevas formas de
inclusién social.

Comenzamos con los procesos de transformacién que obser-

vamos en nuestras sociedades a partir de la expansién de las tecno-
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logias de la informacién y de la comunicacién. Buscamos contem-
plar las distintas dimensiones asociadas a dichas transformaciones
que tienen a los jévenes como principal agente social. Entre dichas
dimensiones identificamos las siguientes: nuevas formas de socia-
lizacién y de construccién de identidad; nuevas formas de partici-
pacién y organizacién; nuevas estrategias para ensefar y aprender;
nuevas ocupaciones e interrelaciones entre la economfa y la cultura;
nuevas formas de pensar la privacidad y seguridad en linea y nuevos
derechos y responsabilidades que surgen a partir de un concepto de
ciudadania en constante cambio.

De este modo el grupo editorial definid las seis temdticas que
estructuran el libro. Cada una presenta preguntas especificas, sin
embargo, las mismas se interrelacionan y dialogan entre si. El tra-
bajo de revisién y seleccién de los articulos correspondiente a cada
temdtica, fue coordinado por un editor experto en el tema, en co-
laboracién con coordinadores académicos. El trabajo de revisién
implicé distintas instancias de intercambio con los autores, con el
objetivo privilegiar la pertinencia, calidad y contribucién de cada
propuesta al contenido final.

Esta publicacién se compone de distintos abordajes y tipos de
contribuciones que esperamos que permitan al lector acercarse a los
distintos contextos latinoamericanos. A lo largo de los 37 articulos
se identifican ensayos, investigaciones y experiencias de trabajo. Los
autores cuentan con perfiles diversos: investigadores y académicos,
estudiantes, hacedores de politicas publicas, docentes, profesiona-
les, representantes de organizaciones de la sociedad civil, padres y
ciudadanos interesados en aportar su visién sobre el tema.

Finalmente, es relevante destacar la participacién de los casi

400 proponentes de 29 paises, quienes nos hicieron llegar sus pro-



| 11

puestas tanto escritas como creativas con una alta participacién de
jévenes.

Confiamos en que el libro constituird un insumo para la re-
flexién y el conocimiento acerca del rol que ocupan las nuevas gene-
raciones en la sociedad actual. De este mismo modo invitamos a la
difusién y promocidn de las iniciativas con el objetivo de continuar
activando procesos de inclusién social mediada por tecnologfas di-

gitales en un continente que queremos ver cada dfa mds conectado.






Prélogo

Hablar desde una perspectiva de inclusién digital, implica pen-
sar de qué manera es posible asegurar que los y las jévenes no solo
tengan acceso a equipamiento, conectividad y alfabetizacién, sino
también que tengan la posibilidad de participar plenamente en la
sociedad, de influir activamente en temas que les conciernen a ellos
y a sus comunidades y que sean tenidos en cuenta.

La inclusién digital de las juventudes en paises de América
Latina y el Caribe, debe pensarse desde las oportunidades para su
integracién en los procesos de desarrollo con especial atencién a los
contextos, dada la diversidad cultural y econémica de la regién.

Segin el Estado Mundial de la Infancia 2017 de UNICEE, los
jovenes entre 15 y 24 afos, son el grupo mds conectado a Internet
y se estima que uno de cada tres nifios y adolescentes menores que
18 afios son usuarios de la red. Cada vez mds jévenes estdn siendo
empoderados a través del uso de herramientas digitales: a través de
iniciativas gubernamentales, en centros de educacién formal e in-
formal, de manera autodidacta o a través de aprendizaje entre pares,
con sus familiares o amigos.

Hace unos afios, gran parte de la conversacién publica sobre
juventud y tecnologfas se centré en los riesgos y en la seguridad; este
enfoque luego se integré con las oportunidades asociadas al uso de
las tecnologfas. En la actualidad se ha convertido en un debate mds
abarcador en el que se consideran los intereses, las competencias,
las habilidades, las actividades y las formas creativas, significativas,

éticas y participativas de realizarlas. Este escenario ofrece una opor-
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tunidad para los tomadores de decisién para promover politicas in-
clusivas, integrales e intersectoriales de ciudadanfa digital.

Las tecnologfas de la informacién y de la comunicacién (TIC)
habilitan mayores oportunidades a los jévenes para aprender y edu-
carse, especialmente a aquellos de sectores mds excluidos o remotos.
Sin embargo, en América Latina muchos jévenes atin no acceden
a los beneficios que las tecnologfas digitales pueden brindarles, en-
contrando a menudo barreras que no solo se asocian a lo tecnolégi-
co, sino también a procesos de inclusién/exclusién social. Factores
como el contexto sociocultural y econémico donde se sitdan las
juventudes, su condicién de migrantes, su discapacidad, su origen
étnico, su orientacién sexual asi como el acceso a conectividad y
equipamiento tecnoldgico, las posibilidades de alfabetizacién digi-
tal e incluso el acceso a educacién, son algunas de las variables que
inciden en las oportunidades que los y las jévenes, tienen para par-
ticipar en la sociedad digital.

Para transformar las oportunidades en beneficios concretos,
es clave tener en cuenta los contextos en los cuales tienen lugar
las experiencias vinculadas al mundo digital, y generar entornos
inclusivos.

Las politicas sociales, especialmente las educativas, han impul-
sado acciones a lo largo de toda la regién, para reconocer los de-
rechos de las poblaciones mds excluidas, a través de estrategias de
educacién inclusiva, que implantaron distintos procesos de alfabeti-
zacién y aprendizaje en relacién con el uso de internet y las tecnolo-
gfas digitales, con foco en comunicacién, participacion, expresién,
construccién y proyeccién de la identidad, participacién civica y
politica, seguridad y privacidad y abordaje critico de contenidos,

entre otros temas.
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Resulta central realizar una investigacién rigurosa, evidencia,
andlisis sustantivo que permita comprender el impacto de la tec-
nologfa en los procesos de inclusién, especialmente vinculados con
nifos, ninas, adolescentes y jévenes de contextos vulnerables en
América Latina.

En ese sentido, el Centro de Estudios Fundacién Ceibal, la
red de colaboracién Digitally Connected (integrada por el Berkman
Klein Center for Internet & Society y UNICEF), el Instituto de la
Comunicacién e Imagen de la Universidad de Chile, la Facultad
de Comunicacién e Informacién de la Universidad de la Republi-
ca (Uruguay) y el GECTI de la Facultad de Derecho de la Universi-
dad de los Andes (Colombia), se unen para la publicacién de este li-
bro colectivo que es un aporte sobre las practicas digitales y procesos
de inclusién social que las nuevas generaciones estdn desarrollando
en los diversos contextos latinoamericanos.

Los capitulos que siguen, trazan un recorrido a partir de di-
ferentes voces y contextos, que permite visualizar oportunidades y
limitaciones en relacién con experiencias de inclusién digital entre
los nifos, nifas y jévenes en América Latina. En ellos se presentan
reflexiones e iniciativas en torno a temas como la participacién cfvi-
ca y politica de las juventudes promovida por soportes digitales; la
construccién y proyeccién de identidades en espacios virtuales; los
derechos y responsabilidades asociados al uso de internet; la priva-
cidad y seguridad en linea y los abordajes sobre juventudes y eco-
nomia digital.

A partir de estas preguntas: ;Cudles son los principales logros
y limitaciones de las experiencias de inclusién digital entre los ni-
fos, nifias y jévenes en América Latina?; 5Cuéles son las estrategias

mds adecuadas para que nifios y jévenes cultiven y generen précticas



Aprendizaje y TIC,
nuevos alfabetismos
y destrezas






Presentacion de la tematica

Cristébal Cobo

fundacion@ceibal.edu.uy*

La agenda de tecnologia en el mundo educativo ha ganado te-
rreno de manera sistemdtica durante las dltimas décadas. Sin lugar
a dudas, cada vez que se plantea el interés por renovar y modernizar
las formas de ensefianza y de aprendizaje en el continente latinoa-
mericano (asi como en otros) las tecnologias de la informacién y
de la comunicacién aparecen de manera directa o indirecta en los
debates como una herramienta de articulacién estratégica. Este fe-
némeno ha ido acompanado de una clara expansién de las politicas
educativas que promueven o favorecen el uso de la tecnologia en
los entornos educativos. Si bien la regién de América Latina estd
lejos de resolver las profundas brechas sociales (y digitales) que aun
existen, también es una realidad que hoy se registran mayores nive-
les de conectividad y de equipamiento tecnoldgico en los distintos
sectores de la sociedad. No obstante, tal como veremos en estos
articulos, la exclusién no se puede medir inicamente a la luz de la
conectividad o del acceso a determinados dispositivos tecnolégicos.

Hoy han pasado al menos 9.000 dias desde la irrupcién de
internet en la vida social de las personas y, tal como podemos ver,

internet por si solo no salvard a la educacién. Es mds, ya sea con

42. Director del Centro de Estudios Fundacién Ceibal, Uruguay. Investiga-
dor asociado del Instituto de Internet de la Universidad de Oxford.
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internet como tétem de la posmodernidad o cualquier otra tecnologia
digital se repiten los mismos patrones de asimetrias socioculturales
(econdémicas y politicas, entre otras) que han ocurrido a lo largo
de la historia con la irrupcién de previas revoluciones tecnolégicas.
Los que quedan “adentro” (o conectados) ganan protagonismo y los
que quedan “afuera” son excluidos hacia la periferia, en este caso del
conocimiento.

Es por ello que resulta sustantivo, tal como exponen los au-
tores, transitar desde una cultura analdgica hacia una cultura que
permita pensar en redes. Redes de personas, de organizaciones, de
conocimiento, etc., y no solamente redes de orden tecnoldgico.

No hay que perder el foco. En vez de limitarnos a esperar a
contar con una generacién 100% digital sigue siendo pertinente
no ignorar las preguntas mds sustantivas como, por ejemplo: ;qué,
cémo, con quién y por qué aprender en red? Estas interrogantes le-
jos de ser retdricas buscan posicionar un andlisis critico de los alcan-
ces y limitaciones de la tecnologia en los entornos tanto educativos
como sociales.

Tal como aqui veremos, existen experiencias inspiradoras en el
uso de la tecnologia para promover, por ejemplo, modelos pedagé-
gicos mds flexibles, formas de aprendizaje extracurricular, aprendi-
zaje basado en proyectos, trabajo en equipo enriquecido por el uso
creativo de la tecnologia, fomento de la curiosidad, asi como prestar
atencién a las necesidades de la comunidad. Estas, entre muchas
otras aproximaciones, se presentan como formas innovadoras de en-
riquecer la experiencia educativa.

Sin dudas la tecnologia digital no se limita solamente a crear
espacios de consulta de informacidn, sino que ademds ofrece nuevas

dimensiones en cuanto a redefinir los flujos de poder que ocurren
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en los contextos de educacién formal e informal. Es decir, cam-
bia el papel del docente. También se modifica lo que se considera
como conocimiento vélido. De igual manera el papel del estudiante
también se transforma. En definitiva, si se dan las condiciones ne-
cesarias, la escuela hoy puede transformarse en un espacio social
y cognitivo muy distinto a lo que fue en otros momentos de la
historia. Los nuevos flujos digitales ofrecen nuevas posibilidades,
pero también demandan desarrollar nuevas responsabilidades en la
comunidad usuaria de internet (y de igual modo en directivos, do-
centes y padres que acompafan a la comunidad escolar). Es aqui
donde se abre una agenda que ha de ser permanentemente revisada
y discutida dentro y fuera de la comunidad escolar en torno a temas
vinculados con: ciudadania digital, seguridad en linea, privacidad y
huella digital, capacidad de desarrollar y promover el pensamiento
critico, aprovechamiento transmedia de los distintos espacios digi-
tales, etc.

