UAI

Universidad Abierta
Interamericana

“Asesoramiento y Reconversion
hacia nuevas formas, recursos y
conocimientos tecnolégicos en una
Institucion Educativa”.

Maestria en Tecnologia Educativa
Trabajo Final de Posgrado
Directora de Carrera: Marta Libedinsky
Alumno: Maria Solange Rondinoni

Tutora: Alejandra Carina Santos

Mayo 2023




Resumen

El presente trabajo corresponde a la Tesis de Posgrado de la carrera de Maestria en Tecnologia
Educativa, perteneciente a la Universidad Abierta Interamericana. En el mismo, se expone el
proceso de transformacion realizado durante un afio en una institucion privada educativa
mediante la implementacion de estrategias, desarrollo de destrezas tecnologicas e
incorporacion de medios tecnoldgicos en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Se detallan,
entonces, las acciones que se llevaron a cabo para lograr dicha reconversion dentro de las
cuales se encuentran: investigacion de las problematicas presentes y situacion inicial de donde
partid el proyecto, modificaciones en los planes de estudio, incorporacion de materias
tecnoldgicas que facilitan la apropiacidén de conocimientos y propician el desenvolvimiento de
nuevas habilidades, desarrollo de proyectos mediados por tecnologias y capacitaciones que

favorecieron la realizacion de dichas acciones.

Palabras clave.

Reconversién de los planes de estudio en materia tecnoldgica. Destrezas y habilidades
tecnoldgicas del perfil del egresado. Articulacion entre niveles educativos. Proyecto
institucional educativo. Competencias tecnoldgicas en educacidén. Capacitacion docente en

Tecnologia Educativa. Aprendizaje significativo.
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CAPITULO 1.

1.1 Introduccién

El término educacion se puede definir como un proceso de transmision de
conocimientos y contenidos destinado a desarrollar todas las potencialidades de un individuo
(Lépez, 2020). Su etimologia se remonta al sustantivo latino educatio, onis, derivado de
educare (criar, alimentar) formado, a su vez, por el verbo ducere (guiar, conducir) y ex ducere
(sacar, extraer, exteriorizar) (Veschi, 2018). De esta manera, se puede interpretar a la
educacion como una accion ejercida desde afuera o un proceso autonomo de elaboracion
interna. Si realizamos un analisis mas profundo, podemos definir al proceso educativo como
uno donde las influencias externas impactan en la formacion de un sujeto y, por otro lado,
como una elaboracién libre, autbnoma e interna de la potencialidad humana. De esta
concepcion, en la historia se desprendieron dos modelos pedagdgicos antagonicos; uno
tradicional, caracterizado por el rol activo del docente como Unico transmisor de cultura a un
alumno pasivo y receptivo, de un mensaje convergente y poco critico; y un modelo innovador
centrado en el protagonismo del maestrando, donde la creatividad, la divergencia, el analisis
critico, la pluralidad y el trabajo colaborativo son protagonistas (De Ansd, 2017, p. 15-16).

“No se trata de administrar la institucion sino de guiarla hacia su transformacion”
(Aguerrondo, Lugo, Pogré, Rossi y Xifra, 2002, p. 5). Bajo esta premisa se desarrollo este
proyecto, entendiéndolo como un proceso compartido y colaborativo en el cual todos los
actores del mismo intervienen en pos del objetivo institucional. En la presente tesis se muestra
el proceso de reconversion realizado en la institucion educativa privada Colegio del Norte
situada en la localidad de Belén de Escobar, donde se implementaron nuevas formas de trabajo
a partir de la mediacion de las nuevas tecnologias; y se replantearon y reformularon los planes
de estudio de los niveles Inicial, Primario y Secundario en pos de formar un egresado con
habilidades y competencias acordes a las necesidades del mundo de hoy. Para ello, se
consideraron nuevas alternativas para la generacion de compromiso y nuevos habitos de
trabajo. El proyecto se sitia dentro del escenario pos pandemia, situacion que colocé a toda la

comunidad en un nuevo lugar, con nuevos recursos y necesidades.

En los Niveles Inicial y Primaria, se buscé volver a trabajar desde el aula con

tecnologias que permitan realizar aprendizajes mas intuitivos y ludicos. Se identificaron, a su
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vez, las necesidades de actualizacion y capacitacion docente al respecto. Asimismo, se
generaron las articulaciones necesarias entre las formaciones tecnoldgicas de los niveles, en
pos del objetivo institucional, y se pondero el trabajo dentro de las aulas mediante el uso y la

creacion de espacios y medios tecnoldgicos que maximizan la eficiencia del aprendizaje.

Por otro lado, en el secundario se enriquecio el nivel académico de la formacion en
aplicaciones tecnologicas mediante el fortalecimiento del convenio entre la institucion y la
Universidad Tecnoldgica Nacional; y el replanteamiento de los planes de estudio de cada

Curso.

1.2. Explicitacion del Problema y escenario de origen.

La educacion remota de emergencia, producto de los dos afios de pandemia, acercé un
abanico de recursos tecnopedagogicos que los docentes utilizaron de la mejor manera posible,
adaptandose a las nuevas necesidades y limitaciones. Es asi como la vuelta a la presencialidad
colocé a todos los actores educativos del Colegio del Norte en un nuevo lugar, con nuevas
habilidades y mayor predisposicion a los cambios; pero —paraddjicamente— se genero cierto
estancamiento y desorientacion acerca del proposito en si de la utilizacion de tecnologias en los
procesos de ensefianza. Esto produjo que los docentes del colegio dejaran de concebir a las TIC
como medios y espacios que potencian la forma en la que los nifios aprenden y las consideren

s6lo un mero recurso.

El Colegio del Norte, Institucion educativa de Nivel Inicial, Primario y Secundario,
comenzo con el proceso de conformacion del Departamento de Tecnologia en el afio 2015, este
departamento tuvo y tiene por objetivo coordinar e implementar los medios, espacios y
herramientas tecnoldgicas en los procesos de aprendizaje, asi como también la capacitacion y

formacion continua de los docentes en materia de innovacion tecnolégica.

A su vez; el objetivo institucional apunta a la formacion integral del estudiante
mediante la educacion de excelencia, pero —sobre todas las cosas— busca un perfil de
egresado con habilidades multiples para el mundo competitivo en el que se inserta. Tal es asi
que la formacion académica esta orientada a la Administracion y Gestion, con formacion en

inglés y en tecnologia.




Estas destrezas y habilidades —que en este proyecto se buscan ponderar— se han visto
afectadas por una conjuncidn de factores a saber:

v Nuevo personal en el area de Tecnologia en todos los niveles. La salida de los docentes
antiguos y la incorporacion de nuevos profesionales ocasioné un intercambio de
recursos humanos con necesidades de formacion en pos del objetivo del colegio. A su
vez, y en paralelo a lo mencionado, fue imperativa la reorganizacion de este nuevo
equipo para el trabajo mancomunado en funcion del proposito educativo de cada curso,
de cada nivel y de la institucion en su totalidad.

v Nuevos docentes de diversas &reas. El recambio de personal y la llegada de nuevos
docentes desprovistos de conocimientos tecnolégicos en materia educativa genera la
necesidad de arbitrar los medios y las personas para realizar masivamente
capacitaciones en la materia, asi como también crear un camino de asistencia,
acompafamiento y seguimiento.

v Efectos colaterales de la pandemia. La pos pandemia generd hartazgo y desorientacion
en el uso de recursos tecnoldgicos. Si bien muchos docentes se desempefiaron
exitosamente durante el aislamiento, con la vuelta a clases surgieron ciertos problemas.
A pesar de que, como se menciond anteriormente, la vuelta a la presencialidad nos
encontré con docentes mejor predispuestos al uso de las tecnologias; los mismos no
supieron como retomar el uso sustantivo de los recursos y espacios tecnoldgicos, ni
abrir el abanico de posibilidades que ellos ofrecian, encasillandose asi en el uso

limitado de lo que fue la educacion remota durante la pandemia.

v Demanda de los alumnos. Los alumnos del nivel Secundario solicitaron adquirir
algunos conocimientos nuevos en materia de tecnologia, es por ello que se hizo
imperioso reveer los planes de estudio en pos de otorgarles conocimientos pertinentes a
la actualidad que nos atraviesa, practicas mas participativas y saberes que vayan de la

mano con sus intereses.
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CAPITULO 2

Objetivos.

2.1. Objetivo primario.

Reconvertir y transformar integralmente la Institucion privada educativa
Colegio del Norte mediante el redireccionamiento del Proyecto Institucional
Tecnologico a traves de la incorporacion de procesos educativos mediados por
tecnologias que garanticen ensefianzas significativas y enriquezcan, a su vez, la
formacion de los estudiantes que egresan del colegio, dotandolos de nuevas

destrezas tecnologicas.

2.2. Objetivos Secundarios:

Desarrollar desde Nivel Inicial y Primario el pensamiento I6gico que les permita
a los alumnos favorecer la incorporacién de conocimientos de otras areas.
Fortalecer el uso del campus virtual del colegio como complemento aulico.
Revisar y reformular los planes de estudio de los niveles Inicial, Primario y
Secundario.

Fortalecer la formacién en competencias tecnoldgicas en el Nivel Secundario,
conforme al objetivo institucional.

Incorporar en la formacion de los alumnos nuevas habilidades tecnologicas
teniendo en cuenta las demandas actuales del mundo laboral con el proposito, a
su vez, de fortalecer sus conocimientos y destrezas al momento de su egreso.
Enriquecer el titulo formativo con el que egresan los alumnos mediante las
acreditaciones otorgadas por la Universidad Tecnoldgica Nacional a través de su

convenio con escuelas.

11




CAPITULO 3

Marco Teorico y Estado del Arte

3.1. Generalidades: la importancia del cambio.

Para generar un cambio estructural en una institucion educativa es necesario
transformarla, y para ello se debe ir a la raiz de la misma, lo que implica potenciar las destrezas
de aquellos docentes que innovan en los procesos de ensefianza y transformar a aquellos que
contindan con préacticas pedagdgicas obsoletas en los tiempos que corren. No basta con proveer
a estos formadores de herramientas y conocimientos, se requiere acompanfarlos en el proceso
de este cambio para que comprendan gue no solo el mundo y las necesidades cambian, sino
que los conocimientos también; y de la mano de estos es que se vislumbra inminente replantear
los viejos paradigmas de la escuela. De la mano de esto, es imperioso revalorizar el objetivo
del Colegio del Norte de preparar al egresado para “comprender la complejidad politica,
econdmica y cultural, navegar en la incertidumbre y desarrollarse en empleos desconocidos
hasta ahora” (Sanabria Mesa & Cepeda Romero, 2016, p. 96), formar seres ductiles, provistos
de recursos para desenvolverse en un mundo globalizado lleno de cambios vertiginosos y
permanentes (Sanabria Mesa, Cepeda Romero 2016, p. 96). Es necesario entender que este
nuevo ciudadano se desarrollara en un mundo interconectado en el que lo que sucede en el
plano global tiene repercusiones en el plano local (Gil, Hernandez- Herndndez, Rivera Vargas,
2016. p. 29). Para ello es imperativo orientar el cambio en el colegio desde una nueva manera
de entender el conocimiento, su apropiacion y utilizacion por parte de los nifios de forma
individual y grupal en esta era digital (Sanabria Mesa, Cepeda Romero, 2016, p. 96). En este
sentido, se necesita asumir que en dicha apropiacion la tecnologia se esparce transversalmente,

independiente del area o campo a desarrollar.

Acompafiando estas premisas es que se propone afianzar el trabajo interdisciplinario en
el Nivel Primario y fomentar la transversalidad con las tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC), buscando dentro de este proceso una labor articulada que permita

robustecer los procesos de ensefianza.

Siguiendo el razonamiento de Sanabria Mesa y Cepeda Romero,
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Ya no basta con introducir las tecnologias como recursos didacticos, sino que es
necesario que la escuela sea objeto de transformaciones profundas, que se impregne de
la nueva cultura digital, que se redefina y reinvente en su totalidad tanto en lo curricular

y pedagdgico como en lo institucional. 2016, p. 96.

Nos encontramos, entonces, frente a un aprendiz multitasking, un individuo que puede
hacer multiples actividades a la vez y se nutre de informacién de diversas fuentes y en forma
no lineal, son autores, lectores y productores de narrativas en formato video- ludico, construyen
identidad virtual y viven hiper conectados (De Anso, 2017, p. 24). Conforme a esto es que se
busca desarrollar proyectos donde los alumnos sean protagonistas de producciones
multimediales, utilizando recursos, valiéndose de informacion de la actualidad que los
atraviesa para crear espacios de comunicacion y formacion digitales acordes a su edad. Esto
supone situar al alumno en el contexto en el que se encuentra y concebir al docente como guia

de este proceso.

En esta sociedad de la informacion, el individuo a formarse es concebido como
usuario—alumno. Es aqui donde es inmediato trasladar el foco de la ensefianza del educador al
aprendiz, entablar una relacion colaborativa donde ambas partes participen activamente del
proceso. Por lo tanto, educar no es solo formar en conocimientos y procedimientos especificos,
sino que implica también dotar de estrategias de aprendizaje que desarrollen en el alumno
destrezas y habilidades en funcion no soélo de los requerimientos sino también de sus deseos
(Lugo, 2011, p. 110). En concordancia con lo anterior es que el presente proyecto promueve la
incorporacion de ensefianzas de destrezas tecnoldgicas tanto en el Nivel Primario como

Secundario, que ademas de favorecer su competitividad coincidan con sus intereses.

La transversalidad entre areas y la creacion de proyectos interdisciplinarios mediados
por las TIC favorecen la incorporacién cuasi ludica de conocimientos especificos y le dan

protagonismo a este usuario—alumno (Lugo, 2011, p.109).
A su vez, De Anso afirma que:

La utilizacion de espacios conocidos por ellos, la facilidad en el manejo de las
herramientas y el aprovechamiento de estos conocimientos innatos que los alumnos
poseen promueven procesos de aprendizaje mucho mas significativos que los que se
adquieren en la educacion tradicional y estética, asi como también favorecen el

trabajo en equipo no solo de los estudiantes sino entre docentes, transformando asi la
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labor realizada en un proceso dinamico de suma positiva para todos los actores de la
misma. (2017, p. 42).

En lo relativo al contexto tecnoldgico y social, el mismo autor menciona que este
“exige una reconfiguracion. Las practicas de innovacion educativa a las que se arribe deben dar
respuestas a las demandas de una cultura activa, divergente, plural, colaborativa y
deslocalizada” (De Ansé, 2017, p. 31). Por lo tanto, las nuevas précticas de ensefianza deben
responder a esta coyuntura, otorgarle al estudiante herramientas para el analisis de contextos
complejos y permitirle resolver, dentro de ellos, diversas problematicas (Sancho Gil,
Herndndez Hernandez & Rivera Vargas, 2016, p. 28-29). Con base en lo expuesto es que se
arbitraron los medios para la implementacion de capacitaciones docentes en materia de
innovacion y utilizacion de recursos TIC y se crearon proyectos aulicos que buscaron resolver

situaciones problematicas de la realidad.

La clave radica no solo en formar usuarios sino creadores de espacios, productos,
recursos y experiencias mediados por tecnologia. Dentro de estas formas y del analisis
contextual realizado anteriormente es que hallan su lugar la programacién en sus diversas
formas y niveles (robdtica, disefio de aplicaciones, disefio de paginas web, disefio de
videojuegos) y los espacios mediados por herramientas tecnoldgicas que hacen méas dindmica y

amigable la apropiacién de conocimientos.

Existe una cantidad innumerable de trabajos asociados con la creacién y la
programacion de maquinas y pc, pero mucho mas importantes son las
capacidades y habilidades que se adquieren aprendiendo a programar, a disefiar
circuitos y secuencias para el logro de un objetivo; dentro de las capacidades
encontramos: la resolucién de problemas mdaltiples mediante la mejora del nivel
de abstraccién, capacidades lbégicas y espaciales, atencion y concentracion.
(Espeso, 2017).

Junto a esto, Espeso menciona que estas destrezas permiten descomponer una

situacion problematica en partes y someterla a analisis.

Se incorpora asi, en el Nivel Primario, la ensefianza de Programacion desde edades
tempranas, mientras que en el Nivel Secundario se amplian los conocimientos de diversos

lenguajes de programacion, con el propdsito de proveer a los egresados no solo el dominio de

14




la programacion en si, sino una herramienta laboral al momento de egresar de la ensefianza

obligatoria.
Espeso (2017) afirma:

Si nos remontamos a la historia uno de los primeros lenguajes de programacion ha
sido Logo, que permitia bajo sencillas instrucciones dibujar sobre y plano y crear
figuras. Si bien Logo no termind de cuajar; en el mundo de la educacion fue este
quien sentd las bases para mas adelante incorporar a la programacion como
herramienta educativa. Luego llegaron los robots MINDSTORMS, y los lenguajes
de programacion SCRATCH, ARDUINO entre otros. Todas estas fueron
herramientas que tuvieron y tienen por proposito acercar y facilitar la programacién

en los sistemas educativos.
Y completa su opinion diciendo:

Mientras que lo habitual a la hora de programar o crear codigo es escribir
interminables documentos de texto combinando ciertas instrucciones de
programacion, estos programas permiten hacer algo similar, pero a través de bloques

de cddigo que simulan ser las instrucciones, con apenas escritura adicional.

