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1. ¢QUE ES REACT?

Lifelong Learning Programme

El modelo reAct es una forma innovadora de aprendizaje, desarrollada y utilizada para
recuperar la motivacion de los alumnos que no logran completar la educacién
obligatoria y reinsertarlos en el sistema educativo, conectdndolos al aprendizaje
permanente. El objetivo del proyecto ha sido encontrar la forma de recuperar la
motivacion intrinseca por aprender y por tanto mejorar sus oportunidades de
participacién en la sociedad. Aspecto clave de esta estrategia innovadora ha sido
promover el aprendizaje autonomo en el que el alumno controla el proceso de su
aprendizaje. El uso de tecnologias multimedia es crucial en este nuevo enfoque
metodoldgico y se vincula con el concepto de un usuario capaz de configurar su

Entorno Personal de Aprendizaje (PLE).

La urgencia del problema de los jévenes que no completan su educacién obligatoria se
hace patente por las consecuencias que originan a nivel individual, social y econdmico.
Estos jovenes tienen un mayor riesgo de ser victimas del desempleo, de la pobreza, de
una menor participacidon en programas de reinsercidon, de mayor dependencia de las
ayudas sociales a lo largo de sus vidas y de presentar una menor tendencia a la

participacidn en elecciones u otros procesos democraticos.

ReAct aborda las necesidades de los alumnos con abandono escolar prematuro en un
intento de mejorar sus perspectivas y empleabilidad, asi como desarrollar las
habilidades de los profesores y monitores para aumentar la motivacion de los
alumnos. El modelo debe dar soporte a los profesores para ayudar a que los alumnos
desmotivados vuelvan a aprender, en entornos donde crean y gestionan sus propios
proyectos, trabajando de forma colaborativa con otros compafieros. Particularmente
importante es centrarse en que los alumnos sean actores de su aprendizaje y, en
particular, en el desarrollo de habilidades que les permitan continuar aprendiendo a lo
largo de la vida. Desarrollar las formas para que esto se produzca es vital para la

practica del aprendizaje permanente en Europa.

Objetivos

ReAct ha sido un proyecto transnacional europeo de Accidon Clave 3: Tecnologias de la
Informacién y Comunicacidon del Programa de Aprendizaje Permanente de la Unidn
Europea. El nucleo del proyecto ha sido disefar un enfoque metodolégico especifico

con actividades y estrategias de aprendizaje para desarrollar la motivacion intrinseca
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de los alumnos, a través de la implicacidn personal en tareas creativas significativas y
mediante la interaccidon con otros alumnos. Implementar este nuevo enfoque requiere
prestar atencién a las necesidades de los alumnos vy, especialmente, a los profesores
responsables de ejecutarlo e integrarlo en el curriculo existente vinculado a los

sistemas formales de educacion.

Este enfoque metodoldgico fue testado en diversos entornos educativos formales y no
formales en Espafa, Portugal, Italia, Grecia, Austria y Paises Bajos. Un total de 300

alumnos y 65 profesores participaron en las pruebas piloto.
A nivel operacional los objetivos del modelo reAct son:

e Cambio de actitud. El objetivo es que los alumnos pasen de ser sujetos pasivos,
una actitud fuertemente inculcada en el sistema educativo durante toda la
nifiez y juventud, a ser activos. Para efectuar este cambio el objetivo es que
ellos participen en actividades creativas, definidas y dirigidas por ellos mismos

con relevancia en su vida personal.

¢ Amplitud de miras. Esto debe ayudarles a ampliar sus perspectivas y permitirles
descubrir otras experiencias y puntos de vista de otras gentes. No debe
limitarse a un conocimiento abstracto y distante, es necesario promover una
estrecha relacion con gente de diferentes contextos a través de la cooperacion

conjunta.

e Enseiarles a aprender. Esto incluye el desarrollo de aptitudes cognitivas y de
habilidades de pensamiento critico que les permita desenvolverse

independientemente y de manera auténoma en su vida social y laboral.

El Modelo

El modelo reAct es el resultado de una investigacion sustantiva que involucra a socios
del proyecto de diversos paises, entrevistas con colegios, profesores y a directores de
proyectos que ya habian adoptado enfoques innovadores de aprendizaje. El modelo se
centra en el disefio participativo, de colaboracién, creatividad y autonomia de
aprendizaje como claves potenciales de la recuperacién del interés de los alumnos que
no han completado sus estudios. Estd basado en la investigacion y procesos
consolidados, tomados desde el aprendizaje informal, en los cuales los alumnos

"descubren" haciendo aquello que les motiva y, a través de este proceso, adquieren un
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numero de habilidades cognitivas que les permiten actuar de forma auténoma,

abordando y entendiendo las situaciones de aprendizaje como nuevas oportunidades.

El nucleo del modelo es un Enfoque Centrado en el Alumno: el profesor facilita el
aprendizaje de los alumnos en lugar de proveerles de contenidos tal y como estan
prescritos en el curriculo. El contenido no es la prioridad maxima, sino la participaciéon
del alumno asi como su auto-organizacién. Para el disefio del modelo fueron

esenciales:

1- Motivacion. La motivacién es un factor clave en alumnos con abandono escolar
prematuro y por tanto los profesores necesitan proporcionar oportunidades de
aprendizaje que se adapten a los intereses de los alumnos incluso si estos no

parecen tener ninguna relacion con los objetivos originales del curso.

2- Actividades Orientadas al Grupo. El aprendizaje puede ser visto como un
proceso de manipulacidon de datos e informacion dotandolo de significado al
comunicar con otros. En este sentido el aprendizaje colaborativo es otra forma
de organizar el aprendizaje en el cual los alumnos aprenden externalizando el

conocimiento entre los demas y construyendo nuevos conocimientos.

3- Tecnologia. El valor afadido de la Tecnologia para el aprendizaje reside en el
acceso a (a) recursos, (b) herramientas de busqueda de informacion, (c) de
compartir conocimiento, (d) herramientas de comunicacién, y (e) de disefio o
creacion de contenido multimedia. La Tecnologia también introduce una nueva
forma de conocimiento y pedagogia basada en la idea de que el conocimiento
es distribuido a través de una red de conexiones y que el aprendizaje consiste

en la habilidad de construir y atravesar dichas redes.

4- Desarrollo Profesional de Profesores. Este desarrollo precisa ser parte integral
del modelo. Los profesores no cambian su pedagogia de un dia para otro, como
es natural. Esta es la razén por la cual, la preparacion de los profesores y su

predisposicién son una preocupacién continua.
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Organizacion de este documento

Este documento esta formado por tres grandes bloques. El préximo capitulo se
centrard en las bases pedagogicas de reAct y describe los principios bdsicos que
guiaron las actividades de los profesores en varias pruebas piloto. En el siguiente
capitulo, describimos como estos principios fueron implementados y resaltamos los
resultados mds importantes. Basandonos en estos resultados hemos desarrollado
después un modelo reAct que ayude a los profesores y gestores a comprender la
pedagogia reAct y que les apoye con directrices y estrategias para implementar el

modelo en su propia organizacién.

