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RESUMEN

Multimedia Project (MMP) es un proyecto implementado exitosamente en los Estados Unidos desde
1995. Este proyecto tiene como objetivo lograr un mejoramiento de los niveles de aprendizaje de los
estudiantes de los colegios de Silicon Valley, utilizando como medio la tecnologia e introduciendo para
ello la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos con Recursos Multimediales (ABP+RM). Esta
metodologia consiste en el disefio y la aplicacion de proyectos de aula que deben considerar siete
caracteristicas basicas: estar inserto en el curriculo y ser multidisciplinario, considerar una evaluacién
sistematica durante todo el proceso, basarse en experiencias del mundo real de los aprendices, utilizar
multimedios aprovechando sus ventajas, hacer énfasis en el trabajo colaborativo, desarrollarse durante
un tiempo sostenido, y dar posibilidades a los aprendices para que tomen sus propias decisiones.

Durante el afio 2000 la Universidad de Chile ejecutd por encargo del Ministerio de Educacion, una
experiencia piloto que adapta el MMP a nuestra realidad, con la participacion de 12 liceos Montegrande y
10 escuelas localizadas entre la lll y IX region. Por cada establecimiento participaron dos profesores de
aula con experiencia en el uso pedagdgico de tecnologias multimediales, quienes fueron asistidos en
terreno por Coordinadores de Aprendizaje con Tecnologia. EIl MMP en Chile beneficié a un universo de
1551 alumnos y 44 profesores de 21 establecimientos.

Este estudio presenta el disefio, la ejecucion y la evaluacién de los resultados de esta experiencia cuyo
objetivo fue experimentar la consistencia del modelo ABP+RM, su eficacia para lograr la integracion
curricular de TICs en las aulas y evaluar la viabilidad de la aplicacion del modelo en Chile.
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INTRODUCCION

A diez anos del proceso de insercidon de TICs en escuelas y liceos de Chile se puede observar que las
estrategias de dotacion de estas tecnologias en el sistema escolar son consideradas exitosas. Aun
cuando las posibilidades reales de acceso y uso de TICs disponibles son limitadas, los profesores y
alumnos las usan y las valoran. Sin embargo, no podemos realizar la misma afirmacion respecto como y
para qué son usadas las TICs en el aprender.

En presencia de este escenario es que en el ultimo tiempo el Ministerio de Educacion se esfuerza por
desarrollar diferentes lineas de accion, que permitan que jévenes y nifios insertos en el sistema
educacional chileno no sélo accedan a las TICs como herramientas fundamentales para su futuro hacer
en el contexto de la Sociedad del Conocimiento, sino que ademas se fortalezca y profundice en el uso de
estas tecnologias como herramientas necesarias para aprender en un mundo distinto. Todo ello con una
orientacion en la practica acerca del uso de la Informatica Educativa como disciplina transversal en el
curriculo escolar, que exige la incipiente necesidad de aumentar los esfuerzos conducentes a lograr la
integracion curricular de TICs.

Es por ello que, en el marco del Programa de Informatica Educativa, el Ministerio de Educacion contrato
al C5 de la Universidad de Chile, para la planificacion y gestion del proyecto “Multimedia Project en
Chile”, innovador Proyecto que es aplicado exitosamente en los Estados Unidos desde 1995. Este
Proyecto tuvo por objetivo lograr un mejoramiento de los niveles de aprendizaje de los alumnos de los
colegios de Silicon Valley, que los habilitdé para obtener mejores logros posteriores en el mundo del
estudio y del trabajo, utilizando como medio la tecnologia e introduciendo para ello la metodologia
Project-Based Learning, Aprendizaje Basado en Proyectos.

La metodologia de aprendizaje basada en proyectos no es una idea nueva en educacion.
Tempranamente Kilpatrick (1918) y Rawcliffe (1925) se refieren a este concepto. Asimismo, al realizar
una revisién bibliografica encontramos diferentes estudios como Williams (1992), Trepanier-Street (1993),
Barrows (1996), Chard (1992), Katz & Chard (1994), Henry (1994), Marx et al. (1997) y Wolf (1994), que
sefialan como ésta metodologia tiene un impacto importante en el aprender cuando se utiliza
adecuadamente. Otros autores como Albanece y Mitchell (1993) y Vernon y Blake (1993), han
desarrollado revisiones a partir de esta metodologia, lo que avala que la metodologia de proyectos en
educacion ocupa un espacio en donde existe investigacion, resultados, desarrollo y aplicaciones.

Diversos estudios indican que el aprendizaje basado en proyectos es una metodologia particularmente
efectiva cuando es apoyada por el uso de TICs (Blumenfeld et al., 1991; Means & Olson, 1997; Coley,
Cradler & Engel, 1996; Ryser, Beeler, McKenzie, 1995; Cognition & Technology Group at Vanderbilt,
1992; Pellegrino et al., 1992; Penuel & Means, 1999; Penuel et al., 2000, 2001; The Multimedia Project,
1998; Suites, 1998).

Esta metodologia corresponde a un conjunto de acciones y estrategias activas de trabajo al interior del
aula, ajustandose a una concepcidn constructivista o activa del aprendizaje. La metodologia se
implementa sobre la base de un equipo de trabajo que disefia, desarrolla y evalua un proyecto para lograr
responder a una pregunta, duda o resolver algin problema (Sanchez, 2001).

Si bien el concepto de proyecto en el ambito educativo no es nuevo, hoy en dia su aparicion mas
frecuente alude a un cambio importante en la metodologia y las estrategias de aprendizaje.

La literatura describe diferentes tipos de proyectos: educativos, institucionales, etc. Sin embargo, aquellos
a los que nos referiremos en este trabajo, son aquellos disefiados, desarrollados y evaluados en el aula
con propositos y objetivos de aprendizaje. Y que segun Sanchez (2001) se caracterizan por: considerar
un conjunto de acciones en un tiempo determinado, tener la finalidad de resolver uno o mas problemas,
en su hacer facilitan el aprendizaje colaborativo por parte de los aprendices, y son limitados a acciones
de aprendizajes en el aula, pero pueden desarrollarse dentro o fuera del aula.
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Los proyectos tienen un propésito real en su propuesta: estan orientados por objetivos sintéticos claros y
precisos, tienen un origen intrinseco, que esta basado en los intereses y necesidades de los alumnos y
profesores, deben considerar las experiencias concretas del mundo real, son de caracter
interdisciplinario, ofrecen una variedad de acciones a los participantes.

Segun la bibliografia, la metodologia de aprendizaje basado en proyectos ayuda a que los aprendices se
sientan mas motivados, involucrados en su aprendizaje, centrados en sus intereses, tomando decisiones,
formulandose preguntas, buscando respuestas, y resolviendo problemas. Por otra parte, los profesores
asumen un rol de coaches, facilitadores y coaprendices de un aprendizaje interdisciplinario, en contextos
reales y para mundos reales, integrando el contenido, relevante y util.

Una revision de la metodologia de proyectos en el ambito de las TICs nos indica que desde el afio 1991 a
la fecha existen estudios desarrollados por equipos de investigacion como la Cognition and Technology
Group at Vanderbilt (1992) y de otros autores como Katz (1994), Means y Olson (1997), Ryser, Beeler y
McKenzie (1999), y otros, que revelan la importancia del uso de las tecnologias de la informacion en la
implementacion de la metodologia de proyectos y su impacto en el aprendizaje de habilidades cognitivas
superiores.

De estas investigaciones surge el modelo PBL+MM (Project Based Learning + Multimedia) que en
nuestra experiencia tradujimos como ABP+RM (Aprendizaje Basado en Proyectos mas Recursos
Multimediales). Este modelo consiste en una forma de aprendizaje que se basa en la metodologia de
proyectos (microproyectos de aula), orientada a que los aprendices construyan nuevos conocimientos,
habilidades y destrezas a través de proyectos que consideren el disefio, planificacion y desarrollo de un
producto de caracteristicas multimediales.

