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Abstract

Es este brevisimo articulo un flash, una visién personal de la ensefianza y de la importancia de la entrega
y la innovacion docente, utilizando lo que se tiene a mano, aunque sea en el ambiente inhdspito del
confinamiento. Este apunte es antesala de otro articulo en donde se presentan la hipotesis, objetivos y
medios para llevar a cabo el proyecto Docente “Los errores del profesor mejoran el aprendizaje del

alumno” y en el que se expondran de forma resumida algunos resultados preliminares obtenidos, a fin de
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que sirva de semilla para promover proyectos similares que mejores la calidad y resultados de la

ensenanza.
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Abstract

This very brief article is a flash, a personal vision of teaching and the importance of delivery and teaching
innovation, using what we have at hand and in the inhospitable environment of confinement. This note is a
prelude to another article where the hypothesis, objectives and means are presented to carry out the
Teaching project "Teacher mistakes improve student learning"”, in which some preliminary results obtained
will be summarized, to serve as a seed to promote similar projects that improve teaching quality and

results.
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Autoria Antonio Mingote. Editorial Planeta"

«Una ensenanza de aldea. El mapamundi sobre la mesa del maestro, el pizarrén, el
puntero, y la ensefianza basada en la repeticion. Los ordenadores estan tan lejos del aula
como el lenguaje del maestro del de sus alumnos....»™". Con estas palabras comienza un
epigrafe que comenta el dibujo del genial Antonio Mingote realizado en 1967, en el que se ve la
imagen de un viejo profesor rodeado de nifios que mirando fijamente a una pizarra se imaginan
(¢,?) al ordenador electrénico como un aparato lleno de marcianos educadores o a una caja de
juegos de magia llena de profesoras.

Sostiene Nicholas Negroponte, director del MIT Media Lab que nuestra civilizacion esta
entrando en una cultura radicalmente nueva promovida por el movimiento tecnolégico que va
desde los atomos a los bits!"). Para ello este arquitecto e informatico estadounidense de origen
griego se embarcd en la creacién de un proyecto que pretendia y pretende producir
computadoras portatiles de bajo coste con un precio de unos 50 € para evitar que la brecha
entre paises desarrollados y menos desarrollados siga creciendo®. De ese proyecto surgio la
Fundacion “Un portatil para cada nifio” (OLPC, por sus siglas en inglés de “One laptop per
child”) que pretende desarrollar el uso de la informatica en los paises poco desarrollados®.

Es por ello que alejarse de este movimiento tecnoldgico es sin duda quedarse atras en
la carrera evolutiva del ser humano(). Dificilmente podria haberse imaginado Alan Turing,
matematico y pionero de la informatica o John W Mauchy y John P Ecker creadores del
mastodontico ordenador ENIAC en 1940, que su empuje y esfuerzo llegaria, solo 80 afios
después, a cotas impensables, donde un teléfono moévil es a la vez agenda, banco, maquina de

fotos, caja portadora de juegos y entretenimientos, cémplice de amorios, luz de informacion,
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traductor multilinglista y lo que resulta si cabe aun mas relevante una enciclopedia gigantesca
de la que se puede obtener la informacion que requerimos de forma facil, rapida y muchas
veces muy precisa.

Ese universo tecnoldgico fabuloso y complejo, creado por personas iluminadas cuyos
nombres increiblemente han entrado de lleno en el baul del olvido y rozan el anonimato, es hoy
la base del Big Data y de la posibilidad de “administralo” y “conducirlo”. En este mundo
“cautivo” por el aqui y ahora, personas como Bill Gates (Microsoft), Steve Jobs (Apple), Larry
Page y Sergel Bring (Google) o Vinton G Cerf (inventor del Internet) han sido hacedores y
responsables de la gran revolucion que experimentd y experimenta el mundo a lo largo de las
ultimas décadas del siglo XX y primeras del XXI, donde el mundo se ha hecho tan pequefio
como un bit, donde las guerras se inician al dar a la tecla “intro” de un ordenador portatil o de
un ebook.

Pero quizés un area menos permeable a estas innovaciones tecnolégicas haya sido la
ensefianza. Existen multitud de factores que pueden haberlo condicionado: precariedad de
presupuestos y de medios para la ensefanza, el envejecimiento del profesorado, la
dependencia exhaustiva del ser humano con los medios virtuales, la falta de preparacion y
educacion del alumnado y del profesorado, la negacion a la interrelacion y complicidad del
alumno con el profesor y viceversa, el dogmatismo y la falta de capacidad para transmitir
ilusion y conocimiento®).