10
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Aunque se pueden enumerar a lo largo del tiempo numerosas teorias de aprendizaje,
podemos destacar 3 grandes escuelas. A comienzos del siglo XX, el conductivismo
emergio como una teoria de aprendizaje que aplica métodos cientificos y teorias al
estudio del aprendizaje y por tanto desafia la idea de que el conocimiento era
metafisico. Sobre los afios 50, el cognitivismo trajo a la luz lo que no era visible: los
entresijos de la mente. Incluso mas tarde, el constructivismo (social) gané popularidad.
Esta corriente enfatizaba la idea de que el aprendizaje tomaba forma en el individuo
en si mismo, en sus experiencias, pensamientos e interacciones. Del mismo modo, en
lugar de centrarse en la memorizacién de hechos, la pedagogia empezo a centrarse en
el profundo entendimiento, el cual implica el aprendizaje de reconocer cuando se ha a

entendido algo y cuando se necesita mas informacion.
Naturaleza social del conocimiento

El desarrollo personal y el entendimiento profundo sucede a través de la construccion
del significado por el mismo alumno, no a través de la transmisién de una persona (el
profesor) a otra (el estudiante). Los estudiantes son vistos como activos constructores
de su propio conocimiento del mundo, a través de interacciones con su entorno. Por
tanto, la colaboracién e interaccidn con otros es esencial para el aprendizaje. Los
alumnos toman gran interés cuando trabajan con otros. Los profesores apoyan dicha
colaboracién a través del trabajo basado en equipos y las periddicas comunicaciones
con ellos, de modo que el intercambio de informacidén se convierte en una fuente de

accién y reaccion.
El aprendizaje potenciado con las redes y la tecnologia

En la actualidad, debido a los avances informdticos y de las tecnologias de la
informacién, han emergido nuevas teorias y pedagogias que resaltan la importancia de
establecer conexiones con ideas, hechos, gente y comunidades. El aprendizaje en
redes se centra en la interconexidn entre gentes, y entre gente y recursos. No hay sélo
gue memorizar y comprender el tema en su totalidad, sino también es importante
aprender como y dénde encontrar informacion. El aprendizaje se explica como un
proceso de distribucidon e interconexion: dado que el conocimiento se distribuye a
través de una red de conexiones, el aprendizaje en si mismo es definido como la

habilidad de construir y atravesar dichas redes. Para poder trabajar en una red, un

11
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individuo debe saber externalizar tareas, debe ser capaz de seguir el rastro de los
recursos conectados, de valorar la informacién, el contexto y las fuentes y debe ser
capaz de cooperar con otros. Dado que las practicas de aprendizaje y las sociales estan
interconectadas, las practicas de aprendizaje emergen de los participantes en lugar de
ser impuestas por los facilitadores: el aprendizaje no se disefia, sino que mas bien es
disefiado por ellos y con variantes segln niveles de experiencia que puedan expandir

el aprendizaje del grupo.

El empleo de tecnologia mdvil y de la Web supone con frecuencia un reto para los
profesores. Por ejemplo, dado que las redes sociales distraen con facilidad a los
alumnos, los profesores deben emplear estrategias que maximicen el potencial del uso
de las redes sociales y otras tecnologias (tales como compartir informacién, fomentar
la creatividad, motivar a los alumnos, ampliar la conciencia de grupo y construir una
relacion de confianza entre profesores y alumnos), y al mismo tiempo minimizar la
distraccion causada por las tecnologias y ensefiar habitos que fomenten el auto-

control y la gestion auténoma.

Por tanto existe una necesidad de reconsiderar nuestras pedagogias, el concepto que
tenemos de educacién y de aprendizaje, e incluso de la naturaleza del conocimiento.
De hecho, debemos reconsiderar la forma en que los profesores se dirigen a sus
alumnos asi como el contenido y temas que se deben ensefiar. El conocimiento de las
matematicas estd tomando tanta relevancia como la alfabetizaciéon en informacion,
aprender francés u otra lengua es tan importante o quizds menos que practicar
habilidades colaborativas. En algunos paises, en lugar de aprender una tercera lengua,

empiezan a ensefiar programacion informatica en la escuela elemental.
Aprendizaje personalizado y autodirigido

A las personas se les considera agentes activos en busqueda de informacién. Entran en
un proceso de aprendizaje con una escala de prioridades de conocimientos,
habilidades, creencias y conceptos que tienen una influencia significativa en lo que
ellos observan sobre el entorno y como lo organizan e interpretan. Esto se puede
considerar positiva o negativamente con consecuencias en el proceso de aprendizaje y
en las habilidades de recordar, razonar, solucionar problemas y adquirir nuevos
conocimientos. Los entornos efectivos de aprendizaje, los sistemas de apoyo al

aprendizaje y los profesores deberian por tanto tener en cuenta el perfil del alumno.

12
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Lo que se esta aprendiendo debe ser relevante para el alumno y debe retarle a
participar activamente en ello. Alumnos y profesores se motivan a aprender cuando
ellos experimentan o se enfrentan a ejercicios con reto, pero alcanzables. Los
profesores deben asegurar entornos de aprendizaje que ofrezcan el contexto en el cual
los alumnos pueden adoptar retos personales o grupales. Los profesores deben
facilitar temas de estudio que ellos consideren relevantes para investigar. Por lo tanto,
las tareas sugeridas por los profesores deberian ser negociables, o deben incluso venir
de los mismos alumnos al tiempo que los profesores deben permitir a los alumnos
definir la relevancia en relacion con los objetivos de aprendizaje establecidos al inicio
del curso. Sélo entonces, los estudiantes tomaran la responsabilidad y la propiedad de
su propio aprendizaje. Esto fomenta tanto la motivacion como el desarrollo de las
habilidades de aprendizaje permanente, demandado cada vez mas por los

empleadores.

Las estrategias de aprendizaje personalizado integran con frecuencia el aspecto
creativo. Usar la creatividad ayuda a llegar a ser abierto y honesto, y a desarrollar una
identidad propia. A través de expresiones creativas, se capta el sentido sobre las
propias capacidades e intereses, lo cual es fundamental para mantener la motivacién
y descubrir el talento de uno mismo. Cuando los intereses personales se satisfacen, es
mas factible que los alumnos se sientan parte activa de su propio aprendizaje. Los
profesores deberian permitir tanta autoorganizacién y aprendizaje autodirigido como
sea posible, dentro de los limites y restricciones de cada proyecto individual. Esto
requiere no sdlo una manera diferente de pensar sino también algo incluso mas

importante: paciencia.

Un entorno de aprendizaje en el cual los alumnos toman el control puede sélo surgir
cuando hay confianza. Alumnos y profesores deben tener confianza en que sus ideas,
contribuciones y comentarios son tratados con respeto, tanto online como offline.
Fomentar la confianza generard autoestima en los alumnos, ya que en la mayoria de

los casos tienen una imagen pobre de si mismos, en lo que al aprendizaje se refiere.

13
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Lifelong Learning Programme

El proyecto consistié en dos estudios piloto experimentales de seis meses cada uno. El
primer programa piloto acabd en Febrero 2012, el segundo programa piloto en Julio
2012. El primer programa piloto se centré predominantemente en las experiencias de
los alumnos y las dificultades y ventajas de este enfoque metodoldgico desde sus
puntos de vista. El segundo programa piloto se centré en los profesores y en sus
necesidades y reacciones en referencia a dicha aproximacion metodolégica. El segundo
programa piloto incorpord mejoras sugeridas en el primero. Los grupos especificos de
alumnos para las prueba pilotos fueron seleccionados por los socios unos meses antes
del desarrollo de los mismos. Los dos programas involucraron aproximadamente a 15-
25 alumnos y 2-7 monitores, en cada pais. El nimero total de participantes en los

programas piloto fue de aproximadamente 300 alumnos y 65 monitores.

Actividades en cada prueba piloto
Las actividades planificadas en ambas pruebas piloto fueron las siguientes:

e Familiarizacion. En la primera etapa de uso del entorno personal de aprendizaje
(PLE) se disefiaron una serie de actividades para familiarizarse con el entorno,
tanto en su aspecto tecnoldégico como social, ademas de para facilitar el
desarrollo de comunidad entre los alumnos de las diferentes instituciones
participantes en el proyecto. Esto incluyé un programa corto de formacion de

profesores para familiarizarles con los aspectos basicos del modelo reAct.