Los proyectos a disefiar e implementar, en el contexto de este modelo, deben considerar siete

caracteristicas basicas denominadas elementos:

1. Contenido curricular: Permite una exitosa integracion de las tematicas de los proyectos a los
contenidos de aprendizaje manifestados en el curriculo. Implica la planificacion pedagoégica del
profesor, permitiendo disefar interdisciplinariamente dando sentido a una diversidad de actividades.
Las metas y objetivos estan claramente articuladas, haciendo visible los logros de aprendizaje tanto
en el proceso como en el producto.

2. Toma de decisiones de los aprendices: Esta disefiada para maximizar la toma de decisiones de los
aprendices y la iniciativa a través del desarrollo de un proyecto, desde la seleccion de un tépico al
disefo, produccion y decisiones de presentacién. Los proyectos deben incluir una estructura
adecuada y feedback para generar amplias oportunidades para que los aprendices decidan y tomen
decisiones.

3. Integracion de recursos multimediales: Otorga oportunidades a los aprendices para que usen
efectivamente diversa tecnologia como herramientas en la planificacion, desarrollo, o presentacion de
sus proyectos. Aun cuando la tecnologia puede facilmente llegar a ser el foco principal de un
proyecto, la fortaleza real del elemento multimedial radica en su integracion con el curriculo y su uso
auténtico en el proceso de produccién. La idea es brindar oportunidades de uso efectivo de la
tecnologia integrandola al curriculo.

4. Trabajo colaborativo: La metodologia de proyectos acomoda y promueve la colaboracion entre
aprendices, entre aprendices y profesores e idealmente entre aprendices y otros miembros de la
comunidad. Este elemento intenta dar a los aprendices oportunidades para aprender habilidades
colaborativas, desarrollar destrezas sociales como tomar decisiones en equipo, centrarse en el
trabajo de pares, integrar la retroalimentacién de pares y mentor, proveer feedback mediatos a pares
y trabajar con otros como aprendices investigadores, permitiendo ampliar la perspectiva del aprendiz
sobre el conocimiento y desarrollando habilidades utilizadas en el mundo del trabajo.

5. Conexién con la Sociedad: Este elemento puede tomar muchas formas dependiendo de los
objetivos del proyecto. Puede conectarse con la sociedad porque analiza temas que son relevantes
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para la vida de los aprendices o para la comunidad. Puede conectarse a profesiones reales a través
del uso de métodos auténticos (practicas y audiencias). La conexién con la sociedad puede también
realizarse mediante la comunicaciéon con el mundo fuera de la clase, via Internet o la colaboracion
con miembros de la comunidad y mentores.

6. Evaluacion sistematica: En el marco innovador del aprendizaje el modelo requiere también un
enfoque innovador en la evaluacion. Asi como el aprendizaje es un proceso en desarrollo, la
evaluacion puede ser un proceso de documentar ese aprendizaje. Esta metodologia requiere una
evaluacion que utilice diversos métodos, técnicas e instrumentos, que incluya la evaluacién del
profesor, la evaluacidén entre los aprendices, la autoevaluacion y la reflexion. Las practicas de
evaluacion deberian ser inclusivas y bien entendidas por los aprendices, dandoles la oportunidad
para participar en el proceso de evaluacién en formas atipicas a las clases tradicionales centradas en
el profesor.

7. Amplio marco de tiempo: Construye oportunidades para que los aprendices planifiquen, revisen y
reflexionen sobre su aprendizaje. A pesar de los tiempos y extensiones de los proyectos que pueden
variar ampliamente, ellos deberian incluir materiales y tiempo adecuado para apoyar un hacer y
aprender significativo. Implica asumir la extensién de tiempo necesaria para favorecer el aprendizaje
significativo, organizando los bloques de manera flexible.

Este modelo metodolégico fue aplicado exitosamente en los Estados Unidos (Silicon Valley) desde 1995,
en el contexto del programa Multimedia Project. Los principales éxitos de la experiencia estan dados por
enmarcar al programa en el contexto de una reforma mayor que lo acoge, utilizar una metodologia
(microproyectos de aula) que sustenta la incorporacién de la tecnologia por sobre la misma, preparar
Coordinadores de Aprendizaje con Tecnologia, CATs, cuyo rol es entregar asistencia in situ a los
profesores participantes.

Como corolario podemos manifestar que existe una sdélida base que nos permite manifestar que la
metodologia de proyectos es utilizada, que existen resultados concretos de su aplicacion, y que hay
lineamientos que indican cémo usarla adecuadamente para distintos niveles, en distintas areas, para
diferentes propodsitos. Asimismo, la experiencia de aplicar esta metodologia a la integracion curricular de
TICs en nuestro contexto nacional, surge de una revisidn bibliografica exhaustiva del estado del arte en el
temay a la luz de la experiencia desarrollada y evaluada en distintas culturas.

El objetivo general de la puesta en practica del Multimedia Project en Chile buscé experimentar la
consistencia del modelo ABP+RM vy su eficacia para lograr la incorporacion efectiva de las nuevas
herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del curriculo en el contexto nacional. Particularmente
centrandose en observar si la aplicacion de este modelo facilita la integracion curricular de TICs en las
aulas que participaron en el proyecto y evaluar la viabilidad de la aplicacion del modelo en Chile. En el
presente trabajo presentaremos el disefio del estudio, su implementacién, resultados y proyecciones.

METODOLOGIA

La ejecucion del Multimedia Project en Chile se realizé entre Abril y Diciembre del afio 2002 con la
participacion de un equipo de trabajo compuesto por un Director, una Coordinadora Operativa y siete
Coordinadores de Aprendizaje con Tecnologia, CATs. Todos ellos especialistas en Informatica Educativa,
con experiencia en el ambito de la integracion de tecnologia, capacitacion de profesores en esta
disciplina y conocedores de la realidad y contexto de los establecimientos educacionales participantes.

Para desarrollar la experiencia el Ministerio de Educacion seleccioné 12 liceos Montegrande y 10
escuelas localizadas entre la lll y IX regién. Por cada establecimiento participaron dos profesores de aula,
cada uno de ellos implementd, con un curso de alumnos, un proyecto con apoyo de recursos
multimediales,en diferentes sectores de aprendizaje. El estudio se desarrollé durante la ejecucién de la
experiencia y sobre la muestra total de proyectos participantes.
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La ejecucion de la experiencia estuvo organizada en seis etapas. Durante la primera etapa de
conformacién del equipo de trabajo, el equipo directivo seleccion6 al equipo de CATSs, quienes debieron
participar en dos diferentes etapas de preparacion y capacitacion en el modelo, inicialmente en Santiago
el equipo directivo desarrollé una jornada de capacitacién para nivelar los conocimientos técnicos y
metodoldgicos de los CATs. Posteriormente, el equipo completo fue capacitado para la aplicacion del
modelo en la Universidad de San José, California, Estados Unidos.

En la segunda etapa se desarrollaron y adaptaron herramientas de apoyo y materiales destacando el sitio
Web http://mmpchile.c5.cl, en donde se mantienen aspectos como: la informacion general de las
actividades desarrolladas en torno a la experiencia, caracteristicas y datos de los proyectos, documentos
de apoyo técnico para la ejecucion, la bitacora de trabajo que los CATs utilizaron para registrar las
observaciones y la evaluacion de cada sesion de trabajo de los proyectos, materiales de capacitacion
adaptados de la experiencia original del Multimedia Project en Silicon Valley, ajustados al contexto
nacional y complementados con otros materiales de metodologia de proyectos propios del C5 de la
Universidad de Chile.