En concordancia con esto, uno de los primeros lenguajes que se proponen abordar en el
proyecto es el lenguaje de Programacion ARDUINO por blogues, que facilita la inmersion de

los nifios en esta destreza.

Uno de los grandes beneficios de la Programacion es el desarrollo del pensamiento
computacional, entendiendo a éste como todas las habilidades y aptitudes que se promueven a
través del codigo; dentro de estas, principalmente la abstraccion de una situacion frente a un
problema complejo y la resolucién de este mediante su descomposicion. La descomposicion
del problema es la clave del pensamiento computacional; es capital para poder afrontar el
problema con éxito. Esta descomposicion del gran problema en pequefias submetas permite
que algunos de estas Ultimas se puedan abordar de forma independiente; esto se logra mediante
técnicas de automatizacion, paralelismo y simulacidn no sélo aplicables a areas exactas sino en
la resolucién de situaciones de cualquier ambito o area. (Ortega-Ruipérez- Brouard, 2018, p.
133).
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En la misma linea, Espeso (2017) afirma que la programacion permite mejorar
capacidades como el céalculo numeérico, la creatividad, el pensamiento I6gico o las aptitudes
verbales, segun como se planteen las actividades. Y continda diciendo que precisamente es esta

transversalidad lo que da lugar a trabajar la programacion de cualquier tema o materia.

En el Nivel Primario, entonces, se propone trabajar la programacion mediante el uso del

robot mouse en la resolucidon de actividades transversales de lengua y literatura.

A su vez, Espeso postula que “es una realidad que los jovenes escolares quieren indagar
en la forma en cémo se utiliza la tecnologia, y la Programacion es uno de los campos més
requeridos en diversos rangos de edades” (2017). Mientras en la secundaria se pueden
proporcionar retos y sortear problemas complejos, crear juegos, proyectos transversales,
paginas dinamicas o sitios web; en la primaria es posible desarrollar estructuras y secuencias

mentales que propicien la incorporacion eficiente de los conocimientos.

Asimismo, Hernandez Requena (s.f.) asevera que los estudiantes tienen la oportunidad
de ampliar su experiencia de aprendizaje al utilizar las nuevas tecnologias como herramientas
para el aprendizaje constructivista. Estas herramientas le ofrecen opciones para lograr que el
aula tradicional se convierta en un nuevo espacio, en donde tienen a su disposicion actividades
innovadoras de caracter colaborativo y con aspectos creativos, que les permiten afianzar lo que
aprenden al mismo tiempo que se divierten. Estas caracteristicas dan como resultado que el

propio alumno sea capaz de construir su conocimiento con el profesor como un guia y mentor.

Ahora bien, hemos descrito los beneficios de la Programacion en el desarrollo del
pensamiento critico de un individuo; pero ¢qué importancia tiene la formacion en estas
disciplinas para el futuro egresado?

La Programacién es una disciplina muy valorada y con gran demanda en el mercado,
especialmente para el disefio y montaje de paginas web, blogs y otros canales web, ya que
la transformacion digital es una realidad. La transformacion digital es un proceso en el cual las
empresas hacen uso de la tecnologia para mejorar el desempefio, aumentar el alcance y
garantizar mejores resultados. Es un cambio estructural en las organizaciones, dandole un papel
esencial a la tecnologia (S.N., 2020).

La transformacion digital es un proceso mucho mas profundo, no basta con tener
una fan page o un blog corporativo, se trata de un cambio radical en la estructura de las
organizaciones en las cuales la tecnologia pasa a tener un papel estratégico central, y no solo

una presencia superficial (Redator Rock Content, 2019). Esto esta en consonancia con el
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objetivo institucional del Colegio del Norte: formar ciudadanos ductiles capaces de
desarrollarse en diversos ambitos dentro del mundo globalizado.

El proceso mencionado toma tiempo y consume recursos, pero no son solo las grandes
organizaciones quienes pueden implantar programas de transformacion digital, porque esto no
se restringe a quién tiene méas dinero (S.N., 2020). En el material citado sobre transformacion
digital se afirma que las tecnologias disruptivas permiten que las empresas conviertan por
completo su realidad, desde la experiencia que ofrecen a sus clientes hasta la manera como
desarrollan sus procesos internos e, incluso, la cultura organizacional que viven diariamente.
Con tantos cambios posibles, las organizaciones buscan la transformacion digital para alcanzar
diferentes objetivos.

Contando con un abanico de plataformas y medios digitales disponibles, las marcas
tienen a disposicion varias formas de comunicarse con su audiencia (S.N., 2020). Dentro de
estas diversas formas de comunicacion empresa—cliente es que nace el auge de los e-
commerce, en tal sentido Mafra (2020) comenta que “es indudable que los e-commerce se han
convertido en alternativas interesantes para el emprendimiento. Esto se debe, entre otros
factores, al incremento considerable de las transacciones a nivel global”.

Teniendo esto Udltimo en cuenta, cuando se realiza un sitio se debe tener en
consideracién 3 roles o profesionales: Disefiador Gréafico —quien realiza el aspecto final que
mostrara el sitio—, el Disefiador Web —el encargado de convertir todo ello en tecnologia
web— y el Programador Web —quién programa u otorga funcionamiento a botones y crea
efectos (IDECREA, 2019). Segun la Escuela de Disefio de Madrid (s.f.) “un disenador web
supone un valor muy importante para las empresas, casi imprescindible, pues todas y cada una
de ellas requieren de un disefiador web, y no solo una vez en la vida de sus empresas, sino de
forma continuada”. De igual manera, hoy dia hasta el pequefio comerciante emprendedor
recurre a vender sus productos a través de la web. De esta manera, se revalorizan dentro de la
formacion del Nivel Secundario las aplicaciones disefio de paginas web, disefio de app,
JAVASCRIPT y PHP, entre otras. La intencién aqui radica en estar a la altura de las demandas
laborales del mercado.

La Escuela de Disefio de Madrid (s.f.) continGa diciendo:

Vivimos en un mundo conectado en el que los consumidores y el publico en general
quieren poder acceder a la informacion sobre las empresas, sobre sus productos y sobre
sus servicios, asi como poder acceder a vias de contacto y comunicacion con ellas e
incluso comprar sus productos desde casa, sin moverse del sillon.... Por todo ello, se

requiere de una estrategia de marketing digital, de una serie de elementos y valores que
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faciliten el posicionamiento y la eficacia de la pagina web, un creador, disefiador y gestor
de la misma, contenido actualizado y periddico sobre la empresa que sirva a su vez para
atraer, captar y fidelizar clientes.

Dentro de la transversalidad y ductilidad a la que se busca arribar a la hora de formar
individuos es que encuentra su lugar la formacion en Economia y Administracion,
conjuntamente con las destrezas tecnoldgicas. Destrezas, que como se menciond anteriormente,
no solo son requeridas en las grandes corporaciones sino, que “...son destrezas que determinan
roles y otorgan oportunidades laborales de forma autonoma” (EDISMA, s.f.), para que puedan,
paralelamente, solventar los estudios superiores de los estudiantes proximos a egresar y sean, a

su vez, recursos que enaltezcan y complementen el titulo con el que egresan de la escuela.

3.2. Usos, utilidades y caracteristicas de las destrezas y aplicaciones de

Programacion y Disefio

Con el objeto de profundizar en los conceptos de Programacion expuestos
anteriormente a continuacion se explican en detalle sus caracteristicas y usos. El proposito aqui
radica en fundamentar el replanteamiento del plan de estudios propuesto en materia de
formacion en Tecnologia y adecuarlo a las necesidades del mundo actual.

Los lenguajes de programacion son el medio por el cual se comunica, a cualquier
dispositivo que lo requiera, una serie de acciones o instrucciones con el fin de lograr un
objetivo (Redator Rock Content, 2018). Redator Rock Content contintia explicando, “esto se
produce con la escritura de un cddigo, que el dispositivo interpreta y que da como resultado

una accién o un resultado deseado” (2018).

Al respecto, Adapta tecnologia menciona que “los tipos de lenguaje de programacion,
mas alld de parecer herramientas complejas, en las que pocas personas pueden trabajar o ser
aptos para su manejo, son vitales para el funcionamiento de todo lo que conocemos y que rodea
internet en la actualidad” (s.f.). A continuacion, se detallan los lenguajes y herramientas en las

que se busca formar en habilidades a los egresados durante su paso por el Nivel Secundario.

3.2.1. HTML-CSS
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Para el disefio y desarrollo web existen diferentes lenguajes que permiten llevar el
disefio en papel a una estructura que pueda interpretar una computadora. Los lenguajes base
son los llamados HTMLY CSS.

HTML (Lenguaje de Marcas de Hipertexto) es un lenguaje de marcado de etiquetas que
permite crear documentos para web. Es decir, es un lenguaje de marcacion de elementos para
la creacion de documentos de hipertexto, sencillo de aprender, que permite que cualquier
persona —aunque no haya programado en la vida— pueda enfrentarse a la tarea de crear una
web (Alvarez, 2001).

En su texto, Alvarez explica que el lenguaje HTML.:

Se cred en un principio con objetivos divulgativos de informacién con texto y

algunas iméagenes. No se penso que llegara a ser utilizado para crear areas de ocio y

consulta con caracter multimedia (lo que es actualmente la web), es decir que se creo

sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los colectivos
de gente que lo utilizarian en un futuro. HTML es el lenguaje con el que se define el
contenido de las paginas web. Basicamente se trata de un conjunto de etiquetas que
sirven para definir el texto y otros elementos que compondran una pagina web, como
imagenes, listas, videos, etc. Otorgan los principios basicos para comprender los

fundamentos de la aplicacion de Disefio de Péaginas web. (2001).

El CSS, en espafiol «hojas de estilo en cascada», es un lenguaje de disefio grafico
utilizado para definir y crear la presentacion de un documento estructurado, escrito en un
lenguaje de marcado. EI CSS permite controlar la apariencia de una pagina web (B. Gustavo,
2022) y es el complemento necesario para aprender a crear las paginas web en la aplicacion
descrita en el parrafo anterior.

Por su parte Delgado, Hugo (2022) afirma:

Aunque HTML permite describir el contenido de una pagina Web, las CSS son el

mecanismo mas eficaz para dar formato a los elementos Web. Las hojas de estilo

permiten definir la presentacion visual del sitio: color, tamafio y tipo de fuente,
imagenes de fondo, margenes y colocacion. Con ellas pueden definir opciones de
formato no disponibles en HTML, como es la colocacion de un objeto en un lugar
determinado de la pagina o la definicion de efectos de sustitucion como es el caso de
pasar el ratén por encima de ellos. (...) La gran ventaja de CSS radica en que con
s6lo una pequefia modificacion puede cambiar el formato de todos los documentos

del sitio.
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También puede modificar como se presentan los documentos en otros
dispositivos y crear vinculos con archivos CSS externos. Aunque se pueden publicar
paginas Web utilizando s6lo HTML, las CSS permiten mantener las instrucciones de
presentacion separadas del contenido y la estructura del documento. Las hojas de
estilo son soportadas por casi todos los navegadores modernos.

Delgado concluye que “en este contexto cobran una singular importancia los
lenguajes scripts, que permiten realizar tareas, como calculos, edicion de datos y cambios en
la presentacion visual. De estos lenguajes scripts para navegadores el mas conocido
es JAVASCRIPT” (2022)

3.2.2. JAVASRCIPT

JAVASCRIPT es un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para
aportar dinamismo a sitios y aplicaciones web (Delgado, 2015). Funciona en complemento con
los lenguajes web HTML Y CSS, como afirma Raffaella-Ballerini (2021) “agrega movimiento
a las paginas web, ademas de permitir el procesamiento y transformacion de los datos enviados
y recibidos...permite crear contenidos que se actualizan de forma dindmica y animada, dando

vida a aplicaciones que antes solo estaban estructuradas estaticamente con HTML”.

Mientras que los sitios web buscan brindar informacion estatica, las web apps
(aplicaciones web) permiten a los usuarios realizar multiples tareas (Einagrafic, 2019). Asi

mismo Reyes (2022) adiciona que:

Con este lenguaje de programacion del lado del cliente (no en el servidor) podemos
crear efectos y animaciones sin ninguna interaccién, o respondiendo a eventos causados
por el propio usuario tales como botones pulsados. Y concluye: Su principal funcién es

ayudar a crear paginas webs dinamicas.

Su incorporacion del lenguaje JAVASCRIPT dentro del proyecto propuesto es el de
ensefarle a los alumnos a desarrollar paginas de compraventa online que permitan plasmar lo

aprendido y articularlo con la orientacion de economia y administracion del colegio.

3.2.3. PHP
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De Souza define al PHP como “un lenguaje de programacion destinado a desarrollar
aplicaciones para la web y crear paginas web, favoreciendo la conexion entre los servidores y

la interfaz de usuario” (2020). Siguiendo a este autor, podemos pensar que:

Entre los factores que hicieron que PHP se volviera tan popular, se destaca el hecho de
que es de codigo abierto. Esto significa que cualquiera puede hacer cambios en su
estructura. En la practica, esto representa dos cosas importantes: En primer lugar; que
es de codigo abierto, por lo tanto, no hay restricciones de uso vinculadas a los derechos.
El usuario puede usar PHP para programar en cualquier proyecto y comercializarlo sin
problemas. En segundo que esta en constante perfeccionamiento, gracias a una

comunidad de desarrolladores proactiva y comprometida. (2020)
De Souza continia con su analisis planteando que

Una de las caracteristicas principales de PHP es que es un lenguaje mucho mas
dinamico que la mayoria de las otras opciones que existen. Por lo tanto, es
esencial para desarrollar sitios que tienen aplicaciones mas complejas y, para eso,
necesitamos dos cosas: agilidad en el tiempo de respuesta y conexion a una gran
base de datos. En la practica, la idea de usar este lenguaje es disminuir el tiempo

de carga de las paginas. (2020)
Por ultimo, en relacién con los e-commerce, el autor trabajado destaca que estos

tienen una gran necesidad, que es la comunicacién frecuente con bases de datos
complejas y llenas de elementos importantes. Ante esto, el PHP se convierte en
una gran alternativa para escapar de la posibilidad de tener una tienda que no le

proporcione una experiencia de navegacion satisfactoria al usuario. (2020)

Por su similitud, el PHP es la base para el aprendizaje del lenguaje JAVASCRIPT,

razon por la cual se propone su incorporacién en los cursos avanzados de la secundaria.

Dentro de la importancia de esta formacion en el campo laboral se destaca la opinion

de Alvarado:

Ser desarrollador web es una de las profesiones més ligadas a la tecnologia que

existen en la actualidad, se trata de una ocupacion tecnoldgica con un amplio
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espectro de aplicaciones ya que sus competencias son muy necesarias tanto para
las empresas del software como para usuarios que demandan sus servicios ....
Definitivamente ser desarrollador web es una de las ocupaciones tecnolégicas con
mas salidas laborales, debido al amplio campo de aplicacion de esta especialidad.
(2018)

En concordancia con esto, DevOps Desarrolladores (2022) afirma que:

Un estudio de CodinGame mostro que casi la mitad de los empleadores luchan
por encontrar candidatos adecuados para ocupar puestos tecnoldgicos dentro de
sus organizaciones. Aungue la mayoria de las empresas han aumentado su
presupuesto para contratar desarrolladores, se estd convirtiendo en un desafio
debido a la mayor demanda de habilidades técnicas con el aumento de la

digitalizacion.

Y finalizan concluyendo “por lo tanto, cada vez mas empleadores recurren a

trabajadores autonomos y contratistas para llenar sus vacios de habilidades”.

Vale aclarar que HTML-CSS y JAVASCRIPT conforman lo que se denomina en
disefio y programacion como FRONT END; el cual se relaciona con todo lo que ven las
personas incluyendo el disefio y ciertos lenguajes (De Souza, 2020). Siguiendo esto, De Souza
plantea que

EI FRONT END es la capa que se encuentra por encima del BACK END, ya que

comprende menUs desplegables, imagenes, iconos, colores, elementos graficos,

animaciones y sin lugar a dudas mejora la experiencia de navegacién en el lado
delantero o frontal. Quienes desarrollan el FRONT END son responsables del codigo

orientado a la inmersién del sujeto en el sitio. (2020)

Por otro lado, el autor aclara que

Cuando nos referimos al BACK END hacemos alusion a aquellos aspectos que
las personas no pueden ver en el navegador, entre ellos, servidores y bases de
datos. Es una capa de entrada o cddigo de programa al que los usuarios no tienen
acceso. Por lo general, dicho cddigo estd compuesto por uno 0 mas lenguajes de

programacion empleados para orientar el desarrollo de estructuras web. (2020)
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ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS

TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

El BACK END incluye informacion sobre como funciona un sitio en particular, los
cambios y actualizaciones. Dentro de estos encontramos lenguajes como PHP, JAVASCRIPT,
PYTHON, entre otros.