* Proyecto colaborativo creativo. En esta fase, los participantes formaron grupos
para llevar a cabo sus propios proyectos conjuntamente con alumnos de
escuelas en otros paises, usando las herramientas disponibles. El objetivo
principal del proyecto era colaborar y crear algo unico. Los alumnos definieron
ellos mismos lo que querian hacer con el Unico requisito de hacerlo en
colaboracidn con otros alumnos, nacionales e internacionales. Este proceso de
colaboracion creativo fue llevado a cabo usando las herramientas seleccionadas
por los alumnos y ayudados por el equipo de facilitadores cuando fue

requerido.

14
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¢ Apoyo y reflexién. Hubo apoyo disponible a lo largo de todo el proceso, tanto
durante los proyectos como después de ellos. El equipo de tutores, la mayoria
profesores de la escuela o institucion, intervinieron siempre que lo creyeron
apropiado y a tiempo para promover la reflexion sobre el proceso entre los
alumnos. Esto deberia desarrollar su pensamiento critico y metaconginitvo.
Como se ha mencionado anteriormente, este proceso trabaja con 3 objetivos
(un cambio de actitud a través de la creacidn / apertura de mente a través de la
potenciacion y colaboracién, y aprender a aprender por objetivos de

conocimiento / pensamiento).

* Proyecto colaborativo en la integracion. Esta fase empieza con el proceso de
integracidn del proyecto en la principal actividad de ensefianza. El proceso es
similar al del primer proyecto pero en esta ocasidon el requisito es que el
proyecto se esté relacionado con en el temario del programa formal de
ensefianza. Este puede ser negociado entre alumnos y profesores. Estos
proyectos se llevan a cabo en cada centro, pero el producto final fue presentado

a otros centros.

¢ Proceso de Integracion Final. En esta fase, la actividad vuelve a los objetivos y
al curriculo del programa de ensefianza original. La idea sin embargo es que los
alumnos hayan experimentado otras formas de aprendizaje y que los
profesores, habiendo observado a lo largo de todo el proceso, habran
comprobado el valor de este nuevo enfoque y lo incorporaran en sus futuras
ensefianzas. Los nuevos enfoques son susceptibles de involucrar creatividad y
actividades colaborativas asi como el desarrollo de habilidades meta cognitivas

y de pensamiento critico.

Piloto 2: La segunda prueba piloto repitié las fases del primero, pero mientras que el
primero se centré en los alumnos, la atencién del segundo piloto estuvo en los
profesores involucrados y con la intencidn de preparar la integraciéon del modelo reAct
en el curriculo oficial. Basandose en las buenas y malas experiencias del primer piloto,
se ha mejorado el modelo en el segundo piloto. Este fue el resultado de un proceso

colaborativo entre todos los participantes del equipo del proyecto.

15
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En esta seccidn describimos los elementos a destacar y los retos mas importantes que
hemos vivido durante los dos programas piloto que fueron ejecutados en los 6 paises
mencionados. En este documento, no vamos a evaluar los 12 experimentos; sino que
tratamos de extraer las implicaciones mas generales del enfoque metodoldgico. Los

resultados mas positivos pueden resumirse en los siguientes:

e Colaboracién/interaccion Internacional. La mayoria de los profesores vy
alumnos han indicado que lo mas estimulante y valioso del programa fue la
colaboracion internacional. A pesar del hecho de que la interaccién y la
comunicacion fue dificil debido a los problemas del idioma y a la falta de
sincronia, los alumnos asi como los profesores estaban muy motivados por el
hecho de que simplemente con el uso de las Web, Google Hangouts, Facebook,
y otras herramientas se podian comunicar con sus compafieros de otros paises.
Los profesores valoraron el hecho de que los alumnos tuvieran una experiencia
internacional, aprendieran sobre otras culturas y, se expresaran en inglés o en
otra lengua extranjera. Cuando el grupo principal de Facebook crecié en mas de
250 participantes, el Chat del grupo fue automaticamente desconectado por
Facebook, lo cual fue una pena dado que muchos alumnos y profesores usaban

la herramienta.

* Uso de las TIC. El uso de las TIC en la clase motivo a los alumnos a participar.
Muchos alumnos no estaban autorizados a usar ordenadores o a navegar en la
Web en la escuela pero dentro del contexto del proyecto si que se les permitio.
Lo que se ha recalcado en varias ocasiones es que estas herramientas permitian

a los alumnos expresarse mas creativamente y de una forma mas colaborativa.

e Habilidades de Presentacion. El hecho de que los alumnos tuvieran que
presentarse ellos mismos, sus ideas y sus productos varias veces durante el
proyecto aumenté su confianza y sus habilidades comunicativas. También, las
presentaciones en si mismas fueron un factor muy motivador que incremento el

compromiso y la participacion.

¢ Confianza y la relacién entre participantes. Uno de los principales beneficios
mencionados por los profesores y alumnos fueron las nuevas o diferentes

relaciones que surgieron durante los proyectos. Los alumnos tuvieron que
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trabajar de forma colaborativa, fueron animados y apoyados sin verse limitados
u obligados a hacer lo que los profesores decian, y esto tuvo un efecto muy
beneficioso tanto en alumnos como en profesores. Ademas, debido a que se
requeria mas comunicacion entre los profesores, tuvieron que trabajar juntos

mas unidos, lo cual se percibié de manera muy positiva.

e Autonomia. El centrarse en el auto-aprendizaje y aprendizaje en grupo y el
explorar fue valorado por los profesores como una habilidad importante para

los alumnos.

¢ Aprendizaje personalizado. Otro resultados del proyecto fue que dado que se
les doté a los alumnos de autonomia, ellos fueron capaces de disefiar y
formular sus propias experiencias de aprendizaje (con otros), lo cual fue mas
relevante y personal que en el modelo de escuela tradicional. Esto les aumento

la motivacion.

e Confianza. El hecho de que los alumnos no estuvieran forzados a hacer algo
determinado, que no experimentaran casi presidon de sus profesores y por tanto
tuvieran menos ansiedad por lograr resultados, supuso pequefios logros y

éxitos, lo que les generd un aumento significativo de confianza .

¢ Experimento de ensefanza. Los profesores vivieron el proyecto como una
valiosa experiencia de aprendizaje que ha dado como resultado numerosas
destrezas y visiones nuevas que se proponen utilizar en futuras acciones

formativas.
Los retos importantes abordados fueron:

e Colaboracién Internacional / Comunicacién. Aunque los proyectos
internacionales fueron muy estimulantes, se vio que era muy dificil
organizarlos, crear los grupos de los alumnos y gestionar su evolucién por parte

de los profesores.

¢ Lanzamiento. Muchos profesores y alumnos experimentaron el inicio del
proyecto como desordenado, ya que los objetivos no estaban lo
suficientemente claros y tanto profesores como alumnos sintieron que tenian

demasiado poco tiempo para adaptarse al enfoque metodolégico.
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* Falta de interés. Por diferentes razones, algunos grupos y algunos alumnos no
participaron realmente en los proyectos o no lograron trabajar de manera
autonoma. Estos grupos necesitaron mucha mas atencidon que otros grupos,
razon por la cual los profesores se quejaron. Una de las razones que se ha
mencionado en diversas ocasiones: la falta de evaluacién o la sensacion de estar
perdiendo el tiempo que necesitaban para preparar los examenes reales
parecié desmotivar a los alumnos. Se sintieron como si estuvieran trabajando
para “nada”. Esta es una clara percepcion de los alumnos que necesitaron ser
dirigidos al principio, ya que introducir un sistema de evaluacién puede
disminuir los resultados de la motivacidn intrinseca. Los alumnos austriacos
estuvieron encantados de saber que podian entregar sus proyectos y que

podrian experimentar un nuevo modo de prepararse para sus examenes.