Es necesario desarrollar un conjunto de multialfabetismos que
permitan a los sujetos adaptarse a nuevas formas de producir, con-
sumir y compartir el conocimiento. Si bien nunca ha existido tanta
informacién como en nuestros dias, también es una realidad que
hoy hay que desarrollar nuevas capacidades de autorregulacién, fil-
tro, curacién y seleccién. Todo ello con el fin de poder favorecer
tanto como sea posible el uso de informacién confiable y veraz (y asi
evitar cuanto se pueda el uso de contenidos adulterados o carentes
de confiabilidad).

Es fundamental transitar hacia un enfoque de orden mds mul-
tidimensional que conciba también otras formas de exclusién que
limitan el aprovechamiento de las tecnologfas. Tal como los autores

nos advierten, aiin existen profundas formas de exclusién en los
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espacios digitales que marcan brechas alternativas, de género, de
edad, personas con necesidades especiales, para quienes no dominan
el inglés, para las comunidades rurales e indigenas, entre otras. En
definitiva, para todos aquellos que tienen que limitarse a consumir
tecnologias fordneas sin tener mayor conocimiento sobre el destino
al que ird su informacién personal.

Parece necesario seguir avanzando en la configuracién de nue-
vas agendas educativas que logren centrar sus prioridades no tanto
en lo tecnoldgico sino en los nuevos lenguajes y comportamientos
que derivan del uso intensivo de internet en distintos contextos de
la vida social. En esta linea, el fomento del conocimiento bajo una
l6gica wiki se plantea como una valiosa plataforma de didlogo e
intercambio con diferentes voces que provienen desde la propia co-
munidad usuaria de internet.

Por otra parte, una de las contradicciones del nuevo paradig-
ma, que nos advierten los autores, es que al aumentar las oportuni-
dades que brinda la tecnologia también se incrementan los riesgos.
Entonces resulta fundamental asegurar las condiciones para que los
sujetos sean conscientes tanto de los beneficios como de las res-
ponsabilidades asociadas al uso de la tecnologia. De igual manera,
se nos advierte el valor tanto de la cultura abierta como de estar
abierto a nuevas culturas. ;Cémo sacar el méximo provecho de la
tecnologia? ;Cémo aprender en red? ;Cémo reducir las brechas (las
tradicionales y las nuevas)? ;Qué agendas imponen las tecnologias
en la educacién? ;Se puede promover la innovacién social a través
de las tecnologias? Sin caer en recetas, el lector encontrard valio-
sas reflexiones y recomendaciones en estas pdginas que contribuyen
a desmitificar el poder igualador de las tecnologias y ofrecen ru-
tas para explorar y entender el poder transformador de aprender a

aprender en entornos de abundancia informacional.



Inclusion digital en la infancia
en sociedades marcadas
por la desigualdad

Daniela Trucco

daniela.trucco@cepal.org

Comisién Econémica para América Latina
y el Caribe, Chile

Palabras clave:

internet - desigualdad - infancia

Introduccién

La desigualdad es una caracteristica histérica y estructural de
las sociedades latinoamericanas, que se ha perpetuado incluso en
tiempos de crecimiento y prosperidad (CEPAL, 2017). Hay un
reconocimiento creciente sobre la multidimensionalidad del fe-
némeno de la desigualdad, es decir que ella abarca esferas que
van mds alld del bienestar econdémico del hogar. Tal como lo ha
planteado la CEPAL (2016), la acumulacién y entrecruzamiento
de diferencias relacionadas con la clase social, el género, el origen
étnico o racial y el territorio de origen, conforman una estructura
compleja de relaciones sociales, con numerosas formas de discri-
minacién que se manifiestan como desigualdades en el ejercicio de
derechos para el desarrollo de procesos de autonomia, bienestar y

empoderamiento.
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En este sentido, la creciente masificacion de las tecnologias de
la informacién y de la comunicacién (TIC) en América Latina se
da en contextos de desigualdad, estableciendo brechas digitales que
exacerban desigualdades en términos de acceso a la informacién y al
conocimiento, y dificultan la integracién social de parte de la pobla-
cién que ve limitadas sus capacidades de desarrollar las habilidades
basicas (como saber, buscar, seleccionar, analizar, compartir y cola-
borar con informacién en ambiente digital) para la participacién en
las sociedades actuales. Este trabajo busca ilustrar cémo estos ejes de
desigualdad marcan también el desarrollo de habilidades digitales
en la infancia.

En la regidn, existen importantes diferencias en el acceso que
nifos y ninas tienen a las TIC, donde los lugares de acceso a estas
tecnologias y la calidad de su experiencia varian mucho, segtin estra-
to social. Sin embargo, también se ha percibido un aumento consi-
derable de conexién a internet en la Gltima década, particularmente
en los hogares. La evidencia muestra que el uso de la computadora
en el hogar permite un desarrollo mayor de habilidades digitales,
dado que la oportunidad real de usar las TIC de manera frecuente y
cotidiana sigue siendo mayor en los hogares que en las instituciones
escolares u otros espacios publicos (Fraillon, J.; Ainley, ].; Schulz,
W.; Friedman, T.; y Gebhardt, E., 2014; Claro, M.; Espejo, A.; Jara,
L; Trucco, D., 2011). América Latina destaca ademds por el por-

centaje de la poblacién que es usuaria de alguna red social mundial
(Pavez, 2014).

Desarrollo

Mis alld de las diferencias de acceso a internet, comprendidas

como un primer nivel de brecha digital, la investigacién internacio-
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nal realizada en el marco del proyecto Kids Online,* sobre los usos
de internet, las habilidades y los riesgos enfrentados por nifos y
nifas de familias que se encuentran en situacién social desfavorable,
muestra que dichas poblaciones suelen tener mayores dificultades
para aprovechar las oportunidades ofrecidas por los medios digita-
les y enfrentar adecuadamente los riesgos que pueden encontrarse
(Paus H. Sinner y Prochazka, 2014). El dilema es que ambos van
de la mano, es decir, al aumentar las oportunidades aumentan los
riesgos, y viceversa. La respuesta entonces es aumentar capacidades
digitales y estrategias de seguridad y de autocuidado que les permi-
tan a los ninos y ninas acceder a la red y asi a sus beneficios, tanto
como al acompafiamiento y guia que puedan obtener en su proceso
de formacién tanto en el hogar como en la escuela (CEPAL-UNI-
CEFE, 2014).

A partir de la informacién de resultados educativos del Ter-
cer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (TERCE) del ano
2013 realizado por la UNESCO, se analizaron las diferencias entre
grupos sociales asociadas a la diversidad de acceso y usos de las TIC
entre estudiantes de sexto grado, de 15 paises de la regiéon.* El and-
lisis profundiza la mirada sobre los usos sociales y del tiempo de
ocio que hacen nifios y nifas, de acuerdo a sus caracteristicas socio-
demogrificas, reflexionando sobre las posibles implicancias futuras.

La dimensién bésica a considerar es el acceso a internet, que
determina en primera instancia la oportunidad de uso. El que nifias

y ninos tengan la oportunidad de acceder a internet desde el hogar,

43. Acceda ala web del proyecto: hetp://www.Ise.ac.uk/media@lse/research/
EUKidsOnline/Home.aspx

44. El estudio fue aplicado en: Argentina, Brasil, Chile, Colombia, Costa
Rica, Ecuador, Guatemala, Honduras, Nicaragua, México, Paraguay, Panamd,
Pert, Reptblica Dominicana y Uruguay.
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les otorga un piso de oportunidades bédsico para un uso cotidiano.
Como se puede ver en el Gréfico 1, ya en términos de acceso existen
grandes diferencias segtin el nivel socioeconémico del hogar, el tipo
de administracién (publica o privada) de la escuela donde asisten
los y las nifas, y si el estudiante pertenece a un pueblo indigena.
No existen, sin embargo, diferencias significativas de acceso entre
nifas y ninos.
Grifico 1. Porcentaje de estudiantes de 6.° grado

que tienen conexién a internet en su hogar,
segiin caracteristicas sociodemograficas. Ao 2013
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Fuente: Elaboracién propia sobre la base de tabulaciones especiales de base de

datos TERCE 2013.

Al explorar el comportamiento de los estudiantes en su tiem-
po libre, también se observan diferencias relevantes. Por ejemplo,
en términos de las diferencias por nivel socioeconémico del hogar
(Gréfico 2.A), las mayores brechas a favor de los estudiantes de ma-
yor nivel socioeconémico se detectan en las actividades con TIC
(jugar con la computadora o navegar por internet). La brecha es, en
contraste, inversa tanto en el juego con amigos, como especialmen—

te en la lectura. Es decir, los nifios y nifias de sectores econémicos
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menos favorecidos, con menor acceso a la tecnologia, mantienen
mayor frecuencia en las actividades de tiempo libre tradicionales.
Este hallazgo ademds formula una pregunta en términos del reem-
plazo de la actividad lectora (en papel) con la masificacién de la
tecnologia, que plantea grandes incdgnitas respecto a competencias
y habilidades en las nuevas generaciones, que estarian desarrollando

(o perdiendo) los ninos y jévenes de sectores altos.

En relacién con las desigualdades de género, surgen clésicas
diferencias en relacién con el juego y los deportes. Los nifios tien-
den a pasar mds tiempo jugando con amigos y haciendo deportes
que las nifas, comportamiento que se reproduce en el tiempo que
dedican a jugar en la computadora. Las nifias por su lado, destacan
en relacién con el tiempo que dedican a la lectura. Por otra parte, en
relacién con el origen étnico del estudiante, se ilustran brechas muy
similares a aquellas por nivel socioeconémico del hogar. Es decir, los
nifos y nifas indigenas tienden a jugar menos en la computadora y
a navegar menos por internet que los estudiantes que no pertenecen
a un pueblo originario. Estas diferencias se mantienen cuando se
realizan andlisis estadisticos multivariados, controlando por mismo
nivel socioeconémico del hogar. Lo que demuestra el refuerzo de es-
tos ejes (nivel socioeconémico y condicién étnica) en la desigualdad

de oportunidades de uso de las TIC en la poblacién.

45. El estudio TERCE construyé un indice de uso recreativo de las TIC,
sobre el cual se realizd una regresion multiple, controlando por sexo, nivel so-
cioeconémico y pertenencia étnica, entre otros. La pertenencia étnica se asocia
negativamente a este {ndice.
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Grifico 2 Cuando no estds en clases, ;qué haces con tu tiempo
libre? Porcentaje de estudiantes de 6.° grado que responde
siempre o casi siempre por actividad, TERCE 2013
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Fuente: Elaboracién propia sobre la base de tabulaciones especiales

de base de datos TERCE 2013.

Como ha sido relevado por estudios a nivel internacional, el
acompafiamiento que tengan los nifios y ninas en el uso de internet
es uno de los factores relevantes en el desarrollo de habilidades de
autocuidado, seguridad y de aprovechamiento de las oportunida-
des que trae este mundo. El Gréfico 3 muestra cémo el eje socioe-
conémico del hogar y la pertenencia étnica del estudiante marcan
grandes diferencias en esta drea, al mostrar la proporcién de padres/
madres que senalan navegar por internet con sus hijos con frecuen-
cia. En este caso, no parece haber diferencias importantes por sexo.
A pesar de que los estudiantes de menor estrato social tienen menor

exposicién al uso de internet y por lo tanto los riesgos al uso des-

46. Estos son los tres paises que tienen una muestra mds importante de
estudiantes indigenas en la medicidn.
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protegido, los que acceden lo hacen con menor supervisién de su

familia.