En la tercera etapa los CATs y equipo directivo capacitaron en la teoria y practica del modelo MMP a los
44 profesores participantes. En esta capacitacion se abordaron principalmente los contenidos de
metodologia de ABP+RM, los siete elementos del modelo y disefio de proyectos pedagdgicos con
Multimedia. En este sentido cabe destacar que los profesores de los liceos Montegrande que participaron
de la experiencia habian realizado una pasantia a los colegios de Silicon Valley para conocer
previamente la experiencia.

Todos los disefios de los proyectos fueron evaluados y revisados en la cuarta etapa por expertos en
Informatica Educativa y profesores de cada contenido especifico de los proyectos, con el objeto de
mejorar y reforzarlos en areas que se consideraran deficitarios.

La cuarta etapa fue de implementacion donde los establecimientos participantes fueron dotados de
materiales e infraestructura. Los CATs apoyaron técnicamente la ejecucion de los proyectos,
semanalmente participaron en las actividades del proyecto junto a profesores y alumnos. El equipo
directivo también participé de este seguimiento y apoyo en terreno, visitando a cada uno de los proyectos
durante su ejecucion para evaluarlos y retroalimentarlos. A modo de registro de las observaciones, los
CATs reportaron en las bitacoras on-line sus registros de sesiones de proyectos, evaluacion de la
aplicacion cada elemento del modelo y sus registros de asesoria a los profesores. Mensualmente se
reunian el equipo directivo y CATs para revisar la puesta en marcha, avances y problemas detectados.



E 8w Taller Internacional de Software Educativo w

24, 25 y 26 de Noviembre de 2003 Santiago - Chile

Los proyectos terminados fueron expuestos en ferias locales por colegio o comuna, los alumnos debieron
presentar a la comunidad los resultados de su experiencia, su aprendizaje y sus productos multimediales.
Asimismo se desarrollé en Santiago una Feria Nacional en donde durante un dia los alumnos vy
profesores mostraron y expusieron sus resultados.

Finalmente, se llevé a cabo la evaluacién de la experiencia. La elaboracién de los instrumentos de
evaluacion fue guiada por las siguientes preguntas ;es viable la aplicacion del modelo ABP+RM en
Chile?, ;en qué medida se logra implementar cada uno de los siete elementos del modelo?, ;son todos
los proyectos igualmente exitosos?, ;qué factores influyen en el éxito de los proyectos?, jexiste una
apropiacion del modelo por parte de los profesores y el equipo ejecutor?, ;es replicable el modelo MMP
en el contexto nacional?, ¢ facilita el modelo la integracion curricular de las TICs? Para dar respuesta a
estas preguntas se confeccionaron instrumentos como escalas de evaluacién, entrevistas semi-
estructuradas, encuestas y pautas de observacion y registro. Asimismo, la experiencia fue registrada a
través de fotografias y filmaciones para determinar:

= Niveles de logro de los elementos del modelo

= Factores contextuales del éxito de los proyectos

= Apropiacion de los participantes del modelo ABP+RM

Para ello, durante la ejecucion se realizaron dos formas de observacion y registro: observaciones directas
de las actividades de cada proyecto y registros de la ejecucion por proyectos en bitacoras. Finalizada la
experiencia se realizaron dos formas de observacidon y registro: encuestas y entrevistas a los
participantes (profesores, alumnos, CATS) y registros finales a través de informes por proyectos.

La seleccién de la muestra estuvo dada por la totalidad de los participantes de la experiencia:

Establecimientos Proyectos Alumnos Profesores
Escuelas 10 20 690 20
Liceos 12 24 861 24
TOTAL 21 44 1551 44

La seleccion de estos fue realizada directamente por el Ministerio de Educacion. El criterio de seleccién
fue en el caso de los liceos a aquellos que se encontraran adscritos al Proyecto Montegrande y cuyos
proyectos de Informatica Educativa entregaran las condiciones para acoger esta experiencia y en el caso
de las escuelas, a establecimientos de destacada participacion en la Red Enlaces.

En cada establecimiento los equipos directivos debieron seleccionar dos profesores para participar de la
experiencia y a su vez estos profesores seleccionaron de sus cursos, el que les parecia que presentaba
mejores condiciones para enfrentar la experiencia del Multimedia Project en Chile.

RESULTADOS

Evaluaciéon de los niveles de logro de la puesta en practica de cada uno de los elementos del
modelo

Con el objetivo de determinar los niveles de logro de la puesta en practica de cada uno de los elementos
del modelo, se utilizé6 una escala de evaluacién de siete criterios: Excelente, Muy Bueno, Bueno,
Suficiente, Insuficiente, Deficiente, Muy Deficiente. Para facilitar el analisis de los datos esta escala fue
llevada a numeros siendo el 7 el valor mas alto y el 1 el mas bajo.

El procedimiento de aplicacion consistid en que los CATs, basados en sus registros de observacion
participativa, evaluaron (escala) la puesta en practica de cada uno de los elementos del modelo en cada
una de las sesiones. Durante la etapa de finalizacion se recogié esta informacion para realizar una
evaluacion final.
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Niveles generales de logro

A nivel general podemos sefalar que los elementos del modelo MMP mejor evaluados son integracion de
multimedios y toma de decisiones de los aprendices. Le siguen los elementos trabajo colaborativo,
contenido curricular, evaluacién sistematica, conexion con la sociedad y amplio marco de tiempo.

6,2 . .
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5,2;
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H Integracion de Multimedios

Nivel de logro

Es importante manifestar que a nuestro juicio no todos los elementos del modelo original de la propuesta
se ajustan en la misma medida a nuestro contexto nacional, es por ello que no todos deberian
ponderarse de la misma forma. El caso especifico del amplio marco de tiempo se manifiesta claramente
con menor logro dada las escasas posibilidades de flexibilizar los horarios de trabajo con los alumnos.

Integracién de Multimedios

La integracion de este elemento obtuvo los mas altos niveles de logro, 14 proyectos fueron evaluados
como excelentes, 24 muy buenos y 4 buenos. Los criterios considerados en la evaluacion de este
elemento fueron el tipo de TICs utilizadas, para qué se utilizaron, como se utilizaron y por qué se
utilizaron.

El elemento integracién de multimedios fue el mejor evaluado en la practica. Se debe considerar que en
la orientacion de este proceso, los CATs debieron trabajar de manera directa y activa, incluso
capacitando varias veces a profesores y alumnos en el uso de TICs. Tal vez es en el trabajo con este
elemento cuando profesores y alumnos tuvieron una mayor interaccion con el CAT y donde la
capacitacion fue mas sistematica y explicita.

En este sentido, los resultados obtenidos dan cuenta que en funcién de las caracteristicas de entrada de
profesores y alumnos, se obtuvieron resultados por sobre lo esperado, demostrando entre otras cosas
que el modelo permite incorporar el uso de TICs en el curriculo de manera efectiva y transparente, asi
como al aprendizaje del uso de las herramientas.

Con un mayor tiempo de implementacion, con mayor experiencia en la metodologia de proyectos y con
una apropiacion de la tecnologia, sin duda los resultados pueden ser escalables y transferibles.

Toma de decisiones de los aprendices

La puesta en practica de este elemento dio como resultado que 4 proyectos fueron evaluados como
excelentes, 9 muy buenos, 27 buenos y 4 suficientes. Los criterios considerados en la evaluacion de este
elemento fueron la relacion entre las decisiones modeladas originalmente y su puesta en practica,
cantidad de decisiones tomadas por los aprendices, formas en las cuales los aprendices tomaron sus
decisiones, apoyo de los facilitadores en la toma de decisiones y percepcién de los aprendices acerca de
su toma de decisiones.

