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Educacion:
Ensenar y Aprender / Aprender y Ensen

Si la educacion es cara,
Imagine
cuan cara puede ser
la Ignorancia . . .

HenriMalreaux



Invertir en los Jovenes




MohamedYunus
Premio Nobel de la Paz
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e A Lograr el pleno desarrollo
A Crecer con limitaciones

: A Contar con los recursos y las
A Ser mutilado por la falta de  oportunidades para

espacio y nutrientes desenvolverse

A Carecer de oportunidad A Recibir los estimulos
necesarios para el pleno
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El maestro como mentor

Albert Camus
al recibir el Premio Nobel de Literatura 1957

A En sus clases, el profesor arrancaria a Camis\dda
dura y desolada encerrada sobre si misma que es la v
sin estimulos de la pobreza

A En el aula del profes@ermainlos nifos sentirian por
primera vez que existian y que eran objeto de la mas &
consideracion:se los juzgaba dignos de entender el
mundo.

A Allise alimentaba el hambre de descubfil les mostrabe
el mundo del espiritu, y al hacerlo, les revelaba el suyc
propio




Reconocimiento de Camus
a su Maestro

Aa{AY dzaGSRX airay I YIly
NniNo pobre gue era ygin su ensenanzay su
ejemplo, no hubiese sucedido nada de todo
estee ®

A Este premio me da la oportunidad de decirle lo
j dzS dza 0 SR KI &aAR2 @& &aa
esfuerzos, su trabajo y el corazon generoso que
usted puso en ello continuan siempre vivos en
uno de sus pequenos escolares, goese a los
anos, no ha dejado de ser su alumno agradedieo




¢, Quée significa
ensenar y aprender
en la era digite?

¢, Qué es la era digital?



Revolucion digital y del conocimiento:
Marea transformadora INELUDIBLE

MIT s magazine of Innovation, Techhnology Review. September 2004



NicholasCarr.
Tecnologias Digitales

Ala GSOy2f23aNIFa RAIAGEESEa azy

Transporte Electricidad Tecnologia Digitaleg

A Tenerlas es fundamental Son una condicion
necesarigoero no suficienteparala productividad
contemporanea

A Lo que define la ventaja competitiva es la
capacidad de las personas para usarlas para
Innovary agregarvalor.



¢, En qué sociedad vivimos?
¢, Cual economia privilegiamos?
¢,Para gué mundo preparamos a los jovenes?

A Sociedad/Economia de laformacion
A Sociedad/Economia deélonocimiento
A Sociedad/Economi&edinterconectada

A Sociec

A Sociec

acC

Maxmin)

[Economi&reativa (Florida)
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La realidad:
Navegamos sobre un mar
gue apenas sl entendemos
' ARG LEE . g




Tecnologias Digitales
Zuboffy Maxmin (2002)

A Son mucho mas que INFORMACION y
COMUNICACION

A Son recursos y espacios parad&CION

A Son recursos y espacios parad&@EACION


http://www.artsmachine.com/web/view.php?page=metaspace.txt&cat=6_1

Caracteristicas del nuevo medio
Zuboffy Maxmin/ TheSupportEconomy 2002 p.291
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Infraestructura determina rango
de accion y producto

|Llas actividades estan limitadas
porlas mismas caracteristicas de
lanfraestructura de lague
dependen

Metafora: Rompecabhezas
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Crean un campo de accion en el
gue las estructuras adguieren
configuraciones ilimitadas.

Parametros de consumo,
comunicacion e intercampbio se
transforman

Metafora: Kalidoscopio
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Implicaciones
del Nuevo Paradigma
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Lig Removell, 2005



Conocimiento y Productividad

"...|a_ mente humana
por primera vez
es una fuerza productiva directa
Yy no solo un elemento decisivo
del sistema de produccidh

Manuel Castells (2002)



¢, la mente humana . . ?




Looquedno puede @bviarses.d e
La fformacidridénla mente hunara

Infraestructura REContenido

c El aprendiiz D

El usuario
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A La gran tragedia de
nuestro tiempo:
ctecnologias de punta
para seguir haciendo
mas de lo mismo?