¢ Integracion en el curriculo. Uno de los principales problemas que vieron los
profesores fue que resultd muy dificil para ellos integrar el enfoque en el
curriculo existente dada la gran diversidad de objetivos e intereses de los

alumnos.

* Uso de las TIC. Los alumnos se distraian facilmente cuando se usaban las TIC en
clase, lo cual dio como resultado un entorno menos eficiente de aprendizaje
dado que sélo unos pocos eran capaces de trabajar auténomamente en sus
proyectos. Ademas, las habilidades TIC de algunos alumnos (y profesores) eran

muy bajas.

e Acceso a las TIC. En algunas escuelas, el acceso a las TIC o al suficiente ancho

de banda de Internet fue complicado.

¢ Trabajo adicional. Los profesores vivieron una gran sobrecarga de trabajo dado
que la diversidad de los proyectos les forzdo a trabajar estrechamente

colaborando y comunicandose.
Tecnologia Web

La tecnologia Web jugd un papel importante en el proyecto. A continuacién, incluimos
una lista de las herramientas mas utilizadas en el proyecto. Con cada herramienta se

da una explicacidn sobre su uso, pros y contras.
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Herramienta/ Resultados
Tecnologia
Facebook (FB) Util para comunicaciones, pero también distrae a los alumnos.

Los profesores que anteriormente no estaban en FB,
empezaron a comunicarse con sus alumnos en modos que no
lo habian hecho nunca, mas personal y aumentando el nivel de
confianza. En tan sélo una ocasidn, ocurrid un intercambio
hostil entre 2 o 3 entre los mas de 300 alumnos en el principal
grupo de Facebook. Por lo demas, las interacciones fueron
positivas y el hecho de que uno pudiera conectarse con tan
solo un click con otros en otros paises fue bien considerado.

Google Docs,
Word, Powerpoint,
Slideshare, Google
Forms

Tanto alumnos como profesores usaron Google Docs
(actualemente Google Drive) extensivamente para colaborar,
crear presentaciones, documentos y formularios. Otras
herramientas de presentacion que han sido utilizadas con éxito
fueron Slideshare, Prezi y Powerpoint.

Google Hangout

Google Hangout es una herramienta para organizar reuniones
online. Aunque estaba todavia en desarrollo durante el
proyecto, ha sido de inestimable valor para reuniones online
de hasta 10 personas. Las inspiradoras presentaciones
internacionales asi como las internas del proyecto fueron
organizadas en Google Hangout.

Google Groups
(listas de correo)

Tratamos de organizar interacciones entre los profesores
participantes a través de frecuentes listas de correo (dado que
e-mail fue la herramienta por defecto usada en Ia
comunicacion entre profesores), pero no surgid ninguna
comunidad que perdurara.

Google Sites

Google Sites es una plataforma wiki donde cualquiera puede
crear una pagina web gratis. Es muy intuitivo y facil de usar. Ha
sido utilizado meramente para subir los logbooks del profesor
y para organizar los diferentes grupos internacionales del
proyecto.

Google Blogspot
(Blogger)

Blogger y otras platformas blogging fueron utilizadas en varios
proyectos, por ejemplo para el proyecto de Folktales.

Diigo

Diigo es un sistema de registros sociales que te permite
gestionar y categorizar sitios web. Se ha provisto con una lista
de herramientas que pueden ser usadas en educacion y
especificamente en el contexto de un proyecto como reAct:
http://groups.diigo.com/group/react-project

Pinterest &
Glogster

Ambos Pinterest y Glogster fueron muy bien acogidas por los
alumnos y las usaron para recoger fotos sobre cosas que les
interesaban y crear collages.

YouTube/

Los profesores usaron YouTube y otros sitios web de videos

19



E Education and Culture DG

Lifelong Learning Programme

EAG:-A

Facebook
video/Vimeo/TED

tales como Vimeo y TED para resaltar temas, compartir videos
inspiradores, ...

Final Cut Pro, MS
Movie Maker

Varias herramientas creativas han sido utilizadas para crear
peliculas: Movie maker, Final Cut Pro.

Prezi, Mind42

Prezi y Mind42 son herramientas que tratan de mostrar la
informacion de un modo visual. Prezi es un software de
presentaciones que permite aumentar o disminuir el zoom (y
centrar). Mind42 es una herramienta de “mapas mentales”.

Stripcreator,
Storybird

Stripcreator, Storybird y otras herramientas cuenta cuentos y
creativas han sido utilizadas para hacer historias también de
forma colaborativa.

Generalmente, las habilidades en TIC de los alumnos eran bastante reducidas. El uso

de herramientas conocidas como YouTube y Facebook dieron muy pocos o ningun

problema, sin embargo usar nuevas herramientas de modo efectivo y util resulté mas

complicado. Buscar y encontrar informacién, almacenarla y categorizarla, fue mas

dificil no sélo porque los alumnos estaban usando ordenadores publicos de la escuela

sino también porque carecian de dichas habilidades en TIC.
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Este capitulo describird el modelo reAct. El modelo reAct es el resultado de la
aplicacién de una serie de principios pedagdgicos durante 2 fases piloto en 6 paises
diferentes. Estos principios han sido mencionados (implicitamente) en el capitulo 2, e
incluyen el sentir el aprendizaje como propio, auto-organizacidn, creatividad, construir

confianza y colaboracion.
En el desarrollo del modelo reAct, asumimos lo siguiente:

1. La adopcion deberia ser relativamente facil en ambas instituciones educativas,
tanto las oficiales y como las no oficiales, es decir, los profesores en
instituciones oficiales deberian ser capaces de adoptar criterios de esta

aproximacion metodoldgica con tan sélo una preparacién minima.

2. Los principales retos se perfilan cuando se enfrentan a la integracion o

adopcion del modelo, y se proveen estrategias para poder gestionarlos.

3. El modelo no es un borrador de lo que un profesor deberia hacer sino que
inspira a los profesores a desarrollar sus propias estrategias para aumentar la
motivacion, auto-direccidn y experiencias colaborativas de aprendizaje

autogestionadas por los propios alumnos en las clases.
El modelo organizacional

A continuacidén, se presenta un modelo organizacional que muestra 5 capas
interrelacionadas e interactivas. Para la organizacién de un proyecto coherente y
exitoso con las bases de los principios reAct, es necesario mencionar estas capas
interrelacionadas e interdependientes y asignar los factores que afectan a cada una de
ellas en el contexto especifico educacional o institucional. El modelo puede ser visto
como un enfoque holistico de ensefianza donde, los intereses particulares y las
caracteristicas (1) se alinean con los de la clase y los profesores (2), y se apoyan en
infraestructuras fisicas, incluyendo las TIC (3), incluidas dentro de los requisitos vy

regulaciones institucionales (4), y si es posible, apoyadas por padres o amigos (5).
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5.Social (parents,
friends, culture)

4. Institutional
(curriculum, regulation)

3.Physical (facilities, IT
infrastructure)

characterlstlcs
diversity, level,
interests)

1.Individual
(interests, abilities)

Cada capa contiene un numero de factores que han sido relevantes durante la
implementacion del proyecto reAct. El éxito en la aplicacion del modelo reAct depende
de las posibilidades y restricciones dentro de cada capa y el modo en el que estas son
dirigidas por los profesores involucrados. Dentro de cada contexto, se describen estos
factores también como retos y oportunidades para dirigir dichos factores. Tras la
explicacion de esta aproximacion metodoldgica, presentamos un modelo de proceso
describiendo los diferentes pasos de un proyecto de aprendizaje tipo orientado a los
intereses de los alumnos y los temas de apoyo e implementacién para cada uno de los

pasos.
INDIVIDUAL

INTERESES Y HABILIDADES

El modelo reAct se trata de centrar el aprendizaje en intereses y habilidades del alumno (o grupo de

alumnos). Esto es positivo porque:

e Los alumnos estdn mas comprometidos a aprender cuando esta relacionado con

Sus propios intereses.