Respecto de la implementacion de este elemento, se debe manifestar que los niveles de logro fueron
muy buenos para ser una experiencia piloto. Es importante resaltar que no obstante debe haber mas
trabajo en la sistematizacion y el dominio de grupo, necesario para realizar buenas modelaciones de las
decisiones que toman los aprendices, que en muchos casos, segun lo observado, fueron realizadas de
manera espontanea, sin tener claros los objetivos.
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Nuestros aprendices no estan acostumbrados a tener la posibilidad de tomar decisiones de forma
auténoma, saber que ahora podian hacerlo les produjo bastante ansiedad. Asimismo, los profesores no
tenian claro que en la practica la toma de decisiones conlleva a que los aprendices tengan muy claro lo
que se debe lograr y cuales son los parametros entre los que pueden optar, lo que implicdé un trabajo
adicional del profesor.

Este elemento es bastante nuevo para profesores y aprendices. Dejar un espacio para que los alumnos
tomen decisiones y vivan la experiencia de sus consecuencias, es un tema que requiere de mayor trabajo
no solo en la aplicacion del MMP Chile, sino que en la actualidad es una habilidad necesaria en cualquier
puesto de trabajo.

Trabajo Colaborativo

En la aplicacién de este elemento se observa que 5 proyectos fueron evaluados como excelentes, 17
muy buenos, 19 buenos y 3 suficientes. Los criterios considerados en la evaluacién de este elemento
fueron el disefio previo del trabajo colaborativo, la organizacion del trabajo colaborativo, definicion de
roles, definicion de responsabilidades, comunicacién de roles y responsabilidades, presencia y resolucion
de conflictos y resultado final del proyecto como producto del trabajo colaborativo.

Uno de los aspectos mas valorado, en especial por los aprendices, es la posibilidad que les ofrece el
modelo de poder trabajar realmente en equipo. Este elemento del modelo MMP obtuvo un buen nivel de
logro, sin embargo es uno de los elementos que deberia potenciarse mas dentro del modelo original,
sobretodo porque sin poseer las destrezas previas necesarias, en la practica fue mejor modelado que el
elemento de toma de decisiones, que se encontraba en la misma situaciéon y su impacto en el desarrollo
de los proyectos fue mucho mayor.

El trabajo en equipo es una metodologia poderosa que hoy se aplica tempranamente en cualquier puesto
de trabajo. Requiere de ciertas habilidades que paso a paso pueden ser desarrolladas y modeladas de
manera efectiva por la metodologia de proyectos. Esta metodologia requiere aun de un mayor trabajo y
apropiacion de los profesores y sus alumnos.

Contenido Curricular

La evaluacion del elemento contenido curricular demuestra que 10 proyectos fueron evaluados como
excelentes, 13 muy buenos, 14 buenos y 3 suficientes y 4 insuficientes. Los criterios considerados en la
evaluacién de este elemento fueron la relacion entre contenido disefiado y contenido efectivamente
trabajado, nivel de profundidad de cada contenido respecto una clase tradicional, interdisciplinariedad,
conexion con los planes de estudio y relevancia de los contenidos para ser desarrollados a través de
proyectos.

La implementacion del elemento contenido curricular se vio afectada por tres situaciones principales: 1. El
periodo del afio en que se disefaron los proyectos limitd la cantidad de contenidos sobre los cuales
realizar el proyecto, 2. La especificidad de algunos contenidos, sobre todo en especialidades de
educacion media, obstaculizaba abordar con esta metodologia y en los tiempos que se disponia, los
contenidos en la profundidad requerida, y 3. Los proyectos que incorporaron contenidos de mas de un
sector de aprendizaje lograron incorporar de mejor manera el elemento

Este elemento es muy importante dentro del modelo, pero no se ajusta de igual forma para todos los
sectores de aprendizaje, por ejemplo, en educacién media sectores como fisica y quimica, tienen
contenidos muy especificos que hacen mas complejo, pero no imposible, el disefio de proyectos que
apunten a desarrollar el contenido curricular.

Los profesores tienden a ver los proyectos para desarrollar habilidades generales y no el dominio de un
contenido especifico. Dado lo flexible que es la metodologia de proyectos, es mas complejo para el
profesor visualizar que un contenido haya sido “visto” y “logrado” a través de esta metodologia. Aqui hay
un gran trabajo por realizar.
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Evaluacién Sistematica

La evaluacion del elemento evaluacién sistematica dio como resultado que 14 proyectos fueron
evaluados como excelentes, 16 muy buenos, 10 buenos, 3 suficiente y 1 insuficiente. Los criterios
considerados en la evaluacién de este elemento fueron el tipo de evaluaciones realizadas durante el
proyecto, cantidad de evaluaciones realizadas durante el proyecto, disefio de instrumentos de evaluacién
y participacion de los aprendices en los procesos de evaluacion.

Para implementar de mejor manera este elemento se requiere mayor dominio de parte de los profesores
de métodos alternativos de evaluacion y desarrollar habilidades para la construccién de sus propios
instrumentos, de forma que permitan hacer extensivo el proceso a los aprendices y evaluar otros
aspectos del aprendizaje como el desarrollo de destrezas y habilidades.

Evaluar formativa y sumativamente proyectos no es simple, requiere del dominio de metodologias mas
cualitativas que cuantitativas. El profesor debe disefar instrumentos de observacion y registro que no
estan acostumbrados a realizar y que requiere de experiencia en su aplicaciéon. Un ejemplo fue la
metodologia de rubrics muy utilizada en la experiencia original del MMP en Silicon Valley, que fue muy
complejo que CATs y profesores entendieran, por lo que practicamente no se utilizd. Este es un elemento
que requiere mayor trabajo de evaluacion cualitativa.

Conexion con la Sociedad

La puesta en practica del elemento conexion con la sociedad refleja que 16 proyectos fueron evaluados
como excelentes, 19 muy buenos, 6 buenos y 3 suficientes. Los criterios considerados en la evaluaciéon
de este elemento fueron relevancia del tema y conexién con la sociedad, puesta en practica de la
conexion real con la sociedad, participaciéon entre la comunidad y los aprendices, aprendizaje desde la
comunidad, impacto de los resultados en la comunidad, y comunicacion de los resultados a la
comunidad.

La seleccion de temas de los proyectos es un factor determinante y muy importante en la puesta en
practica del modelo, es un tema motivador e interesante para los aprendices y uno de los factores de
éxito sefialado por los profesores y CATs.

Conectar los temas de los proyectos con la sociedad no fue una tarea facil, porque en la mayoria de los
casos el proceso de disefio surgié a la inversa, desde el tema se buscé la conexidn. Nuestra experiencia
y la mas reciente con el MMP Chile, nos indica que el método mas efectivo es el contrario, a partir de lo
observado en la sociedad se elabora un disefio que apunte a producir un impacto en esta y que en el
transcurso del desarrollo, los aprendices interactien con los contenidos del curriculo.

Otro aspecto a considerar es abrir las posibilidades para que los mismos aprendices puedan seleccionar
los temas de los proyectos y de esta manera, conectarlos directamente con sus intereses. Aun asi, fue
importante observar lo complejo que resulté aterrizar este elemento. Los profesores estan acostumbrados
a ensefnar contenidos y desarrollar procesos, pero en muy pocos casos lo relacionan con intereses y
necesidades de su comunidad y la sociedad toda.

Amplio Marco de Tiempo

De la evaluacion de este elemento se observa que 9 proyectos fueron evaluados como excelentes, 23
muy buenos, 7 buenos y 5 suficientes. Los criterios considerados en la evaluacion de este elemento
fueron tiempo real utilizado por el profesor y sus alumnos en el proyecto, distribucién del tiempo en las
diferentes actividades, planificacion efectiva del tiempo empleado en actividad y flexibilidad horaria.