A La tecnologia no aporta
mucho si no
transformamos la vision
y practica




La brecha cognitiva

Alto
Conocimiento
Valores
Informacion Significado

Bajo

Fuente: Burton -Jones (1999) Knowledge Capitalism:
Business, Work and Learning in the New Economy , Oxford
University Press, p. 6.
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.Y los gue tienen acceso al contenido,
tendran también
acceso a la comprension?

¢, Sabran convertir la informacion en
desempeno, en capacidad de creacion?



La nueva generacion
de jovenes digitales

¢, Quiénes son?
¢, Qué podemos esperar?



Transicion entre dos épocas
Prensky(2001)

Inmigrantes Digitales Natlvos Digitales

A Los que tuvimos que A Usuarios nativos de la
adaptarnos a la tecnologia tecnologia

Al LINBYRAY24& | AiNakiegdn i edeciéyengn un
I OSy (i 2¢ mundo tecnologico

A Tuvimos que adaptarnos A Hablan el lenguaje de la

AwSOAOGAY2a aOlL ecrﬁghoﬂgjoésg?gs%dé y

a SNIDA OA 2 ¢ juegos y la Internet



¢, COmo reaccionar
ante los nativos digitales?

> - ..~ A Observar y conocer los
== < Nativos 4 tiempos en que vivimos

A Comprender los intereses y
capacidades de los
estudiantes

> £ 4 A Conocer sus estilos de
A ' aprendizaje
A "‘;’ g .

A Asumir los desafios de
nuestro propio aprendizaje

>



Nuestros nativos digitales
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Los nativos digitales

A Viven conectados a juegos, celulares, Internet
A Consumidores de fotos, videos, sonidos

A Aprenden mientras exploran, navegan, hacen,
expresan

A Hacen muchas cosas al mismo tiempo

A Prefieren la interactividad



growing up’

S Cosas que sabemos de la
2 Generacion de la Red

DonTapscott(1998

A Aprenden, juegan secomunican trabajany creancomunidad
enformasmuy distintas de lasque usabansuspadres (2)

A Tienennuevasformasde indagacion analisis expresionpropia
A Disfrutande unamobilidadsinprecedente® 06 X U

A Contrariamentea loque ocurriacon latelevision que erahecha
paraellos ellosson losactoresdel mundodigital (3)

A Notodostienenexperienciacon la Internet.

A Todoshanusadocomputadoras/ hantenido contactocon
distintostipos de medios incluyendolosjuegoselectronicos


http://www.amazon.com/gp/reader/0070633614/ref=sib_dp_pt

¢.Celular = Teléfono?

PADRE ANGUSTIADO
(recibido 28/04/09

a Para Mateo su teléfono es
principalmente una ventana
en Youtube y una
herramienta para escribirse
mensajes de texto con los
amigos.

Si yo lo llamo no me contesta,
pero me envia un mensaje de
texto: Q PASA?

yo manejando y queriendo
S
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Aqui no hay botones para hacer click.
Esto es una pizarra.

AFAGA LA ]
T, LEER
| ES GENIAL




Nativos digitales
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Programa para que salga el sol

Papi, ¢y qué programa usa Dios para hacer salir
el sol todas las mafianas?




Comprendiendo a los Jovenes Digitale

lan Jukes& Anita Dosaj(2006)

A Acostumbradosa

la velocidad

I
| procesamientoparalelo (hacermuchascosasal tiempo)
I Imageny graficos

.
|
|
|

Interaccion

I Conexiona la red yconexidoninterpersonal
I Fantasia y lamaginacion
I Estimuloy gratificacion inmediatade losjuegose

Internet

A SE ABURREN DE LA EDUCACION ACTUAL



Nuestra tarea:
Formar a los ciudadanos de la era digite

A Importancia de la comprension
A Importancia de la reflexion
A Importancia de los valores

A Importancia de la capacidad técnica

A Importancia de la produccién

A Importancia de la creacion

A importancia de conocer el potencial propio
A Importancia de agregar valor

A No debemos solo describirlo como un fenémeno nuevo
A Debemos estimular su desarrollo y concrecion



¢, Como aprenden?