Nota: Con el fin de orientar al lector en los capitulos que siguen; se detallan en el

siguiente cuadro la secuenciacion de etapas que se abordaron en el proceso de reconversion.

DETECCION DE FUERON REALIZADAS EN

LAS OCTUBRE- NOVIEMBRE DE 2021.
PROBLEMATICAS

CAPACITACIONES INICIALMENTE SE REALIZARON EN
DOCENTES DEL FEBRERO 2022 Y CONTINUARON
GREC REALIZANDOSE EN MARZO Y ABRIL

FASES DE REVISION [ CAPACITACIONES EN ESTE CASO COMENZARON EN FEBRERO Y

DESARROLLO DPZ LA CONTINUA BB DOCENTES SE EXTENDIERON DURANTE TODO EL ANO
RECONVERSION SEGUN LAS NECESIDADES DE CADA CASO

REFORMULACION ENTRE DICEMBRE 2021 (UNA VEZ
DE LOS PLANES RELEVADAS LAS EVALUACIONES Y LUEGO
DE ESTUDIO DE DIALOGAR CON LOS ALUMNOS) Y
TERMINARON DE REFORMULARSE EN
FEBRERO 2022

PUESTA EN
MARCHA MARZO 2021
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CAPITULO 4

Metodologia de Investigacion

4.1. Metodologia de Investigacion—Accion

Ayala (2011) define a la investigacion—accion como ‘“una metodologia de
investigacion para indagar en el interior de una comunidad y en los problemas que esta
sufre, pero de un modo activo. Los miembros de la comunidad, mediante determinadas
estrategias, estudian las situaciones que hay que mejorar y proponen diversas soluciones

para los problemas planteados™.
A su vez, Gémez Esquivel citando a Lewin reflexiona que

esta metodologia es una forma de cuestionamiento autorreflexivo, llevada a cabo por los
propios participantes en determinadas ocasiones con la finalidad de mejorar la
racionalidad y la justicia de situaciones, de la propia practica social educativa, con el
objetivo también de mejorar el conocimiento de dicha practica y sobre las situaciones en

las que la accidn se lleva a cabo. (2010, p. 2).
Citando a Moser, el autor completa afiadiendo

“el conocimiento practico no es el objetivo de la investigacién accion sino el
comienzo”. Es decir, que, aunque los problemas son los que guian la accion, la parte
fundamental es entender la ensefianza y no investigar sobre ella: el profesional realiza un
proceso de busqueda continua por medio de la reflexion sobre su propia préactica, y como
resultado de ello introduce mejoras progresivas en su propio proceso de ensefianza.
(2010, p. 2).

Una de las caracteristicas mas relevantes de este tipo de metodologia es que “todos los
participantes de la investigacion se vuelven ellos mismos investigadores activos de las
problematicas que aquejan a su comunidad. La investigacion—accion exige una alta
participacion de la comunidad en pleno” segin afirma Ayala (2021) y continGia “una de las
estrategias para identificar los problemas son los diagnosticos participativos, en los que

interviene gran parte de la comunidad o sus representantes. Como todos conocen las
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circunstancias, son capaces de detectar situaciones menos favorecedoras. Es colaborativa, ya
que”. En el proyecto planteado en esta tesis, tanto los investigadores como las personas
asistentes adquieren un rol de colaboracion para solucionar los conflictos o las situaciones
deficientes. Todos conocen la situacion de la comunidad y todos colaboran en el proyecto para
que este sea efectivo.

Dentro de este marco metodoldgico es que se realizaron inicialmente reuniones con
todo el cuerpo directivo y se analizaron mediante la observacién de resultados, las
problematicas y falencias presentes en el colegio en materia de tecnologia educativa. Se busco
involucrar en el proceso de transformacion y fortalecimiento del Proyecto Tecnoldgico
Institucional realizado a los docentes del area de TIC y a los referentes de cada nivel con el
objetivo de formar un equipo participativo en el camino de los cambios que se abordaron.

Haciendo referencia a la deteccion de problematicas es que Gémez Esquivel afirma:

La labor educativa se desarrolla en situaciones donde se presentan problemas
practicos, por lo que el problema elegido sera la misma naturaleza. En general,
son inconsistencias entre lo que se persigue y lo que en realidad ocurre. ES
posible diferenciar entre contradicciones (oposicién entre la formulacion de las
pretensiones y las actuaciones), dilemas (dos tendencias irreconciliables que se
descubren al analizar la practica, pero que revelan valores necesarios) Yy
dificultades o limitaciones (situaciones que impiden desarrollar las actuaciones
deseadas en las que el docente es incapaz de modificar o influir, por ejemplo,

inercias institucionales). (2010, p. 3).

En esta linea, durante el trabajo fue necesario redireccionar las actividades propuestas
debido a las limitaciones encontradas dentro del cuerpo docente y dentro del equipo de
profesores de TIC. El recambio docente, a su vez, agudiz6 esta situacion y favorecié a la

revision de acciones a implementar.

Consideramos importante el planteo de Ayala, M. en relacion con la evaluacion constante del
proceso de investigacion. En su texto de 2021 afirma: “continuamente se evaltan aquellas
innovaciones o cambios incorporados para ver si en realidad mejoran la situacion. Si no es asi,

se estudian otras propuestas en funcion de las necesidades”.
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En igual linea, Gomez Esquivel coincide diciendo que

Las evaluaciones se siguen realizando de forma continua durante y al final del
proceso de investigacion, pues pueden surgir cambios que requieran una redefinicion
del problema por diferentes razones (porque éste se ha modificado, porque ha
surgido otro mas urgente, porque se descubren nuevos focos de atencion que se
requiere atender para abordar el problema original, etc.). Seran la nueva situacion y
sus consecuencias las que determinen el proceso de investigacion. (2010, p.4).

Desde esta perspectiva, se realizaron evaluaciones durante todo el proceso, mediante la
observacién y la recoleccion de experiencias docentes durante la implementacion de las
acciones ejercidas. A su vez, se hizo hincapié en la respuesta del alumnado frente a las
propuestas impartidas, se observaron los rasgos actitudinales, cambios en la motivacion,
compromiso y participacion de los diversos grupos de cada curso durante los proyectos

desarrollados en el Nivel Primario, y las aplicaciones dictadas en el Nivel Secundario.

4.2. Detalle de las diversas investigaciones y evaluaciones realizadas en el

proceso metodologico segun niveles.

v 1°a4° de Primaria: en estos cursos se observd — con el acompafiamiento del Dpto. de
Psicopedagogia— la situacion inicial grupal de los alumnos. Dentro de ella, se
observaron los liderazgos y las problematicas individuales pedagogicas, particulares de
cada curso. Esto permitié evaluar su evolucion a medida que se abordaron los proyectos
llevados a cabo. Por altimo, se observé el efecto de la apropiacion de los conocimientos
a través del trabajo con las tecnologias implementadas. De la observacion surgié que
este tipo de trabajos generaba motivacion en los nifios y, a su vez, qued6 de manifiesto
que la incorporacién cuasi ludica e innovadora de contenidos estaticos provocaba una

apropiacion distendida y fluida de lo ensefiado.

En otro orden de ideas, se evaluaron los conocimientos adquiridos sobre principios de
programacion a través de clases abiertas realizadas con las familias, donde era el
alumno el encargado de explicar el funcionamiento de la plataforma programable a sus
padres. Esta actividad ademas de ser participativa con la comunidad de padres, permitié

concluir que la totalidad de los alumnos comprendian como realizar la secuenciacion de
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pasos para lograr arribar al objetivo propuesto. Mé&s de la mitad de ellos lo lograron en
el tiempo estipulado para la actividad evaluativa, mientras que la otra mitad requirio

otra clase de dos horas para culminar la consigna impartida.

5°y 6° Primaria: en estos cursos —en referencia a los proyectos transversales realizados
con las TIC— se realizaron exposiciones orales de los contenidos vistos a medida que
avanzaban los proyectos; de ellos surgio la necesidad de ajustar y profundizar lo visto
inicialmente para afianzar conceptos necesarios para el avance de la planificacion de los
trabajos integradores. De ese analisis, se desprendio la necesidad de modificar la forma
de ensefiar estos contenidos para lograr mantener el compromiso con el trabajo desde el
principio. Actitud que se modificd, implementando estrategias alternativas tales como
busquedas grupales de informacion a traveés de consignas, clases con proyecciones
animadas, videos explicativos, entre otros. Por otro lado, los conocimientos en
Programacidn tuvieron su proceso evaluativo a través de actividades tanto dentro como
fuera del colegio, donde los alumnos debieron realizar la programacién propuesta con la
ayuda de sus familias, para luego explicarla en clase. De alli surgi6é un replanteo sobre
la plataforma utilizada, lo que derivé en reemplazar la version online por la versién

descargable. Esta ultima resulté ser mas abarcativa, dindmica y estable que la anterior.

1° de Secundaria: en este curso, por ser el primer afio en su transito por la escuela
secundaria, la Direccion realizd entrevistas con los alumnos para evaluar la
comprension y apropiacion de los contenidos de la formacién de WORD. De esta
herramienta surgié que en su mayoria no comprendian la manera de ensefiar de la
docente de TIC. Con base en lo expuesto, se replantearon las estrategias de ensefianza
para revertir la situacion mencionada; se impartieron videos explicativos a través del
campus del colegio —los cuales sirvieron de refuerzo para aquellos alumnos que
necesitaban profundizar lo visto en clase— y se realizaron practicas periddicas de
conceptos fundamentales por parte de la docente. Asimismo, se solicitaron a la
Universidad Tecnoldgica Nacional modelos de examenes, para evaluar en dos
instancias a los alumnos; una al momento de detectar el problema de comprension y
otra luego de implementar el cambio de estrategia. En la segunda hubo una aprobacién

de un 80% del alumnado.

2° y 3° de Secundaria: en estos cursos la problematica suscitada en el proceso radicé

principalmente en el docente a cargo, quién carecia de la totalidad de los conocimientos
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que debia dar. Teniendo esto en cuenta, se arbitraron los medios para capacitarlo. En
este caso, también se utilizaron modelos de examen de la Universidad Tecnoldgica
Nacional para evaluar a los alumnos en dos instancias, dando como resultado un bajo
porcentaje de exdmenes reprobados. No obstante, para estos ultimos se arbitraron clases
de apoyo extra para reforzar los contenidos.

4° y 5° de Secundaria: en ambos cursos, al ser la creacion de un disefio dentro de la web
lo que debian realizar, se procedié a evaluar las paginas formuladas por los distintos
grupos de forma periodica. Se realizaron reuniones con los docentes a cargo y la
Direccion de Tecnologia en 3 momentos del afio. Dentro de estas reuniones se cotejaron
los proyectos realizados por los chicos en relacion con los lineamientos determinados
por los programas, a fin de detectar faltas de contenido o errores reiterados. Del
resultado de estas se desprendio la necesidad de enriquecer las producciones de los

alumnos mientras que se capacito al docente en actualizaciones de la materia.

6° de Secundaria: dentro de este curso se detectaron actitudes reticentes y cierta falta de
compromiso de los alumnos en el proyecto propuesto. Esto fue detectado por la docente
en el primer semestre del afio y se recurrié al Departamento de Psicologia del colegio
para abordar y revertir la situacién, buscando involucrarlos en la publicidad de la feria
de tecnologia a realizarse en el mes de octubre. Esta estrategia gener6é un cambio
actitudinal sumamente positivo en los alumnos, quienes mediante herramientas
provistas en Tecnologia elaboraron banners y flyers digitales. A pesar de ello, ningun

alumno quiso certificar los conocimientos en la universidad acreditadora.
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CAPITULO 5

Estrategias implementadas para el logro de objetivos

5.1. Desarrollo de nuevas formas de aprendizaje en Nivel Inicial y

Primario.

Volver a trabajar en el aula de forma presencial present6 el desafio de disefiar espacios
donde la tecnologia cree un aprendizaje mas empatico y sustancial. Tal es asi que, dentro de
esta premisa, se busca constituir un alumno que sea participante activo en el proceso de
aprendizaje, que construya y esté motivado por esta auto—realizacion, mediante el uso de
aplicaciones tecnoldgicas que propicien un desarrollo de forma transversal a las diversas areas
formativas del colegio. Esto implica reconocer las necesidades y problematicas en cada curso.
Para ello se plantean, entre otras cosas, la implementacion del desarrollo del pensamiento
computacional desde Nivel Inicial, extendiéndose a toda la educacion primaria, con el objeto
de descomponer problemas complejos en pequefias partes. Este pensamiento facilita la
resolucion de grandes problemas mediante el aprendizaje de técnicas para la secuenciacién y
automatizacion, el paralelismo de las situaciones y la simulacion de sus resoluciones. Dicho
esto, es que se promueve la implementacion de asignaturas de Programaciéon y Robotica

adecuada a cada etapa evolutiva del alumnado.
5.2. Transversalidad en el Nivel Primario

Para ello, se realizan proyectos integradores interdisciplinarios por curso en Nivel
Primario, mediante el uso de herramientas que facilitan la transversalidad entre areas como
WORD, EXCEL, CANVA, PREZI, GENIALLY, lineas de tiempo interactivas, entre otras.

5.3. Nivel Secundario

Con el objetivo de formar individuos adaptables a escenarios cambiantes es que se
propone trabajar con algunos conceptos de educacion flexible (Salinas 1999). Tal es asi que —
en este nuevo entorno de aprendizaje propuesto— se busca atribuir al alumno la posibilidad de

participar activamente en la toma de decisiones sobre el aprendizaje. Si bien esta premisa se
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plantea de forma parcial, no es menor su injerencia a la hora de establecer los contenidos
tecnologicos formativos propuestos. Para ello es necesario centrarse en el alumno, trabajar
sobre el aprendizaje en red, promover nuevas practicas de ensefianza innovadoras y establecer
nuevas estrategias. De esta manera, se plantea indagar, trabajar e impartir contenidos de
aplicaciones requeridas por los alumnos para su desempefio y desarrollo como futuros
ciudadanos. En paralelo a lo anterior; se establece potenciar el convenio existente con la
Universidad Tecnoldgica Nacional, que otorga a su vez la posibilidad de certificar estos

conocimientos tecnologicos mediante examenes.

La Universidad Tecnoldgica Nacional posee un convenio con Colegios de Nivel Primario
y Secundario llamado Digital Junior que otorga la posibilidad de certificar en distintos niveles
diversas Aplicaciones Tecnologicas. Este tipo de certificacion se realiza segun la especialidad,
mediante examenes presenciales u online en la sede del colegio y mediante proyectos que se
presentan y defienden en la Universidad en el marco de una feria. Esta experiencia es
sumamente enriquecedora para los alumnos ya que es un primer acercamiento al mundo
universitario. En adicion a esto, la Universidad Tecnolégica Nacional permite a los colegios
adheridos al programa capacitar a los docentes en la facultad en la especialidad que el colegio
requiera y, a su vez, provee de material de estudio, asistencia remota y un nexo de espacios de

consulta para aquellos colegios adheridos al convenio.
5.4. Articulacién entre niveles

Teniendo en cuenta el perfil del egresado y los objetivos institucionales y en pos de
generar la articulacién necesaria entre el nivel primario y secundario, se propone la
implementacién de conocimientos de programacion y robética en Nivel Inicial y Primario que
seran la plataforma propicia para el desarrollo y adquisicion de conocimientos sustantivos en
Nivel Secundario.

5.5. Capacitaciones a todo el personal

Se realizaron videos tutoriales para facilitar y otorgar mayor eficacia el uso del campus,
tanto para los docentes nuevos como para el personal estable del colegio. El uso del campus es
de caracter obligatorio como espacio complementario a la ensefianza presencial, debe
conformar un espacio de comunicacion entre el docente y el alumnado, debe ser un lugar donde
al alumno puede recurrir para evacuar dudas de lo aprendido en clase, un espacio donde

encontrar material complementario de lectura y repaso, y también donde debatir temas
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expuestos en el aula. A su vez, debe ser un recurso de comunicacion entre la institucion y las
familias. Por lo tanto, su uso eficiente y sustantivo es de vital importancia tanto para docentes
como para padres y alumnos. Cabe aclarar que en primer ciclo de primaria (1°, 2° y 3°) son los
padres quienes acceden al campus para descargar las actividades y contenidos subidos por los
docentes.