El elemento tiempo es uno de los que debe ser redefinido para implementar con éxito el modelo. En la
practica, los proyectos exitosos obedecen a situaciones artificiales donde los equipos directivos apoyaron
a los profesores buscando estrategias para flexibilizar los horarios o en que otros colegas cedieron
tiempos de otros sectores de aprendizaje para implementar los proyectos. Asimismo, debio realizarse una
gran cantidad de actividades fuera de la jornada escolar, precisamente por no contar con los mecanismos
que permitiesen modificar los horarios.
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La metodologia de proyectos requiere de unas practicas con unos tiempos distintos a la clase frontal.
Esta flexibilizacion es necesaria y debe ser formal, con la anuencia del director y jefe de UTP, de forma
que exista un entendimiento que trabajar en proyectos requiere de una dinamica distinta y se debe
planificar para ello. En todo caso la estructura curricular que rige al respecto en las escuelas y liceos es
muy rigida, lo que no es un problema que radique en el establecimiento, sino que en instancias
superiores.

Evaluacion del Exito alcanzado por los Proyectos
Para evaluar el éxito alcanzado por cada uno de los proyectos se realizé un analisis de contenido por
palabras categorizadas de acuerdo al origen del factor, cuyo objetivo fue revelar situaciones que influyen
a favor o en contra de la implementacion del modelo.

El procedimiento empleado fue que dentro de los reportes finales de cada proyecto se solicité a CATs y
profesores se reunieran e identificaran un maximo de cinco factores de éxito y cinco de fracaso en la
ejecucioén de sus proyectos.

Del andlisis de estos registros se desprendié un conjunto de situaciones que intervienen en la concrecion
del proyecto y el nivel de logro de cada uno de los elementos del modelo, esto es lo que denominamos
factores del contexto de ejecucién que mas influyen en el éxito del proyecto y se presentan en el
siguiente grafico:

. O Establecimientos
. OProyectos
E Alumnos

M Profesores

Porcentaje

Los factores de éxito o fracaso de un Proyecto Multimedia corresponden en el 32% de los casos a
situaciones relativas a las caracteristicas del establecimiento, el 28% a las caracteristicas del proyecto y
su implementacion, el 23% a las caracteristicas de los alumnos y el 17% a las caracteristicas de los
profesores.

Tipo de Establecimiento

De acuerdo a los resultados obtenidos las caracteristicas del tipo de establecimiento es el factor de
mayor incidencia en el éxito de los proyectos. Al respecto, se distinguen claramente los factores
determinantes. Las posibilidades de acceso a la tecnologia es el factor que influye en mayor medida
respecto el éxito del proyecto (32%), destaca las facilidades para acceder en diferentes momentos a los
recursos existentes, las condiciones técnicas y de mantencién de estos recursos, la cantidad de
equipamiento computacional, y la existencia y condiciones de la conectividad Internet del establecimiento.

El apoyo administrativo que el establecimiento es capaz de otorgar a la gestiéon del proyecto es
considerado un factor en directa relacion con el éxito del proyecto (23%). Destaca en este sentido el
compromiso de la direccion, sostenedores y jefes de UTP.

Otro factor determinante es la estructura escolar flexible (21%), las caracteristicas de horarios, pocas o
nulas posibilidades de modificar estas estructuras preestablecidas.

Un factor determinante del éxito lo constituye el apoyo y la participacién con otros profesores (20%), al
respecto destaca la existencia de un Coordinador de Enlaces que sirva de apoyo a las tareas que el
profesor realiza utilizando la tecnologia.



5 T . . £ r g
& 8w Taller Internacional de Software Educativo W

24, 25 y 26 de Noviembre de 2003 Santiago - Chile

Finalmente, dentro de las caracteristicas de los establecimientos que auguran éxito para un MMP exitoso
se cuenta la participacion de la comunidad educativa (3%), destacando entre estos los padres y
apoderados, y la identificacion del establecimiento con indicadores de innovacion y proactividad (2%). Sin
embargo, es necesario evitar posibles problemas con la participacion de establecimientos que por las
cualidades mencionadas anteriormente, se ven en extremo recargados de actividades y con escasas
posibilidades de responder adecuadamente a todas.

Tipo de Proyectos
El segundo factor mas importante de incidencia es el proyecto y en este sentido los elementos del
modelo, de la implementacion y de los disefios realizados por los profesores:

En relacion a las caracteristicas de los proyectos, el factor que influye en mayor porcentaje es el factor
tiempo (24%), considerado un factor determinante para el éxito o fracaso del mismo. En este sentido es
necesario planificar adecuadamente de acuerdo a los tiempos que se disponen y dimensionar cada una
de las actividades de acuerdo a los tiempos necesarios, asi como considerar un par de semanas
adicionales en caso de situaciones emergentes.

Otro elemento que fue mencionado como un factor de éxito es la posibilidad que esta metodologia brinda
para integrar una variada gama de actividades con y sin tecnologia, que tiene verdadero sentido en torno
al aprendizaje de los contenidos (19%).

Respecto de la seleccion de los contenidos y sus caracteristicas se destaca la importancia de seleccionar
tempranamente los contenidos sobre los que se trabajara en el proyecto (14%), para facilitar una mayor
variedad sobre la cual escoger los que se ajustan de mejor manera para trabajar con esta metodologia.
Asimismo y relacionado con los contenidos, se encuentran los temas de los proyectos que en un 12% se
sefala una relacion directa entre proyectos exitosos y temas altamente significativos y motivadores para
los aprendices.

Un 14% menciona que los proyectos deben considerar el acceso oportuno a los recursos, considerando
claramente todos los recursos necesarios para la ejecucion. Se manifiesta también que el respaldo
institucional externo al colegio entregado desde la Universidad de Chile, los CATs y el Ministerio de
Educacion, significé un importante factor de éxito (8%).

Finalmente, otros factores sefalados son la confianza y dominio que el profesor posee del modelo
metodoldgico (5%) y la real conexion del proyecto con la sociedad (4%).

Caracteristicas de los alumnos

El tercer factor mas importante de incidencia corresponde a las caracteristicas de los alumnos. El grado
de compromiso y motivacion de los alumnos es uno de los factores de éxito sefialados con mayor
frecuencia (59%).

Un factor que incide directamente en el éxito o fracaso de los proyectos es el dominio previo de las
herramientas tecnoldgicas al menos a un nivel basico (20%). Un 18% destaca las destrezas previas de
trabajo colaborativo, investigacion, organizaciéon del tiempo, etc., que poseen los aprendices. Finalmente,
se sefala en menor porcentaje la cantidad de alumnos por curso y las dificultades que se producen
cuando se trabaja con aprendices que cursan 4to medio.

Caracteristicas de los Profesores

El dltimo de los factores que se identifico como determinante en el éxito de un proyecto corresponde a
las caracteristicas de los profesores. El factor que influye en mayor medida en el éxito del proyecto es la
carga de trabajo que posee el profesor (31%), en este sentido destaca que generalmente son los mismos
profesores que participan en todas las actividades, por lo tanto tienden a comprometerse mas alla de lo
que pueden cumplir.

Al igual que en el caso de los aprendices, aunque porcentualmente inferior, se manifiestan la motivacion
que posee el profesor por participar de la experiencia (26%) y el dominio previo de la tecnologia (6%).
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Las cualidades personales del profesor son sefaladas como determinantes del éxito o fracaso de la
experiencia (16%), destacando la disponibilidad, interés por aprender, facilidades para organizarse,
destrezas de colaboracion, liderazgo, etc. Un 9% senala que es determinante el rol de facilitador que el
profesor logre desarrollar durante la ejecucion de las actividades y en un 2% las destrezas desarrollas en
la seleccion de los recursos a utilizar, herramientas tecnolégicas y otros. Finalmente, un 2% destaca la
relacion que el profesor posee con los aprendices, sugiriendo por ejemplo, que el profesor deberia
desarrollar proyectos con alumnos y cursos con los que ya ha trabajado y les resultan conocidos.