Grifico 3. América Latina (15 paises): Porcentaje de estudiantes
de 6.° grado cuyos padres/madres sefialan que navegan
por internet juntos como familia con frecuencia
(a veces, siempre o casi siempre), TERCE 2013
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Fuente: Elaboracién propia sobre la base de tabulaciones especiales de base de
datos TERCE 2013.

a/ Informacién respecto a pertenencia a una etnia indigena corresponde a Pana-
m4, Paraguay y Perti, que son los tres paises que tienen una muestra mds impor-
tante de estudiantes indigenas en la medicién.

Profundizando en los usos intensivos de tecnologia para activi-
dades mds recreativas, se puede dar cuenta de cémo si existen dife-
rencias en los comportamientos de nifias y nifos, particularmente
en interaccién con el nivel socioeconémico del hogar. El Griéfico 4
muestra que existe una brecha para todos los tipos de uso de TIC
recreativos que se incluyeron por nivel socioeconémico del hogar.

Las mds importantes se relacionan con el uso de redes sociales y con
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ver videos o escuchar musica. Lo interesante, sin embargo, es que en
esas dos actividades las brechas son mayores para el caso de las nifas,
porque aquellas del menor cuartil socioeconémico tienden a usar
las TIC para estas actividades en menor proporcién que los varones;
tendencia que se revierte en el caso de las y los ninos del cuartil su-
perior. La tinica diferencia entre nifias y nifios que se mantiene en el
cuartil socioeconédmico superior es la que se relaciona con el juego
en la computadora. Ello indica que las ninas de sectores sociales des-
favorecidos en general se ven mayormente excluidas del mundo di-
gital. Estas actividades, aunque recreativas, también tienen un valor
formativo en el desarrollo de capacidades sociales y de aprendizaje

informal muy relevantes para la inclusién en la era digital.

Grifico 4. América Latina (15 paises):
Porcentaje de estudiantes de 6.° grado que usa la
computadora siempre o casi siempre para cada actividad,
segiin sexo y nivel socioeconémico del hogar, TERCE 2013
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Al igual que en relacién con otros temas de desigualdad, la
expectativa social inicial asociada a las TIC era que se iba a consti-
tuir en un instrumento transformador neutral a las estratificaciones
sociales preexistentes y, por lo tanto, iba a ser una herramienta para
superar desigualdades histéricas. Sin embargo, la investigacién ha
ido desmitificando el poder igualador mégico de las TIC y ha lleva-
do a la constatacién de que tienen el riesgo de reproducir e incluso
ampliar algunas de las desigualdades sociales preexistentes, si no se
busca orientar su uso y apropiacién de una manera especifica.

Como muestran estos datos, y coherente con otros estudios,
internet estd cada vez mds presente en las distintas esferas de la vida
de los ninos, ninas y adolescentes. Parte importante del desarrollo
de la identidad, en especial en la adolescencia, encuentra un lugar
en el dmbito virtual, tanto en los procesos de conformacién de la
identidad tan importantes en esa etapa de la vida, como por las rela-
ciones que se establecen, que se refuerzan a través de otros tipos de
comunicacién que van mds alld del dmbito presencial. No significa
que uno sea mds importante que el otro, pero s que el componente
virtual de las relaciones interpersonales es un componente impor-
tante donde se refuerzan amistades preexistentes, lo que va retroali-
mentando una cultura juvenil, y también el sentido de identidad de
los nifios, ninas, adolescentes y jovenes (Pavez, 2014).

El aumento de la cantidad y disponibilidad de informacién
desafia y transforma las formas de aprender y las habilidades que
hay que ir formando para aprender mejor. También transforma las
maneras de relacionarse: permite relacionarse con otros bajo el ano-
nimato, la accesibilidad a gran cantidad de personas, la comunica-
ci6n inmediata, comunidades virtuales, archivado automaitico de la

interaccién, entre otras caracteristicas. Estas transformaciones abren
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oportunidades y también riesgos en las vivencias de la infancia, ado-
lescencia y juventud.

:Qué ocurre entonces con aquellos que van quedando fuera
de este mundo? ;Por qué hay algunos ninos y nifias que, a pesar de
tener situaciones socioeconémicas adversas, si logran aprovechar las
oportunidades y desarrollar las habilidades para ello? La exclusién
social del mundo digital hay que comprenderla desde una perspecti-
va multidimensional, al igual que otros fenémenos de exclusién, de
tal manera de abordarla desde estrategias de inclusién pertinentes.
Lo que ha quedado claro desde la investigacién realizada en paises
con mayores niveles de desarrollo y de acceso a internet mds masivo
(Helsper, 2017) es que el acceso a la tecnologia no es suficiente, ni
a través de la escuela, ni a partir del hogar. En varios paises de la
region, con la masificacién de internet mévil el acceso ha dejado de
ser una limitante, pero han surgido otros tipos de exclusién, rela-
cionados con las competencias que permiten una real apropiacién y
que impactan procesos de participacion, sociabilidad, aprendizaje y

construccién de identidad en la adolescencia y la juventud.

Conclusiones

Es necesario que el desarrollo en la infancia vaya acompanado
por adultos que tengan las competencias para guiar o promover los
procesos de apropiacién y desarrollo de habilidades. Adultos que
puedan formar la capacidad de buscar, discriminar, sintetizar, anali-
zar y representar informacion en ambiente digital, asi como utilizar
las herramientas digitales para compartir y colaborar con otros. Esto
significa ir més alld de usar la tecnologia para ensefar, el foco son las

competencias, no la tecnologia en si misma.
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Introdugio

Desde a década de 1990, o governo brasileiro tem centrado
as politicas de inclusao digital de criangas e adolescentes na escola,
investindo em infraestrutura de acesso, salas e laboratérios de in-
formdtica, oferta de dispositivos méveis (tablets e notebooks) a estu-
dantes e educadores e na formacio de professores. No entanto, pes-
quisas sobre o uso das Tecnologias da Informagao e Comunicagio
(TIC) por criangas e adolescentes mostram que a escola ainda nio

se constitui enquanto espago privilegiado de utiliza¢io destes recur-
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sos em atividades de ensino e aprendizagem e que ainda persistem
disparidades marcantes de acesso e de uso (CGI.br, 2016a; 2016b).

Este artigo busca contribuir para este debate por meio da and-
lise dos indicadores das pesquisas amostrais 7/C Educagio e TIC
Kids Online Brasil, ambas conduzidas pelo Centro Regional de Es-
tudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagio” junto
a criangas e adolescentes da faixa etdria entre 9 e 17 anos. O objetivo
é, através do ponto de vista dos jovens, refletir sobre as politicas de
inclusio digital, especialmente no que diz respeito ao ambiente es-

colar no nivel primdrio e secunddrio.

Realizada anualmente desde 2010, a 7/C Educacio®® coleta da-
dos sobre o acesso, 0 uso e a apropriagao das TIC por alunos, pro-
fessores, coordenadores pedagdgicos e diretores, de Ensino Primdrio
e Secunddrio, por meio da aplica¢io presencial de questiondrios es-
truturados em uma amostra representativa de escolas urbanas no
Brasil. J4 a pesquisa 77C Kids Online Brasil® tem como referéncia o
projeto EU Kids Online,* liderado pela London School of Economics,
e compreende entrevistas domiciliares com criangas e adolescentes

e seus pais ou responsdveis sobre as oportunidades e riscos do uso

das TIC.

47. Mais informacoes sobre o Cetic.br em: http://cetic.br/

48. Na ultima edi¢ido da pesquisa, ocorrida entre os meses de agosto ¢
dezembro de 2015, foram realizadas entrevistas em 898 escolas, com 898 direto-
res, 861 coordenadores pedagdgicos, 1.631 professores e 9.213 alunos.

49. Na tltima edi¢io da pesquisa, ocorrida entre os meses de outubro de
2015 e abril de 2016, foram realizadas 3.068 entrevistas com criancas e adoles-
centes e com seus pais ou responsaveis.

50. EU Kids Online: http://www.Ise.ac.uk/media@lse/research/EUKids

Online/Home.aspx
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Trajetdria das politicas de inclusao digital no ambiente escolar

Segundo conceituagio da Unido Internacional de Telecomuni-
cagoes (UI'T),>! sao usudrios de internet os individuos que acessaram
a rede a0 menos uma vez nos tltimos trés meses. Tal defini¢io pode
parecer limitada, tendo em vista a ubiquidade assumida pelas mi-
dias digitais no contexto socioeconémico e cultural atual. E ainda
mais dificil imaginar a existéncia de jovens nao-usudrios de internet,
ji que estas sao justamente as parcelas mais conectadas da popu-
lagao. Porém, os dados da pesquisa 7/C Kids Online Brasil mostram
que, em 2015, 21% das criangas e adolescentes entre 9 e 17 anos
tiveram acesso hd mais de trés meses ou nunca utilizaram a rede,
o que equivale a 6,3 milhoes de jovens. Destes, 46% residiam na
regiao Norte e 30% na regido Nordeste, sendo que 44% pertenciam
as classes DE™.

Como medida para reduzir a distincia entre os que possuem
ou ndo acesso as tecnologias, o governo brasileiro tem investido em
programas de informatizagao escolar,”® como ¢é o caso do Programa
Nacional de Informidtica na Educacio - PROINFO*, langado em
abril de 1997. Inicialmente, tinha como foco a informatizagao das
escolas principalmente por meio da instalacao de laboratérios de in-
formdtica, objetivo que foi ampliado em 2007, passando a englobar
também a formagao de professores e a disponibilizacao de contet-

dos educacionais digitais. Além da criagao e manutengao dos labo-

51. Mais informagées em: http://www.itu.int/en/about/Pages/default.aspx

52. Ver tabela 1.

53. Entre os principais programas de TIC na educagio no nivel federal
estdo o Programa Nacional de Informdtica na Educacio - PROINFO, o Pro-
grama Banda Larga nas Escolas (PBLE) e o Programa Um Computador por
Aluno (PROUCA), além de programas desenvolvidos no 4mbito de estados e
municipios.

54. Mais informagées em: http://portal.mec.gov.br/proinfo/proinfo
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ratérios de informdtica, os investimentos passaram a ser utilizados
também para equipar salas de aula com computadores, informati-
zar bibliotecas, implantar sistemas de gestao escolar e disponibilizar
computadores para os professores. Cabe lembrar que o PROINFO
teve continuidade apesar de mudancas na gestao do Ministério da
Educacio e constitui-se em uma das iniciativas mais duradouras de
TIC na educagao encontradas na América Latina. Em 2008, com
a criagio do Programa Banda Larga nas Escolas,” as institui¢oes
de ensino, especialmente em dreas urbanas, passaram a contar tam-
bém com uma agdo especifica para a instalagio de redes de acesso
a internet.

Apesar destes investimentos relevantes, em 2015, apenas 42%
dos alunos de escolas urbanas citavam a escola como local utiliza-
do para uso da rede, niimero inferior ao percentual verificado no
domicilio (87%), na casa de uma outra pessoa (86%), em outros
locais publicos (54%) ou o uso em deslocamento (48%). Acon-
tece que em muitas escolas o acesso a internet nao estd disponivel
para os alunos ou sé é permitido em laboratérios de informatica,
por exemplo. A qualidade da conexio 2 internet também é um dos
principais motivos para estas restri¢oes de uso. Em 2015, 45% das
escolas publicas urbanas brasileiras possuiam velocidade de conexao
de até 2 Mbps, considerado insuficiente para o compartilhamento
da rede entre toda a comunidade escolar. Baixas velocidades de co-
nexio também dificultam o uso da internet em atividades pedagé-
gicas que exigem maior capacidade de banda, como jogos, videos,

arquivos de dudio etc.