A continuacion, adjuntamos los Tutoriales que son enviados a los padres de los
estudiantes del primer ciclo de primaria:

e Tutorial sobre el uso del campus virtual del colegio:
https://drive.google.com/file/d/1jgONvOvtKmARSe7zm0TJGSm-

ZsazTUFa/view?usp=sharing

e Tutorial sobre como crear un foro dentro del campus:
https://drive.google.com/file/d/1rbjQDSpvK44wl0xlergSK2quUXwBU5-

M/view?usp=sharing

e Tutorial sobre cémo emitir una  tarea  dentro del campus:
https://drive.google.com/file/d/1hVZJI181ge6yzsDIFeO7EimVY MNgaiHnc/view?usp=s

haring
e Tutorial sobre cémo crear un canal de Youtube:

https://drive.google.com/file/d/1a3Jznzs9fl57sihm2901lycioVegwulv/view?usp=sharin
g

5.6. Capacitaciones en actualizacion en Innovacién y Tecnologia de la

Direccion de Tecnologia del colegio

Todos los actores de la institucion comparten los objetivos planteados y trabajan en pos
de ellos; por lo tanto, que la Direccion del area de Tecnologia permanezca actualizada es de
suma importancia. En este sentido es que se realizaron las siguientes capacitaciones en

actualizacién tecnoldgica.

- Introduccion a la Gamificacion para Docentes (40 hs). FUNDACION TELEFONICA Y
FLACSO. (2022) Herramientas y metodologias en la utilizacion del video juego como medio
para incorporacion eficiente de los conocimientos en los alumnos. Tipo de jugadores,

mecanicas del juego, dinamicas. Ejemplos.
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- Escape Room Educativo. (20 HS). FUNDACION TELEFONICA Y FLACSO. (2022).
Juegos virtuales o presenciales donde el desafio radica en escaparse de un espacio explorando
lugares, descubriendo pistas y resolviendo retos. Cémo la experiencia ltdica motiva, generando
una eficiente resolucion de problemas y logra el aprendizaje de destrezas y habilidades. Como
canalizar contenidos complejos dentro de escenarios ludicos de Escape Rooms.

5.7. Capacitaciones Autoformativas

Se seleccionaron capacitaciones autoformativas adecuadas a las necesidades de
conocimientos para los docentes de TIC, con el objetivo de enriquecer la ensefianza de las

aplicaciones tecnologicas a tratarse en los diversos niveles.

Capacitacion sobre Robotica con sistema ARDUINO. Universidad Tecnoldgica Nacional:
https://youtu.be/FEMDQhr_sq3Y

Capacitacion sobre usos de robots en suelo educativo. Universidad Tecnoldgica
Nacional:https://youtu.be/Oa9dtPHMZq4

Capacitacion sobre Robotica: Programacion bloques. Universidad Tecnoldgica Nacional:
https://youtu.be/DANmwaNO8jQ

Capacitacion sobre SCRATCH y pensamiento computacional. Universidad Tecnoldgica
Nacional:https://youtu.be/mP6DwWK1uUt0

A su vez, y de la mano de estas, se arbitraron los medios para capacitar a dichos
docentes en formaciones especificas en universidades e instituciones (UTN, FLACSO,
FUNDACION TELEFONICA), a saber:

- Robética para Nivel Inicial: El objetivo es brindarles la oportunidad a los docentes del
Nivel Inicial de adquirir saberes —en forma préactica y tedrica— que permitan iniciar a los
estudiantes en la Programacion y Robdtica, a través de situaciones de la vida cotidiana y
propiciando el desarrollando habilidades y actitudes que ayudaran a la toma de decisiones y la

resolucion de problemas.

¢Qué es programar? ;Qué es pensamiento computacional? ¢;Por qué ensefiar a programar
desde edades tempranas? El juego y el cuerpo. Introduccién a la Programacion: instrucciones,

espacio, medida a través de juegos corporales y desenchufados. Introduccién del robot de
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https://youtu.be/FMDQhr_sq3Y
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suelo: anticipacion-programacion-comprobacion-depuracion. Comprende una clase presencial
de 4 hs.

- Robdtica Primer Ciclo: El objetivo es facilitar la apropiacion participativa de los
principios basicos sobre el pensamiento computacional en primer ciclo a traves de diferentes
recursos Yy estrategias pedagogicas posibles de llevar al aula. Esto incluye conocimientos de
programacion y robdtica en 1° ciclo, fundamentos. Que es el pensamiento computacional y
cémo abordarlo en el aula. Ejemplos de actividades “desenchufadas”. Robots de suelo: qué son
y como usarlos en las practicas docentes. Ejemplos de alfombras tematicas con contenidos
curriculares y su confeccion. Lenguajes de programacién por blogues: SCRATCH JUNIOR.
Su interfaz, categorias de blogues y creacion de algoritmos simples. Comprende una clase
presencial de 4 hs.

- Robdtica Nivel Fundamentos: El objetivo es introducir a los docentes al mundo de la
programacion y la robdtica, mencionando las habilidades que permiten desarrollar a los
estudiantes, desarrollando las nociones de electronica basica y programacion de motores,
sensores y actuadores necesarios para llevar la robética al aula. Abarca conceptos de robotica,
concepto de robot y sus partes. Relacion entre adquisicion de datos, procesamiento y accion en
un robot. Diferencia entre sensores y actuadores. Definicién y concepto de circuito.
Conductividad. Valores digitales y anal6gicos. Resistencias y Ley de Ohm. EI concepto de
ARDUINO, utilizacion. Placas. Simulacién con TINKERCAD. Partes de una placa; procesador
y puertos. Comprende dos encuentros presenciales de 6 hs cada uno.

- HTML-CSS: curso para aprender a armar una pagina web con HTML (HyperText Markup

Language), uno de los primeros lenguajes que se debe conocer, y a darle luego disefio y estilo
con CSS (Cascading Style Sheets) para ensefiar a los alumnos a ser participes y no simples
usuarios. El objetivo es brindar un espacio de actualizacion y perfeccionamiento docente en el
desarrollo de sitios web dindmicos de baja complejidad. Compuesto por 8 clases virtuales de

180 minutos.

- Excel. Nivel avanzado: Curso que aborda temas de EXCEL Nivel Experto donde se
presentan situaciones sobre dificultades en la ensefianza y en su aplicacién a situaciones
problematicas concretas, Abarca la revision temas fundamentales de Excel avanzado, formatos
condicionales con formulas y funciones. Crear Nombre. Administrador de Nombres. Formatos

personalizados de numeros. Funciones. Validacién de datos. Validaciones indirectas.
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Funciones de Base de Datos. Filtros avanzados. Consolidacion de datos. Tablas y Gréficos

dinamicos. Formularios y controles. Graficos con controles. Modalidad virtual.

34




CAPITULO 6

Plan integral de reconversion de la Institucion.

Con base en las problematicas detectadas en el escenario de origen y respondiendo a los

objetivos propuestos es que se lleva a cabo el siguiente plan de accion.
6.1. Estrategias especificas para cada Nivel

6.1.1. Nivel Inicial. Incorporacién de la asignatura Tecnologia.

Hasta el afio anterior al proyecto, el Nivel Inicial no contaba con la asignatura de Tecnologia,
su inclusién favorece al objetivo de trabajar el pensamiento computacional desde el inicio de la
escolaridad de los nifios. El abordaje de estos conocimientos parte de actividades ludicas donde
la docente de TIC trabaja conjuntamente con la docente de cada sala la secuenciacion de
acciones para el logro de objetivos. Esto comienza con juegos, donde se trabaja la dimension
del cuerpo y los movimientos propios a través de 6rdenes y acciones. Esta primera actividad es
utilizada como medio de inmersion para las siguientes. La siguiente consiste en la utilizacion
de tarjetas de direcciones, se les otorgan consignas a los nifios quienes, ademas de trabajar la
propuesta, deben aprender a organizarse y respetarse, ya que la modalidad de trabajo es grupal.
Una vez que han aprendido a dimensionar los espacios y a secuenciar las acciones, comienzan

a replicar estos trabajos en los robots programables.




ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS

TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

Foto 1. TIC en Nivel Inicial, las primeras aproximaciones a los juegos de programacion.

Foto 2. TIC en Nivel Inicial, concentracidn, entretenimiento, aprendizaje a la hora de programar.

Foto 3. TIC en Nivel inicial, Trabajando con las tarjetas de instrucciones de programacion
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Foto 4. TIC en Nivel Inicial, como reconocer la secuencia de instrucciones aplicadas al ROBOT CODE AND GO

Conociendo al ROBOT CODE AND GO en Nivel Inicial, link al video:
https://drive.google.com/file/d/1IKTmchOvrCartstCXIRReU5PMSyokY V3 X/view?usp=sharing

Paralelamente a esto, la docente trabajoé dentro del espacio digital con PILAS
BLOQUES, aplicacion para aprender a programar en el aula. Esta es una aplicacién con
acciones e instrucciones en piezas (bloques) pre disefiadas. La propuesta consta de diversos
desafios con distintos niveles de dificultad; de esta forma, los estudiantes pueden acercarse al
mundo de la programacion en bloques. El programa plantea un problema a resolver de diversa
complejidad segun el nivel, el desafio serd entonces secuenciar el encastre correcto para la
resolucion de dicho problema. La programacion por blogues consiste en seleccionar y arrastrar
bloques hasta encajarlos entre si en un determinado orden, correspondiente a las instrucciones
0 etapas del algoritmo o programa que hace que el ordenador cumpla una tarea. De esta manera
cada concepto abstracto que tiene la programacion halla su representacion visual. Esto permite
un aprendizaje mas empatico en nifios de temprana edad. Es un programa indicado para

comprender de manera ltudica los principios basicos de los algoritmos de programacion.
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6.1.2. Nivel Primario.

Los alumnos suelen tener acceso a diversos dispositivos tecnoldgicos en sus hogares desde
edades tempranas y los utilizan para el juego, la comunicacion con otros, el registro en
formatos multimedia, la visualizacion y produccion de contenidos culturales audiovisuales,
entre otros. Esto define su forma de representacion del mundo y de las relaciones
interpersonales. Por lo tanto, seria interesante pensar en que la escuela retome vy resignifique
con fines educativos sus practicas sociales, empezando por atravesar los contenidos

curriculares con los recursos digitales que los estudiantes ya conocen y generan su interés.

El proceso de apropiacion de la tecnologia se construye de manera paulatina, no sélo en el

plano del consumo de informacion, sino avanzando en el posicionamiento de los alumnos
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como productores criticos de contenidos que exceden los limites del aula para posicionarlos
como ciudadanos digitales. (Dillon, 2017. p.2).

La construccion de conocimientos correspondientes al area esta en permanente renovacion y
cada dia surgen nuevos saberes que resultan relevantes para formar a un ciudadano digital. La
escuela ya no solo alfabetiza en formatos tradicionales, también es responsable de abordar la
multialfabetizacion como forma de generar y recibir distintos formatos de comunicacion y

Ilevar a cabo la participacion social.

Nos acercarnos, de esta manera, a las herramientas TIC desde una ldgica didactica y no
meramente instrumental, lo que permitira incluirlas como forma de concebir las interacciones
con otros y con los contenidos curriculares, ampliando y fortaleciendo los distintos modos de
conocer. Lo que se busca es valerse de ellas como herramientas didacticas, que fortalezcan las
diversas areas de ensefianza con el propdsito de facilitar el abordaje de los contenidos
curriculares de otras areas. En paralelo a lo mencionado, se busca también favorecer estos
procesos mediante el desarrollo y adquisicidn de recursos y espacios tecnologicos, impulsando
habilidades que se trabajan dentro de la materia TIC. Para ello, se introduce de manera
paulatina y escalonada conocimientos de programacion en primer ciclo (1°, 2° y 3°) utilizando
los robots programables mencionados anteriormente, espacios y softwares donde trabajar y
fomentar en niveles correspondientes el pensamiento computacional. A su vez se abordan
conocimientos de aplicaciones de presentacion tales como PALET y GENIALLY, y se incita a

los estudiantes a tener las primeras incursiones dentro del procesador de texto.

En el caso de segundo ciclo (4°, 5° y 6°), en donde se prepara formativamente al alumno para
su Nivel Secundario, se imparten contenidos mas avanzados de programacion, otras
herramientas tecnoldgicas de uso transversal a otras areas, se perfecciona el uso de procesador

de texto y comienzan con las primeras nociones de robotica a través del sistema ARDUINO.

A continuacién, se detallan las aplicaciones y recursos tecnoldgicos utilizados en la ensefianza

en el Nivel Primario:

e PILAS BLOQUES. Descrito en el apartado anterior.
e LIGHTBOT. Es un rompecabezas o puzzle que, por su mecanica de juego intuitiva,
permite que el jugador se familiarice facilmente con conceptos de programacion. Para

ello, el jugador tendra que programar con instrucciones a un robot.
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Imagen 3. Plataforma LIGHTBOT. Recuperado de https://lightbot.com/

e SCRATCH MIT. Es un lenguaje de programacién por bloques mediante una interfaz
visual, lo que facilita la incorporacion de conocimientos de programacion fomentando
el pensamiento computacional. Con él se pueden crear animaciones, juegos e historias
interactivas. Los pilares de su pedagogia se basan en compartir, el trabajo activo, el
juego y la pasion por lo que se hace. Estas cualidades crean un entorno seguro en el que
los nifios pueden aprender y desarrollarse con confianza. En vez de escribir cddigo, se
tienen diferentes piezas como si se tratase de un puzzle, las cuales se iran encastrando
para desarrollar las diferentes Ordenes hasta crear un proyecto, que podria ser
perfectamente un videojuego o un robot. Con el panel visual de SCRATCH los
estudiantes pueden ir moviendo y uniendo los diferentes blogques que hay para realizar
los diferentes retos que se presenten. A partir de los 7 afios es la edad perfecta para
comenzar con este lenguaje de programacion. A su vez; existe una version indicada
para nifios de entre 5 y 7 afios (SCRATCH JUNIOR), la cual es una version
simplificada de la original.

SCRATCH MIT, por su parte, se caracteriza por tener una simbologia sencilla y una
interfaz muy simple e intuitiva, lo que permite al alumno no sélo apropiarse de los
primeros fundamentos del pensamiento logico sino también, a través de la
experimentacion y la creacion, aprender a través de él. SCRATCH MIT otorga diversas
posibilidades y alternativas de resolucion de las situaciones que se presentan por lo
tanto la creatividad es una de las condiciones mas desarrolladas por los nifios a la hora

de trabajar dentro de ella.
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Imagen 4. Plataforma SCRATCH MIT. Recuperado de Scratch - Imagine, Program, Share (mit.edu)

e TINKER. Es un programa de codificacion basado en historias, donde los nifios
aprenden conceptos basicos de programacién mediante desafios faciles de codificacion
basada en bloques. Resuelve acertijos con bloques visuales o usan SWIFT (lenguaje de
programacion sencillo e intuitivo) para aprender los principios basicos de
programacion. Destaca en el aspecto visual-creativo del desarrollo de juegos; los
bloques representan conceptos de programacion que permiten crear practicamente
cualquier cosa que se pueda imaginar, como personajes animados, tarjetas de
felicitaciones, videos musicales e incluso videojuegos. Para ello se seleccionaran
plantillas —de escenarios, personajes, sonidos y otros— que seran personalizadas y con
las que se interactuard mediante la utilizacion de comandos o bloques légicos.
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6.1.3. Proyectos Anuales mediados por Tecnologia.

A la par de las innovaciones ya mencionadas, se desarrollan proyectos anuales transversales
mediados por tecnologias en determinados cursos de la primaria, los mismos tienen por
propdsito aunar en un trabajo integrador e interdisciplinario los conocimientos adquiridos
durante el afio y afianzarlos. A su vez, este tipo de proyectos promueven el pensamiento
critico, el trabajo en equipo, incentivando a los alumnos a ser los responsables de la
adquisicion de conocimientos, con los docentes como sus guias.

Estos trabajos son realizados enteramente por los alumnos, quienes en una primera instancia
deben dominar los recursos a utilizar. Durante este proceso, los docentes presentan las
herramientas y ensefian sus usos y, luego de esta apropiacion, es el alumno quien debe realizar
la busqueda, investigacion y proceso de organizacion de toda la informacion obtenida para
organizarla y crear el producto final dentro de la herramienta. Paralelamente a la elaboracion
del proyecto; tanto los alumnos como los docentes participan de la documentacion del proceso
de dichos trabajos. Esta documentacion servira de testimonio y muestra para ser compartido
con la comunidad escolar. Los proyectos desarrollados durante el afio 2022 fueron los

siguientes:

e 3° Afo. Pueblos originarios.
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Este proyecto tiene como finalidad que los nifios conozcan y comprendan la diversidad
étnico—social, y los distintos tipos de trabajo que se llevaban a cabo hace miles de afios. Esto
emana la necesidad de buscar canales para pensar, construir y ejercer modos de
interrelacionamiento entre las costumbres, debido a que forman parte de los origenes culturales

latinoamericanos y su herencia enriquece la diversidad humana.