Con todo, para determinar las caracteristicas que debe poseer el contexto ideal en el desarrollo de un
proyecto multimedial exitoso, enunciamos los factores que de acuerdo al analisis de contenido realizado
a las entrevistas de los CATs y profesores, fueron identificados como aquellos que juegan a favor (éxito)
0 en contra (fracaso) del desarrollo del proyecto, sefalando la recurrencia con que fueron enunciados.

Sobre la base de lo observado en la experiencia podemos sefialar que dadas ciertas condiciones en el
contexto donde se desarrolla el proyecto, se puede asegurar con mayor precision el éxito en la aplicacion
de la metodologia ABP+RM. El mayor impacto en el éxito de un proyecto lo tienen las variables
establecimientos (32%) y proyectos (28%). En menor grado de impacto estan las variables alumnos
(23%) y profesores (17%).

Factores del Contexto de Ejecucién que mas influyen en la concrecion
del Proyecto

B Profesores 17%
O Alumnos 23%

@ Proyectos 28%

M Establecimiento 32%

Como conclusion, podemos senalar que un contexto exitoso para la aplicacion del modelo ABP+RM es

aquél en el que existen:

» Establecimientos: Que faciliten y aseguren el acceso a la tecnologia, que se involucre a los
directivos y otros profesores, con posibilidades de facilitar una cierta disponibilidad y flexibilidad
horaria para los participantes, y que permita y motive la participacion de la comunidad educativa,
organizada y participativa

= Proyectos: Objetivos, tiempos, actividades y recursos muy bien definidos desde el inicio, disefnados
tempranamente, seleccionando los contenidos mas apropiados, motivadores y conectados con la
sociedad, que cuenten con un apoyo y respaldo técnico institucional a la ejecucién del proyecto en el
marco del seguimiento del modelo metodoldgico.

» Aprendices: Comprometidos y motivados, con un buen dominio de las herramientas tecnoldgicas,
que posean destrezas previas de trabajo colaborativo e investigacién y en cursos de no mas de 35
alumnos.

= Profesores: Disponibilidad horaria real, altamente motivados, proactivos, colaboradores, dispuestos
a aprender e innovar, con un buen nivel de dominio tecnoldgico, facilitadores de los aprendizajes,
conectados con los intereses de sus alumnos y capaces de evaluar los recursos disponibles.
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Evaluacion de la apropiacion tecnoldgica y pedagogica del modelo ABP+RM de los participantes
Con el objetivo de determinar el nivel de apropiacion tecnoldgica y pedagoégica del modelo se elaboraron
registros de observacién sesidn a sesion, apoyados por registros fotograficos y filmaciones realizadas por
los CATs. Desde el punto de vista de la apropiacion del modelo es importante clarificar que existen dos
diferentes ambitos de influencia, el primero tiene relaciéon con la apropiacion de TICs y el segundo con la
apropiacién del modelo metodolégico de integracion curricular.

Para alcanzar niveles de apropiacion y creacién en el uso de TICs es importante considerar que los
tiempos empleados por los usuarios son relativos y variables. La literatura indica que, en promedio, para
alcanzar dichos niveles, se requiere de periodos prolongados de implementacion de actividades que
integren curricularmente las TICs bajo un modelo metodolégico determinado (3 a 4 afios de uso
permanente) (Sandholtz, Ringstaff & Dwyer, 1997; Roschelle et al., 2000; Kerr, 1996; Russell, 1996). Una
integracién curricular de tecnologia sélo es posible cuando los profesores han alcanzado los niveles de
apropiacién de TICs (Sanchez, 2003).

Un aspecto importante para apropiarse del modelo metodoldgico es que los profesores puedan observar
experiencias en marcha con la aplicaciéon de la nueva metodologia, lo cual no ocurrié en el caso de los
CATs y profesores de las escuelas participantes. Las observaciones realizadas en EEUU por los
profesores de los liceos no se encontraban ajustadas a la realidad y contexto nacional, lo que generé
inconsistencias en relacién a las experiencias que ellos debian desarrollar y que a la larga produjo
algunos inconvenientes.

En base a lo anterior se considerd inapropiado referirse exclusivamente a niveles de apropiacion del
modelo, como logro de esta experiencia, en el entendido que la aplicacion real de la experiencia tuvo una
duracién de sélo 3.5 meses y que las condiciones de aplicacién no eran 6ptimas como para estudiar
niveles de apropiacion. Sin embargo, nos parecié interesante observar situaciones que influyen en la
apropiacién de este modelo en particular.

El nivel de dominio previo en el uso de TICs es una condiciéon determinante en la apropiacion del modelo.
Si no existen niveles previos de apropiacion de TICs es muy dificil llegar a apropiarse del modelo
metodoldgico. Si bien se logré determinar que el modelo permite desarrollar habilidades y conocimientos
en el uso de TICs, su mayor valor esta donde existiendo previamente tales habilidades y conocimientos,
se lo utiliza para integrarlas curricularmente y no sélo para aprenderlas.

La experiencia previa respecto de diferentes formas de uso de TICs en el aprender. Si no se posee
experiencia previa la apropiacion del modelo es mucho mas compleja, utilizar TICs como apoyo al
aprender generalmente conlleva una complejidad mas a la tarea del profesor. Por lo tanto, es mas
expedito apropiarse del modelo cuando se han superado estas complejidades iniciales del uso de TICs
para aprender.

La experiencia previa en la metodologia de proyectos. El modelo ABP+RM implica el conocimiento
tedrico y practico de la metodologia de proyectos. Si un profesor ha trabajado antes con esta
metodologia, posee las herramientas conceptuales y practicas para facilitar la apropiacién del modelo.

La capacidad para determinar la forma y momentos oportunos para la integraciéon de TICs en la practica
docente y comprender que a pesar de que en la aplicacion del modelo puede llegar a convertirse
facilmente en el centro de la actividad, su fortaleza radica en la integracion con el curriculo y no en si
misma.

Los niveles de apropiacion del modelo alcanzado por cada uno de los participantes del estudio se
encuentran directamente relacionados con sus experiencias, conocimientos y habilidades previas, tanto
en el ambito de las TICs como en el ambito de las metodologias.

Particularmente en el caso de los profesores fue posible identificar tempranamente a aquellos profesores
que podian apropiarse del modelo mas rapidamente. Todo ello en funcion de sus caracteristicas previas,
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ya que en algunos casos poseian escaso dominio de la tecnologia y nula experiencia en el desarrollo de
proyectos de aprendizaje en el aula.

Nuestras observaciones respecto el nivel de apropiacién logrado por los profesores nos muestra que:

» Comparativamente los profesores de las escuelas disefiaron proyectos de impacto mas significativo
que los de los Liceos, demostrando mayores habilidades y destrezas adquiridas para implementar
espontaneamente este tipo de metodologias, no asi en el ambito de las destrezas y habilidades
previas en el uso de TICs, donde los profesores de los Liceos demostraron mejores condiciones
previas.

= Los profesores que disefiaron proyectos interdisciplinarios resultaron ser altamente exitosos en la
puesta en practica del modelo, destacan los de primeros niveles de Educacién Basica, favorecidos
por el apoyo a los alumnos en diferentes sectores de aprendizaje, lo que incluso le permite conectar
el contenido del proyecto con el contenido de otros sectores que no pensaron inicialmente.

= Los profesores que habitualmente se encuentran mas dispuestos a abrir su sala de clases a los
demas les fue mas facil apropiarse del modelo, destaca en este sentido el nivel de conexiéon que
logran con el CAT, quién a su vez ve facilitada la tarea por este ambiente de apertura y se convierte
en uno mas en la sala de clases.

» Influye negativamente, la participacion de profesores de areas muy especificas en el curriculo que,
entre otras razones, poseen muy pocas horas de clases con cada curso y muchos contenidos que
abordar, por ejemplo en sectores de aprendizaje como fisica y quimica.

