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Introducción   

Me han invitado a hablar aquí de una investigación que realicé como parte de mi trabajo en el Education Development Center, donde trabajo para un centro de investigación sobre el rol de las TIC en la vida de los niños.  Allí, mi trabajo se concentra principalmente en las tecnologías en la escuela.  Era director de un equipo investigando  una experiencia de docentes y alumnos usando portátiles en una escuela secundaria urbana del 1998 al 2001.  (Light, McDermott et al. 2001; Light 2002).
  

En aquel momento este experimento era muy innovador e inusitado.  Estaba en la vanguardia de iniciativas intentando usar tecnología para transformar nuestras escuelas.  Pero ahora es un tema muy discutido que ha cobrado un interés intenso con las actividades de Nicholas Negroponte y el OLPC (o un laptop por niño) quien es el protagonista más clara la posición que los gobiernos de los países en vías de desarrollo deben dar a cada chico un portátil. 

Cuando se levantó Juan al día siguiente, fue grande su sorpresa al ver que las habichuelas habían crecido tanto durante la noche, que las ramas se perdían de vista. Se puso Juan a trepar por la planta, y sube que sube, llegó a un país desconocido.






Las Habichuelas Mágicas

Antes de comenzar mi ponencia,  entonces,  quiero contarles un cuento o por lo menos recordarles de ello.  Muchos ya conocemos el cuento de Juan y las habichuelas mágicas. En el cuento el hijo de una viuda pobre lleva su vaca al mercado para vender y en el camino un hombre viejo le convence cambiar su vaca por tres habichuelas que, por ser mágicas, le van a solucionar su vida. Y la madre de Juan se enfade porque el hijo ha sido engañado y han perdido su última bien de valor.  

En el cuento las habichuelas mágicas no solucionan los problemas de penuria de Juan y su madre por la  fruta que producen.  Sino son mágicas por que su ramaje tan alto y tan extenso le permite a Juan llegar a un país desconocido repleto de riquezas y maravillas.  Lo mismo pasa con la  tecnología.  El valor de las Tic no son los bitos y cables en si pero el ramaje que, sube que sube,  permite a nuestros jóvenes alcanzar nuevos hitos.  Son herramientas.  Ha sido mi experiencia,  que quiero relatar ahora,  que  mientras nuestros niños van trepando, el papel de los docentes es fundamental para guiar y orientar el camino del niño para que pase por experiencias que apoyan el aprendizaje y el desarrollo humano pero son roles nuevos.
Con esto pretendo responder a algunas de las opiniones que circulen respecto al uso de los portátiles  de que el docente no juega un papel importante,  e en posiciones extremas sustenta que el docente obstaculiza el aprendizaje de los niños con los portátiles.  Y esto es el primer punto que quiero compartir con uds. La efectividad de los portátiles, creo, depende del rol que los docentes u otros adultos desempeñen el proceso, pero estos son roles nuevos. Hay que cultivar este cambio igual que cultivamos el cambio en los alumnos.

Voy a contar mis experiencias con este proyecto con portátiles para explicar y demostrar este argumento. En las siguientes diapositivas voy a 


1. describir el proyecto “Hiller”

 
3. Hablar de los factores no-tecnológicos clave de su éxito

 
2. contar los cambios observados en los alumnos y los cambios en el rol y en la actitud de los docentes

Descripción del proyecto

El Proyecto Hiller fue un programa para dar portátiles a un grupo de 40 estudiantes de 14 años cuando entraban en su primer año en la escuela secundaria y se quedarían con los computadoras hasta que se graduaron.  Veinte docentes también entraron en al proyecto y recibían un portátil.  Y cada año,  40 más de los estudiantes nuevos entrarían al programa.  El proyecto era un club que tenía claras expectativas para docentes y alumnos socios.  Estas expectativas eran tanto sobre su participación, y compromiso con la comunidad educativa como el desempeño académico.  

Union City es una ciudad pequeña de unos 80,000 habitantes a lado de Nueva York. Era una de las ciudades más pobres de los Estados Unidos. Tenía unos 11,000 alumnos en 11 escuelas.  

De los alumnos,  93% eran Latinos o de ascendencia latinoamericana,  y casi 69% no hablaban ingles en casa.  Los países más representados eran Cuba, la Republica Dominicana, Ecuador, Colombia y Puerto Rico.  

Aquí quiere comentar un poco más sobre la infraestructura que había en el  instituto porque era solamente una porción de los alumnos tenían portátiles.  La escuela tenía varios laboratorios de cómputo, un surtido de computadores en la biblioteca y unos 3 o 4 computadores en cada aula. El ratio era de 4 alumnos por cada computadora. Pero,  las TIC fueron muy poco utilizado por los docentes, y por lo tanto muy poco utilizado por los alumnos. 