* Los profesores disfrutan cuando tienen la libertad de dirigir a sus alumnos de un

modo mas personalizado.
¢ Los alumnos se desmotivan cuando la tarea esta por encima de sus habilidades.

Los profesores han mostrado varias estrategias para gestionar el reto de proporcionar

ensefianza personalizada:
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e Agrupar alumnos. Los alumnos fueron agrupados con otros que tenian
intereses comunes y/o intereses y habilidades complementarias. Por ejemplo,
un alumno interesado en disefio y moda fue emparejado con otro interesado en
edicidn de video, y juntos realizaron una pelicula “time-lapse” que resulté en un

buen proyecto de creatividad para el disefio de camisetas.

¢ Reflexion de Grupo sobre temas personales y resultados creativos permite
mejorar el conocimiento entre los compaineros y mejora las habilidades de
comunicacion, a la vez que ayuda a bucear en el conocimiento de los intereses

de uno mismo.

¢ Colaboracién entre Clases. Los profesores conectaron con otros profesores para

ampliar el rango de temas y de colaboraciones.
GESTIONANDO LA RESISTENCIA

Los alumnos de repente experimentan un enfoque diferente, un ambiente diferente y
tienen que adoptar un estilo de aprendizaje diferente. El aprendizaje tradicional no es
por lo general proactivo puesto que la responsabilidad normalmente recae sobre los
profesores. Asi que cuando esta responsabilidad es transferida al alumno, en principio,
puede no ser de su agrado o incluso temerla. Esto puede producir cierta resistencia y
escepticismo. Los profesores deben encontrar el correcto equilibrio entre darles

tiempo y darles el apoyo necesario.

e Paciencia. Si no hay suficiente tiempo (asignado al proyecto), los alumnos se
sentirdn presionados por acabar algo, especialmente cuando vean que sus
compafieros estan haciendo y creando cosas. Mientras esto sucede, pregunta y

estimula al alumno positivamente.

e Estructura. Si hay poco de tiempo dedicado al proyecto, los profesores deben
presionarles mas y ofrecer mas ayuda explicitando los objetivos y resultados

deseados. Ver a continuacion mas sobre ayuda versus autonomia.
AUTONOMIA VERSUS ESTRUCTURA

Encontrar el correcto equilibrio entre apoyo y autonomia es una tarea dificil para los
profesores, dado que es diferente para cada alumno. Es de gran valor estimular la
autonomia porque mejora la capacidad de aprendizaje y de supervivencia del alumno

en un mundo tan cambiante. Por otra parte, podria crear ansiedad y resistencia en los
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alumnos o que se sintieran incapaces de asumir las tareas asignadas. El profesor
también podria sentirse presionado por el tiempo y sin tiempo suficiente para “esperar
a ver como sucede el cambio”. Bajo estas circunstancias, la presion puede ser el Unico

modo de avanzar. Por ello formulamos las siguientes recomendaciones:

¢ Incremento gradual de la autonomia. Permitirla en caso de pequeiios logros y

dar a los alumnos la confianza para asumir nuevos retos.

e Enfoque Personal. Como hemos dicho, un grupo de alumnos es dificilmente
homogéneo. Adoptar un enfoque personalizado y teniendo en cuenta las
peculiaridades de cada alumno, conocimientos previos y habilidades,

aumentara las ganas de los alumnos de participar con éxito.

e Ritmo y Feedback. Establecer estrictos momentos de retroalimentacion,

vencimientos y momentos en los que los alumnos deben entregar sus trabajos.

e Extension. Guiar al alumno en proyectos de manera que involucren a otros
(amigos, padres, otros profesores), haciéndolo menos en solitario o grupo

cerrado.

e Grupos. El trabajo en grupo y la colaboracién puede facilitar la autonomia,
especialmente si las responsabilidades y las tareas estan claramente

delimitadas.
CREATIVIDAD

La creatividad permite a los alumnos expresar sus pensamientos por otros medios
distintos a la palabra. Permite a los profesores tener una perspectiva diferente del
alumno y saber mas de sus intereses. Un dibujo, coleccidon de pinturas, diario visual o
un objeto de casa se convierte en un buen comienzo de una conversaciéon. La
creatividad se apoya con herramientas creativas (tanto de hardware como de

software), ejercicios creativos, y cambios del entorno fisico (fuera del aula).
GRUPO/CLASE

La diversidad y experiencia del grupo, el profesor/es involucrado/s y los temas que
ensefian asi como la colaboracién entre profesores y alumnos fueron factores que

resultaron importantes a lo largo del proyecto reAct.
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EXPECTATIVAS Y OBJETIVOS

Dentro del contexto de la clase, un profesor es responsable de crear el ambiente y las
expectativas apropiadas. Los profesores que tuvieron dificultades en comunicar los
principios basicos del proyecto tuvieron menos éxito en convencer a los alumnos y
otros profesores en que participasen. Hay dos estrategias logicas y aparentemente

contrarias que pueden ser adoptadas:

e Establecer objetivos claros. Los alumnos, especialmente los jévenes, se sienten
incdbmodos con demasiada libertad. Ellos prefieren que el profesor les diga lo
gue hay que hacer. Los profesores deberian ser capaces de establecer con

claridad los objetivos del proyecto, no necesariamente los resultados.

* No establecimiento de objetivos. Algunos alumnos, a los que toda la vida les
han dicho lo que tenian que hacer o aquellos que sienten ansiedad por hacer
bien lo que se les pide, saborean la oportunidad de hacer lo que les gusta o lo
gue siempre han querido. Dar a estos alumnos demasiadas directrices puede

tener efectos perjudiciales.

e (Calificacion. Un tema importante que deberia ser tratado es si los profesores
prometen calificar con notas o bien van a proporcionar otro tipo de
reconocimientos extrinsecos para premiar a los alumnos ante la realizacion del
proyecto. Aunque los alumnos tienden a querer tener una calificacion o
certificado y los profesores encuentran tentador el puntuarlas, es un
reconocimiento extrinseco muy evidente que podria dafiar la motivacion

intrinseca de los alumnos.
RETO

Los alumnos necesitan tener metas que les inciten la motivacién y participacién. Los
profesores deben encontrar el correcto equilibrio entre demasiado facil y demasiado
dificil. Esto obviamente depende de los objetivos de los alumnos, de sus intereses y de
sus habilidades. Si quieres verdaderamente algo con todas tus fuerzas estds mas

preparado para luchar contra las dificultades que cuando te parece poco interesante.

* Todo es un proyecto. Explicar a los alumnos que la vida es como un proyecto y
que el éxito depende de ser capaz de gestionar y acabar proyectos. Explicar la

importancia que para ellos tiene la realizacion de un proyecto de manera que
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les haga pensar sobre su futuro y sobre las habilidades que necesitan para

obtener mejores resultados.