= Por otra parte, se pudo constatar que los profesores participantes de la pasantia en EEUU fueron,
como es de esperar, fuertemente influidos por las observaciones realizadas en escuelas y liceos de
Silicon Valley, lo que si bien ayudd, ya que observaron la experiencia en terreno e interactuaron con
los profesores y alumnos, en muchos casos limitd sus posibilidades de ir mas alla del tipo de
experiencias observadas durante la pasantia. Era mas claro para ellos “hacer lo que se hace alla”, en
lugar de que luego de observar lo que se hace alla, generar sus propias propuestas de proyectos, en
su contexto, cultura, con sus alumnos y necesidades,.

DISCUSION FINAL Y PROYECCIONES

El objetivo general de esta experiencia fue experimentar la consistencia del modelo ABP+RM y su
eficacia para lograr la incorporacién efectiva de las nuevas herramientas tecnoldgicas en el desarrollo del
curriculo en el contexto nacional. Particularmente centrandose en observar si la aplicacion de este
modelo facilita la integracion curricular de TICs en las aulas que participaron en el proyecto y evaluar la
viabilidad de la aplicacién del modelo en Chile

Al respecto podemos concluir que de acuerdo a lo observado anteriormente, no todos los elementos del
modelo original de la propuesta ABP+RM se ajustan o poseen el mismo impacto al momento de aplicarlo
en nuestras aulas nacionales, es por ello que no todos deberian considerarse de la misma forma, ni
otorgarles el mismo valor dentro de una futura implementaciéon de mayor cobertura del Multimedia Project
en Chile.

Integracion de Multimedios

Este elemento esta directamente relacionado con el uso de TICs, esta relacion abarca dos dimensiones:
el uso y puesta en practica de conocimientos y destrezas en el manejo de la tecnologia y el uso de
destrezas y habilidades generales.

Asimismo, la integracion de los multimedios como un elemento de uso pedagdgico de TICs implica dos
diferentes procesos que se integran y complementan: el disefio y la produccion. Durante el disefio de los
multimedios los aprendices debieron poner en practica una serie de otras destrezas, habilidades y
conocimientos para lograr desarrollar una planificacion grafica de lo que serian multimedios.
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Para esto aprendices y profesores debieron:

= Determinar qué multimedios desarrollarian de acuerdo a los recursos disponibles y los objetivos que
se pretenden alcanzar con el producto

= Seleccionar los medios (imagen, animacion, sonido y video) mas adecuados a utilizar de acuerdo a
los diferentes mensajes a transmitir

» Definir las caracteristicas de sus receptores y las formas mas eficientes de utilizar los recursos
seleccionados en funcion de ello

= Seleccionar y organizar la informacién a presentar, para ello se deben emplear destrezas de analisis,
seleccion y sintesis de la informacion

= Organizar el espacio disponible y administracion de recursos limitados, por ejemplo el tiempo
destinado a la produccion y la duracién de sus productos.

Durante la produccion de sus multimedios los aprendices y profesores debieron:

= Distribuirse los roles de acuerdo a sus capacidades e intereses

= Asignar diferentes tareas de acuerdo a los roles seleccionados

= Distribuir y organizar el tiempo de acuerdo a los periodos establecidos para la produccion
= Elaborar prototipos, sometiéndolos a consideracion de sus comparieros

Todas estas se enmarcan en el tipo de destrezas y habilidades a las que aspira el modelo curricular
vigente en nuestro pais. Asimismo el énfasis en la integracion del multimedio amplia y favorece la mayor
cantidad de usos que los aprendices brindan a los recursos disponibles en sus establecimientos
educacionales, los obliga a aprender y a utilizar la tecnologia mas alla de las tareas habituales y con un
propdsito claramente definido.

En la mayoria de los casos se puede observar que la produccion del multimedio se realiza en funcién del
proposito general del proyecto, es decir los aprendices se centran en el contenido, en su tarea de
aprendizaje, y sus productos son reflejo de los contenidos que se encuentran desarrollando y el
multimedia es sélo la forma de presentar y representar lo que han aprendido.

Con lo anterior se cumplen varios de los requerimientos para integrar curricularmente las TICs, tales

como:

= Que el curriculo orienta el uso de las TICs y no que las TICs orienten al curriculo (Dockstader, 1999)

= Unuso invisible de las TICs, para hacer visible el aprender (Sanchez, 2001)

= Un cambio desde una concepcion centrada en las TICs a una concepcién centrada en el aprender
con las TICs (Sanchez, 1998)

= Las habilidades en el uso de las TICs requeridas/desarrolladas deben estar directamente
relacionadas con el contenido y las tareas de la clase (Dockstader, 1999)

Toma de Decisiones
En la implementacion de este elemento se debe manifestar que a pesar que los aprendices y profesores
no poseian, en la mayoria de los casos, experiencia previa en este tema, su aplicacion fue muy positiva.

En relacion al uso pedagogico de TICs y la aplicaciéon de este elemento se debe destacar que una parte
importante de las decisiones a las que los aprendices se enfrentan tiene relacion con qué herramientas
utilizar, como usarlas, en qué momentos y para qué. Por otra parte, las TICs constituyeron un elemento
importante en otras instancias de decisién como la busqueda y seleccion de informacion, proveyendo
herramientas que permitieron ampliar las posibilidades de decision al respecto.

Asimismo las oportunidades que le brindan las diferentes TICs al identificar las potencialidades de estas y
explotando las posibilidades que brinda la tecnologia, permitieron a los aprendices ser mas exigentes
respecto de los resultados esperados en las actividades que deciden emprender.

Finalmente, las TICs constituyen herramientas motivadoras que les permiten explorar, formularse nuevas
preguntas, mas alla de qué, por qué y para qué, orientando sus decisiones en funcién de nuevos ambitos
de accion.
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Enfrentarse a la posibilidad de tomar decisiones importantes en sus escenarios de aprendizaje conlleva
una carga de ansiedad adicional en los aprendices, por lo tanto debe existir un trabajo permanente en la
sistematizacion y el dominio de grupo necesario para que los profesores puedan realizar buenas
modelaciones de las decisiones que toman los aprendices, que en muchos casos, segun lo observado,
fueron realizadas de manera espontanea y sin tener los objetivos claros.

Trabajo colaborativo

Uno de los aspectos mas valorado, en especial por los aprendices, es la posibilidad que les ofrecio el
modelo de poder trabajar realmente en equipo. Sin embargo, podria potenciarse aun mas dentro del
modelo. Las TICs apoyaron concretamente el trabajo colaborativo, las herramientas fueron utilizadas
para diferentes propositos de acuerdo a los roles y responsabilidades asumidas por cada uno de los
aprendices.

En este sentido contar con pocos equipos obliga a los aprendices a dividir las tareas a realizar frente al
computador, ademas de establecer los mecanismos de coordinaciéon necesarios para que todos puedan
realizar efectivamente sus tareas frente al computador.

Asimismo, se pudo observar que en grupos de aprendices mas aventajados en el uso de tecnologia el
computador se convierte en una herramienta que permite manejar la memoria colectiva del trabajo
colaborativo, los aprendices son capaces de distribuir sus actividades considerado factores de sincronia y
dispersion, trabajar desde sus casas en el proyecto, trabajar en diferentes horarios en la misma tarea, y
administrar una bitacora del trabajo realizado.

Contenido curricular

La implementacion del elemento contenido curricular, tal como sefialdramos en la evaluacion de la
aplicacion de este elemento, se vio afectada por varias situaciones, como las escasas posibilidades de
escoger un contenido dentro del curriculo, la especificidad de algunos contenidos, la interdisciplinariedad,
entre otros.

En este sentido el uso de TICs fue indispensable para la investigacion de los contenidos, destacando que
en la mayoria de los casos el uso de tecnologias como Internet y Software Educativo permitieron una
mayor profundizacion de los mismos.