Entonces el programa no comenzó con un objetivo de simplemente proveer la tecnología porque ya había bastante.  El objetivo era promover la formación de una nueva cultura de enseñanza-aprendizaje centrado en al alumno que pasara el control de la tecnología a manos de los alumnos. Y esto es la primera pista de que no solo es la presencia de tecnología que hace la diferencia. 

Volviendo a tomar el cuento de Juan y las habichuelas, lo que buscaba no era cultivar los tallos y el ramaje,  pero ayudar y orientar a los alumnos como subir por ellos.  Y esto es el segundo punto que quiero señalar, la adopción de este modelo de aprendizaje no era fruto solamente de la oferta de portátiles a los alumnos.  Fue un proceso de cambio orientado por los coordinadores del proyecto y los decidores escolares que reclutó a los alumnos como agentes de cambio.   Hubo una interrelación entre las posibilidades ofrecidos por las computadoras y la comunidad de aprendizaje que se fomentó en la escuela.  

Las políticas

La historia del Proyecto Hiller es el cuento de la creación de una nueva cultura escolar,  una que era más abierto.  Era una cultura donde los alumnos aprenden al investigar y experimentar y no solo por la memorización, los alumnos desarrollaron nuevos roles y tomaron más responsabilidad de su aprendizaje.  Pero,  también, una cultura  donde los docentes tienen diversos roles según el momento -  a veces son expertos, en otras son guías o facilitadores al aprendizaje y en otros eran aprendices.  

Pero la transformación de la cultura de Union Hill no fue determinado por la tecnología,  sino factores no-tecnológicos eran decisivos – las políticas del diseño del proyecto.  Para lograr este cambio, según mi análisis,  Proyecto Hiller modificó tres dimensiones claves en la escuela:  las relaciones sociales,  el control de la tecnología, y el acceso a la información y usando los cambios en cada dimensión para empujar las otras.  

Los coordinadores de Proyecto Hiller proponían crear nuevas relaciones sociales entre alumnos y docentes y ponían en práctica políticas claves para lograrlo.  Primero,  ya les hablé de las responsabilidades de los socios; que tenían un enfoque con un peso resonante sobre el compromiso social con la comunidad escolar, incluso, más que en lo académico.  Los alumnos sí destacaron mucho en lo académico, y los coordinadores siempre mostraron una confianza total en que los alumnos iban a superar todas sus expectativas.  Al momento que la escuela invierte en los alumnos (al dar les la maquina)  los coordinadores les pedía primero a los participantes un compromiso de apoyo a sus colegas, a la escuela y a si mismo.  Les otorgaron a los alumnos un rol de responsabilidad en la comunidad escolar. 

En cualquier escuela,  en cierta medida el currículo forma la base de las relaciones entre docentes  y alumnos.  No olviden que el Proyecto Hiller fue parte de una reforma educativa que también incluía una clara visión constructivista,  con un énfasis en los alumnos expresándose en diferentes formatos y  medios  usando múltiples recursos.  Entonces, hubo modificaciones en muchas de las políticas rígidas que son típicas de nuestras escuelas:  se flexibilizó el currículo,  se redujeron el peso del libro de texto,  exigían trabajo por proyectos, promovieron practicas alternativas de evaluación, modificaron los horarios de clases para crear espacios de 80 minutos que facilitó el trabajo por proyectos,  permitían que clases vinieron a trabajar no solo en el salón de computo,  pero en la biblioteca con mesas grandes para trabajar.   Así,  observamos que los cambios abrieron el control del espacio en la escuela (con diferentes espacios para trabajar) y el tiempo. Y también empiecen a cambiar los flujos de información en la escuela – ya no toda venia del texto o del profesor, a veces venia de la investigación o de los alumnos.

Para la segunda dimensión del control de la tecnología.  El proyecto puso las herramientas necesarias para subir a esta nueva cultura.   la tecnología y la capacidad y formación necesaria para usarla directamente en las manos de los alumnos.  Debemos subrayar que tenemos que darles a los alumnos las habilidades técnicas para usarlas y los  habilidades mentales superiores para usar la tecnología en la producción de conocimiento.   Entonces,  el proyecto capacitó a los alumnos y los docentes en el uso de los portátiles y en varios software. En adición, la escuela instaló una red inalámbrica en el segundo año del proyecto para que los portátiles pudieron conectar a la red por todo la escuela.  

El acceso a la Información es la tercera dimensión de esta nueva cultura.  Los procesos de diseminación, creación, y transmisión de la información era fundamental a la transformación de las relaciones en la escuela.  A través del Proyecto los alumnos desarrollaron el saber y el conocer independiente de los docentes.   Asi que el proceso de intercambio de información entre docentes y alumnos empezó a cambiar,  ya no era la transmisión de información del docente a alumnos pasivos,  pero se volvió en una proceso de construcción del conocimiento, en una conversación intelectual. 