55. Mais informagées em: http://portal.mec.gov.br/component/content/
article?id=15808
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A despeito do investimento em salas de informdtica, os compu-
tadores de mesa ainda sao pouco utilizados para o acesso a rede por
criangas e adolescentes. O uso de telefones celulares, por sua vez, é
crescente. Em 2012, primeiro ano de realizagao da pesquisa 77C
Kids Online Brasil, o nimero de criancas e adolescentes usudrios de
internet que citavam o computador de mesa como dispositivo para
acesso a internet era de 55%, caindo para 41%, em 2015, enquanto
isso, o percentual de uso do celular era de 21% em 2012, ndmero
que passou para 53% em 2013, 82%, em 2014, e 85%, em 2015.
Ao contrério das diferengas encontradas nos percentuais de outros
dispositivos, como computador de mesa, portétil e zablet, o uso do
celular estd difundido entre todas as classes sociais, conforme mos-
tra a Tabela 1.

TABELA 1: PROPORCAO DE CRIANCAS E ADOLESCENTES
USUARIOS DE INTERNET POR REGIAO E CLASSE SOCIAL

Telefone | Computador | Computador
Percentual % Tablet
celular de mesa portatil
90 59 60 31
CLASSE SOCIAL!| C 83 39 31 19
DE 84 26 15 13

1. A classificagio econdmica ¢ baseada no Critério de Classificagio Econdmica Bra-
sil (CCEB), conforme definido pela Associagio Brasileira de Empresas de Pesquisa
(Abep). A entidade utiliza para tal classificagio a posse de alguns itens durdveis de
consumo doméstico, mais o grau de instrugdo do chefe da familia declarado. A posse
dos itens estabelece um sistema de pontuacio em que a soma para cada domicilio re-
sulta na classificacio como classes econdmicas Al, A2, B1, B2, C, D e. Para a anilise
dos dados, essas categorias foram sintetizadas em AB, C e DE. O Ciritério Brasil foi
atualizado em 2015.

Fonte: CGL.br/Cetic.br, TIC Kids Online Brasil 2015.
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O uso do celular também estd bastante disseminado entre
os professores. Entre 2014 e 2015, o niimero de professores que
afirmaram utilizar a internet pelo dispositivo subiu de 66% para
85%, enquanto 39% deles dizem utilizd-lo em atividades com os
alunos. Apesar disso, para 94% dos alunos usudrios de internet o
uso destes aparelhos em sala de aula nao é permitido e, para 41%
deles, nem fora da sala, como em corredores, no pitio ou na quadra

de esporte.

Multiplos olhares sobre a inclusao digital

O debate sobre a exclusao digital —que emerge durante o pro-
cesso de dissemina¢io do acesso comercial a internet, iniciado em
meados dos anos 1990- esteve caracterizado em seus primérdios
por uma abordagem majoritariamente econémica, dedicada a iden-
tificacdo da distincia entre o nimero de individuos que possuiam
ou ndo acesso a rede. A partir de meados dos anos 2000, a critica a
uma visao limitada do fosso digital trouxe luz a um “segundo nivel”
de exclusao, que passou a ser identificado também entre aqueles que
venceram a barreira do acesso (second-level digital divide) (Van Dijk,
2005; Dimaggio et al., 2004). Dessa perspectiva, a inclusao digital
dos individuos seria influenciada por caracteristicas sociodemogrd-
ficas, como sexo, renda, faixa etdria e, também, pelas habilidades
no uso das TIC. Trata-se de uma outra face da exclusio digital, que
afeta aqueles que jd possuem algum tipo de acesso a rede, mas ainda
enfrentam barreiras no que diz respeito ao contato com contetidos
e linguagens diversificados.

David Buckingham (2010) chama a aten¢io para o fato de que
grande parte das experiéncias vivenciadas por criangas e adolescen-
tes com as tecnologias esteja ocorrendo fora da escola. Para o autor,

a distancia entre o mundo dos jovens e o contexto escolar pode ser
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considerada uma nova forma de brecha digital, que estd presente
nao apenas no acesso as redes e aos dispositivos, mas também nas
atividades realizadas e no desenvolvimento de competéncias e habi-
lidades digitais.

Essas diferengas tornam-se marcantes, por exemplo, quando se
investiga o niumero de criangas e adolescentes que utilizam o celular
como tGnico dispositivo para acesso a internet: sao principalmente
os jovens que residem em dreas rurais (49%) e nas regides Norte
(53%) e Nordeste (39%), pertencentes as classes de menor renda
—55% destes jovens estao nas classes DE, enquanto estes percentuais
entre os usudrios de internet das classes AB sio de 12% e da classe
C, de 34%. Por um lado, o uso do celular atribui a estes jovens
maior autonomia de acesso as TIC do que se eles dependessem dos
dispositivos presentes na escola, na biblioteca ou em centros pu-
blicos de acesso, que geralmente impoem restri¢oes de uso, como
filtros de contetidos e hordrios especificos para utilizagio. Contudo,
a desigualdade quanto ao acesso a diferentes dispositivos pode ser
marcante em termos de desenvolvimento de competéncias e habili-
dades (Hargittai, 2010).

Danah Boyd (2014) atenta ainda para o fato de que, mesmo
entre os jovens que jd possuem acesso a dispositivos, redes e con-
teados digitais, muitas vezes, o desenvolvimento de competéncias
e habilidades para uma leitura critica dos contetidos digitais nao
estd difundido. Como os adolescentes nasceram e cresceram em
um mundo em que a internet sempre existiu, assume-se que sao
capazes de apropriar-se automaticamente das novas tecnologias e
de enfrentar os riscos que elas proporcionam —pressuposto bastante
difundido pelo conceito de “nativos digitais” (Prensky, 2001). Esta
visdo, entretanto, encobre as desigualdades de acesso e uso da rede

entre os jovens.



110 |

Além disso, as habilidades operacionais necessdrias para o uso
de aplicagoes baseadas nas TIC nio sio suficientes para que esse
publico seja capaz de lidar com novos riscos emergentes na rede. A
pesquisa 77/C Kids Online Brasil aponta que 20% das criangas e dos
adolescentes usudrios de internet foram tratados de forma ofensiva
na internet e 40% viram alguém ser discriminado na rede. Enquan-
to isso, apenas 51% das escolas particulares e 20% das escolas pu-
blicas urbanas ofereceram palestras, debates ou cursos sobre o uso
responsavel da internet em 2015.

A mediagao parental do uso das TIC também nao ocorre de
forma equitativa entre criangas e adolescentes — o que refor¢a a ne-
cessidade de politicas adaptadas aos diversos contextos. Sao mar-
cantes as diferengas entre as orientagbes quanto a seguranca na rede
recebidas por meninos e meninas, tanto no que se refere 8 mediagao
parental, quanto a mediagio docente, fazendo com que as meninas
recebam maior aten¢do — e, por outro lado, tenham mais restri¢oes
de acesso —do que os meninos. Enquanto 47% das meninas decla-
ram serem incentivadas pelos pais e responsdveis a aprender coisas
na internet sozinhas, 55% dos meninos recebem este incentivo; ao
tempo que 54% das meninas dizem que seus pais ou responsiveis
sentam junto com elas enquanto usam a internet, falando ou parti-
cipando do que estao fazendo, enquanto 42% dos meninos decla-
ram receber este tipo de media¢do parental.

Os professores sao citados como referéncia em atualizagio so-
bre o uso do computador e da internet para 49% dos alunos, se-
gundo a pesquisa 7/C Educa¢io, enquanto os amigos sao citados
por 72% dos alunos usudrios de internet e, os pais e responsaveis,
por 71% —percentual que é maior entre as criancas mais novas, tais

como os alunos do 5° ano do Primdrio (80%).
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Conectando as politicas publicas as priticas dos jovens

As evidéncias produzidas por pesquisas amostrais com criangas
e adolescentes no Brasil apontam para a necessidade de formulagao
e implementacao de politicas de inclusao digital que considerem
multiplas dimensoes. Cada vez mais as TIC sao compreendidas
como formas de inser¢ao dos individuos na sociedade, enquanto
acesso a servigos, melhores oportunidades de atuagio profissional,
de crescimento intelectual, o que estd muito além de dispositivos e
recursos técnicos. E o que demonstra a Agenda 2030 dos Objetivos
de Desenvolvimento Sustentdvel, por exemplo, que compreendem
as TIC como parte das agdes para viabilizar a educagao de qualida-
de, inclusiva, equitativa e de qualidade que trata o objetivo 4.

O aprimoramento da infraestrutura ainda se mostra necessdrio
para que se possa oferecer as criangas e aos jovens tais oportunida-
des, especialmente no que concerne 4 qualidade do acesso as redes e
aos dispositivos. Por outro lado, os dados confirmam também que
apenas a ampliacio do acesso as TIC nao é capaz de erradicar as di-
ferengas sociais, uma vez que isto estd relacionado a capacidade dos
individuos de utilizd-las para o seu préprio desenvolvimento, para
a cria¢ao de conexoes, de espagos de expressio e de aprendizado,
0 que estd mais relacionado ao desenvolvimento de habilidades e
competéncias digitais. Criangas e adolescentes podem desenvolver
estas habilidades por experimentacio, em contato com os contet-
dos digitais, mas a participacao de pais, responsdveis e educadores
neste processo ¢ essencial. A cultura digital apresenta desafios para a
escola enquanto institui¢io, mas também reafirma a sua importan-
cia na formulagio de questionamentos criticos e na ampliagio de

oportunidades de transformagio da informag¢io em conhecimento.
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Introduccién

El presente articulo reflexiona sobre la necesidad de conocer
los usos de las tecnologias sociales a través de datos cuantitativos y
cualitativos. De esta forma podemos comprender mejor las pricti-
cas que realizan los jévenes y presentar propuestas para optimizar
sus usos tecnoldgicos. Es el caso del desarrollo del entorno perso-
nal de aprendizaje y del Proyecto Comunicativo de Centro. Asi las
TIC se articulan como una herramienta de aprendizaje que ayuda
a reducir las desigualdades sociales y permite construir un mundo

mejor.

Sobre datos generales y usos concretos

Valentina y Diego son dos primos adolescentes que van a la

misma clase del instituto. En casa se conectan cada dia entre una y
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dos horas a Instagram, Facebook y YouTube. Les gusta salir con los
amigos y compartir videojuegos. Sus usos tecnoldgicos son cuanti-
tativamente similares, ;pero qué podemos decir respecto a sus usos
en términos cualitativos? Pues de hecho no lo sabemos. Ademds,
para sacar conclusiones nos falta conocer cémo afecta el tiempo
que dedican a las distintas pantallas a sus actividades cotidianas no
tecnoldgicas: comer y dormir, si se mantienen bien fisicamente, su
estado emocional, sus relaciones sociales, su compromiso con la es-
cuela, otros intereses fuera de las pantallas...

Es cierto que cada vez dedicamos mds tiempo a internet y a las
pantallas. Pero este tipo de afirmaciones nos sefalan las tendencias
cuantitativas y no recogen c6mo y para qué usamos las nuevas tec-
nologias. Cada persona puede utilizarlas de distinta manera, aunque
le dedique el mismo tiempo. Y la forma de usarlas es importante
porque modifican nuestra manera de actuar, de relacionarnos y de
pensar. Esta diversidad de formas de apropiacién hace que los datos
cualitativos sean determinantes en el conocimiento y desarrollo de
nuestras competencias personales, sociales y laborales.