Asimismo, los aprendices debieron trabajar los contenidos seleccionando los mejores recursos y formas
de presentar el contenido, mas alla del tradicional informe escrito.

Evaluacién sistematica
La implementacion de este elemento se encuentra directamente relacionado con el dominio de los
profesores en la utilizacién de métodos alternativos de evaluacion, las habilidades para la construccion de
sus propios instrumentos y las posibilidades de ser generados por ellos para hacer extensivo el proceso
de evaluacién a los aprendices, evaluando a su vez otros aspectos del aprendizaje, como el desarrollo de
destrezas y habilidades.

Las TICs fueron utilizadas en este proceso, ya que en la mayoria de los casos la evaluacion final del
proyecto estaba orientada al desarrollo de los multimedios. Algunos profesores utilizaron el computador
como instrumento de evaluacién, generando quias de trabajo y pautas de desarrollo de contenido on-line
que los aprendices debian desarrollar en diferentes etapas del proyecto.

Asimismo, las bitdcoras de proyecto constituyeron el instrumento de evaluacién por excelencia en la
ejecucion de los proyectos y a pesar de que no se visualizaron casos en que estas fueran accedidas a
través de la tecnologia, sabemos que existen multiples herramientas que se pueden adaptar para este
propésito, facilitando y optimizando esta tarea, las bitacoras que los CATs mantuvieron de los proyecto
constituye un buen ejemplo en este sentido.
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Conexién con la sociedad

La seleccion de temas de los proyectos es un factor determinante y muy importante en la puesta en
practica del modelo, conectar los temas de los proyectos disefiados por los profesores no fue una tarea
facil, un tema motivador e interesante es clave en el éxito de la ejecucion. Sin embargo, creemos que
esto es posible si se considera a partir desde los intereses de los aprendices y que ellos mismos puedan
inicialmente descubrir cuales son los problemas de su entorno para ser investigados y abordados a
través de un proyecto.

Las TICs podrian aportar significativamente a esta tarea, proveyendo la informacion inicial necesaria,
pero es importante que en la aplicacién de este elemento los aprendices tengan la posibilidad de
experimentar en concreto y directamente con su entorno y la problematica estudiada, es por ello que el
uso de TICs debe estar orientado a registrar, procesar, analizar, sintetizar y presentar la informacién, mas
que a entregarla.

Lo expresado anteriormente no se refiere a que las TICs sean contraproducentes en la conexion del
proyecto con la sociedad, por el contrario, hemos manifestado en puntos anteriores que el uso de
herramientas como Internet y software educativo son poderosas herramientas para la investigacion de
estos temas. Lo importante en este sentido es tener presente que ademas de las TICs es importante
utilizar otras herramientas y recursos para lograr implementar de mejor manera este elemento.

Amplio Marco de Tiempo

En relacién a la aplicacién de este elemento debemos reiterar que a nuestro juicio el amplio marco de
tiempo es un elemento que debe ser redefinido si se desea implementar con éxito la metodologia de
proyecto. En la practica, los proyectos exitosos obedecen a situaciones artificiales donde los equipos
directivos apoyaron a los profesores buscando estrategias para flexibilizar los horarios o en que otros
colegas cedieron tiempos de otros sectores de aprendizaje para implementar los proyectos.

Asimismo, debid realizarse una gran cantidad de actividades fuera de la jornada escolar, precisamente
por no contar con los mecanismos que permitiesen modificar los horarios. Por lo general, a incorporacion
del elemento tecnolégico en las actividades de aprendizaje requieren siempre de una mayor cantidad de
tiempo.

Replicabilidad del Modelo en el Contexto Nacional

Como conclusiéon a los datos y observaciones recogidas nos permitimos realizar un detalle de
sugerencias para considerar al momento de aplicar el modelo. Inicialmente, considerar que en gran
medida el éxito de la aplicaciéon responde a las caracteristicas y conductas de entrada que evidencien los
participantes, tanto en el ambito de la alfabetizacion digital como en el ambito de las innovaciones
metodoldgicas, particularmente la experiencia en la aplicacién de la metodologia de proyectos. Asimismo,
debe existir una serie de condiciones en el contexto que favorezcan la integracién de esta experiencia.
Resulta determinante que el establecimiento se encuentre inmerso en un escenario en que desde el nivel
directivo se apoye y oriente la innovacion en las practicas pedagdgicas, donde la comunidad educativa se
involucre y comprometa con ellas.

En otras palabras, el modelo respondera de manera exitosa en aquellos contextos en que se ha
desarrollado una cultura digital, se han alcanzado 6ptimos niveles de alfabetizacion digital y se valora y
reconoce el aporte que las TICs pueden realizar en el aprender, permitiendo integrarlas de manera
arménica al curriculo.

Asegurar las condiciones de entrada respecto de las habilidades y competencias de los profesores es de
gran importancia, asi como que el establecimiento donde se desarrolla la ejecucidon garantice los
elementos basicos que permitiran llevar a cabo la experiencia, por lo que la seleccion de dénde y quiénes
pueden aplicar el modelo es clave.

Un factor relevante en el éxito de la aplicacién es la participacion de los CATs. Se pudo constatar que el
perfil mas pertinente en este rol es mas cercano a un par del profesor que a un experto que le oriente. Se
requiere de un profesor con experiencia en el desarrollo de actividades de aprendizaje innovadoras con
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alumnos, con conocimientos tedricos y practicos en la metodologia de proyectos, idealmente que haya
conocido la puesta en practica del modelo, usuario avanzado en el uso de tecnologia y que la utilice
habitualmente en las actividades con sus alumnos, con capacidad para trabajar colaborativamente y
resolver problemas, conocedor de la Reforma Educacional en marcha, que posea conocimientos,
capacidad y habilidades en temas tanto pedagdgicos como técnicos, y con capacidad de liderazgo.

Los profesores deben conocer de manera tedrica y practica el modelo antes de aplicarlo, lo que indica
que los procesos de capacitacion también resultan fundamentales, no obstante habiéndose adquirido los
conocimientos y las habilidades es igualmente necesaria la instancia que permita a los profesores disefiar
adecuadamente sus proyectos. Al respecto, la bibliografia es concluyente en mencionar que en gran
medida el éxito de la ejecucion de un proyecto depende de un buen disefio. En este mismo sentido se
debe valorar y mantener instancias que permitan evaluar los disefios antes de ser aplicados.

La finalizacion de los proyectos debe corresponderse con hitos significativos que marquen el cierre de la
ejecuciéon. En este sentido las ferias locales y la feria nacional constituyen un marco interesante que
permite en el tiempo identificar las mejores aplicaciones, compartir las mejores practicas y procurar que
otros puedan replicar sus experiencias.

El incentivo a los profesores es importante, pero debe tener un caracter de premio o beca a quienes
realmente cumplan con las actividades comprometidas, que ademas se establezcan criterios de logro
para evaluar la ejecucion de los proyectos y que lograr ciertos indicadores previamente establecidos
permita acceder a este premio.

De acuerdo a lo observado en nuestra experiencia se puede concluir que el modelo ABP + RM responde
a un modelo valido y aplicable de integracion curricular de TICs en nuestro contexto nacional, no obstante
para su masificacion se deben tener en cuenta algunos elementos basicos, tales como: capacitacion de
los profesores en el modelo, tiempo destinado al disefio de los proyectos, definicion temprana a
comienzos de afo del proyecto que se disefiara, independiente del periodo en que se realice la
ejecucion, presencia de algunos de los elementos del sistema de incentivos, equipamiento, insumos o
pago de profesores, seguimiento y reuniones de feedback mensual de los proyectos en ejecucién, un
profesional que modele y oriente la experiencia, dominio de la tecnologia, metodologia de proyectos e
Informatica Educativa, y caracteristicas del establecimiento y comunidad educativa, que favorezcan la
innovacion metodoldgica.
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