Revalorizando el legado de los pueblos originarios, se utilizé la literatura como punto de
partida para generar interés en los nifios y asi lograr que realicen interpretaciones de la historia
y puedan compartir lo que ésta les genera. A su vez, se busco fomentar la capacidad reflexiva y
autonoma, el uso del lenguaje al exponer lo investigado y el trabajo en grupo. Ademas, se
utiliz6 el ambito de la formaciéon del estudiante ejerciendo su practica como escritores,
reconociendo y describiendo la division social del trabajo de los pueblos originarios,
reconociendo los modos de vida de estas sociedades y fomentando el respeto por la diversidad

cultural.

Los nifios incursionaron en la lectura de relatos sobre los pueblos originarios, identificaron su
ubicacién en la geografia de los mapas, buscaron dentro de la web iméagenes e informacion que
complementen lo aprendido en clase para luego aunar todo el conocimiento dentro del formato
de la aplicacién PADLET, la cual a su vez debieron aprender a manejar. EI mismo representd
un mapa descriptivo de los asentamientos ubicados geograficamente. Las areas involucradas en
el proyecto fueron las de Practicas del Lenguaje, Cs. Sociales y TIC. En este caso, tanto la

docente de TIC como la docente de grado oficiaron de guias y asistentes en todo el proceso.

Si bien el mencionado no fue un proyecto anual, el mismo permitié a alumnos de temprana
edad utilizar una herramienta digital de presentacién multimedia, como lo es PADLET. Este
fue el puntapié inicial para adentrarse en los espacios tecnologicos utilizados en el siguiente
proyecto de LeerFlix.

Se puede consultar el trabajo culminado en el siguiente link:

https://padlet.com/marineherleins/i8a44sochr3618sl

e 3° Afio. LeerFlix.
A partir de la lectura de varios libros de cuentos durante el afio, se crea este espacio de
recomendacion donde los alumnos deben trabajar en grupo creando la portada y la

recomendacion correspondiente a un libro especifico.
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Las herramientas utilizadas fueron CANVA, GENIALLY y CHATTERPIX. El
proyecto se divulgo en la feria de tecnologia a través de codigos QR. Las areas que trabajaron
interdisciplinariamente fueron Practicas del Lenguaje, Artisticay TIC.

El proyecto involucré el incentivo de la practica de la lectura, para luego realizar en el
area de Précticas del lenguaje la produccion y resumen de lo leido. A medida que finalizaron
cada libro, los mismos alumnos se encargaron de seleccionar por grupo la recomendacion que
mayormente se adecua a lo que trata cada libro.

En el Area Artistica, los estudiantes elaboraron el bosquejo de la portada y, de igual
manera a lo anterior, se encargaron de acordar cual seria la elegida.

Dentro del &rea de TIC, se trabajé en primera instancia la produccién escrita dentro del
procesador de texto, aprendiendo a usar las herramientas esenciales para su proposito. Para ello
fue necesario que los alumnos trajeran un dispositivo pendrive para guardar dentro de este sus
producciones. Dentro de este proceso aprendieron a guardar informacion digitalmente.

Para la creacion final de las recomendaciones aprendieron el uso de las Apps
GENIALLY y CHATTERPIX. En la primera, hubo que guiarlos detenidamente dada la
complejidad de la herramienta para su edad. En el caso de la segunda; su uso fue mucho mas
intuitivo ya que consistio en la grabacién de sus propias voces, las cuales le dieron vida a la
portada de los libros dentro de GENIALLY.

Documentacion del proceso:

e Tl i

Nuevoslianzamientos

e |
.

!

Tendencias
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Foto 5. Cartelera de LeerFlix donde se guardaron las portadas de los libros y recomendaciones en formato papel

realizadas por los nifios.

Foto 6. Donde se aprecia a dos alumnas cargando las recomendaciones de los libros en formato digital dentro de
la App PADLET.

Foto 7. Dos alumnas acordando sobre la reflexién a subir dentro de la App vy escribiendo la misma en WORD.
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Foto 8. El trabajo colaborativo presente en todo el proyecto. En esta imagen la alumna de blanco fue la encargada

de explicarles a sus compafieros como subir la imagen digitalizada al trabajo dentro de PADLET.

- =

Foto 9. El Proyecto LeerFlix en pleno proceso dentro de la App. PADLET.
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Foto 10. Alumna explicando al adulto la dindmica utilizada en el trabajo.

Se puede consultar el trabajo culminado en el siguiente link:

https://padlet.com/fernandeznara/leerflix-nsizmpgzOtt4edvx

Imagen 6. CAdigo QR que redirige al trabajo terminado.

e 4° Afo. Proyecto Lector.
Bajo la premisa de que el lector va construyendo su lugar en el mundo, se busca
fomentar el habito de la lectura en los nifios que participan de este proyecto, asi como también

desarrollar la escritura y la oralidad. El mismo se baso en la lectura anual de 5 libros de cuentos
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y un trabajo en grupo en el que se cre6 un espacio donde plasmar el resumen de cada uno de
los textos. La herramienta utilizada para la creacion de este espacio fue CANVA.

Este proyecto tuvo como finalidad mantener un espacio literario, el hablar de un
espacio dedicado a la literatura infantil nos exige pensar en un entorno literario, donde el lector
mantendrd un vinculo placentero con la lectura. De esta manera, los alumnos tuvieron la
posibilidad de desarrollar su pensamiento, compartir sus propias ideas y ampliar su punto de
vista. Al mismo tiempo, se buscd el desarrollo del pensamiento critico y la opinién.

Se plantearon variadas situaciones de lectura, escritura e intercambio oral en pos de
fomentar la reflexiéon sobre los contextos de produccion. A su vez, se propuso acercar a los
alumnos a una variedad de textos de distintos géneros, épocas y autores; y colaborar con
actividades didacticas para que hallen en la lectura una actividad gratificante y placentera,
mientras descubren en ella una via de acceso al conocimiento.

Dentro de este marco es que los nifios desarrollaron habilidades para utilizar las
tecnologias requeridas. A partir de un trabajo interdisciplinario entre la docente de grado, la
docente de Artistica y la docente de TIC, los alumnos aprendieron el uso de aplicaciones y
herramientas para poder darle vida y creatividad a sus producciones. Los mismos nifios fueron
los encargados de trabajar en equipo para formular en conjunto las opiniones sobre los libros
leidos —consensuando las que mas se adecuaban— Yy, a su vez, realizaron producciones
artisticas de las portadas, las cuales digitalizaron para luego subir en orden, utilizando
CANVA.

Dentro del proyecto se busco:

1. Compartir la eleccidn, la lectura, la escucha, los comentarios y los efectos de las obras
con otros.

2. Expresar las emociones, construir significados con otros lectores, formarse como lector
de literatura.

3. Planificar la escritura a elaborar.

4. Producir textos literarios de manera colectiva, en pequefios grupos y en forma
individual.

5. Identificar las formas de organizacion textual (parrafos y oraciones).

6. Reflexionar en los distintos momentos de la escritura de los textos narrativos sobre
coémo:
- Usar signos de puntuacion para sefialar los distintos nicleos narrativos e introducir las

voces de los personajes.
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- Sustituir por sindnimos o anténimos para evitar repeticiones.

7. Comenzar a trabajar con las nociones elementales de un procesador de textos.
8. Obtener destrezas en el uso de la aplicacion de presentaciones CANVA.
9. Fomentar el arte con elementos reciclados.

10. Guardar archivos en formato imagen para luego ser utilizados en la elaboracion de las

opiniones.

Documentacion del proceso:

Foto 11. Los alumnos trabajan en equipo dentro de la app CANVA.
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Foto 13. El trabajo y la seleccion de fondos dentro de la plataforma.

El trabajo culminado puede consultarse en los siguientes links:
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e Nueve ratas en busca de un cuento:
https://www.canva.com/design/DAFO9Wa8SvQ/1zr1d2xY N2lwHEbggorMTg/view?ut
m content=DAFO9Wa8SvOQ&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink&utm s

ource=publishpresent

e Caperucita latinoamericana:
https://www.canva.com/design/DAF09Z3vK04/6q6ki4P5pc4D 7pc7IBOKA/view?ut
m content=DAF09Z3vKO4&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm s

ource=publishpresent

e Jurando amarte:
https://www.canva.com/design/DAFO9fzpmRs/rdaxCVMPZgURzdalfB7xF1A/view?ut

m content=DAFO9fzpmRs&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink&utm so

urce=publishpresent

e Los hijos del Capitan Grant:
https://www.canva.com/design/DAFPBEf]9p0/8KLM89UcV6shJspjbMnDOw/view?ut

m content=DAFPBEf]9p0&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm sou

rce=publishpresent

Imagen 7. 9 Ratas Imagen 8. Caperucita Latinoamericana
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https://www.canva.com/design/DAFO9fzpmRs/r4xCVMPZgURzda1fB7xF1A/view?utm_content=DAFO9fzpmRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent
https://www.canva.com/design/DAFO9fzpmRs/r4xCVMPZgURzda1fB7xF1A/view?utm_content=DAFO9fzpmRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent
https://www.canva.com/design/DAFO9fzpmRs/r4xCVMPZgURzda1fB7xF1A/view?utm_content=DAFO9fzpmRs&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent
https://www.canva.com/design/DAFPBEfj9p0/8KLM89UcV6sbJspjbMnDOw/view?utm_content=DAFPBEfj9p0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent
https://www.canva.com/design/DAFPBEfj9p0/8KLM89UcV6sbJspjbMnDOw/view?utm_content=DAFPBEfj9p0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent
https://www.canva.com/design/DAFPBEfj9p0/8KLM89UcV6sbJspjbMnDOw/view?utm_content=DAFPBEfj9p0&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishpresent

Imagen 9. Jurando Amarte Imagen 10. Los Hijos del Capitan Grant

e 5° Afio. Regiones.

Este proyecto tiene como finalidad la integracién de areas para formular como producto

final un texto expositivo—explicativo. Las areas intervinientes son Cs. Sociales, Practicas del

Lenguaje y TIC. En el area de Sociales se aborda el contenido de las regiones de nuestro pais,

su flora y fauna, produccion, ubicacién geogréfica, etc. En grupos —y conjuntamente con las

areas de Lengua y Literatura y TIC— los alumnos formulan textos informativos sobre cada una

de las regiones que seran plasmados en un espacio digital que se adecle al formato requerido.

Las herramientas utilizadas en el proyecto fueron PADLET y GENIALLY.

Contenidos abordados en Practicas del Lenguaje:

1.

N o a &~ w D

Leer y compartir la lectura de las obras entre compafieros. Lograr la inmersién en la
lectura de obras pertenecientes a distintos géneros.

Consultar, investigar en su entorno y dentro de la web diversos materiales de lectura.
Leer textos expositivos a modo de ejemplo para elaborar los propios.

Elaborar recursos visuales mediante la creacion de laminas.

Investigar textos cientificos.

Realizar resumenes sobre el material recabado.

Titular imagenes, fotos, epigrafes, informacion presentada en el desarrollo del texto,
datos de interés y demas.

Exponer oralmente la produccién y explicar el trabajo realizado entre sus comparfieros y

con la comunidad en la feria de tecnologia.
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Contenidos abordados en Cs. Sociales:

1. Biomas de la Argentina. La diversidad de ambientes del territorio de nuestro pais.

2. Uso y valoracion de los recursos naturales en el territorio nacional.

3. Condiciones naturales de nuestro territorio: formas de aprovechamiento vy
transformacion, relieve, flora y fauna.

4. Principales relaciones entre las condiciones naturales en la conformacion de diferentes

ambientes en nuestro pais.
Transversalidad con las TIC.

Los alumnos realizaron la busqueda de enciclopedias online donde encontrar ejemplos
de textos expositivos, seleccionaron imagenes de la web, videos de interés referentes a los
temas abordados y con ellos crearon textos enriquecidos en formato WORD. Aqui se busco
desarrollar habilidades dentro de la aplicacion de WORD, asi como también utilizar

herramientas que permitan dinamizar y vincular digitalmente la escritura realizada.

Las producciones artisticas creadas fueron digitalizadas por ellos para luego subirlas a
la aplicacion GENIALLY (previamente habiendo realizado la docente la inmersién y dominio
de esta por parte de los alumnos). Posteriormente, volcaron las producciones escritas; siempre
respetando el formato de texto requerido para el tipo de informe a crear. Cabe destacar las

destrezas adquiridas en el proceso de creacion de textos enriquecidos.

Documentacion del proceso:
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Foto 14. Investigacion sobre la fauna de cada region.

Foto 15. Se aprecia el trabajo del alumno de 5° y la habilidad de manejo de la aplicacion WORD.
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Foto 16. Se observa a 3 alumnos trabajando dentro de su netbook, cada uno con una herramienta web

distinta.

El trabajo culminado puede consultarse en el siguiente link:
https://view.genial.ly/6349a2db68232d0018d48903/interactive-content-biomas-de-argentina-

bto
@ BIOMAS DE

TRABAJO EN GENIALLY ...

,.
|

Imagen 11. Poster con QR incorporado.

e 6° Afo. Desastres ambientales.
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En el &rea de Cs. Sociales se aborda la temética de desastres naturales, para ello los
alumnos debieron leer colectivamente textos compartidos por la docente en el campus del
colegio, asi como también aquellos que debieron investigar por ellos mismos. Los alumnos
reorganizaron la informacion creando mapas conceptuales online, cuadros sinopticos y —en el
area de Artistica— disefiaron maquetas y laminas para presentar en la feria de Tecnologia y

digitalizar para el producto final de su proyecto.

Contenidos abordados en Précticas del Lenguaje:

1. Conocer y desarrollar la habilidad de la escritura de un texto de divulgacion cientifica.
Determinar sus partes y secuencias en la forma de organizar la informacién dentro de
este.

2. Texto de divulgacion cientifica: definicion y caracteristicas. Reflexion sobre el
lenguaje, coherencia y cohesidn, coherencia textual.

3. Lectura de diversos ejemplos de este tipo de formato.

4. Exposicién oral de cada grupo en base al trabajo realizado.
Contenidos abordados en Cs. Sociales:

1. Conocer y determinar la diversidad de ambientes dentro del territorio latinoamericano y
su ubicacion geogréafica.

2. Condiciones naturales de cada zona; formas de aprovechamiento y transformacion.

3. Relacionar las condiciones naturales y los procesos sociales de cada region.

4. Riesgo y vulnerabilidad de cada desastre ambiental.
Transversalidad con las TIC.

Los alumnos perfeccionaron sus destrezas dentro del procesador de texto, lugar donde
plasmaron lo investigado dentro y fuera de la web, creando textos enriquecidos en el formato
correspondiente al tipo de texto solicitado. A su vez, complementaron las exposiciones orales

con la produccion de piezas en CANVA y PREZI.

Por altimo, utilizaron la aplicacion GENIALLY para elaborar el texto y subir las
imagenes seleccionadas. Para ello, los estudiantes debieron organizar el trabajo en grupo y

determinar roles, para luego compartir la produccion mediante link de acceso y codigo QR.

Documentacion del proceso:
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Foto 17. 6° EPB, trabajo de investigacidn y desarrollo de contenido del proyecto de Ciencias sobre Desastres

Naturales.

Foto 18. Se aprecia el trabajo en grupo, dentro de cada uno de ellos cada alumno realiza el trabajo

acordado, mientras algunos investigan, otros desarrollan el fundamento y otros realizan la carga dentro de

la app.

El trabajo culminado puede consultarse en el siguiente
link:https://view.genial.ly/6351db535bd2380011d56a5b/interactive-content-desastres-

ambientales-6to
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3 Por alumnos
G . de 6Gto*

Trabajo en genially

Imagen 12. Poster con QR incorporado.

6.1.4. Nivel Secundario

La formacion de los alumnos de Nivel inicial y Primario responde al Plan Integral
Formativo de la institucidbn que —como se menciond en un principio— busca dotar de
habilidades y competencias al futuro egresado, con el fin de proveerles herramientas para su
desarrollo futuro y competitividad a la hora de insertarse en un mundo interconectado que esta
en constante cambio. Esto exige estar a la vanguardia de estas competencias tecnoldgicas, las
cuales deben someterse a revision y analisis afio a afio. Las necesidades cambian, los
escenarios cambian, al igual que las instituciones; también lo hacen los intereses de los
alumnos y, por consecuencia, las competencias formativas. Esto impulsé a trabajar en equipo
con profesionales e instituciones especializadas en Educacion y Tecnologia, motivo por el cual
el colegio disefid los planes de estudio con su Dpto. de Tecnologia. Y a esto sumo las
alternativas de formacion y certificacion de UTN.

A su vez, es imperioso destacar que en el Nivel Secundario los alumnos cuentan con
dos horas semanales extraprogramaticas de Tecnologia, que se suman a una hora de TIC. Esto
permite contar con tiempo suficiente para desarrollar los saberes planificados en la materia.