La creación de productos era el punto de encuentro de estas tres dimensiones desde donde se empezó a subir a esta nueva cultura.   La tecnología hizo posible la creación de una gran variedad de productos representando el conocimiento de los alumnos,  el proceso de crearlos implica otros procesos de trabajar con la información,  lo cual construye  otras relaciones sociales entre alumnos y docentes.   

El proceso de cambio

Ahora quiero hablar de lo que cambio para los alumnos y los docentes,  cuales eran los impactos o secuelas de la introducción del Proyecto Hiller.  En el proyecto de investigación que hicimos,  encontramos los siguientes impactos:

1. Un mejoramiento en las relaciones entre los alumnos y los docentes:

a. Un aumento en las expectativas de los docentes sobre rendimiento de los alumnos.  En las entrevistas, muchos de los docentes y directivos en el instituto, comentaron que las actividades del proyecto y todos los productos estudiantiles les dejaron ver que sus alumnos tenía más capacidad,  habilidad,  dedicación de lo que pensaban.  Y esto abrió un ciclo de exigir más de los alumnos,  de ver que los alumnos cumplían. Uno de los docente,  un veterano de 30 años, que se presentó siempre como un critico del proyecto,  concedía que uno de los aspectos positivos era que todos – docentes y alumnos – empezaron a exigir más – mas de los alumnos,  más de los profesores, más de si mismos.  Un catalizador en este proceso es la producción de productos con TIC.  El proceso de producción y creación, permitió que los docentes vieron a sus alumnos con otros ojos. El proceso de aprendizaje era diferente a lo del aula tradición,   les veían manejar, discutir,  y sintetizar información.

b. Una expansión de los roles ofrecidos a los alumnos,  ofreciéndoles más protagonismo en las clases y en la vida de la escuela.  Los alumnos tienen más protagonismo en las clases a través de los proyectos.  Pero, los alumnos de Hiller empiecen a salir como lideres en los diversos clubes y actividades extracurriculares,  y aumenta la participación en ellos entre toda la población  por el tercer año 70% de los alumnos indican que participan en un club o actividad.  Los alumnos también son líderes tecnológicos y se formo un equipo de soporte técnico para la escuela que extiende de tal tamaño que un grupo de alumnas empezó a dar clases de cómputo a los padres.

c. Abrir procesos y relaciones de mentor – y esto no era solamente una estructura formal.  Hubo mucho más interrelación entre adultos y jóvenes.  Como parte del Proyecto Hiller, hubo una estructura formal de mentor.  Pero se observó la formación de una cultura de relaciones más personales entre alumnos y profesores.  Por ejemplo, alrededor de un profesor de matemáticas se formó un grupo de alumnos unidos por su afición al video juegos que fue muy efectivo como una manera de volver a involucrar un grupo de adolescentes desafectos en la vida de la escuela.  

d. Promover un ambiente acogedor donde el alumno es protagonista.  La biblioteca – medioteca fue un verdadera incubador de actividad -  siempre estaba llena de alumnos,  investigando, trabajando en grupo, o charlando,  entre ellos y con los docentes.

2. Crear un grupo de alumnos con habilidades tecnológicas avanzadas

a. Que podía crear productos para su propia aprendizaje y para los profesores. Muchos profesores empezaron a pedir a alumnos del Proyecto Hiller a ayudarles a encontrar recursos,  y crear actividades o recursos para sus clases.  Una profesora de ingles, pidió a un alumno si pudiera encontrarle la versión audio de Harry Potter para usar en clase.  Otra profesora de educación especial invitó a un alumno del Proyecto ayudarle a enseñar PowerPoint a su clase para que pudieran hacer una presentación del sistema solar. 

b. Esto cambio la concepción que los alumnos tenia de la tecnología,  y veremos que está conectado con un cambio la concepción de si mismo como protagonista intelectual.  Al comienzo de la experiencia, casi todos los alumnos nos dijeron que las TIC eran muy necesario para conseguir un trabajo,  lo conciben como un paquete de habilidades que un puede vender como mano de obra cualificada. Por ejemplo,  una joven ecuatoriana nos dijo en su primer entrevista que “si miraras las ofertas de empleo para secretaria dice que tienes tipear tantas palabras por minuto o trabajo como programadores” por esto este proyecto es importante para mi.  Pero la experiencia del proyecto empezó a cambiar su concepción hacia una que ve la tecnología como una vía de aprendizaje y de empoderamiento, igual que los tallos de las habichuelas.  Una alumna del segundo grupo nos explicó en su segundo año del proyecto que con su portátil “yo puedo hacer lo que yo quiero y enseñar a mi misma,  antes estaba despistada”. 