Cada afio aparecen nuevas estadisticas sobre la utilizacién de
internet en un minuto. Son datos generales, pero no debemos in-
terpretarlos como uniformes. De hecho, usar una u otra aplicacién
tampoco implica conocer sus cddigos de comunicacién y conduc-
ta. Por eso no es recomendable generalizar con categorias estancas
como emigrantes y nativos digitales. Se vuelve més relevante pensar

en las posibilidades que ofrece una nueva cultura digital (Jenkins,
H.; Ito, M.; Boyd, D., 2016).
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Nuestro entorno personal de aprendizaje

Vivimos una triple revolucién que permite el desarrollo de esta
cultura: la expansién de la digitalizacién; la expansién de internet y
la expansion de la movilidad. Cada dia es mds fécil acceder a todo
tipo de informacién valiosa, contactar con personas influyentes de
practicamente todo el mundo y utilizar interesantes herramientas
tecnoldgicas que nos permiten ser muy creativos. Pero la pregunta
clave es: ;como y para qué utilizamos toda esta informacién, con-
tactos y herramientas?

Estas revoluciones nos sittian en el momento de la historia en
el que las personas tenemos mds posibilidades para aprender, sobre
todo si contamos con conocimientos previos. Por este motivo se
vuelve fundamental el desarrollo de entornos personales de apren-
dizaje (PLE por sus siglas en inglés) para la personalizacién de los
aprendizajes y llevarlos a cabo de forma social con otras personas
(Castaneda y Adell, 2013). Hoy en dia podemos aprender en la red
v, lo mds importante, en red.

Siempre hemos aprendido de nuestro entorno inmediato. Aho-
ra este entorno se ha ampliado de forma significativa. Hoy en dia
pensar conscientemente nuestro PLE nos permite seleccionar los
contenidos en sus distintos formatos. Nos facilita transformar esta
informacién para construir conocimiento. Y las redes nos pueden
ayudar a comunicar nuestros aprendizajes. Asi se cierra el circulo
para volver a empezar el ciclo comunicativo (Jubany, 2012). Los
conocimientos que compartimos pueden servir de punto de partida
para otras personas de acuerdo al siguiente esquema: Fase 1. Cura-
cién de contenidos, Fase 2. Construccién de conocimiento y Fase 3.

Compartir los aprendizajes.
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Disefio del entorno personal de aprendizaje: ciclo comunicativo en
webinar Aprender y Educarnos en una sociedad conectada®

2.Transformamos y 3. Lo comunicamos a

editamos texto, 2. y personas con blogs,

i di 22 3. Compartir s

imagen, audio, Construccion Ios wikis, nubes de palabras,
resentaciones S i i

p &% c'le ! prendizajes lineas de tiempo, en

mapas geograficos, conocimiento redes sociales, mapas

videos, chats,
foros, elementos
de votacion...

conceptuales,
infografias, repositorios,
recursos educativos...

1. Webs, EVA y Apps como enciclopedias, bibliotecas, discotecas, ludotecas,
videotecas, medios de comunicacion, realidad aumentada, realidad virtual...

Veamos un ejemplo de uso de estas tres fases por parte de
nuestra protagonista. Valentina es ya una youtuber que soluciona los
retos que presentan los videojuegos de la siguiente forma: Fase 1.
Curacién de contenidos: cada dia revisa foros y tutoriales (algunos
en inglés) desarrollando estrategias de busqueda y evaluacién de la
informacién. Fase 2. Construccién de conocimiento: selecciona he-
rramientas y aplicaciones para colaborar con comunidades de juga-
dores y Fase 3. Compartir los aprendizajes: cuelga contenido propio
gestionando auténomamente su identidad digital, qué informacién
de su persona figura en la red.

:Sabe el instituto donde estudia Valentina que desarrolla es-
tas competencias? ;Las valora? ;Son aprendizajes invisibles? (Cobo

y Moravec, 2011). La escuela puede avanzar pasos facilitando

56. Acceda a la web del posgrado: http://www.il3.ub.edu/es/postgrado/

postgrado-digital-learning-experiencias-aprendizaje-emergente.html
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aprendizajes mds personalizados, significativos y comprometidos
con el entorno siguiendo una doble via:
e conocer el uso de las TIC del alumnado, también fuera de
las instituciones educativas.
* promover propuestas para el uso de las TIC para mejorar el

entorno social y cultural.

3. Formarnos en redes de conocimientos

Diego utiliza las mismas herramientas y les dedica el mismo
tiempo que Valentina. Sin embargo, sube videos de bromas y fiestas
y no gestiona de forma activa su identidad digital. Sus usos cualitati-
vamente hablando son muy distintos. Asi pues, para conocer mejor
estos usos resulta mds interesante utilizar la observacién etnogréfica.
Permite focalizar mds en lo que se hace realmente (sobre todo cémo
y para qué se hace) y no lo que se dice o se cree que se hace.

Queda pendiente nuestra alfabetizacién digital en todas las ca-
pas sociales. Desde las instituciones educativas podemos desarrollar
el Proyecto Comunicativo de Centro (PCC) que organiza la forma
de comunicarse de la comunidad educativa (Jubany, 2015). En él
pensamos qué competencias necesitan desarrollar los estudiantes a
nivel comunicativo (uso y edicién de periddico, radio, televisién,
blog, webs, Apps, redes...) a cada edad y disefiamos el curriculo para
hacerlo posible.

El desarrollo de la competencia comunicativa mediante el
PCC es una oportunidad para articular redes intergeneracionales
de familias, educadores y alumnado. Podemos disefiar estrategias
compartidas para gestionar nuestro mundo digital y crear redes
para educar ante las nuevas fracturas digitales que se unen a las ya

existentes (Jubany, 2017). Ahora estd en nuestras manos usar las
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tecnologias sociales para compartir, colaborar, comunicar y conec-

tarnos a conocimientos, herramientas y personas.

4. La importancia de la educacién digital

Queremos aprovechar las oportunidades que nos brindan los
buenos usos de la tecnologia, a nivel personal, la configuracién de
nuestro PLE y a nivel de institucién educativa, el disefio del PCC.
También necesitamos afrontar los riesgos que supone la conexidn,
que son multiples y pueden ir evolucionando en un mundo tan
cambiante. Podemos citar las amenazas y chantajes, el acceso a con-
tenidos inapropiados (violencia, racismo, sexismo), el cyberbullying,
el grooming, el fraude econémico, los virus, la adiccién o la usurpa-
cién de la personalidad entre otros.

Por este motivo nuestras actuaciones deben desarrollarse en
tres dmbitos: la privacidad (saber qué compartimos y qué no); la se-
guridad (detectar y evitar situaciones de riesgo); y el ser criticos con
las informaciones, conversaciones y valores culturales y consumistas
que encontrarnos en la red. Cada vez existe una brecha mayor entre
las personas que dominan los nuevos medios y las que son pasivas
frente a estos nuevos escenarios. Para garantizar el logro de estas
competencias es importante la coordinacién entre los centros edu-
cativos y la institucién familiar.

Valentina y Diego vivirdn un futuro intenso y cambiante en
relacién con la conexién. Por esto, para educarnos todas y todos
juntos en una sociedad conectada debemos desarrollar, a grandes
rasgos, tres estrategias:

A. Compartir experiencias digitales construyendo criterio: el

objetivo es desarrollar actividades inclusivas con todos los

miembros de la familia. Las tecnologfas son de todos y para
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todos, no queremos que nadie se excluya de sus ventajas.
Todos podemos aprender a usar nuevos dispositivos y a ges-
tionar también emocionalmente las dudas y los problemas
que van surgiendo. El andlisis compartido de casos reales y
de los que se muestran en los medios de comunicacién es
una buena forma para aprender a ser criticos.

Gestién activa de nuestra dieta e identidad digital: es re-
comendable acordar los usos de los espacios y del tiem-
po. Es necesario revisar periédicamente la privacidad y las
medidas de seguridad como copias, contrasenas, antivirus,
sistemas operativos o cortafuegos. Podemos servirnos de
recursos disponibles como el registro semanal de actividad,
el control parental, el control de la identidad, el conoci-
miento de webs de referencia o el contrato firmado. Para
mejorar nuestra gestion cotidiana podemos servirnos del

siguiente esquema: reflexién - normas - hdbitos - revision.

Esquema para ayudar a la construccién cotidiana
de Hébitos digitales (Jubany, 2017)

i l
DIETA DIGITAL
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C. Tejer redes para la concienciacién e intercambio regular de
experiencias: entre menores, tutores, abuelos, educacién en
el tiempo libre, grupos de debate, talleres formativos de for-
ma periddica entre familia, escuela y comunidad.

Valentina y Diego tienen un interesante camino por recorrer
y con nuestro didlogo a partir de datos cualitativos de consumos
culturales reales y las recomendaciones de uso, aseguraremos una
buena educacién digital para devenir ciudadanos saludables, res-

ponsables y criticos en una sociedad conectada.

Conclusién: los ojos que seremos

Escribo estas dltimas lineas desde las mdgicas tierras colombia-
nas donde me llega la noticia del atentado terrorista en Barcelona,
mi ciudad. Tengo la suerte de participar en un taller con jévenes de
la Fundacién Pies Descalzos. Se muestran vitales, alegres y criticos,
llenos de curiosidad e ilusién cuando debatimos acerca del futuro
digital. Sus brillantes e ilusionados ojos desprenden una intensa luz.
En contraste, imagino los ojos de los jévenes autores de los asesina-
tos de Barcelona llenos de frustracién y dolor.

En la distancia transocednica sigo la actualidad de las horas
posteriores al atentado a través de distintas etiquetas de Twitter, re-
des sociales y webs de noticias. Hallo una mezcla de informaciones
contradictorias, prejuicios y bulos: imdgenes de muertos y heridos
cubriendo el suelo, muestras de odio, falsas demandas de ayuda...
Esta infoxicacién es un claro ejemplo de que en el momento pre-
sente nos falta educacién digital para convivir dignamente en estas
nuevas vias pablicas.

Pero también encuentro una red activa, activista y solidaria con

las victimas que ofrece ayuda altruistamente, que difunde mensajes
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contrastados, ttiles y veraces en favor de la paz y de la diversidad
cultural. Esta red constituye una poderosa herramienta para reducir
las desigualdades sociales si permite a los jévenes cambiar los desti-
nos que parecian trazados segun su lugar social de nacimiento. La
educacién digital puede servir para construir un mundo mejor, que
no solo es posible, sino que es deseable y necesario. Un mundo me-
nos inhéspito y mds humano, que no apague la luz de la mirada de

nuestros jovenes, pues ellos son los duenos de los ojos que seremos.
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Internet no resolverd los problemas de la educacién. La educa-
cién es sumamente compleja, depende de muchos factores —socia-
les, culturales, econémicos, emocionales, medioambientales, peda-
gbgicos, nutricionales y un largo etcétera— que requieren siempre de
la concurrencia de todos ellos para observar cambios significativos
en la escuela y en el aprendizaje. Si los cambios dependiesen tni-
camente de la aplicacién de tecnologia, al dia de hoy, ya no habria
problemas educativos. Pero no es asi, existe algo mds: “internet no
es nicamente un conjunto de enlaces y protocolos interconectados,
es también un constructo de la imaginacién” (Noam, 2005). Su uso
depende también de la idea que tengamos de ella.

Sobre las condiciones tecnoldgicas que abre internet es posible
actuar y pensar en red, de hecho, lo hacemos a diario, y esto im-
plica desafios sin precedentes para el aprendizaje. La mala noticia
es que esos desafios no son productos mecdnicos o se desprenden
légicamente del uso —y abuso— de internet en educacién. Sobre la
base tecnosocial de internet es posible reproducir “eficazmente” los

patrones de la vieja escuela, como también replantear viejas manias
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educativas y anadir —imaginar— otras dindmicas y estructuras de ac-
cién social. Solo internet no resolverd los problemas de la educacién,
pero puede ser una herramienta muy poderosa para hacer lo mismo
como para pensar en otras oportunidades. La dnica seguridad es que
internet es ya una tentacién para hacer mds perfectible lo educativo.

