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POTENCIAR
LA ENSENANZA

CON TECNOLOGIAS DIGITALES

Cuestionar la clase y cuestionarnos como docentes son hechos fundamentales
a la hora de entrar con tecnologias al aula. Se advierte la necesidad imperiosa
de revisar los usos de las tecnologias al servicio de presentar contenidos
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Basta con observar cualquier escena en
un bar, un medio de transporte ptblico
ola plaza de un barrio, para advertir el
nivel de presencia que las tecnologfas
digitales tienen en la vida cotidiana de
las personas, y comprobar el predomi-
nio de pantallas y dispositivos méviles
en manos de nifios, jévenes y adultos.
Los nuevos medios y plataformas se
han impuesto con fuerza en todos los
dmbitos de la vida social y personal, y
ello suscita interrogantes respecto del
lugar de estas tecnologias en el aula.
En este contexto resulta necesario en-
contrar caminos para que las nuevas
tecnologias sean aprovechadas peda-
gogicamente en los procesos educati-
vos de todos los niveles.

El artfculo que presentamos busca
identificar las caracteristicas que ad-
quiere la ensefianza en el nivel supe-
rior cuando es puesta en didlogo con
las oportunidades que ofrece la tecno-
logfa, en particular la interactividad
de la web 2.0 y los disefios participa-
tivos propios de los entornos educati-
vos enriquecidos con tecnologfa.

Nos proponemos generar reflexiones

e ideas en torno a una serie de inte-

rrogantes:

[ ;Cuadl es el papel de las tecnolo-
glas digitales en la construccién
de un rol mds protagoénico en los
estudiantes?, ;cémo favorecer la
participacién y el involucramien-
to activo de los estudiantes en las
propuestas que disefiamos?

[ ;Cémo virar de utilizar tecno-
logfas en clase al servicio de la
transmisién de contenidos hacia
una utilizacién de las tecnologfas
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desde y para los aprendizajes de
los estudiantes? Entonces, ;qué
hacemos con tecnologias como
el PowerPoint que refuerzan el
modelo unidireccional de la clase
magistral?

M ;Qué caracteristicas debe asumir
el disefio diddctico para que el
aprendizaje se convierta en una
experiencia significativa y relevan-
te para nuestros estudiantes uni-
versitarios?

Digitalizacion y después
Dentro de los fenémenos que identi-
ficamos en el nuevo escenario se des-
taca el potencial de la digitalizacién
como elemento disparador de nue-
vas experiencias. La posibilidad que
facilitan las tecnologias de manipu-
lar imagenes, sonido, video y textos
otorga al usuario un rol clave en la
generacién de nuevos contenidos en
la sociedad red (Castells, 1997).

A la par de los desarrollos de aplica-
ciones que permiten editar imagen y
sonido, aumentan las posibilidades
que tienen los usuarios de crear sus
propios contenidos. Asi, convertir fo-
tos, musica y textos impresos en pa-
pel en material digital genera infini-
tas oportunidades de transformacién



y adaptacién de elementos que ahora
pueden reutilizarse en contextos di-
versos y para otros fines, entre ellos
el educativo.

La maleabilidad de los materiales
digitales genera movimientos en va-
rias direcciones y crea condiciones
para el disefio de propuestas parti-
cipativas (Ferrarelli, 2017). ;Por qué
decimos esto? Por dos motivos: en
primer lugar, desde el punto de vis-
ta del docente permite adaptaciones
y resignificaciones de materiales a
los que antes sélo se podia acceder
mediante el texto escrito. Aprove-
chando la multiplicidad de lenguajes
presentes en la web los profesores
pueden crear sus propios materiales
o adaptar los que ya existen para los
propésitos de su clase, reagruparlos,
re-editarlos o pensar en nuevas com-
binaciones para otros contextos.

En segundo lugar, puestas en manos
de los estudiantes y con el disefio di-
ddctico acorde, las aplicaciones y pla-
taformas digitales los convierten en
creadores de nuevos materiales que
pueden ser puestos a disposicién de
sus comparieros o de futuras cohor-
tes, a modo de reservorio de recursos
para futuros grupos de alumnos.

La digitalizacién entonces permitiria
que tanto estudiantes como profe-

sores manipulen los materiales con
mayor facilidad y los adapten para
los fines especificos que requieren los
procesos de ensefianza y aprendiza-
je. Dado que esto ya ocurre en el 4m-
bito de la cultura popular en donde
los usuarios generan y circulan sus
propios contenidos, es preciso pen-
sar la relevancia y potencial de estas
précticas de recreacion en el interior
de las instituciones educativas.