Llevo cerca de cinco décadas ensefiando y aprendiendo de mis alumnos y casi siete de
mis profesores. Con estos aprendi de su entrega, de la pizarra en la que escribian lo que
sabian y lo que no sabian, de modelos anatémicos de plastico que se desmontaban y de libros
que para mi siguen siendo el corazén y el cerebro de mi aprendizaje. De aquellos -destino y
sentido de mi ensefianza- aprendi a aprender, usando una mezcolanza de antiguas y nuevas
tecnologias: pizarra con tizas de colores, transparencias en blanco y negro o en color
realizadas con primor y a toda prisa, diapositivas gestadas a partir de fotografias a la pantalla
de mi ordenador y reveladas y confeccionadas en equipos que se eternizaban para tener una
caja de diapositivas, videos en VHS..... y a jugar. Siempre deseé hacer un juego o intentar
promover opinién, sembrar, ensefiar que en el mundo de la ensefianza “cualquier cosa es
valida para aprender siempre que seamos capaces de motivar” y que los alumnos deben
aprender a desmontar el dogmatismo rancio que se desprende de las clases de algunos
profesores y a extractar lo que realmente les posibilite a buscar y seleccionar la informacion

veraz y util.
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En cierta ocasién se me ocurrid, hablando de disparates con un amigo, que algun afio
mi primera clase del curso consistiria en un sinfin de barbaridades y falacias y que llegando al
final de la misma, cuando los alumnos cerraran sus cuadernos u hojas de apuntes, de forma
ceremoniosa les diria “Sefores, todo, bueno casi todo lo que han oido Uds. y de lo que han
tomado nota es falso y su obligacién es encontrar esos errores, discutirlos y buscar su
contrapartida cierta”.

Basandome en todo esto surgié un proyecto titulado “Los errores del profesor mejoran
el aprendizaje del alumno” (UCM, 129)®). Se trataba de realizar un proyecto de innovacion
docente entre varios profesores y en varias asignaturas a la vez. La finalidad era promover en
los alumnos mas tiempo de dedicacion, busqueda, localizacién y comprobacién de hechos,
conceptos y definiciones en la asignatura de Nutricion. Este proceso en definitiva a base de
activar circuitos reverberantes o recurrentes cerebrales, redundaria en la transferencia de
informacion desde zonas cerebrales donde se acuia la memoria proxima a otras mas remotas
donde tiene lugar la consolidacion de la misma®8). Es por tanto que el proyecto a través de un
aprendizaje o condicionamiento instrumental aprendia a reaccionar antes y de forma mas
precisa ante una situacion en virtud de la coexistencia con un premio (ser descubridor,
investigador, jugador ganador)®9. En la situacion que nos ocupaba el alumno “despertaba” a
su memoria relacionando, buscando, jugando a encontrar. Se transformaba en “Homo ludens”
y completaba el juego siendo mas preciso y rapido que sus comparieros al contestar en una
encuesta on-line.

Nos habiamos programado este proyecto en el seno de un afio clasico de clases
magistrales donde se requeria la presencialidad, pero marzo de 2020 con la llegada a Espafia
del SAR-CoV-2) y a la Universidad cambio la presencialidad de las asignaturas en virtualidad
total, aunque el proyecto, la exposicion, desarrollo y ejecucion del mismo fue basicamente
igual: Temas con errores frente a temas sin errores. Los alumnos eran informados de que el
material docente (diapositivas impresas) de unos temas especificos de una asignatura contenia
diez errores por tema, muchos de ellos basicos y/o importantes. Tras la realizacion de una
evaluacion, se les informaba de la localizacién y naturaleza del error. Los resultados a final de
curso no pudieron ser mas gratificantes a pesar del enorme esfuerzo que implicé. De hecho, un
proyecto a desarrollar en cinco asignaturas con cuatro profesores se quedd en otro con solo
dos asignaturas y con dos profesores. Pero los hechos estan ahi: Mejores notas en los temas
con errores que en los que no habia errores. Todo producto del juego, de la investigacion, de la

motivacion y de las ganas de complicarse la vida.
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