¢, Quée dice la ciencia cognitiva?
lan Jukes& AniaDosaj/ 2006

A Contexto para el aprendizaje
A Contenido relevante
A Experiencias personalmente significativas

A
A

A

Hacer conexiones, establecer vinculos

Referencia a experiencias y conocimientos
Drevios

Retroalimentacion y refuerzo permanente

+ velocidad + mas imagenes, sonidos y videos
+ Insumos visuales y graficos



ldit Harel Ph.D

Fundadora deMamamedia& Globaloria

ap O2ala AYLEZNIIFyaSa |
1. La creatividad es esencial para el conocimiento
2. Para comprender hay que inventar
3. A5 SUYWRASE ORSYdzSauNB 2

modelos para explicitar las ideas gue piensa

La pasion es la clave del progreso

Nuestros desafios mas grandes son nuestras m:
grandes oportunidades

g b



Aprendizaje para el SiglgXl /Competencias
North Central RegiongtducationalLab

1. Fluidez para la Era Digital
Capacidad cientifica, econdmica y tecnologica
Capacidad para comprender lo multicultural

Capacidad para el manejo de informacion y de lo
visual

2. Pensamiento Creativo / Invencion /
Imaginacion
Capacidad de adaptacion / Autonomia
Manejo de la complejidad
Curiosidad, capacidad para tomar riesgos
Pensamiento de alto nivel



Aprendizaje para el SiglgXl / Competencias
North Central Region&ducational.ab

3. Colaboracion y Comunicacion Efectiva
Colaboracion, trabajo en grupo
Responsabilidad personal, social y civica
Comunicacion interactiva

4. Alta Productividad
Capacidad de priorizar, planear, y obtener resultados
Uso efectivo de las herramientas del mundo real
Capacidad para producir productos relevantes
Capacidad para producir productos de alta calidad



Las nuevas
ecologias del aprendizaje

Oportunidades y Desafios



Complejas
Interacciones educativas y humanas

Mundo/ Sociedad
global

Pais/Sociedad
nacional

Comunidad ¢,?

Escuela

Familia



Contexto de
Interacciones educativas y humanas

Sociedad/
Global
Sistema Pais/
Educativo nacional
Comunidad
?

Profesor @



Ecologias del Aprendizaje en la Era Digital
John Seely Brown (1999)

Aprendizaje

N, %

Trabajo



Ecologias dedprendizajeen la era digital
JohnSeelyBrown (1999)

Productivo ; Ludico

Trabajar/ Juegaf
Hacer Diversion

&Aprender&

Estudiar
reflexionar



Ecologias del Aprendizaje

Juego

LUDICO

Diversion

Familia) Comunidad

APRENDER

INTELECTUANM
Exploracion
Indagacion

Reflexion

PRODUCTIVQ
Hacer
Disenar

Aprendizaje Trabajo

—

Escuela



Cambios que trae el ciberespacio

de la alfabetizacion del texto

a laalfabetizacion del texto + imagen + navegacion
John SeelyBrown (1999)

Escuchaf recibir APRENDIZAJE Descubrimiento
Basado en autoridac experiencia

Pensamiento PENSAMIENTO/  Bricolaget juicio
deductivo RAZONAMIENTO

Linear ‘
Sino se,

No se. ACCION establezco vinculos.
No lo intento. exploro.

‘ Lointento.




Bricolage /ingenio productivo

A Bricolage construccionde una
obraa partir de losdiversos
elementosconque uno cuente
o tengadisponibles

A Hacerusocreativoe ingenioso
de losmaterialesque setengan
disponibles
(independientementede su
propadsito o usooriginal.

A Forma de resolveproblemas
por mediode lapruebay error,
el juegoo elintento
exploratorio (Paperi

A Improvisacionespontaneaen
lasartesy elteatro.



http://en.wikipedia.org/wiki/File:Amon_Tobin-Bricolage.jpg
http://afxafx.typepad.com/.shared/image.html?/photos/uncategorized/2008/07/04/reloj.jpg

La Piramide del Aprendizaje
Learninglriangule NationalTrainingLabs Maine (2003

APRENDIZAJE
ACTIVO
Basado en
actividad del

Ensefar a otros / Aplicacion inmediata

Retencion

promedio

cerebro

APRENDIZAJE
PASIVO
(tradicional)

Aprender haciendo

Discusion + demostracion

<«— 65-80%

Demostracion

7=

menos de

50%

30%

20-30%

20%

7%
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