3. La tecnología se volvió más central a la práctica docente.  Observamos un aumento en el uso de tecnología y la asignación de actividades tecnológicas para los alumnos. En particular notamos un aumento en el uso de presentaciones y  de PowerPoint. En el comienzo, 11% de los docentes dijeron que usaron presentaciones estudiantiles con PowerPoint a diario o cada semana.  Y después de solo un año esto subió a 32%. Y casi todos los docentes esperaban que los alumnos entregaron sus trabajos escritos a maquina.  Hubo un incremento en otras actividades como en el uso de Internet para la búsqueda de información, y la creación de páginas web.  Por ejemplo,  una profesora de castellano empezó una revista virtual bilingüe como parte de su clase. Y ella,  quien tenía muy poca habilidad técnica,  delegó toda la producción a sus alumnos.  

4. Aumento en el rendimiento en los exámenes estandarizados.

a. Hablando del primer grupo de alumnos, en el primer año del proyecto no hubo ninguna diferencia entre los alumnos que entraron en el programa y los alumnos que no participaron en sus puntuaciones en el examen.  Después de tres años, esto cambio.  Para los alumnos en la categoría de “honores” quienes toman clases más exigentes, y en la categoría de Educación General – que es la escuela tipica  son diferencias significantes.  Pero,  vemos para los alumnos bilingües y en educación especial,  puntúan mejor pero no encontramos que fuese estadísticamente significante.  

Puntuaciones promedios por el 1 Grupo en la prueba HSPT 

Primavera del 2001 por categoría academica

	
	Reading
	Writing
	Math

	Honores
	
	
	

	Project Hiller
	411.1*

(n=19)
	397.6**

(n=19)
	414.1*

(n=19)

	Non-Project
	375.06

(n=16)
	373.75

(n=16)
	396.14

(n=16)

	General
	
	
	

	Project Hiller
	351.3***

(n=7)
	371.14***

(n=7)
	396.14*

(n=7)

	Non-Project
	312.15

(n=127)
	338.68

(n=126)
	321.98

(n=127)

	Ingles Limitado
	
	
	

	Project Hiller
	292.4

(n=5)
	325.4

(n=5)
	358.8

(n=5)

	Non-Project
	256.62

(n=26)
	285.96

(n=26)
	291.69

(n=26)

	Educación Especial
	
	
	

	Project Hiller
	319

(n=1)
	354

(n=1)
	326

(n=1)

	Non-Project
	222.82

(n=22)
	259.86

(n=22)
	216.73

(n=22)

	Overall Mean
	310.62
	333.07
	323.09


Puntuaciones del HSPT van del 0 a 500.

Nota: Estas cifras solo incluyen alumnos que han permanecido en Union Hill High School durante los 9º, 10º y 11º cursos  

Note: * p> .001;  **p>; .01 *** p> .05.

Las políticas

En las experiencias con Hiller que les acabo de comentar al final de cuentas se hizo evidente que el proyecto tuvo éxito no por la introducción de la tecnología, pero por la forma en que los alumnos eran potenciados o empoderados para usar el portátil y sus nuevas habilidades.  Extendiéndose más allá de objetivos de equidad de acceso para promover las metas de reforma de los decidores educativos,  el diseño del Proyecto Hiller dio a los alumnos la oportunidad de brillar como lideres intelectuales y personales frente a sus coetáneos y brindo oportunidades a los docentes de participar y observar estos cambios.  La tecnología fue utilizada explícitamente como una estrategia para fomentar las relaciones docente-alumno.  

Al poner la tecnología en las manos de los alumnos,  Proyecto Hiller podía usar a los mismos alumnos como agentes de cambio.  Como un plataforma para mostrar sus talentos y entusiasmos,  la tecnología permitió que los alumnos se apropiaron del proceso de aprender.  Los docentes,  a su vez, vieron lo que sus alumnos podían hacer y  no solo elevaron sus expectativas,  pero modificaron sus prácticas docentes para dar más protagonismo a los alumnos.  Como uno de los investigadores principales subrayé los nuevos roles surgieron que para los alumnos,  pero no dimos la misma importancia a los nuevos roles se crearon para los docentes y la importancia de los cambios en el papel de los adultos para profundizar al experiencia de los alumnos.  Una de las cosas que se pierde a veces en los debates sobre portátiles, es la importancia de adultos. Proyecto Hiller creó un espacio centrado en el alumno,  pero los docentes eran fundamentales para mantenerlo y asegurar que este espacio estaba llena de oportunidades para aprender y  experiencias significativas.  Son ellos que tienen que ceder el espacio  y ellos que tienen que proteger este espacio nuevo y allí esta la magia.
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