Las tecnologias han entrado a las
aulas, por la puerta o por la venta-
na... jpero allf estdn! Respecto de las
consecuencias de las tecnologias en
la tarea docente, nos pone en un lu-
gar potencial de creacién, de cons-
trucciéon del conocimiento original
donde muchas voces se conjugan
en una obra Unica. Por sus atributos
especificos para conectar usuarios
a la distancia y permitirles compar-
tir contenidos de diversos tipos, las
plataformas digitales favorecen la
interaccion a través de la web. Esto
permite afirmar que la interactividad
se halla intimamente relacionada con
las posibilidades técnicas que habili-
tan los nuevos medios.
Sumerjdmonos por un momento en
una posible clase en alguna universi-
dad, con un profesor en el frente del
aula con una presentacién de Power
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Point (ppt) de “telén” al cual el do-
cente se refiere (0 mira) en vincula-
cién alos conceptos o ideas que expo-
ne. Es decir, un grupo de estudiantes
mirando y oyendo lo que en el frente
se expresa, posiblemente con algu-
nas preguntas en algunos momentos
por parte de los estudiantes. ;Qué
implica lo que estamos planteando?
Una forma de ensefianza centrada
en la transmision docente, donde el
camino estd planteado por él o ella,
podrfamos decir un recorrido lineal
y homogeneizante en tanto todos ha-
cen lo mismo y en un orden tinico de
la presentacién de contenidos.

En este contexto, introducir tecnolo-
gias digitales, por ejemplo mediante
el uso de una presentacién en Power-
Point, Prezi o videos para ilustrar o
guiar la clase (videos que cambian
la voz del profesor por el audio de
un locutor) pero sin modificar el
formato expositivo, no permite a los
estudiantes aprovechar el potencial
participativo de lo digital, ni cambiar
la escena tradicional en la que uno
habla y muchos escuchan.
Cuestionar la clase y cuestionarnos
como docentes son hechos funda-
mentales a la hora de entrar con tec-
nologfas al aula. Advertimos la nece-
sidad imperiosa de revisar los usos de
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las tecnologias al servicio de presentar
contenidos. Entendemos que propo-
ner que los estudiantes asuman un
rol activo dentro del aula implica in-
vitarlos no s6lo a ver y escuchar sino
también a manipular ellos mismos las
tecnologfas para crear materiales y
recursos que les permitan demostrar
comprensién y que en el futuro pue-
dan funcionar como materiales para
que otros, sus pares, accedan al cono-
cimiento.

Propuestas abiertas y
participativas
Un debate que se viene dando hace
un tiempo dentro del ambito educa-
tivo reclama la urgencia de conectar
las propuestas de ensefianza ofreci-
das a los estudiantes con situaciones
del mundo real y de la vida cotidiana
que ellos transitan diariamente, en es-
pecial en relacién con el uso de dispo-
sitivos y plataformas digitales.
Entre los aportes provenientes del es-
tudio de los nuevos medios (Scolari,
2018; Piscitelli, 2010; Manovich, 2006;
Jenkins et al, 2016) distinguimos al
menos cuatro caracteristicas predo-
minantes de los escenarios enrique-
cidos con tecnologias a partir de los
cuales se puede construir una mayor
centralidad de los estudiantes en las
propuestas que desarrollamos:
No intermediacién: dado que son
ahora los propios usuarios quienes
generan materiales y los circulan,
no es necesaria la figura del editor
o del medio que decide qué se pu-
blica o no. Cualquiera puede com-
partir fotos, informacién o produc-
ciones propias.
Contenido expandido: Las pro-
ducciones no se hallan limitadas a
un s6lo medio o lenguaje, sino que
se difunden en muiltiples formatos
y por canales variados.
Manipulacién: Como sefialamos
mas arriba, la digitalizacién con-

vierte los productos en material
maleable y susceptible de apro-
piacién por parte de estudiantes/
usuarios.
Estructura de red: Como resultado
de la interactividad que poseen las
plataformas digitales, los usuarios
crean en permanente colaboracién
con otros, ya sea que se trate de
una interaccién planeada, o espon-
tdnea, fruto de un interés comtn y
conectado a través de las redes.
A partir de estos atributos de la cul-
tura digital, podemos entender que
en los disefios pensados desde el ini-
cio como abiertos y participativos, se
visibiliza una “inclusién genuina”
de la tecnologia educativa la cual, al
decir de Maggio (2012), “adquiere
su mejor expresion en la propuesta
diddctica cuando emula en este pla-
no de la préctica el entramado de los
desarrollos tecnolégicos en los pro-
cesos de produccién de conocimien-
to en el campo al que esté refirien-
do”. Entendemos que enriquecer las
propuestas de ensefianza en el nivel
superior es una tarea compleja que
requiere que renovemos la mirada
sobre el rol docente y comprometa-
mos nuestra creatividad. Creemos
que no basta con integrar tecnolo-
gias digitales interactivas en el dise-
fio de propuestas dado que su sola
presencia no asegura la verdadera
participacién de los estudiantes.
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