¢ Proyectos con éxito. Hacer un proyecto de forma satisfactoria requiere el
esfuerzo combinado de gente que sepa lo que estd haciendo. Esto puede
aprenderse y el profesor tiene que explicar las habilidades y actitudes que se
requieren para realizar cualquier proyecto tales como las habilidades de
comunicacion, habilidades de TIC, habilidades de presentacidon, pensamiento
critico, habilidades de gestién de proyectos y auto-organizacion, habilidades

colaborativas y espiritu empresarial, entre otras.

e Aumentar (o disminuir) el reto durante el proyecto, a medida que los alumnos
van teniendo mds informacion y saben mejor qué hacer, los profesores pueden

introducir nuevos elementos y desafios.
CONTENIDO

Los alumnos a menudo comparten intereses y esto les da la posibilidad de conectar
entre ellos. En el contexto de una clase, es importante y efectivo buscar intereses
comunes entre los alumnos y conectarlos con los de los profesores y con los objetivos.
Los intereses individuales de los alumnos constituyen un punto de partida para
debates y trabajo de clase con el objetivo de escoger los temas que son interesantes
para ellos y que a la vez estan relacionados con el curriculo o el tema de clase. Los
profesores pueden contactar con otros profesores para aumentar las posibilidades de

oportunidad de aprendizaje de los alumnos.
COLABORACION

La colaboracidon en grupos y la comunicacién entre participantes fue una parte
importante del enfoque reAct. Ademas de ser mentalmente estimulante, ofrece a los
profesores oportunidades de gestién y guia permitiendo la distribucidn de tareas entre
los miembros del grupo y comunicandolo a los lideres del grupo preferiblemente que a
los distintos individuos. Hay varias estrategias para asegurar la colaboracion efectiva y

divertida:

e Las tareas y los papeles deben ser distribuidos claramente entre los miembros

del grupo, incluyendo un monitor (o planificador), jefe de grupo y secretaria/o.
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e Formacién del grupo. Crear grupos basados en intereses y/o competencias

complementarias.

e Crear un ritmo. La retroalimentacion es muy importante para el progreso, por
tanto, el profesor debe fijar estos momentos con una media semanal, también

para crear conciencia del proyecto y expectativas entre los participantes.

¢ TIC. Los profesores usan herramientas para promover la colaboracién, tales
como Google Hangout, e-mail, Facebook y Google Docs. Es esencial la sencillez
de uso y la personalizacién basada en la experiencia de los alumnos vy
profesores. Los protocolos de como y cuando usarlas deberian ser pensados
para guiarles en su uso. Los grupos de alumnos estan motivados a usar sus

propias herramientas.

INSTALACIONES E INFRAESTRUCTURA

Las escuelas deben procurar a los estudiantes y profesores los edificios, instalaciones y
tecnologia (equipos y aplicaciones), libros, herramientas creativas, de comunicacion y
de colaboracidn. Este espacio fisico y tecnolédgico es definido como ‘Instalaciones e

infraestructura’.

INSTALACIONES Y ESPACIOS

* Uso de las instalaciones. El uso de las instalaciones estd frecuentemente
restringido a horas especificas o solo bajo supervision. Hay una gran
desconfianza o temor de que algo vaya mal. Sin embargo, en algunas
circunstancias y grupos, los profesores dieron autonomia y responsabilidad a los
alumnos y acceso a sus instalaciones, haciéndoles ‘propietarios’ de la clase o
sala y de sus instalaciones. Siempre que sea posible, éste es un modo muy
potente de incrementar el sentido de propiedad entre los alumnos, lo cual

fomentara la participacién y motivacion.

e Cambio de contexto. Otro método efectivo en el contexto de instalaciones es la
de cambiar de espacios. Salir al exterior, por ejemplo, para realizar un
documental fotografico o entrevistar a gente o visitar un lugar interesante, pone
a los alumnos fuera del contexto escolar y puede incrementar la motivacion.

También un cambio en el mismo espacio como puede ser, por ejemplo, un
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cambio de disposicion de las sillas y mesas, podria también crear interacciones

Yy mayor compromiso.
USO DE TECNOLOGIA

Las TIC son a menudo introducidas sin pensar realmente si encajan en el modo de
trabajar de profesores o alumnos. Puede existir un gran escepticismo entre los
profesores al usar justo otra herramienta u otra solucién... Ademas de esto, muchos
profesores y alumnos no saben usar la tecnologia de forma efectiva. Por todo esto

sugerimos lo siguiente:

* Sencillez. El conjunto inicial de herramientas debe ser pequefio, sencillo y

efectivo.

¢ Aprendizaje entre iguales. Los alumnos que sean mejores en el uso las TIC

deben llegar a ser los profesores en este tema.

e CAmo usarlas. El aprendizaje de como usar las TIC es un elemento esencial al
inicio de cualquier proyecto, de manera que alumnos y profesores puedan

acostumbrarse a dichas herramientas.

Ha habido experiencias positivas con las siguientes herramientas:
e Comunicacién. E-mail, Google Hangout, Facebook*

e Herramientas de creatividad y exploracidn. Glogster, Pinterest, Storybird,

Powerpoint, infogr.am.
e Colaboracion y gestion de documentos. Google Docs, Google Sites, Facebook.

*Facebook ha sido importante en el proyecto porque es una herramienta que
cualquier alumno sabe cémo usar. Los profesores indicaron que ofrece un manera
agradable de comunicarse con los alumnos y ver cuales son sus intereses, aunque a
algunos no les gustd el hecho de que la informacién tiende a perderse facilmente.
Algunos alumnos se quejaron de que estaban perdiendo lecciones oficiales vy
consideraban el uso de Facebook como un pasatiempo de recreo. En ese caso, el uso
de Facebook en clase no fue bien explicado: deberia haberse utilizado como mera
herramienta de comunicacidon de modo que los alumnos pudieran mostrar el momento

en que se hallaban y enviar sus actualizaciones. Crear una simple etiqueta (cémo usar,
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gué hacer, donde formular preguntas) puede mejorar la comunicacion y el uso de

herramientas como Facebook.

Una lista de herramientas interesantes que pueden ser usadas para mejorar la
comunicacion, creatividad, colaboracidn, cuenta cuentos, presentaciones y otras cosas,

puede encontrarse aqui: http://groups.diigo.com/group/react-proyecto.

INSTITUCIONAL

El entorno institucional incluye las normas escolares, el curriculo y otras restricciones
formales o directrices relacionadas con el modelo organizacional de la escuela. Los
profesores nunca ensefian en solitario, estan vinculados a las condiciones y demandas
de la escuela o del gobierno (local). La ‘elasticidad’ de estas condiciones jugd un papel
importante durante la implementacion de reAct. Dentro de algunas pruebas piloto,
como la de Academia MIX en Amsterdam, hubo mucha libertad entre profesores para
seguir el camino que ellos creian mejor para sus alumnos. En otras pruebas piloto, fue
justo lo contrario, los profesores estaban obligados por la normativa y tuvieron muy

poca libertad para operar a su antojo.

TIEMPO

Los directores deciden el tiempo que se dedicard a los proyectos educacionales y a
otras experiencias. En nuestras pruebas piloto, mientras que hubo grupos de alumnos
qgue pudieron trabajar todo el tiempo en sus proyectos, hubo otros a los que sélo se les
permitid tres horas por semana. Estos ultimos, sélo dedicdndole tres horas por
semana, comprobaron que era demasiado poco para integrarse en el proyecto y
permitir un cambio de mentalidad. En relacién con el tiempo, los siguientes aspectos

son importantes:

e Tiempo de preparacion. Los profesores necesitan tiempo para comprender los
principios fundamentales, para desarrollar las actividades iniciales y los
contenidos para arrancar la primera semana, para encontrar uno o0 mas
‘colegas’, crear materiales, preparar la estructura de comunicacién, crear un

plan claro vy tratar de conocer las herramientas.