;Dénde estd esa exigencia anadida sobre internet? Mds que
esperar la préxima innovacién tecnoldgica, es necesario hacer una
lectura pedagdgica de internet como estadio de desarrollo social y
cultural en la educacién. Por ello, mds alld de centrarse en las res-
puestas tecnoldgicas —la forma habitual de ver internet como un
martillo— internet debe exigir interrogantes. Los interrogantes mds
genéricos rebasan la manida forma de entender internet como ma-
terial educativo, ;con qué aprender en red?, siendo necesario ir a
otros de un mayor calado pedagégico (Gros y Sudrez, 2016): ;por
qué y para qué aprender en red?, ;qué aprender en la red?, ;cémo
aprender en red?”, ;cudndo aprender en red?, ;dénde aprender en
red?, ;cémo valorar lo que se aprende en red?, y un interrogante rara
vez planteado en la educacién tradicional: ;con quién aprender? Ver
la educacién con las gafas de esta tltima pregunta puede ayudar
a remover el evento mds comun y legitimado en la escuela como
Gnica via de aprendizaje: la ensenanza. No obstante, no se trata de
liquidar la buena docencia del panorama educacional, sino de re-
conocer que para aprender en internet es importante encarar esta
pregunta y, con ello, repensar en otras alternativas. ;A qué evento
nos abre esta pregunta?, primero a reconocer al “otro” —al par, al
companero— alojado en la red como cémplice educativo (Sudrez,
2014). Esto cambia la forma de entender la educabilidad.

Pero la interaccién entre pares como condicién de aprendi-

zaje no es un tema exclusivo de internet. La pregunta jcon quién
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aprender? alude a la naturaleza social del aprendizaje y Vigotsky
(2000) ya se encargd de explicar que la interaccién social, como las
herramientas culturales y el entorno, forman parte de la explicacién
y del desarrollo del aprendizaje. Segin su popular constructo, la
Zona de Desarrollo Préximo, se puede promover el aprendizaje de
dos formas bdsicas: como guia de un experto o profesor o como co-
laboracién entre estudiantes, pares o iguales. Tanto el docente como
el alumno son agentes sociales vélidos e importantes, pero describen
formas de interaccién social diferentes que pueden adquirir matices
cuando internet es el entorno de accién. Entonces, si la interacciéon
social entre pares es un tema esclarecido, aunque poco practicado en
el aula, ;dénde estd el cambio en internet?

El cambio estd en la matriz de comunicacién que ofrece la red a
los procesos educativos. Ya que no hay aprendizaje al margen del en-
torno, pensar internet como entorno —no solo material educativo—
resitia los limites conceptuales de la interaccién educativa (Sudrez,
2013). Los eventos del aula son diferentes a los eventos de internet,
no solo por sus finalidades, claro estd, sino también porque ambos
implican distintas formas de accién y representacién social. En el

caso de internet, Castells (2009, 63) lo describe asi:

Puesto que las précticas en red se basan en flujos de informacién pro-
cesados por tecnologias de la comunicacién entre diferentes lugares,
el espacio de la sociedad red estd constituido por la articulacién de
tres elementos: los lugares en que se localizan las actividades (y las
personas que las ejecutan), las redes de comunicacién material que
vinculan estas actividades, y el contenido y la geometria de los flujos

de informacién que desarrollan las actividades en términos de fun-

cién y significado. Este es el espacio de flujos.
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Estos flujos de accién social en red”” son distintos a los flujos
de comunicacién —o incomunicacién— entre profesor y alumnos en
el aula. Estos flujos en red favorecen el desarrollo de una zona red
de aprendizaje (ZRA).

Pensar la educacién en internet, por tanto, es pensar el apren-
dizaje alojado en un proyecto comunicativo en red. Sobre estos
mismos flujos en red se vienen gestando formas de coordinacién
humana, por ejemplo, en la ciencia y el consumo.

Un primer caso es lo que se ha venido a llamar ciencia ciudada-
na. Se trata de un modelo de investigacién colaborativa que busca,
potenciado por las redes, involucrar al pablico en general en parte
o en la totalidad de los proyectos cientificos de investigacion (Gura,
2013). Esta forma de apertura de la actividad cientifica puede reali-
zarse de tres formas bdsicas de acuerdo al grado de participacién de
la ciudadania: a través de proyectos contributivos donde los parti-
cipantes colaboran en aspectos puntuales como la recogida y andli-
sis de datos o la difusién de resultados; en proyectos colaborativos
donde los participantes, ademds de colaborar en el andlisis de datos,
pueden colaborar en el disefio del estudio, elaborar conclusiones
asi como difundir los resultados; en proyectos de cocreacién, que
son mds complejos de gestionar, donde los participantes colaboran
en todas las etapas del proyecto y son, por ello, parte del equipo de
trabajo (Follet y Strezov, 2015). Sea como fuere, estas formas de im-
plicacién colaborativa en tareas de investigacién suponen cambios
que van desde los protocolos de trabajo, pasando por presupuestos

hasta la gestién del tiempo y recursos.

57. Véase por ejemplo lo que pasa en internet cada 60 segundos heep://www.
smartinsights.com/internet-marketing-statistics/happens-online-60-seconds/



| 127

Un segundo caso es la economia colaborativa. Aunque el nom-
bre puede adquirir matices, ya que es preciso no confundir econo-
mia “colaborativa” corporativa con otras experiencias colaborativas
de sesgo social basadas en relaciones sociales entre iguales, de ca-
rdcter abierto, de gestién colectiva y apoyada por plataformas (Fus-
ter, 2013). Bajo este tltimo marco Scholz (2016) reconoce siete
formas de interaccién cooperativa en red: plataformas de interme-
diacién laboral; mercados de compraventa en linea de propiedad
cooperativa; plataformas de propiedad municipal; cooperativas de
comunidades de prosumers que producen y acceden a contenidos
en plataformas compartidas; plataformas de trabajo respaldadas por
sindicatos; cooperativas “desde dentro” basadas en la organizacién
y solidaridad y, a futuro, las plataformas basadas en la interaccién
entre iguales via protocolos. Pese a la complejidad, lo sustancial en
estos modelos son tres cosas: la existencia de una interaccién en red
via una plataforma; un modelo de propiedad basada en la gestién
democrdtica y una aspiracion social mds amplia —que no se reduce al
lucro y la explotacién laboral como en Uber—; y que permita reducir
las desigualdades y aportar beneficios sociales.

Bajo esta linea, en el caso educativo se puede hablar de Wiki-
pedia,”® la “enciclopedia de contenido libre que todos pueden edi-
tar”. Wikipedia ademds de enciclopedia multilingiie y de contenido
abierto —que pensada asi ya representa un cambio de paradigma en
la concepcién clisica de enciclopedia—, es una invitacién a otras
formas de aprendizaje basadas en la produccién colaborativa del
conocimiento. Entre otras cosas, porque Wikipedia estd fuertemen-

te relacionada con nivel de reciprocidad, confianza y una imagen

58. Acceda a la web de Wikipedia: https://es.wikipedia.org/wiki/
Wikipedia:Portada
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de conocimiento como bien social (Algan, Benkler, Fuster y
Hergueux, 2013).

Pero el uso educativo de Wikipedia puede plantearse como
fuente de informacién o como espacio de cocreacién. Es posible
aprender del contenido de Wikipedia, el producto, pero también
produciendo nuevos contenidos o modificando los existentes, el
proceso, que estd también en nuestras manos. Lo segundo —crear—
estd menos patentado como forma vélida de “ensefiar” y aprender.
Entonces, ;cémo aprovechar la coordinacién humana en la produc-
cién del conocimiento abierto y en red —por ejemplo, en Wikipe-
dia— y crear experiencias de aprendizaje? Esta pregunta parecer ser el
meollo de un proyecto muy simple —ahi su sofisticacién— que buscéd
mirar Wikipedia con otros ojos —ahi su valor pedagégico— denomi-
nado Wiki Learning Project”” impulsado por el Instituto Tecnoldgi-
co y de Estudios Superiores de Monterrey, México.

Wiki Learning es un proyecto educativo que plantea el uso
de Wikipedia como un entorno de aprendizaje abierto, colaborati-
vo y global, permitiendo a nivel formativo tanto la produccién de
articulos como el desarrollo de capacidades sobre la produccién de
informacién. En un trabajo de investigacidn sobre esta experiencia,

Ricaurte y Carli (2016), senalan que:

Wikipedia puede ser utilizada como un entorno de aprendizaje
abierto que cumple varios propésitos: a) permite adquirir compe-
tencias bdsicas; b) contribuye a la inteligencia colectiva; ¢) acorta la
brecha global de conocimiento; y, d) facilita la construccién de redes

globales de aprendizaje.

59. Por més informacién: hteps://outreach.wikimedia.org/wiki/Education/
Countries/M%C3%A9xico/Tec_de_Monterrey
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El punto educativo no estd en Wikipedia, sino en cémo pensar
la interaccién social en ese entorno.

En apretadas lineas, Wiki Learning plantea el aprendizaje entre
pares en varios niveles y entornos de edicién en Wikipedia: en el
aula, los estudiantes mds expertos ofrecen talleres de edicién a sus
compaferos; en equipos pequenos de alumnos se trabaja virtual-
mente en la investigacién documental para redactar articulos y en-
frentarse a procesos de discusién sobre la informacidn; en las pdgi-
nas de discusién de los articulos de Wikipedia entran en un proceso
de didlogo y argumentacién con la comunidad de wikipedistas para
sustentar la validez y relevancia de los contenidos agregados. Luego
deben someterse a los procesos de evaluacién colectivos, abiertos y
globales de sus contenidos, que dardn cuenta de la calidad de los
textos y de su posibilidad de contribuir al conocimiento sobre un
tépico; finalmente se vinculan con la propia Fundacién Wikimedia
a través de su programa educativo, que les otorga reconocimiento a
su labor con Wikipedia.

Si un proyecto de aprendizaje en internet, como es el caso de
Wiki Learning, abre la oportunidad de colaboracién y coordinacién
en red para descubrir otros agentes y procesos educativos més alld de
la ensenanza, entonces estamos en la zona red de aprendizaje.

La zona red de aprendizaje (ZRA) implica saber responder —y
plantear— preguntas pedagdgicas que inviten a pensar en el valor de
la coordinacién en red como condicién social de aprendizaje. Aqui
algunas:

e Transformar la interaccién desde la tecnologia o transfor-

mar la tecnologia desde la colaboracién en red?

e ;Cabe hablar de disrupcién educativa con tecnologia si no

hay transformacién social?
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e ;Es posible que las personas en red puedan aprender todos
y no fracasar juntos?

e ;Qué competencias sociales se requieren para aprender co-
laborativamente en red?

* ;Quéanade —y qué quita— la presencia del companero en el
aprendizaje en red?

* ;Cémo aprovechar la heterogeneidad de las culturas en red
en el aprendizaje?

* ;Cudles son los patrones éticos de la interaccién en una
zona red de aprendizaje?

e ;Cooperar en red es solo una metodologia o implica desa-
rrollar un modo de pensar, hacer y sentir?

* ;Qué es necesario desaprender para encarar el aprendizaje
colaborativo en red?

e ;Cudles son los limites del curriculo en el aprendizaje
en red?