De acuerdo con la necesidad de fortalecer y reorganizar la formacién en dicha area es
que se replantearon y reestructuraron las competencias a ensefiarse por afio, en pos de lograr en

el mediano plazo la provision de conocimientos avanzados en Programacién y Disefio; asi
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como en el uso de herramientas tecnoldgicas aplicables a otras areas de ensefianza. Cabe
destacar que la proyeccion de la formacion en el Nivel Secundario de los alumnos que
actualmente se encuentran proximos a egresar del Nivel Primario serd considerablemente mas
sustantiva en comparacion con los alumnos que actualmente egresan de 6°afio de secundaria.

Tal es asi que se determing el siguiente cronograma.

1° afio. WORD. Se busca fortalecer y completar los conocimientos de WORD,
teniendo en cuenta que el uso eficiente del procesador de textos es de esencial utilidad en el
resto de las areas. A su vez, al completar la totalidad de los contenidos durante el afio, tienen la
posibilidad de certificarlos mediante examen en la UTN.

Robdtica Nivel fundamentos. El propdsito es adentrar a los alumnos en el mundo de la
Robdtica. El dictado de esta disciplina surge de atender los intereses de los alumnos, quienes se
encontraban avidos de adquirir estos conocimientos y de adentrarse en conceptos mas
avanzados de programacion por bloque. El objetivo es que estos alumnos completen los
conceptos fundamentales de robotica cuando cursen su 2° afio y a su vez, si lo desean, tengan
la posibilidad de certificar estos conocimientos mediante examen.

2° afo. Se trabaja con conceptos y herramientas aplicables transversalmente a otras
areas, tales como infografias, hipertexto, lineas de tiempo interactivas, presentaciones en 3D,
uso de EXCEL (este ultimo de vital utilidad en las areas de Matematica y Contabilidad). A su
vez, en este afio comienzan con los primeros conceptos de Desarrollo de Disefio de paginas
web (HTML-CSS), con el proposito de arribar a finales del afio siguiente a conceptos
avanzados de esta aplicacién y certificarlos quienes estén interesados.

3° afio. Se trabaja —al igual que en 2° afio— con herramientas de uso transversal a
otras areas; infografias, hipertexto, entre otras. Se profundizan los conocimientos en EXCEL
avanzado, con el objetivo que alcancen a completarlos a finales de afio y certifiquen quienes lo
deseen. Comienzan con las primeras nociones de Disefio de Paginas web con el proposito de
arribar a un nivel avanzado el afio siguiente.

4° afo. Culminan con los conocimientos de Disefio de Paginas web avanzado, quienes
desean lo certifican via examen. En cuanto a la Robdtica, desarrollan durante el afio los
conocimientos en la materia y culminan con la elaboracion de un proyecto de un prototipo
motorizado, este proyecto deberd cumplir con el requisito de tener una utilidad social o

representar una solucion a alguna disyuntiva de la vida cotidiana.

59




Padiel

yamila ofe  u

ROBOTICA

ACTTY r R

L ¥ E
SEMAFORO TIMBRE FOTORRESISTENCIA Potenciémetro + RGB Sensor ultrasénido + ’,‘i Disp
v hd e - Naay I 4 y | Servomotor
# % + + U - Tav

wlall. w ! +

Potenciomefro

Sensor ulfrasénico + LED
funcionamiento (Joaquin

Zeyen, Lucas Torreiro, Mateo
Rienzi, Facundo Rodriguez y m‘
Boutista Golodiuk)

Video « 00:07

/

Foto 19. Robdtica. Actividad de programacion con actuadores y sensores. Trabajo realizado por los alumnos

de 4° SEC.
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Foto 20. Robotica. Trabajo realizado por los alumnos de 4° afio, en grupo.
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Foto 21. Robética. Ejemplo de programacion realizado por los alumnos de 4° SEC, previo a ejecutarlo en el
simulador.

Video clase de Robotica de 4° afio del secundario, programacioén sensores “Semaforo”:

https://drive.google.com/file/d/1VUogqamfEJHkHSkFrlyit1zL bGMxf1Nyc/view?usp=sharing

5° afio. Culminan con la formacion de Disefio de Paginas Web y comienzan y culminan
con el Disefio de Paginas web dinamicas (PHP). En este caso, los alumnos cuentan con una
hora semanal de clases para Disefio de Paginas Web, la cual es dictada por un docente
determinado, y dos horas de clase para PHP, dictada por otro docente. A fin de afio, comienzan
con las primeras nociones de Disefio de Videojuegos en 2D, mediante el aprendizaje del
software CONSTRUCT 2. El objetivo es que este grupo a su egreso esté en condiciones de

desarrollar un videojuego.

Vale la aclaracion que en este curso trabajan conjuntamente los dos docentes
involucrados, creando las mismas paginas tanto en Disefio como en PHP. Esto favorece a la
creacion completa de una pégina web con todos sus atributos, ya que el primero refiere a
conocimientos de FRONT END vy el segundo de BACK END (ambos conceptos se explican
mas adelante en esta tesis). Este trabajo en paralelo no solo articula el aprendizaje en conjunto
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de los alumnos, sino que permite generar un vinculo de trabajo entre docentes de la misma
area.

A continuacion, se muestran algunos de los proyectos creados conjuntamente en ambas
materias por los alumnos en parejas. En las imagenes, se puede apreciar los diversos contenidos
de cada pagina. Tanto las propuestas como sus contenidos fueron enteramente decision,
investigacion y estudio de los estudiantes.

LePepitte

CONOCENOS CURSOS PRODUCTOS

LePepitte inspira y apoya a C nundo que quieren empezar a adoptar el veganisn

Miles de personas se ur r esultados malavillosos. ;Que esperasips
je ellos

Somoaum,m‘amiﬁa

{Hola!

Somos LePettite y estamos aca para darles herramientas a todos los miembros de nuestra gran familia,
para una alimentacion nutritiva y rica y un estilo de vida libre de maltratos.

Estamos convencidos de que uno de los grandes cambios de la historia y talvez, el mas revolucionario,
se esta dando en este momento, comienza cocinando, y lo podemos ir aplicando a cada 4mbito de.
nuestras vidas.

de hacer alimentos reales y a base de plantas, sino
nas que hacen nuestro proceso (nico, donde el
al, es ponerle amor a todo lo que hacemos.

Foto 23. Pagina web sobre recetas saludables creada por alumnos de 5° Afio.
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Foto 25. Contenido de Pagina web sobre recetas saludables disefiada por alumnos de 5° Afio.
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Home Productos Talles zQuienes
‘Somos?

Zquienes

Foto 27. Pagina sobre disefio y venta de indumentaria. Seccion guia de talles. Disefiada por alumnos de 5°
Afio.
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Foto 29: Clase de Disefio Web. Alumnos trabajando en grupos de a dos.

Video donde uno de los alumnos explica a qué refiere su pagina, las distintas capas que la
componen y su contenido:
https://drive.google.com/file/d/18 ChXTfULQM2GHZ2Jn6zv11iL30GOY Y 3T/view?usp=shari
ng

6° afo. Estos alumnos han obtenido los conocimientos elementales en programacion,
en su mayoria han culminado con los contenidos de Robdtica y Disefio de Paginas web. Dado

que estan proximos a su egreso de la escuela secundaria y, atendiendo a las inquietudes de la
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mayoria, se determind impartir la ensefianza de la herramienta PHOTOSHOP, que le permitira

que los futuros egresados podran aplicar en diversas actividades en que se desarrollen.

6.2. Estrategias y Acciones transversales a todos los Niveles.

6.2.1. Inversiones en diversos equipamientos.

A saber:

e Lacompra de 30 netbooks que se suman a las 30 vigentes. Actualizacion de los
softwares existentes.

e La compra del kit de 6 robots programables “ROBOT MOUSE CODE AND
GO” para Nivel Inicial y primer ciclo.

e Contratacion de 3 servicios paralelos de internet para garantizar una mejor
conectividad, para ello fue necesario incorporar un modem mas robusto y
replicadores nuevos, mejorando asi el funcionamiento del servidor ya instalado

en la Institucion.
6.2.2. Relevamiento uso del campus

Se realizaron 3 informes en tres momentos del afio donde se explicitd el uso que cada
docente estaba haciendo de su aula, discriminando el analisis por Nivel educativo. Estos
permitieron observar y determinar la necesidad de asistencia en algunos casos y el seguimiento

del trabajo en otros.
6.2.3. Reuniones periddicas con docentes de diversas areas.

En las mismas, se realizaron asistencias personalizadas para el uso eficiente de la plataforma
del colegio. Ademas, se cre6 una via de comunicacion con cada uno de ellos para propiciar un
soporte en referencia a como generar contenidos de calidad dentro del campus. En estas
reuniones se pactaron formas de trabajo y se proveyeron recursos y espacios tecnologicos
alternativos para su incorporacion tanto dentro del espacio virtual como dentro del aula.
Asimismo, en los encuentros se pusieron de manifiesto las necesidades que éstos docentes

tenian en referencia a conocimientos y equipamientos para su mejor labor dentro de su area.
6.2.4. Feria de Tecnologia.

Se realiza en octubre, en conmemoracion al aniversario de la Institucion. La Feria de

Tecnologia que involucra a todos los cursos y se exponen los trabajos mediados por tecnologia
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de cada grupo. Esta jornada es abierta a la comunidad y permitird que las familias no sélo

observen sino también participen y sean aprendices —mediante la ensefianza que impartan los

alumnos— de cada proyecto realizado. La feria es un evento en el cual los alumnos de todos

los cursos comparten con sus pares lo aprendido, asisten en el armado y puesta en marcha de

cada proyecto y en muchos casos trabajan conjuntamente. A saber:

Nivel Inicial: Se expone en la sala de proyecciones un video donde se recopild
el trabajo realizado sobre los principios elementales de la Programacion. En el
mismo, se muestran las secuencias de actividades ludicas y de secuenciacion
con las que trabajan los nifios. El video es realizado en conjunto por las docentes
y estd dirigido por la Direccion de Tecnologia del colegio. Link al video:
https://drive.google.com/file/d/1ZKhjKk7mdHD5WAfsFplvJ7UmBCtTKNgl/v

iew?usp=drivesdk

1°y 2° EPB: Se realiza una clase abierta de una hora de duracion en cada curso
donde se invita a las familias a participar. En primer lugar, se realiza una
inmersion a los fundamentos de la Programacion, su importancia y forma de
abordaje en ambos cursos. Luego, se muestran los trabajos realizados en clase
dentro de las plataformas ladicas de programacion PILAS BLOQUES,
COQUITOS y SCRATCH. Se invita a uno de los padres a leer un cuento y se
propone dibujar dentro de recuadros los personajes del mismo; los cuales
serviran de base y obstaculos para realizar la actividad propuesta por la docente.
La misma consiste en otorgar instrucciones de movimientos dentro de una
cuadricula donde lo que se busca es, mediante el uso del ROBOT CODE & GO,
lograr arribar a ciertos objetivos a través del recorrido dentro de los recuadros.
Toda esta actividad es realizada y compartida en grupos con las familias.

3°, 4°, 5° y 6° EPB. Muestran de igual manera cada uno de sus proyectos
anuales mediados por tecnologia (descritos anteriormente). El formato
planificado es del tipo stand dentro del aula, donde los bancos estan dispuestos
en forma de circulo y se pueden apreciar distintas estaciones que son la muestra
de las diversas instancias de elaboracion. En todos y cada uno de estos
proyectos, son los nifios los encargados de guiar a las familias y explicar la
forma en la que trabajaron. Si bien hay netbooks para apreciar las producciones,
en la salida de cada aula se encuentra el cddigo QR para que los visitantes se

lleven el mismo en su celular.
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1°y 4° SEC. Ambos cursos muestran con diferente nivel de complejidad los
robots y circuitos programables realizados. Estan distribuidos en grupos y cada
uno de ellos tiene un prototipo que armar y una programacion que mostrar al
visitante que ingrese. En el caso de 4°, esto oficia de préctica para aquellos
alumnos que se presenten a rendir Rob6tica en UTN a fin de afio.

2° y 3° SEC. Son los encargados de mostrar graficos estadisticos de analisis
econdmicos realizados transversalmente entre Practica Administrativa y TIC.
Dentro de esta muestra, se ensamblan los primeros conocimientos economico—
contables adquiridos (inherentes a la orientacion del colegio) y las habilidades
adoptadas dentro de la aplicacion EXCEL.

4°y 5° SEC. En este caso, parte de los alumnos de 4° y todo 5° afio muestran el
disefio de sus paginas web estaticas y dinamicas segin corresponda. Son
producciones de disefio y programacion; las primeras muestran el FRONT END
y las segundas el BACK END. Dentro de cada aula se disponen notebooks para
que las familias visiten los sitios creados por los alumnos.

6° SEC. Son los encargados de realizar las invitaciones a las familias, la
promocién y divulgacion de toda la feria. Esto lo realizan mediante el uso de
PHOTOSHOP, aplicacion que han trabajado durante el afio. Para ello, tuvieron
que recabar informacion e imagenes de las destrezas y proyectos trabajados en
cada curso y nivel. Esto involucra la realizacion de posters y flyers, tanto
impresos como digitales que son la puesta en escena del evento en todo el
colegio.

A continuacion, se muestra un video donde se aprecian los flyers de invitacion a
la feria en castellano e inglés; asi como los posters realizados para la misma.
Todos ellos elaborados enteramente por los alumnos dentro de la aplicacién
mencionada. A su vez, y conjuntamente con esta destreza, se exponen cuadros y
gréficos realizados por alumnos de 2° y 3° SEC en EXCEL. Este video fue
presentado durante la Feria para que las familias invitadas conozcan el trabajo
realizado.

Link al video:
https://drive.google.com/file/d/1sTOKWV5bQTeAmaTsilCTbZ90nKNxh1sE/vie

w?usp=sharing
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CAPITULO 7

Una Ventana al futuro

7.1. Planificacion, proyecciones y objetivos a mediano plazo.

Con la incorporacion de conocimientos de Programacion desde el Nivel Inicial y

Primario —sumado a los conocimientos complementarios de herramientas tecnoldgicas que

enriquecen los contenidos interdisciplinarios— se espera que los alumnos arriben al Nivel

Secundario con un bagaje de conocimientos que permita complejizar los contenidos a impartir

en los diversos afios de este nivel. Es por ello que la proyeccion y planificacion se plantea de la

siguiente manera:

A partir del afio 2023, los estudiantes al culminar 6° afio de primaria habran
completado los conocimientos de WORD vy podran certificarlos. Esto permitira que
arriben al Nivel Secundario con los saberes de expertos en procesador de texto,
habilidad méas que fundamental aplicable a todas las areas de conocimiento. A su vez,
esta destreza se prevé que se trabaje conjuntamente con la comprensién de texto y las
técnicas de estudio.

Los alumnos que ingresen a 1° afio de secundaria en 2023 completaran durante ese afio
los conocimientos de Robdtica Nivel fundamentos, accediendo a certificarlos a fin de
afio. En paralelo a estos saberes, comenzaran a desarrollar conocimientos de EXCEL
trabajando en coordinacion con la docente de Matematica.

Los alumnos que cursen 2° afio en 2023 culminaran, al igual que los alumnos de 1° afio,
con los conocimientos fundamentales de Robotica, asi como el desarrollo de
conocimientos de EXCEL. El afianzamiento de Excel no solo sera de utilidad en el area
de Matematica, sino que sera una herramienta esencial aplicable a las materias
contables que comienzan a dictarse en 2° afio; y que se profundizan en 4° afio, donde se
desarrolla la especializacion en la formacion.

Los cursos precedentes avanzaran en los afios siguientes trabajando otros lenguajes de
programacion (HTML, CSC, PHP), aprendiendo asi el desarrollo de paginas web
estaticas y dinamicas en 3° afio. Esta preparacion les servira de base para comenzar a
trabajar en 4°, 5° y 6° conocimientos de CONSTRUCT 2y 3y APP INVENTOR 1. A
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su vez, se prevé la formacion en e-commerce para el desarrollo de sitios web de venta
online a través de los conocimientos de JAVA SCRIPT a desarrollarse en 5° afio. Este
ultimo tiene relacion con la especialidad del colegio en Economia y Administracion, y
se planifica trabajar transversalmente con ella. A su vez; los Gltimos afios de la
secundaria abordaran habilidades que les permitan desarrollar videojuegos Yy
aplicaciones, las cuales en ambos casos tendran por objetivo que los alumnos de los
Cursos proximos a egresar creen para sus pares, de cursos y niveles inferiores, recursos
digitales que faciliten el aprendizaje de conceptos y temas dificiles de incorporar en
diversas areas. Tal es asi que, como producto final, deberan desarrollar juegos
educativos que se utilicen en el Nivel Primario y Jardin, y aplicaciones que faciliten a
su vez la incorporacion de conocimientos en los diversos cursos. Esto a su vez
demandara del trabajo en equipo de los docentes involucrados en estos procesos. Para
ello, se prevé capacitaciones en innovacion, juegos de escape y gamificacion a dictarse
en el mes de febrero de 2023.