¢ Tiempo total. La cantidad de tiempo disponible para profesores y alumnos es
decisiva para la planificacion de las actividades y poder actuar en libertad. Si los

profesores pueden gestionar los proyectos bien, entonces los alumnos tendran
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mas tiempo y posiblemente se materializaran mejor los resultados (aprender a
aprender, motivacion). Antes de que los alumnos aprendan cémo aprender,
normalmente tienen que desaprender sus costumbres de la escuela anterior

(comportamiento pasivo, motivaciéon extrinseca) y adaptar sus expectativas.

¢ Tiempo al inicio. Antes de definir los objetivos, los alumnos necesitan disponer
del tiempo suficiente para explorar lo que ellos quieran. Ademas, la fase
exploratoria es una buena oportunidad para ensefiar la capacidad lecto-

escritora.

* Bloques de tiempo. Cuando los momentos de accion e interaccion son
distribuidos en periodos mayores de tiempo de una semana, se reduce la
concentracién. También cuando se trabaja con TIC, los profesores deben prever
un desfase al comienzo y al final, por lo que periodos mas largos (entre 2-4

horas) trabajando en el mismo proyecto parecen ser mas efectivos.

¢ Ritmo. Como se ha mencionado anteriormente, establecer un ritmo es

importante para un buen progreso y retroalimentacion.
CURRICULUM

En primer lugar, existe la libertad de los profesores para dirigir los intereses
individuales de los alumnos involucrados, asi como la libertad de los profesores para
no seguir el curriculum. En algunos programas piloto, los profesores tuvieron que ser
creativos para conseguir cuadrar los intereses individuales con los temas del
curriculum, sin embargo lo lograron al hacerlo de tal manera que no se perjudico el

objetivo del proyecto que es aumentar la motivacién por aprender de los alumnos.
Se adoptaron varias estrategias:

* Proyectos entre clases. Los profesores involucraron a otros profesores y con

temas relacionados con los intereses expresados por los alumnos.

¢ Proyectos extra-curriculares. Los proyectos se hicieron aparte del curriculum
formal, para poder abordar plenamente los intereses del alumno. El modelo
reAct en ocasiones se adaptaba muy bien a los temas del curriculo oficial como

es el caso de ciudadania, creacién de empresas, creatividad y otras.
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e Curriculum central. Los profesores pidieron a los alumnos que pensaran en
proyectos y temas que les interesaban dentro del contexto del curriculum

oficial.

'DIRECCION Y COMPAREROS

La direccion y los compaiieros son muy importantes en la ejecucidon con éxito del
proyecto reAct dentro de una escuela o instituciéon. Los directores tienen la
oportunidad de dar mas o menos libertad a los profesores para adoptar este enfoque
metodoldgico y poder divergir de los procesos formales. También se encargan de
asignar los recursos e influir en los horarios de las clases; por lo que sus opciones e
ideas sobre el proyecto son un factor esencial que debe abordarse durante la

preparacion del proyecto.

- La Administracion tiene la oportunidad y responsabilidad de dar a los
profesores la libertad y el tiempo para explorar los beneficios del proyecto, el
cual, cuando se aplica por primera vez deberia considerarse mas como una
experiencia de aprendizaje, una exploracién que como algo con resultados
definitivos. Al considerarlo en este sentido, el interés estd mas en extraer

lecciones utiles aprendidas para su futura aplicacion.

- Los Profesores consideraron verdaderamente importante el tener al menos un
“colega”: distribuyendo juntos tareas y explorando nuevas ideas los resultados
obtenidos seran mejores que cuando se ha trabajado individualmente. Ademas,
esto nos llevarad a una adopcion mas amplia de los principios y las ideas. La
colaboracidn con éxito requiere planificar por adelantado, utilizando un
protocolo de comunicacidn y el acuerdo de las actividades y responsabilidades

de los alumnos.
EL CONTEXTO SOCIAL

El contexto social comprende los amigos, padres, colegas, y otras personas allegadas a
los alumnos que tienen influencia en lo que piensan, lo que hacen y lo que les gusta.
Aunque se trata de la parte mas externa del modelo y menos directamente conectada
con la organizacién de la escuela, es muy importante. Los profesores deben pensar en
modos de involucrar a todo este contexto social en el proyecto, dado que posibilita la

extension del proyecto mads alld de las paredes de la clase: a los alumnos que
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involucran a sus padres (o sus habilidades) les preguntaran sobre el proyecto en casa,
los alumnos que entrevisten a amigos fuera de clase generaran una curiosidad positiva

entre ellos y un compromiso entre los alumnos.

Principios pedagodgicos y directrices operativas
Esta seccidn comienza con la repeticidon de los principios pedagdégicos mas importantes
de reAct. Se describen las pautas operativas, incluidas algunas cuestiones que deben

abordarse antes de implementar el modelo reAct en el instituto.
PRINCIPIOS PEDAGOGICOS

La aplicacion del modelo reAct por lo general es un proceso de calibracion y equilibrio
de mecanismos aparentemente opuestos (ver capitulo anterior). El punto de partida
del modelo reAct es la organizaciéon del entorno de aprendizaje para posibilitar lo

siguiente:

e Autonomia. Los profesores permiten a los alumnos formular sus propios
objetivos y les permiten trabajar autbnomamente en la medida de lo posible y
les guian cuando lo necesitan. Los alumnos con alto nivel de autonomia
experimentardn el sentido de propiedad a lo largo de su proceso de aprendizaje
y de los contenidos, y esto, aumenta su motivacién aunque podria también

causar ansiedad.

e Colaboracion. A los alumnos les gusta trabajar con otros en sus proyectos. Sin
embargo, los intereses con frecuencia no son similares, pero esto no es
problema ya que la ‘mezcla’ de diferentes ideas, intereses y competencias
puede dar lugar a proyectos con resultados interesantes. La colaboracidn puede
ser gestionada mediante la asignacién de roles y responsabilidades especificas

y la creacién de un ritmo.

* Creatividad. El uso de herramientas creativas, el cambio de entornos y la
autonomia permite a los alumnos expresarse de diferentes formas lo cual les
ayuda a comprender lo que pudieran necesitar y da a los profesores un método
adicional para investigar acerca de los intereses de sus alumnos. Ademas,

normalmente es divertido hacerlo.

Con anterioridad, hemos descrito como estos principios fundamentales han sido

implementados y han proporcionado sugerencias y estrategias para organizar el
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aprendizaje en distintas situaciones. La proxima seccion proporcionard una
enumeracion cronoldgica que describe cosas generales que hacer antes y durante la

implementacién del modelo reAct.
DIRECTRICES OPERATIVAS

Antes de seguir adelante con un enfoque educativo innovador como es el modelo
reAct, algunos aspectos en relacién al entorno institucional (4) y fisico (3) deben ser

tratados.

e Apoyo entre profesores y directores. Tanto si se trata de un director o un
profesor innovador proponiendo el modelo reAct, sin el apoyo de la direccién o
la colaboracién de los colegas, es probable que el proyecto fracase. Como ya se
ha indicado, hay un numero de implicaciones significativas relacionadas con la
pedagogia, el entorno, el tiempo, el curriculum y otras. El éxito de la ejecucidn
del modelo reAct depende de la colaboracién entre profesores y directores. Y

mas especificamente, debe abordarse lo siguiente:

0 ¢Cudl es la pedagogia en las escuelas? ¢Cudles son las diferencias con

reAct y como deben ser subsanadas esas diferencias?