* ;Qué dimensiones colaborativas permite que un equipo
aprenda en red?

e ;Cudndo y cémo la cooperacién en red gozard del mismo

prestigio educativo que la docencia?

En general, la pregunta que obliga la zona red de aprendiza-
je (ZRA) no versa sobre una aplicacién concreta en internet, sino
sobre la oportunidad de aprendizaje basado en la coordinacién co-
laborativa reticular. Esto es, la ZRA alude a la red de coordinacién
social que tejemos con otros al aprender en internet. Por tanto, la
pregunta jcon quién aprender? (Sudrez y Ricaurte, 2016) adquiere

otro sentido educativo cuando el entorno educativo es internet.
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Fundamentos

Este trabajo recopila las experiencias vividas como responsables
de implementar proyectos de tecnologia en la educacién. El pro-
pésito es compartir una prictica exitosa en el uso de robots para el
desarrollo de habilidades metacognitivas. Las habilidades metacog-
nitivas esencialmente son aquellas que subyacen a todo proceso de
construccién del conocimiento. Habilidades como la planeacién,
la autocorreccién de los errores, la atencién, la comprensién y el
uso ejecutivo de la memoria son de enorme importancia en nuestra
accién intelectual. Su desarrollo no es transparente en el quehacer
docente, sino que se establece mediante estrategias. Creemos que, al
organizar experiencias educativas, los maestros deben considerar los
retos, tareas o ejercicios que beneficien el desarrollo de esas habili-
dades intelectuales.

Ejemplos de habilidades que deben desarrollarse son aque-

llas que permiten el actuar ético. Kohlberg (1981) desarrollé un
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conjunto de ideas en torno al desarrollo del criterio moral en los
nifos y jovenes. Estas ideas sirven de base para una intervencién
pedagdgica basada en el uso de la programacién de robots. En este
sentido nos planteamos lo siguiente: jes factible construir un am-
biente de aprendizaje que favorezca el desarrollo del criterio moral?,
en caso de que si, ses posible desarrollar un algoritmo o programa
para un robot que involucre una dimensidn ética?, ;esa dimensién
ética en el disefo de un programa servird para el desarrollo del cri-
terio moral en nifos y jovenes?

La teoria general del desarrollo del criterio moral sostiene que
los seres humanos tenemos la posibilidad de convertirnos en seres
responsables y libres. Es un proceso que conlleva afrontar desde pe-
quenios la toma de decisiones en relacién con las repercusiones que
tienen para los otros. Proceso complejo y muy largo que no todos
los seres humanos tienen la posibilidad de experimentar. Pasamos
de manera procesual por diversos estadios que van desde la hete-
ronomiaa la autonomia a lo largo de la infancia y la adolescencia.
Entendemos por heteronomia a la forma de conducta que se motiva
por un agente externo, como el temor al castigo o la busqueda de un
premio. Cuando en la escuela y en el dmbito familiar se nos brindan
pocas experiencias (o no se nos brindan) para aplicar nuestro pro-
pio criterio moral (debo o no debo realizar esta accién) se impide
que aprendamos a ser libres. El que nos permitan aprender sobre
el manejo responsable de nuestra libertad contribuye al desarrollo
de nuestra autonomia. De lo contrario, se nos convierte en seres
determinados por agentes externos y sus imperativos (sus 6rdenes,
sus deseos) y crecemos cumpliendo obligaciones con la esperanza
de un premio o con miedo a un castigo. Nos convierten en seres

heter6nomos, irresponsables y sin libertad.
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Lo que Kohlberg (1981) llama paso del periodo convencional
(conformidad con las leyes) al periodo posconvencional (o de auto-
nomia moral) puede ser apuntalado con la existencia de este tipo de
experiencias educativas. En general, los pequenos no han desarrolla-
do en la etapa convencional las habilidades necesarias para autorre-
gular su conducta y contar con un ambiente escolar y familiar que
favorezca el desarrollo de esas habilidades es una forma adecuada de
emprender la tarea educativa. Favorecer el paso de la dependencia
de la supervision y conduccién de los adultos a una conducta auto-

rregulada, auténoma.

El proyecto

El proyecto se viene realizando desde el afio 1990 hasta la fecha
con estudiantes de educacién media (12 a 15 afos de edad) y se
ha implementado hasta el dia de hoy (segundo semestre del 2017)
con estudiantes de licenciatura en Pedagogia de la Universidad Na-
cional Auténoma de México con el propésito de que estos jévenes
universitarios analicen el potencial de la robética como medio para
el desarrollo de habilidades metacognitivas (Pérez, 2006 y 2010).

La propuesta del proyecto involucra desde el planteamiento
de un reto de clase hasta la discusién final en grupo sobre las im-
plicaciones éticas al disefar un sistema auténomo. Partimos de una
sesién en la que identificamos las necesidades de otro ser humano,
buscamos que los estudiantes establezcan sentimientos de empatia
o se identifiquen con una persona en situacién de vulnerabilidad.
Después analizamos las eventuales soluciones a utilizar y establece-
mos distintas versiones o modelos de robot, disehamos su estructura
y operacién. En una tercera etapa, definimos los tipos de sensores y,

en un momento que consideramos crucial, los estudiantes definen
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el algoritmo con el que el robot ha de operar, es en resumen la pro-
gramacion de un algoritmo para el desplazamiento auténomo. En
el proceso de escritura del algoritmo se busca favorecer el desarrollo
de la habilidad para autocorregir los procedimientos. Hemos esta-
blecido que la clara conciencia que esta capacidad de autocorreccién
mediada por la programacién es uno de los elementos mds impor-
tantes de su uso educativo en la medida en que es una habilidad
metacognitiva.

En el taller de robdtica creado en una escuela privada del sur de
la Ciudad de México hemos establecido de forma conjunta entre el
responsable del taller, las autoridades y padres de familia una forma
de trabajo en clase que reta a los estudiantes a programar un peque-
fio robot Lego. El taller se impartié en el horario regular de clase a
estudiantes de educacién media a lo largo de todo el ciclo escolar.
Cada semana un grupo de estudiantes asistia al taller de robética
donde tenia la oportunidad de desarrollar habilidades intelectua-
les programando al robot. Se planteaba un reto a cada equipo de
tres estudiantes. El reto consistia en programar al robot para eludir
obstéculos en laberintos construidos con piezas de madera coloca-
das al azar. Involucraba que el desplazamiento del robot simulara
el de una silla de ruedas que traslada a una persona cuadripléjica
que solo puede controlar el movimiento del robot con un parpado
o confiado al autocontrol del robot para eludir obstdculos. El des-
plazamiento del robot por el laberinto debia ser tan suave que evi-
tara movimientos bruscos al detenerse, retroceder y girar, asi como
lo suficientemente rdpido para alcanzar una meta previamente
determinada.

Con el objetivo de identificar las necesidades de una persona

en condiciones de vulnerabilidad, invitamos a clase a una persona
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con una lesién en la columna vertebral, cuadripléjica, y le pedimos
que explicara a los alumnos del nivel medio las limitaciones que en-
frentaba cotidianamente para tripular su silla de ruedas por diversas
partes de su casa.

Los estudiantes se sintieron muy conmovidos con las dificulta-
des que afronta una persona con el manejo de la silla y sus preguntas
se orientaron mds a las dificultades personales que a la conduccién
de la propia silla. Esas inquietudes fueron el motor del proyecto,
pues determinamos la pertinencia de colocar el tema de la empatia

como disparador de la reflexién ética.

Reflexiones finales

La posibilidad de replicar esta experiencia y resignificar el uso
de tecnologias en el aula es muy grande. Existen decenas de retos
que pueden diseharse para favorecer el desarrollo de este tipo de
habilidades intelectuales en la escuela. La tecnologia digital nos per-
mite crear experiencias de aprendizaje significativo con ese sentido.
La programacién o coding (como se denomina en lengua inglesa)
es sin duda un elemento muy importante para crear una suerte de
arenero virtual en donde ninos y jévenes experimenten y desarro-
llen sus habilidades para la autorregulacién, asi como su capacidad
ejecutiva. Estas habilidades intelectuales fundamentales en nuestra
vida cotidiana deben ser el centro de la actividad educativa, y un
uso positivo de las tecnologias digitales como la programacién y la
robética nos brinda una oportunidad esencial para desarrollarlas.

En conclusién, podemos afirmar que el didlogo entre nifos
y sistemas auténomos mediado por tecnologia robdtica ofrece

una perspectiva muy interesante para el desarrollo de habilidades
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intelectuales, en especial las que determinan el paso de la heterono-
mia a la autonomia a lo largo de la vida escolar.

El desarrollo del criterio moral en nifios y jévenes es esencial en
la construccién de la ciudadania. No es factible pasar de la hetero-
nomia a la autonomia si no vivimos experiencias que nos permitan
poner en juego las habilidades necesarias para tomar decisiones pro-
ducto de la reflexién.

Cuando ofrecemos a los nifios y jévenes un espacio en el aula
para interactuar con procesos humanos de la vida real, pueden desa-
rrollar su criterio moral de una manera més clara.

El uso de tecnologias digitales brinda oportunidades para orga-
nizar ambientes de aprendizaje ricos en experiencias educativas, pero
ademis ofrece la posibilidad de interactuar con sistemas auténomos
mediante la programacién. De esta manera podemos afirmar a tra-
vés de la experiencia del proyecto que los nifios y jovenes tienen en
la programacién de sistemas auténomos y robots un espacio ideal

para desarrollar habilidades intelectuales con una perspectiva ética.
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Introduccién

El presente texto comienza con la aclaracién de conceptos
como el de clase invertida, trabajo interdisciplinario, aprendizaje
basado en proyecto y su vinculacién con el uso de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC). Posteriormente, se
describe la experiencia de los talleres destinados a alumnos de 12 a
18 afos. Por dltimo, se describe el proceso de difusién de las pro-
ducciones realizadas por los alumnos en dichos talleres en distintos

concursos, organizaciones, eventos y medios de comunicacidn.

Fundamentaciéon

La clase invertida es un modelo pedagégico que tiene su base

en el uso de las TIC. Se trata de una inversiéon de la estructura
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tradicional fundada en la exposicién del docente. Unas de las pio-
neras en este trabajo son Walvoord y Johnson Anderson, en San
Francisco, Estados Unidos (1998), en donde las autoras proponen
un modelo en el cual los estudiantes, antes de asistir a la clase, tie-
nen un primer acercamiento con el contenido a dar. En este marco,
el alumno aprende los contenidos en su hogar, a través de materiales
digitales como videos, audios y pdginas web, previamente seleccio-
nados por el docente. El modelo de clase invertida promueve el
aprendizaje fuera de la escuela permitiendo al alumno consultar y
visualizar los contenidos las veces que lo requiera. Durante la clase
el profesor propone actividades que pongan en juego los contenidos
aprendidos y se aclaran los conceptos de mayor complejidad.

Este novedoso modelo pedagégico puede articularse fécil-
mente con el aprendizaje basado en proyectos (ABP) debido a que
ambos modelos tienen al alumno como protagonista de su propio
aprendizaje. Este concepto tiene sus inicios con el trabajo 7he Pro-
ject Method: The Use of the Purposeful Act in the Educative Process
desarrollado por William Heard Kilpatrick (1918). Por su parte, el
ABP requiere necesariamente un trabajo interdisciplinario, y les da
una motivacion extra a los estudiantes pues les permite seleccionar

temas que les interesan y que son importantes para sus vidas.

Descripcién de la experiencia

Durante los anos 2016y 2017, en el colegio Mano Amiga San-
ta Marfa de Pilar, Argentina, se desarrollé un taller extracurricular
de TIC.