Con referencia a los alumnos que en el afio 2022 se encuentran cursando 3°, 4° y 5°, se
espera lograr que incorporen algunos de los lenguajes de programacion y sélo
desarrollen los conocimientos de la aplicacion de videojuegos al culminar el

secundario.
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PLANIFICACION
SECUNDARIA
TECNOLOGIA 2023

TIC: WORD. Rinden. Comienzan con

‘Io E las primeras nociones de Excell.
. TECNOLOGIA: ROBOTICA. Rinden.

) TIC: EXCELL. Rinden.
.. 20 SEG TECNOLOGIA: ROBOTICA. Rinden.

. TIC:EXCELL Rinden. _
30' sEc TECNOLOGIA: DISENO PAG
WEB (HTML-CSS). Rinden

TIC: DISENO WEB (HTML-CSS)
Nivel Avanzade. Rinden.

40 SEG TECNOLOGIA: Robética. Rinden

) TIC: JAVA SCRIPT.
50 SEG TECNOLOGIA: DISERO DE
APP. Rinden.

TIC: DISENQ DE VIDEO JUEGOS. Rinden
. ﬁo SEG TECNOLOGIA: DISENG DE APP. Rinden

Imagen 13. Infografia. Planificacion secundaria del Colegio del Norte, afio 2023.

- En referencia a la proyeccion de la formacion en Tecnologia del egresado es que se
realiz6 una planificacion a mediano plazo y se sociabilizé con la comunidad educativa
de padres de 6° EPB 2022 y los propios alumnos (ingresantes a secundaria 2023). La
propuesta expuesta en la reunion es la siguiente. Link a la propuesta:
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https://drive.google.com/file/d/12ySXaBz3-
FKxi0KJIXwxpSU3ucdYHwOQtK/view?usp=sharing

7.2. En relacion con el cuerpo directivo y docente

Los avances tecnologicos y las modificaciones de las formaciones en tecnologia
implican cambios fundamentales en la institucion en general. Es por ello que, tanto el personal
directivo como el cuerpo docente, deben estar a la altura de acompafiar este crecimiento en su

conjunto. En relacidon a ello se preve realizar las siguientes acciones en el transcurso del 2023:

- Capacitaciones en innovacion educativa al personal directivo. La innovacion
educativa como parte fundamental en el proceso de renovacion pedagogica, que
concierne no solo lo relacionado con las competencias y el desarrollo cognitivo sino
también el desarrollo emocional y el pensamiento creativo. Se busca poner en
conocimiento al Area Directiva sobre nuevos modelos didacticos y nuevas
metodologias que permitan fundamentar las innovaciones propuestas y dar a conocer el
potencial de los recursos tecnologicos para que los estudiantes fomenten su creatividad,
mientras se optimiza la apropiacion de los conocimientos de cara al futuro. El objetivo
es que los referentes conozcan el camino por el que se movera la educacién en este

siglo y acomparien a sus docentes en este sentido.

- Capacitaciones a todo el personal sobre PLE (Entornos personales de Aprendizaje),
concibiéndolos como aquellas herramientas, personas, espacios Yy recursos
interrelacionados de los que se vale un individuo para aprender (Leal Fonseca, 2011,
p.142). El proposito serd que los docentes conozcan el abanico de posibilidades y
recursos de los que los alumnos se valen a la hora de aprender. Incrementar las fuentes
de informacidn. Conocer y potenciar estas herramientas para optimizar la ensefianza.
Desde esta perspectiva, la capacitacion formara a los docentes en conocimientos
necesarios para entender que los sitios con base en herramientas de la web social
incorporan nueva informacion y herramientas de comunicacion para el aprendizaje, asi
como conectividad mdvil, blogs, fotos y videos para compartir. Por otro lado, es
menester considerar que el espectro de las habilidades docentes es extenso, asi, hay
docentes que no manejan aplicaciones o servicios de la web y hay quienes son expertos
productores de contenidos digitales y asiduos participantes en las redes académicas y
sociales; esto implica considerar en su formacion y capacitacion estas variables. En este

proceso de formacion docente, se propone también observar y analizar ejemplos de
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entornos constituidos por diferentes herramientas de comunicacion, que permiten crear
una escenografia comunicativa y formativa personal de un sujeto, a partir de la cual él
pueda, en funcion de sus intereses y necesidades, potenciar tanto un aprendizaje formal
como informal, descentralizado de los principios rigidos que moviliza una institucion
formativa, abierto con el entorno y las personas, y controlado por el individuo. (Véase
Anexo 2).

- Capacitacion Gamificacion Nivel Inicial y Primario. Se realizard& un work and
breakfast (desayuno de trabajo), donde se participara al cuerpo docente a compartir una
jornada de trabajo distendida en la cual deberan llevar su computadora para trabajar con

diversas herramientas de gamificacion. Entendemos a la Gamificacién como

una metodologia que adapta conceptos e ideas del universo de los juegos al
mundo real para alentar la realizacion de tareas o desafios. Entre los elementos y
habilidades que se llevan a cabo se encuentran la competencia, la cooperacion,

la aplicacion de fases o la entrega de premios, entre otros. Educacion 3.0, 2020.

Con esta propuesta, se buscara que los docentes observen mediante la experimentacion
propia de un juego digital como esta metodologia para aprender ciertos contenidos
motiva y despierta en el individuo la posibilidad de experimentar nuevos modelos de
aprendizaje. El objetivo radicara en que el docente deje atras un sistema donde él es el
poseedor Unico del conocimiento y el estudiante es un agente pasivo en el aula, y
pasamos a otro, donde el maestro es un facilitador y el alumnado es un agente activo en
el proceso de aprendizaje. Uno de los beneficios observables de la gamificacion en el
aula es que la informacién pasa a tener un propdsito, ya sea ganar puntos o pasar una
etapa. Por lo tanto, el contenido comienza a tener sentido y se vuelve ladico, ya que los
estudiantes necesitan usar la creatividad para resolver situaciones problematicas.
Cuando un estudiante juega, se siente desafiado. Perdiendo o ganando, se mueve de tal
manera que la voluntad es continuar. Si esta ganando, se le anima a avanzar por el nivel
de dificultad que aumenta con cada etapa. Si esta perdiendo, tiene la oportunidad de
intentarlo una vez mas y demostrar que puede hacerlo, por lo tanto, en un juego se tiene
la posibilidad de volver a intentarlo y se aprende aquello que no funciond. Entonces, se
buscard que los maestros entiendan estos beneficios, conozcan y ejerciten en diversas
plataformas contenidos del aula y pierdan el miedo a utilizar recursos desconocidos

hasta el momento.
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- Con base en la capacitacion anterior se profundizaran los contenidos de Gamificacion
para lograr crear juegos de escape complejos que contemplen contenidos semestrales.
El proposito de estos sera el afianzamiento de conocimientos fundamentales de los afios
de la primaria. A su vez, en el caso de 6° afio, los juegos de escape a realizarse se
formularan de forma articulada con 1° afio de secundaria. De esta manera, los docentes
de ambos niveles deberan trabajar coordinadamente para lograr arribar a los objetivos
propuestos. Los juegos formulados serdn presentados en una nueva capacitacion
destinada al Nivel Secundario, donde se fundamentara su utilidad al igual que en la

capacitacion impartida al Nivel Primario. (Véase Anexo 1).

- Capacitacion sobre inteligencia artificial y su uso inminente en educacion para los
formadores del Nivel secundario. Se buscara informar a los docentes sobre qué se trata,
entendiendo a la inteligencia artificial como “sistemas o maquinas que imitan la
inteligencia humana para realizar tareas y pueden mejorar iterativamente a partir de la
informacion que recopilan.” (OCI, s.f.). Se busca reflexionar sobre como la inteligencia
artificial y las tecnologias emergentes estdn transformando los diversos sectores, y
concebirla como una oportunidad para mejorar la educacién ya que permite automatizar

procesos rutinarios. (\VVéase Anexo 3).

- Compra de equipamiento tecnologico. Se ampliaran los equipos de robotica, sumando
nuevos Kits. Se invertira en la compra de proyectores con el proposito de proveer a

todas las aulas del secundario de esta herramienta.

- Se instaurara dentro del Dpto. de Tecnologia una sala de consultas abierta a los
docentes que requieran asistencia en la apropiacion de herramientas tecnolégicas, asi
como asesoramiento sobre proyectos e ideas de trabajos mediados por tecnologia. Se
implementara dos veces por semana con el proposito de motorizar e incentivar la

incorporacion de innovaciones en todos los niveles.

- Por ultimo, cabe destacar que en relacion con la metodologia de investigacion
propuesta en el presente proyecto; la institucion preve continuar realizando
evaluaciones periddicas de contenidos actualizados de las competencias abordadas, a
fin de ajustar y rever las particularidades de cada grupo y analizar la efectividad de las
estrategias implementadas. Para ello, se planifica trabajar con el Dpto. Digital Junior de
la Universidad Tecnoldgica Nacional, quienes ofician de ente evaluador. Asimismo, se

les solicitara trabajar mancomunadamente en la elaboracion de los planes de estudios
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del Nivel Primario y Secundario en materia de Tecnologia, a fin de formular contenidos
acordes a las necesidades de la institucion y con el aval de tan prestigiosa entidad.
También se espera continuar con la observacién de clases por parte del personal
directivo, se valdra de las referencias proporcionadas por el Dpto. de Pedagogia, quien

cooperara en evaluar las acciones que se realicen en aula.
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CAPITULO 8

Conclusion

“La transformacion de la cultura escolar es un proceso de cambio educativo lento y
profundo que va mucho mas all4 de los ritmos de las tendencias y normativas politicas
institucionales” (Sanabria Mesa & Cepeda Romero, 2016, p. 102). Es por ello que, para la
realizacion del proyecto tratado en esta tesis, fue necesario abordar los cuatro componentes
clave de transformacion; la infraestructura —con la compra y actualizacion de equipamiento y
mejora en la conectividad—, los contenidos —mediante la revision de los programas de cada
curso y nivel—, las personas —con la incorporacion de nuevos docentes y las capacitaciones
necesarias para cada uno de ellos— y los procesos de aprendizaje —replanteando las formas de

adquisicién de los conocimientos.

En este trabajo se ha buscado plasmar el proceso de disefio de un proyecto para
transformar la institucion Colegio del Norte, direccionando las practicas educativas hacia el
desarrollo de procesos de aprendizaje permanentes, autbnomos y creativos con implicacion,
protagonismo y participacién activa de toda la comunidad. Las grandes protagonistas de esta
nueva coyuntura son las TIC en todas sus formas, que permean los recursos, ambientes y

contenidos de aprendizaje.

En cuanto al proyecto, la incorporacion de materias como Programacion en las etapas
iniciales de formacion de los nifios propicié la creacion de espacios de ensefianza mas
empaticos mientras que pusieron de manifiesto los beneficios de impartir estos conocimientos

en edades tempranas.

El haber reivindicado el uso del campus del colegio como complemento aulico facilitd
la labor docente y permitio evidenciar su utilidad a la hora de ensefiar no solo en el Nivel
Primario, sino también en su uso como espacio alternativo soporte en el Nivel Secundario. De
igual manera, la modificacion de los planes de estudio y la proyeccion a mediano plazo de

destrezas tecnoldgicas, generaron la apropiacién de conocimientos sustanciales en esta materia
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gue se espera a su vez, sean promotores de egresados con una formacion integral y competitiva

a la hora de insertarse en el campo laboral.

Asimismo, es necesario remarcar la importancia de la formacion docente continua en
materia tecnoldgica. La falta de conocimientos en cuanto al uso sustantivo de las tecnologias,
la carente formacién de los centros de formacion en esta materia puesta en evidencia en los
docentes nuevos y cierto desgano pos pandemia fueron algunas de las problemaéticas
encontradas a lo largo del proyecto.

A su vez, y de la mano de lo anterior, queda de manifiesto la necesidad de que todos los
actores conozcan de manera clara el objetivo institucional en materia de formacion tecnolégica,
es decir, que todos los eslabones en todos los niveles sepan fehacientemente hacia donde se
dirige la institucion dentro de esta area y cual es el proposito formativo de los alumnos. El
conocimiento pleno y claro de este proposito por parte del personal permitio en el recorrido de
este proyecto que cada docente realizara su aporte de manera consciente, conociendo el
objetivo claro al que se busca arribar. Darle un sentido, tener un norte o punto de llegada a la

labor docente fue y es un motor motivacional crucial en el logro de los objetivos propuestos.

De igual manera, la socializacién realizada a la comunidad de alumnos y padres del
proyecto que nos atafie generd no sélo entusiasmo e incentivo en los alumnos, sino que
también cred una via de comunicacién mas participativa entre colegio y alumnos; y permitié
que estos Ultimos realizaran propuestas sobre su formacion en materia tecnoldgica, evacuaran
dudas e involucraran en sus proyectos a sus familias. Todo esto opera en pos de la realizacion
de propuestas mediadas por tecnologia que tengan un sentido social y beneficien a toda la

comunidad.

La continua revision y redireccionamiento en funcion del propdsito mencionado
anteriormente hace imperiosa la necesidad de continuar trabajando con una metodologia de
investigacion—accion que obligue a observar las distintas problematicas, evaluar alternativas y
rever estrategias que permitan abordar las situaciones que se presentan. Dentro de ello es
necesario contemplar el contexto cambiante donde suceden estas situaciones y replantear
tambien los contenidos de forma continua, a fin de estar alineado a las necesidades del mundo

en que vivimos.

El recorrido de toda transformacion, como se dijo anteriormente, es un proceso lento y

requiere de continua revision y replanteamiento. Del andlisis precedente podemos concluir que
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es imperativo construir formas resistentes y adaptables de disefiar, desarrollar e impartir la
educacion. Para ello, es necesario replantear los sistemas y formas de comunicacion con los
alumnos, escuchar sus intereses, asi como también estar a la vanguardia de los requerimientos
formativos del mundo de hoy para fomentar el desarrollo del pensamiento critico y para formar

individuos libres y autbnomos. Ese es el desafio de la educacion.
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Anexo 1.

Contenido tedrico capacitacion personal 2023. Gamificacion.

QUE ES LA GAMIFICACION Y LOS BENEFICIOS DE APLICARLA EN LOS
PROCESOS DE ENSENANZA- APRENDIZAJE

Antes de comenzar debemos tener en claro qué es el Juego en términos generales para

luego adentrarnos en el mundo de la gamificacion.

El juego es una accion u ocupacion libre que se desarrolla en unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas totalmente obligatorias, pero libremente
aceptadas, accion que tiene una finalidad en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y conciencia de ser de otra forma que en la vida

cotidiana. Leale, s.f. p2.

Un juego debe cumplir con las siguientes cualidades:
e Debe ser libre, no debe tener ninguna obligacion externa.

Debe ser una actividad separada, en tanto debe funcionar como una realidad

estructurada de forma autonoma respecto a la vida cotidiana.

Debe ser ficticio, en tanto su estatus de realidad no debe ser el mismo que el de la “vida

real”.

Debe ser reglado, con un conjunto de reglas definido.

Debe ser incierto, con un grado de impredecibilidad respecto a su desarrollo.

Debe ser improductivo, no producir riquezas materiales.
La gamificacion, por su parte,

es una metodologia que adapta conceptos e ideas del universo de los juegos al mundo
real para alentar la realizacion de tareas o desafios. Entre los elementos y habilidades
que se llevan a cabo se encuentran la competencia, la cooperacion, la aplicacion de

fases o la entrega de premios, entre otros. Educacion 3.0, 2020.
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Esta metodologia de aprender ciertos contenidos motiva y despierta en el estudiante la
posibilidad de experimentar nuevos modelos de aprendizaje. De este modo, dejamos atras un
sistema donde el docente es el poseedor unico del conocimiento y el estudiante es un agente
pasivo en el aula, y pasamos a otro, donde el maestro es un facilitador y el alumnado es un

agente activo en el proceso de aprendizaje.

¢Has pensado alguna vez en utilizar un juego para potenciar el aprendizaje de tus chicos
en el aula? Seguramente si. ¢ Y has pensado alguna vez en crear td tu propio juego partiendo de

cero o basandote en otro ya existente para llevarlo a tu aula?

Beneficios de la gamificacion en el aula:

1. Cambiar el ‘deber hacer’ por el querer hacer. Es comin que los estudiantes vinculen el
aprendizaje con algo aburrido, es decir, una obligacion que debe realizarse. Con la

gamificacion, las clases se vuelven mas atractivas y contextualizadas.