0 ¢Cudnta libertad tienen los profesores para abordar intereses
personales, desviarse del curriculo oficial y permitir a los alumnos crear

su propio camino de aprendizaje?

0 ¢Qué profesores estarian deseosos (= entusiasmados) y en

disponibilidad para participar en un programa piloto?
0 ¢Cuanto tiempo puede la direccion asignar al programa piloto?

e Apoyo técnico. La tecnologia, en especial las tecnologias Web, juegan un papel
importante en el proyecto. Las posibilidades en relacién al uso de las mismas y

al acceso a la tecnologia debe ser investigado:
0 ¢los profesores participantes son usuarios de TIC?
0 ¢Se dispone de una infraestructura funcional y moderna?
0 ¢Existe un apoyo en TIC para alumnos y profesores?
e Formacion de profesores. Una actividad preparatoria importante es la

organizacion de una formacion para profesores en la cual los profesores
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re-activating teachers and learners
participantes dialogan acerca del modelo reAct y piensan en la estrategia de
ejecucion. Esta estrategia conlleva el probar varias herramientas y abrirse
cuenta en las redes necesarias, prepararse la primera semana con detalle y el
resto de forma mas general, elaborar los protocolos de comunicacion y el

reparto de responsabilidades.

e Colaboracion (Internacional). Si al iniciar deciden que quieren organizar el
proyecto en colaboracion con otras escuelas, deben realizarse ciertas gestiones

y cualquier diferencia de horario o idioma debe tratarse con antelacién.

Tras la anterior lista de control y preparacidn de actividades, es el momento oportuno
de realmente ir adelante y ejecutar el modelo reAct. La ilustracidn, a continuacién,

muestra la secuencia general de la ejecucién del modelo reAct.

Introduction Inspiration & Exploration Summarize & Share

= Explain why = Diverge
s Challenge students = Collect information

= Think about presentation media
andtools

= Visualize, present
= Group conversation and
feedback

Group formation &
Planning

Wrap-up Execution & Project
= Presentation management

= Appreciation s Rhythm & Feedback
sFeedback

= Balance Interests & Curriculum
= Choice of group (members)

= Write down objectives

= Planning, roles, responsibilities

La realizacidon generalmente sigue los siguientes procesos. La estructura y planificacién
de las actividades por los profesores es un acto de equilibrio: los profesores deben
permitir tanta auto-organizacién como sea posible siempre que se respeten las

condiciones de tiempo vy las restricciones y resultados establecidos por la institucion.
1) Introduccion
a. Los profesores presentan el proyecto y explican sus objetivos.

b. Uso de ejemplos sugerentes (ej. Usar videos de TED, invitar a hablar,
padres), el profesor reta a los alumnos a pensar sobre lo que “ellos”

quieren y cdmo conseguirlo.
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c. Se explica a los alumnos las herramientas basicas y los protocolos y se

propone una primera actividad creativa/exploratoria.
2) Inspiracion y Exploracion

a. Se pide a los alumnos que averigliien lo que les gusta y que recopilen
ejemplos sugerentes (creando un collage, presentacion, grabacion,

diario, etc.), usando herramientas creativas y visuales.

b. Los alumnos comparten lo que estan haciendo online en un grupo en

Facebook, o en clase y comentan sus ideas compartidas.
3) Resumen y Lluvia de Ideas (Brainstorm)

a. En una sesién de grupo, los alumnos y profesores discuten lo que han

realizado y compartido.

b. Después, realizan una lluvia de ideas sobre el proyecto y sobre qué

grupos prefieren poner en marcha (podrian haber escogido ya un
grupo).
4) Formacién de grupos y Planificacion

a. Los grupos se forman basandose en intereses comunes y/o objetivos

(potencialmente) complementarios.

b. El profesor explica la importancia y las caracteristicas del trabajo en
grupo y la colaboracidn, incluyendo la distribucion de tareas y

responsabilidades.

c. Se realizan sugerencias sobre los grupos y los alumnos tienen que crear
una planificacién con los objetivos reales de grupo y personales que se
relacionan con el interés individual de cada alumno (en los casos que se
requiera, estos deben ser también acordes con las restricciones del

curriculum).

d. En casos determinados, los alumnos pueden trabajar individualmente

pero el grupo debe ser el método basico de trabajo.

e. El profesor comprueba si para cada grupo, la planificacién, objetivos y

resultados (creativos) son claros vy realistas, si los papeles y las tareas
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estan definidas y distribuidas equitativamente y que cada miembro del

grupo se compromete con los objetivos.
5) Ejecucién y Direccion del Proyecto

a. Se establece un ritmo semanal en el proceso cuando los alumnos
presentan algo similar a informes intermedios: una actualizacion sobre

sus progresos v las tareas de la semana préoxima.

b. Los alumnos mantienen actualizaciones diarias del sitio Web del
proyecto o grupo Facebook : las actualizaciones digitales son mas faciles
de compartir entre profesores, los cuales quizads no tengan oportunidad

de verse durante la semana.

c. Los profesores involucrados distribuyen las responsabilidades a los

alumnos y los grupos.
6) Presentacion Final

a. Los alumnos presentan sus trabajos a otras clases donde los profesores

puedan ser invitados también.

b. Los profesores tienen que estar seguros que los alumnos no “fallen”, por
lo que debe dedicarse el tiempo suficiente a la preparacion de la

presentacion, las habilidades de presentacion deben ser discutidas, etc.

c. Se hacen comentarios positivos y posiblemente se les entrega un
certificado. Las calificaciones podrian no ser una buena idea dado que se
trata de un fuerte incentivo extrinseco que podria minar la motivacién

intrinseca de los alumnos.

Una vez el proyecto acabado, los profesores y alumnos se retinen para discutir lo que
han aprendido y como pueden mejorar su enfoque. Dependiendo del tipo de escuela,
el proyecto puede suponer para los profesores el aprendizaje de nuevos métodos y
herramientas y su aplicacion en la ensefiaza oficial. También podria resultar que los
profesores educaran de manera totalmente diferente y explicaran el modelo reAct a

otros profesores que podrian haberse interesado.
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5. CONCLUSIONES

Este informe describe el modelo reAct, el cual es una aproximacién pedagdgica
resultado del proyecto reAct, que esta dirigido a la reinsercion en el sistema educativo
de los alumnos que no logran completar su formacién obligatoria y a los alumnos con
escasa motivacion. Forman la base de este enfoque los proyectos personalizados,

colaborativos y creativos cuyos objetivos son lograr:

e Un cambio de actitud: pasar de ser alumnos pasivos a que sean activos,

participantes de su entorno de aprendizaje.

* Amplitud de miras: ampliar las perspectivas de los alumnos y permitirles

descubrir otras experiencias y puntos de vista de otras gentes.

¢ Enseiar a aprender: desarrollar habilidades cognitivas y de pensamiento critico
gue permita a los alumnos afrontar de forma independiente y auténoma las

exigencias sociales y laborales.

Durante la formacién del profesorado, los profesores aprendieron el enfoque
metodoldgico original y posteriormente aplicaron los principios fundamentales de
reAct en sus propios entornos/escuelas. Basado en experiencias a lo largo de 2
programas piloto en 6 paises (con mas de 300 alumnos y 65 profesores), hemos creado
un modelo que proporciona una vision completa de los principios mas importantes, los
contextos, las implicaciones organizacionales, estrategias a seguir, soluciones y
directrices operativas para superar o prepararse para los problemas mads frecuentes.
Ademas, describe una secuencia de actividades donde se definen los pasos basicos a

realizar en un proyecto reAct.
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