La experiencia constituy$ un piloto y cont6 con la participa-
cién de 20 alumnos de 14 a 18 afos. Entre los principales objetivos

los talleres buscaron:
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* Aplicar estrategias diddcticas innovadoras como la clase
invertida, el aprendizaje basado en proyectos y el trabajo
interdisciplinario.

* Promover la transformacién de las practicas educativas.

*  Crear aplicaciones para celulares que tuvieran un fin social
y que fueran una solucién posible a las problemiticas de la
juventud.

* Difundir el trabajo de los alumnos a partir de su participa-
cién en los talleres.

Para alcanzar dichos objetivos, la experiencia del taller se di-

vidi6 en varias etapas: investigacién de la problematica, disefio del
prototipo, programacién del prototipo, difusién de la aplicacién y

revision del prototipo.

Investigacién de la problemdtica

En la primera etapa de investigacién, se planteé como punto
de partida la siguiente pregunta: ;Qué problemas que afectan a los
jovenes es posible resolver aplicando las TIC?

La primera problemdtica propuesta por los alumnos fue el em-
barazo adolescente. El interés por la temdtica se debié a que, en
nuestro colegio, dos alumnas habfan quedado embarazadas a los
quince afios. El siguiente paso implicé desafiar a los estudiantes a
que se plantearan qué sabian de la cuestién y qué necesitaban saber.
A partir del primer acercamiento a la temdtica los alumnos iden-
tificaron que la situacién por la que pasaban sus compaferas era
mds comun de lo que crefan, lo cual generd expectativas y despertd
aun mds el interés por la problemdtica. Segin UNICEF (2014) en
Argentina existen 3.000 nacimientos anuales de madres menores

de 15 afios, cuya maternidad es expresiéon de multiples problemas
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sociales y sanitarios: la pobreza, la falta de educacién, la inequidad
de género, que configuran formas de vulneracién de los derechos,
generalmente en contextos familiares adversos. Este informe permi-
tié a los alumnos tener una perspectiva mds amplia de la situacién
a trabajar.

Durante los talleres se estudiaron las maltiples causas de la pro-
blemadtica y finalmente se optd por trabajar en torno a las necesida-
des de educacién por parte de los jévenes sobre el tema.

Este trabajo de investigacién permitié definir una posible solu-
cién: crear una aplicacién para celulares con datos organizados y re-
visados por psiclogas y médicos, cuyos usuarios principales serian
los jévenes. Esta primera parte insumié tres semanas, distribuida en
dos horas semanales. Todos los alumnos del taller estuvieron aboca-
dos a la tarea.

Luego se organizé el trabajo a realizar mediante un gestor de
tareas en linea que les permitia trabajar de forma colaborativa me-
diante tableros (boards). Gracias a este gestor, las tareas, los respon-
sables y los tiempos de realizacién quedaron registrados. Ademds, se
creb un diagrama de Gantt, que les permiti6 a los alumnos exponer
el tiempo de dedicacién previsto para las diferentes tareas a lo largo
del tiempo. Asi también se pudo determinar qué actividades podian
realizarse en paralelo, por lo que se decidié trabajar simultdneamen-
te en la investigacién del contenido de la App y en el diseno del
prototipo. Para recabar mds informacién, se implementé el uso de
formularios en linea, con los que se cre6 una encuesta sobre las du-
das mds comunes que tenfan los jévenes en torno a la sexualidad.
Por otro lado, se amplié el equipo de trabajo, sumando a profesio-
nales como psic6logos y médicos que colaboraron en la correccién

de los contenidos y atendiendo las dudas que iban llegando a través
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de las encuestas, de modo que asi se pudo avanzar en un trabajo
colaborativo e interdisciplinario entre los especialistas, los docentes

y los alumnos.

Diseno del prototipo

Al definir la solucién, se comenzé con la segunda etapa de di-
seno del prototipo. El primer paso fue crear un prototipo de la App.
Los prototipos son una representacién limitada de un producto,
permiten realizar pruebas y explorar su uso, creando asi un proceso
de diseno de iteracién que agrega calidad, es decir, se pasa de una
versién de disefio a otra mejor, y en cada paso se realiza una evalua-
cién de usabilidad. Asi se cred el primer prototipo en papel, con un
boceto de las screen o pantallas que deberia tener la aplicacién.

Este prototipo tendria un formato de juego ya que los alum-
nos del taller investigaron que “el juego estimula la imaginacién
y la creatividad; facilita la comunicacién y la transmisién de in-
formacién entre los individuos y, fomenta la adquisicién y uso de
aprendizajes significativos” (Campos R., 2006). De este modo, la
App que se cre6 para solucionar la problemdtica inicial tendria dos
objetivos: aprender y jugar. En la primera opcién presenta al usuario
un listado de las preguntas mds frecuentes con sus respuestas. Con
la segunda opcidn, se puede acceder a jugar a una trivia con opcio-

nes multiples, puntajes, niveles y medallas.

Programacion del prototipo

Una vez obtenido el primer prototipo, se pasé a la etapa de su
programacién. Como los alumnos de taller no tenfan conocimiento
en lenguajes de programacion, se buscé un software que les permi-

tiera crear una App en forma ficil y dindmica. Para esto, se utiliz6
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un entorno de desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android
a través de una plataforma en linea, en cuyo editor se trabaja un
lenguaje visual a partir de bloques.

En esta etapa los estudiantes realizaron muchas investigaciones
fuera de las horas de taller, para ir resolviendo los problemas que
surgfan en cuanto a la programacién y sobre el manejo de bases de
datos, para lo cual se vieron y leyeron muchos tutoriales de internet.
A medida que se avanzaba en la programacién de la App, se descu-
brieron las limitaciones que tenia la plataforma de programacidn,

ya que solo servia para dispositivos con sistema operativo Android.
Difusién de la aplicacién

Terminada las dos anteriores etapas, se comenzé con la etapa
de difusién. Se creé un video de dos minutos de duracién para pro-
mocionar la App. Con ayuda del profesor de Practicas del lenguaje,
se arm$ un guion y se buscé no solo describir la aplicacién sino
también reflejar la problemdtica contando la experiencia de una de
las alumnas que habia quedado embarazada. Asimismo, se utiliza-
ron las redes sociales para difundir el proyecto y se cre una pdgina
web, una fan page en redes sociales mds conocidas y un canal en
sitios web dedicados a compartir videos.

De la fusién de la palabra Crecer y de la sigla ESI (Educacién
Sexual Integral), surgi6 el nombre CrESI, que seria el nombre para
la nueva App creada por los alumnos.

Cuando quedaron definidos todos los detalles de la App, se
subié una versién beta a una tienda de aplicaciones en linea, desde
donde cualquier persona pudiera descargarla.

Como parte de la difusién, en el mes de noviembre de 2016,

se present6 la App en la Feria de Ciencia municipal de la ciudad
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de Pilar, en Argentina, donde los alumnos debian exponer su idea
y defenderla frente al puablico y ante un jurado de expertos. Como
preparacién para este evento, se trabajé la oralidad y la expresién
corporal. Ademds, en ese mismo mes, se particip6 en el concurso
Soluciones para el Futuro 2016, de Samsung.®’ El proyecto fue se-
leccionado para ser presentado ante la CEPAL y UNICEF en Chile,
en el concurso Concausa 2030 de América Solidaria.®!

Durante el primer semestre de 2017 se organizaron visitas a
distintas escuelas y organizaciones juveniles, a fin de difundir la
aplicacién, no limitdndose solamente a explicar el funcionamiento
de la App, sino que también dando talleres sobre educacién sexual
integral. Entre estas visitas se destaca una escuela de educacién
especial y la Universidad Tecnoldgica Nacional Facultad Regio-
nal Delta. Hasta la fecha, los alumnos creadores de la App CrESI
han presentado su aplicacién y brindados talleres de ESI a més de

300 jévenes.

Revisién del prototipo

Durante el segundo semestre del ano 2017, los alumnos inicia-
ron una etapa de revision de la App. Por eso se propuso incorporar
a la aplicacién una funcién para que el usuario pueda “denunciar”

aquellas preguntas que presenten errores tanto e€n su COI‘ltCI’lidO

60. El certamen Samsung | Soluciones para el futuro es organizado por
SAMSUNG ELECTRONICS ARGENTINA S.A. que busca premiar a los pro-
yectos que demuestren cdmo la ciencia, la tecnologia y las matemdticas pueden
aplicarse para ayudar a mejorar la comunidad local.

61. Concausa es una iniciativa de América Solidaria, con el apoyo de CE-
PAL y UNICEE que busca conocer y difundir propuestas de innovacién social
que los jovenes de América estdn llevando a cabo en sus comunidades, apropidn-
dose de la Agenda 2030 de las Naciones Unidas y sus 17 Objetivos de Desarrollo
Sostenible, un conjunto de objetivos globales para erradicar la pobreza, proteger
el planeta y asegurar la prosperidad para todos.
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como en su ortografia o redaccién. Ademds, se habilité un canal de
comunicacién mediante el cual los jévenes pueden enviar sus pro-
pias preguntas o dudas, ya sea a través de la misma App o mediante
un correo electrénico creado especialmente para ese fin. Esto les
permite a los alumnos del taller contar con un retorno o con cierta
retroalimentacién por parte de los usuarios, para mejorar el produc-

to que ellos mismos crearon.

Conclusiones

La experiencia de CrESI marcé un antes y un después en el
colegio Mano Amiga Santa Marfa, ya que fue un inicio para comen-
zar a trabajar la educacién desde el modelo pedagdgico del apren-
dizaje basado en proyectos. Ademds, contagié a otros docentes y
alumnos que se vieron motivados para encarar nuevas iniciativas.
De esta forma, lo que empezé como un taller extracurricular se estd
implementando en los distintos cursos en las horas programaticas,
poniendo a las TIC como una herramienta eficaz para el aprendizaje
de los alumnos.

En los talleres, los estudiantes fueron desarrollando su auto-
nomia porque como protagonistas del proceso, planificaban y dis-
tribuian las tareas, ponfan las ideas en comuin, tomaban sus propias
decisiones y elaboraban el producto guiados por el docente.

La aplicacién de estrategias innovadoras nos permitié compro-
bar que el desarrollo de proyectos en la escuela desafia a los alumnos
a convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje mediante
producciones que den respuesta a problemas de su vida cotidiana.
Asimismo, el trabajo en equipo, interdisciplinariamente y mediante
proyecto tuvo un gran efecto sobre los alumnos pues los motivé a

aprender mucho mds.
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Por ultimo, esta experiencia nos presenta los siguientes de-
safios: a través de los talleres de TIC abarcar otras problemdticas
sociales buscando posibles soluciones. Ademds, se buscard incor-
porar nuevas tecnologias para desarrollar la App en otros sistemas

operativos.
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El libro constituye una apuesta a la reflexion acerca de los procesos de trans-
formacién que observamos en nuestras sociedades a partir de la expansion de
las tecnologias de la informacién y de la comunicacion. Surge del frabajo co-
lectivo de diversas instituciones que comparten distinfos abordajes y miradas
sobre nuestros ninos y jovenes en la era actual. La publicacion se estructura en
grandes areas temdaticas. Cada una de ellas permitird al lector aproximarse a
los multiples contextos latinoamericanos en su relacion con las distintas formas,
tanto de exclusion como de inclusion. Aqui son las nuevas generaciones las
protagonistas de las transformaciones actuales. Esta obra presenta mas de 30
articulos entre los que se encuentran ensayos, investigaciones y experiencias
de frabagjo. Confiamos en que el libro constituird un insumo relevante para el
debate, tanto de investigadores, docentes, hacedores de politicas publicas,
padres y como del publico en general.
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