2. El alumno ya no es ‘prisionero’ del contenido. Con la gamificacion, la informacion tiene
un propdsito, ya sea ganar puntos o pasar una etapa. Por lo tanto, el contenido comienza a tener
sentido y se vuelve ludico, ya que los estudiantes necesitan usar la creatividad para resolver

situaciones problematicas.

3. Proporciona nuevos modelos de aprendizaje. Esta técnica permite a los estudiantes
explorar el entorno del juego descubriendo nueva informacién, con la que pueden ganar
bonificaciones, puntos o insignias. También deben completar una tarea o una serie de

actividades en un tiempo limitado.

4. Aceptar el error. El juego alienta al estudiante a mantener la ruta, pero todavia hay
tolerancia al error. Si, por ejemplo, el alumno no ‘golpea’ en una mision determinada comienza

a perder puntos, sin embargo, tiene una segunda y tercera oportunidad.

5. Da voz al alumnado. Con la gamificacién, el proceso de aprendizaje se construye
colectivamente. Por lo tanto, el estudiante tiene la oportunidad de contribuir con sus ideas y
conocimientos, ayudando a mejorar el proceso y dejando las lecciones aprendidas a los nuevos

integrantes.

6. Estimula la persistencia. Cuando un estudiante juega, se siente desafiado. Perdiendo o

ganando, se mueve de tal manera que la voluntad es continuar. Si esta ganando, se le anima a
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avanzar por el nivel de dificultad que aumenta con cada etapa. Si estd perdiendo, tiene la
oportunidad de intentarlo una vez mas y demostrar que puede hacerlo. Esto se debe a que el ser
humano aprende de los errores y esta no es solo una frase cliché del dia a dia. El cerebro se
desarrolla a través de la observacion, de la prueba y error. Por lo tanto, en un juego se tiene la
posibilidad de volver a intentarlo y se aprende aquello que no funciond.

7. Mejora el enfoque. Una dificultad a la que los estudiantes se enfrentan es al desafio de
lidiar con la multitarea. Y aquellos que piensan que solo los adultos tienen varias actividades
para pensar y hacer al mismo tiempo estan equivocados. Los nifios y adolescentes son cada vez
mas bombardeados con informacién y esta ‘sobrecarga mental’ interfiere directamente con su

capacidad de concentracion.

8. Es posible medir el rendimiento. Los métodos tradicionales utilizados en la educacion para
medir el rendimiento de los estudiantes suelen llevar mucho tiempo. Es necesario esperar la
evaluacion al final de los dos meses o el analisis de un trabajo realizado. Cuando se aplica la

gamificacion en la educacion, este resultado cambia.

9. Mejora la asimilacion entre teoria y practica. Cuando se comienza a jugar, se estd
aplicando lo que al alumnado le explicaron en la parte tedrica. En cada etapa, la teoria, desde el
principio, tiene mas sentido. Hay que aplicarla méas rapido y dominarla si se quiere permanecer
en el juego. En educacién, combinar teoria y practica sigue siendo un desafio. Muchos
estudiantes no entienden como ese conocimiento, al principio tedrico, tendra sentido en la
realidad. Por lo tanto, la aplicacion de la gamificacion en la educacion ayuda a facilitar esta

tarea.

Para culminar; es necesario comprender que la vida funciona de un modo global, mas
transversal, no separados unos conocimientos de otros por lo tanto a la hora de planificar
nuestro contenido gamificado es necesario contemplar multiples areas que fomenten
determinadas competencias que van mas alla de los contenidos curriculares y que forman parte

de una educacién integral de la persona.

Ejemplos de plataformas de gamificacion:
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e Educaplay: es una herramienta de gamificacion que permite crear clases educativas a
través de juegos, se pueden gestionar las clases, crear y compartir los juegos creado por
el docente asi como también oficia de repositorio de juegos realizados por otras

personas. Todas las actividades estan clasificadas por areas de conocimientos.

educaplay :

o EE

Froggy Jumps

Prueba ahora el nueve'juego de Educaplay

——

e

[> ilugar ahora!

Imagen 14. Plataforma Educaplay.

e Cerebriti: es una plataforma ludica educativa que permite al docente crear juegos para
sus alumnos o utilizar los realizados por colegas, razon por la cual se la considera una
herramienta de gamificacién colaborativa. A su vez; permite seleccionar contenidos y
nivel segin correponda. Utiliza retos, rankings y méritos con el proposito de incentivas

a los jugadores.
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Cerebriti.

Mas recientes Mas jugados

Test de capitales de Europa
(25 paises)

-1 Geografia

Partes de la célula

[iEEN Ciencias

Paises y capitales de
Ameérica - Une

—‘ Geografia

NAaIl r + 1 1 {
wdiCUulo clitd!l 1apPldc

Matematicas

Imagen 15. Plataforma Cerebriti.

e Kahoot: es una plataforma Util para aprender y repasar conceptos de forma entretenida
ya que el formato es del tipo test. Se puede utilizar tanto dentro de la plataforma de la
computadora como compartirlo a través de un link para que los estudiantes lo jueguen

dentro de sus celulares.
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ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS
TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

JRiarrenido a Cutede! Cusando e C/o) UN SUVEO, 59 PUede Crear Una sesksn
Plany Actualizar v Curso pars atignano o s estudiantes y emperar of curse,

Mis intersass Adagic inteteses

B perfil verificago ()
Comnértote on creador venficadol
Por # ks wnts 1ue recutsos
edcicativos y Gnete b Lna

| —
Y

Novedades

Imagen 16. Plataforma Kahoot.

e Genially: es de las plataformas mas completas y ductiles para crear juegos desde su
origen. Cuenta con una gran cantidad de opciones de formatos preestablecidos de
juegos de escape, donde se pueden adicionar consignas de forma sumamente intuitiva y
facil. A su vez otorga la posibilidad de armarlos desde cero lo que permite que el
docente elabore el juego no solo en lo referente a su contenido sino también su

impronta de animacion, imagenes y desafios.
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ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS
TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

EDITAR

Borrador

BREAKOUT SALVA EL PLANETA
Escape room 24/4/2023

EDITAR

ESCAPE ROOM EDUCACION

B & o @ a

Imagen 17. Plataforma Genially, juego de escape.

Lic. M. Solange Rondinoni
Dpto. de Tecnologia.

Colegio del Norte.
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Anexo 2.

Contenido teorico capacitacion docente 2023. Entornos personales de aprendizaje.

ENTORNOS PERSONALES DE APRENDIZAJE (PLE).

Los PLE se enmarcan en el contexto de la Web 3.0 y representan una
alternativa de conocimiento para el docente y sus alumnos, con el fin de
incrementar sus fuentes de informacion, compartir y controlar de manera los
procesos de comunicacion y socializaciéon. A pesar de que han surgido muchos
estudios sobre el tema, no hay ain una definicion concreta, se les reconoce como
un concepto, metodologia o conjunto de herramientas para manipular de forma

eficaz el flujo continuo de informacién y conocimiento dentro de la web.

Podemos definirlos como “una coleccion autodefinida deservicios,
herramientas y dispositivos que ayudan a los estudiantes a construir sus Redes
Personales de Conocimiento (PKN), poniendo en comudn nodos de conocimiento
tacito (ej. Personas) y nodos de conocimiento explicito (ej. Informacion)”.
(Tedini, s.f., p. 2).

Los entornos personales de aprendizaje (PLE) son un concepto, una idea y un
enfoque educativo que plantea una forma disruptiva de entender la forma en que
aprenden las personas en un ecosistema tecnoldgico enriquecido como el actual.
(Castarieda, Graham, Nada, 2022, p. 2)

Desde esta perspectiva, los sitios con base en herramientas de la web social,
incorporan nueva informacion y herramientas de comunicacion para el
aprendizaje, asi como conectividad movil, blogs, fotos y videos para compartir.
Los PLE, igual que las redes sociales se caracterizan por la participacion, la

colaboracion, el etiquetado y la sindicacion.
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En esencia un PLE permite buscar y filtrar informacion, organizarla y
sintetizarla, crear nuevos conocimientos y compartirlos con la comunidad. Para
algunos autores, las diferencias entre los entornos de comunicacion establecidos
de forma institucional (LMS) y los entornos establecidos de forma personal
(PLE), radican en que los primeros son estaticos y jerarquicos, mientras que los
segundos son dindmicos y construidos en funcion de las necesidades e intereses

personales.

Los Entornos Personales de Aprendizaje son un entorno constituido por
diferentes herramientas de comunicacién que permiten crear una escenografia
comunicativa y formativa personal de un sujeto, a partir de la cual él podra, en
funcién de sus intereses y necesidades, potenciar tanto un aprendizaje formal

como informal.
Campos de accién de un PLE:
e Funciona de manera descentralizada, flexible, y abierta.
e Proporciona una solucion emergente de abajo hacia arriba, basada en compartir.

e Los estudiantes pueden crear sus propios ambientes y extraer el
conocimiento que se ajusta a sus necesidades particulares de una amplia
gama de fuentes de informacion que ofrecen las herramientas de la web

actual.

e Esabierto, auto-organizado, y centrado en el alumno y el docente.
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ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS

TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

Ejemplo de un PLE:

‘ Q Buscar la web

e La web o Imagenes

@ Bloques @ Webmixes

Mo Joe
A

Imagen 18. Ejemplo de PLE. Recuperado de https://images.app.goo.gl/JxCbPmJ45acR7xZ17

Como puede apreciarse, si miramos detenidamente cada uno de los eslabones que componen el
PLE precedente veremos la diversidad de recursos que una persona utiliza para su formacion
tanto informal (como puede serlo INSTAGRAM, FACEBOOK) como formal (por ejemplo
DRIVE, CURRIKI, CANVA entre otras).
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https://images.app.goo.gl/JxCbPmJ45acR7xZ17

ul Personal ¥ 16:31 A ]

I' Sk BE OBTENER
Productividad

< Volver a la Biblioteca

A,

PHOTO PEACH

powered by W'IOO!

ImageColorPick Microsoft !
Google Site OneDrive Smallpdf

Glogster EDU

& symbaloo.com

Imagen 19. Describe la plataforma Simbaloo donde es posible realizar un PLE.

Video: Que es y como hacer un PLE: https://youtu.be/2T2T-WCc9_Y

Es necesario capacitar a los alumnos para que desarrollen un PLE valioso que
involucre, como se dijo anteriormente, su formacién tanto formal como informal, y
es alli donde toma mayor preponderancia el rol docente, como guia pero también en
su papel de comprender el entorno de interés de sus alumnos, esto es, conectar sus

intereses con los disefios didacticos generando estrategias de ensefianza.

Es menester resaltar que en este contexto se hace imperioso flexibilizar las
estrategias didacticas dentro y fuera del aula, de manera tal que se permitan
desarrollar metodologias y trabajos que faciliten al alumnado a desarrollar entornos

personales de aprendizaje enriquecidos y productivos para su formacion.
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ASESORAMIENTO Y RECONVERSION HACIA NUEVAS FORMAS, RECURSOS Y CONOCIMIENTOS

TECNOLOGICOS EN UNA INSTITUCION EDUCATIVA

Lic. M. Solange Rondinoni
Dpto. de Tecnologia.

Colegio del Norte.
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Anexo 3

Contenido teodrico capacitacion docente 2023. Inteligencia Artificial.

Llamamos inteligencia artificial (1A) a “aquella que se lleva a cabo a través de una serie
de sistemas, algoritmos y procesos determinados con la pretension de emular la inteligencia
humana a la hora de desarrollar tareas y habilidades propias del ser humano” Peird, R. (2021).
El objetivo de la inteligencia artificial en este caso es tratar de conocer, anticipar y valorar lo
que piensa el ser humano. Todo esto puede ayudar a identificar y resolver problemas en

distintas areas.

En el campo de la educacion tiene un amplio potencial ya que “permite automatizar
tareas repetitivas, fomentar el aprendizaje colaborativo o personalizar los contenidos para cada
uno de los estudiantes, entre otros”. Roman, L (2023), promoviendo asi oportunidades de

aprendizaje y logrando una educacion inclusiva y colaborativa.

Es necesario repensar la 1A como una herramienta que favorezca a las siguientes situaciones

dentro de los procesos de ensefianza:

e Tutoria: utilizadndola como un recurso que permita al estudiante, luego de participar en
las actividades impartidas por el docente; determinar sus conocimientos y detectar areas
donde necesite refuerzos.

e Interaccion de manera colaborativa, complementando los aportes de los alumnos y
detectando errores. Una vez que realiza esta accidn otorga enfoques alternativos que
pueden servir como contenido enriquecido para su formacion.

e Para enriquecer y mejorar la escritura. Al subir el alumno un texto escrito por él, la IA
le otorga una devolucion mejorada del mismo.

e Aprendizaje de idiomas: en el caso de segundas lenguas el sistema permite que el
estudiante grabe su pronunciacion y la compare con la de personas nativas, de esta
manera se lograria una practica y perfeccionamiento.

e EIl desarrollo de la habilidad lectora: al otorgarle una retroalimentacion simultanea

permite la posibilidad de comunicarse de manera efectiva en distintos &mbitos.
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e Automatizacion de procesos, donde el docente actia como guia y el alumno es quien

proporciona a la 1A los datos necesarios para que esta los complete y complemente.

Del mismo modo que hoy no se concibe la docencia sin dispositivos maéviles y recursos
interactivos, es posible que llegue el momento en que las herramientas de inteligencia artificial
cubran las necesidades tanto de alumnos como de docentes. Por lo tanto, la I6gica dicta que en
algin momento se requerird adoptar y adaptar esta nueva tecnologia a la realidad de cada

escuela.

Desde la perspectiva docente los educadores deberian aprender a usar esta tecnologia
para facilitar el aprendizaje, no para controlarlo, concibiéndola como un recurso que permita
mejorar las capacidades existentes, no para reemplazarlas. Se hace imprescindible ensefiar a los
alumnos a entender los limites que implican las nuevas tecnologias, asi como el aprendizaje de

su uso eficiente para una mejora de sus capacidades y habilidades.

Es necesario poner el foco en la manera en que el alumno plantea su inquietud a la 1A, es
decir; las instrucciones que le otorga que estaran basadas en su capacidad de sintesis y redaccion
que le otorguen una respuesta de calidad por parte del sistema. Por lo tanto, es tarea docente
acompafiar y guiar a los estudiantes en este proceso de formulacion y también en el de anélisis y

desarrollo de pensamiento critico frente a las devoluciones que le otorgue esta nueva tecnologia.
Ejemplo de IA:

ChatGPT: es una especie de robot virtual, un modelo de red neuronal que simula una
conversacion humana que tiene por propdsito la ejecucion de tareas. Permite generar textos de
diferentes estilos, realizar traducciones, responder preguntas, asi como proporcionar tareas de
investigacion y servicios al cliente. Su perfeccionamiento y mejora radica en la acumulacion de
datos otorgados por los usuarios lo que le permite aprender patrones y mejorar sus técnicas de

aprendizaje progresivamente.

En el ambito educativo tuvo un inicio donde su potencial radicaba unicamente desde el punto
de vista del estudiante, pero desde la perspectiva docente, este chatbot (programa informatico
que funciona mediante inteligencia artificial) puede convertirse en una herramienta util para
disefiar actividades y responder preguntas sobre cualquier tematica que luego pueden adaptarse

a las necesidades del aula, creando experiencias de aprendizaje mas enriquecedoras e
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innovadoras. Permite resumir bibliografias, adaptar contenido segun la edad que se le solicite,
elaborar presentaciones para el aula, obtener recomendaciones para trabajar colaborativamente,
crear soportes de escrituras y tarjetas didacticas, formular evaluaciones hasta redactar

boletines, entre otras.

Q, chat qu

Todo Aplicaciones Documentos Configuracion Mas

Mejor coincidencia

Chat GPT
| . Aplicacion .

Documentos Chat GPT
Aplicacion
GPT 3 vs GPT 4 Diferencias entre
estos dos ChatGPT.gdoc

] Abrir
) Ejecutar como administrador
> Anclar a Inicio
Anclar a |la barra de tareas
} Configuracion de la aplicacion

W] Desinstalar

Imagen 20. Captura del programa ChatGPT de inteligencia artificial
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Ayuda instantanea
de Chatbot

2:41AM

3 ChatOn

How can | help you?
Write an essay on climate change.

How long should it be and what are the
requirements?

& 4]

At least 500 words with data and
examples to support my argument

Climate change has had a significant impact

on ecosystems around the world. Rising
temperatures, changing precipitation
patterns, and extreme weather events are all
having negative effects on the natural world.

One of the primary impacts of climate change
on ecosystems is the loss of biodiversity. As
temperatures rise, many plant and animal
enariae are ctrinalinn tn adant tn rhanninn

Asistente
en todat

S:41AM

ChatOn

A New Social

Popular

Simply have a chat

Choose your task for

Complete your writing

Engage in text roleplay

Check code

Imagen 21. Captura de la Aplicacién para dispositivos de 1A Chatbot

Lic. M. Solange Rondinoni
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