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Resumen
El presente Plan de Innovacion en el Ciclo Basico del I.P.E.M N° 193 “José Maria Paz”
de la localidad de Saldan, provincia de Cordoba, forma parte de un Proyecto de Mejora
Institucional. Cuyo objetivo, fue repensar la escuela ante las nuevas demandas de la
actualidad debido a la pandemia COVID-19. Asi también, mejorar las estrategias
didacticas de transformacion en las practicas pedagdgicas, para dar respuesta a la
necesidad que presentaba la institucion y causar mayor interés y motivacién en las
trayectorias escolares de los alumnos.
Por este motivo, se plante6 como objetivo general la capacitacién de los docentes para
desarrollar un aula invertida basado en el uso de aplicaciones mdviles. Con la
metodologia Learning By doing disefiaron y crearon el material interactivo, compartiendo
desde su dispositivo a la plataforma Classroom. Esto les permitio a los alumnos acceder
a los contenidos de forma ubicua; fuera del aula, a su modo y sus tiempos en un nuevo
contexto educativo mas dinamico.
Durante todo el plan de capacitacion se realizaron evaluaciones para reflexionar y tomar
conciencia de lo que han aprendido y de lo que se debe mejorar en cada taller.
Se concluye, que la utilizacion de nuevas aplicaciones mdviles son las herramientas
educativas innovadoras del futuro, porque facilita la creacion, el disefio y la evaluacion
gamificada de los materiales pedagogicos contribuyendo a mejorar el aprendizaje, el

interés y la comunicacion en las tareas tanto fuera como adentro del aula en los alumnos.

Palabras claves:
Innovacion Educativa- Apps Mobile Learning- Aula invertida- Learning By Doing-

Aprendizaje Ubicuo.



Introduccion

El plan de intervencion esta organizado por capitulos, los cuales se detallan a
continuacion:

En el capitulo I, se realiza la presentacion de la linea teméatica modelo de
aprendizajes innovadores en consideracion al contexto actual frente a la Pandemia
COVID-19. También se presenta una descripcién de los datos generales, historia de la
institucion, mision, vision, valores, objetivos, perfil de egresado y la delimitacién de la
necesidad de la intervencion de la institucion I.P.E.M N° 193 donde se llevara a cabo el
Plan de Intervencion.

En el capitulo 11, se menciona el objetivo general y los objetivos especificos, los
cuales proponen un plan de accion en un entorno innovador favoreciendo las prioridades
pedagogicas de la escuela y afrontando posibles soluciones a la necesidad que se
manifiesta. También, se presenta la justificacion donde se exponen las razones y motivos
de por qué y para qué es importante abordar este problema a partir del uso de las apps de
los dispositivos moviles en el aula invertida. Alli, se enuncian los antecedentes y razones
que presenta una opcion eficaz para resolver esta necesidad. La misma responde a la
escasa incorporacion de las nuevas tecnologias, falta de capacitacion a los docentes, el
desinterés y la desmotivacion que presentan los alumnos en su aprendizaje aulico que
afectan a las trayectorias escolares. En este mismo capitulo, se presentan los conceptos
centrales y evidencias cientificas dentro de un Marco tedrico que dan sustento al Plan de
Intervencion.

En el capitulo 111, se desarrolla en Plan de trabajo que abarca todas las actividades
que se implementaran con distintas herramientas de aplicaciones mdviles en el classroom

para poder alcanzar los objetivos propuestos. Estos encuentros se llevaran a cabo de



manera virtual y quincenal por un tiempo prolongado durante tres meses. Esto se detalla
en el cronograma que determina los tiempos a lo largo del proyecto, como también, los
recursos y el presupuesto para permitiran llevar a cabo el Plan de Mejora Institucional.

En el capitulo 1V, se desarrolla la evaluaciéon la cuéal va a envidenciar los
diferentes momentos (inicial-procesual-cierre), con una finalidad (diagnostica y
sumativa), con distintos instrumentos (planilla de asistencia, cuestionario) y variadas
técnicas (observacion, rubrica, intercambios orales, puestas en comunes, ejercicios
practicos que involucra la metodologia aprender haciendo y autoevaluacion).

En el capitulo V, se mencionan los resultados que se pretenden lograr a partir de
generar un mayor empoderamiento con las herramientas Apps en el aula y de la puesta
marcha del plan de accion con el uso del dispositivo mdvil. También, se desarrolla la
conclusion que denota las limitaciones y fortalezas de la propuesta, la cual siempre estara
sujeta a los cambios y ajustes de mejora. La misma, se la considera como una
planificacion flexible y dindmica. Esta primer intervencion, dara lugar a nuevas
capacitaciones con diferentes App que continden fortaleciendo las précticas pedagdgicas
e incrementando en la motivacion e interés de los alumnos del 1.P.E.M.

Por ultimo, en las referencias se detalla la bibliografia que se utiliz6 en este Plan

de Intervencion.

Capitulo 1

Presentacion de la linea tematica
La linea tematica seleccionada son los Modelos de Aprendizajes Innovadores.
Desde hace varias décadas las Politicas Publicas han estado vinculadas a la mejora
de la calidad educativa y a reducir las brechas de desigualdad que se configuran en el

tiempo a través de la integracion con las TIC en el aula. La Ley Nacional de Educacidn



para esto propone en uno de sus articulos “desarrollar las competencias necesarias para
el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y
la comunicacion”. (Ley Nacional de Educacion 20.206, 2006, art 11. Inc..m)

Sin embargo, ante la repentina e inesperada suspension de las actividades
escolares, debido a la Pandemia covid-19 los sistemas educativos se vieron paralizados
recurriendo a los medios digitales para poder continuar con sus actividades escolares.
“Esta emergencia también ha puesto de manifiesto las carencias y desigualdades tanto
en la disponibilidad de dichos recursos como en la preparacion de profesores y alumnos
para transitar hacia las modalidades de la educacion a distancia”. (Alcantara Santuario,
2020. p.76)

Esta generacion pertenece a los nativos digitales que piensan, aprenden y se
mueven de forma interactiva en un ambiente virtual que capta con mayor facilidad toda
su atencion.

El teléfono movil, se ha convertido en el dispositivo con mayor protagonismo en
la actualidad de los bienes que poseen nuestros alumnos. “En el entorno educativo, a
este dispositivo se le ha tildado de “distractor” e impedimento en el proceso de
aprendizaje y ensefianza, pasando por alto la diversidad de usos, ventajas y
oportunidades que se derivan de su aplicacion en el contexto del aula”. (Pineda Diaz
et.al. 2016. p.129).

Teniendo en consideracion lo dicho anteriormente junto al contexto actual, es
oportuno introducir la tecnologia al ambiente de aprendizaje a partir del mobile learning
0 aprendizaje basado en el uso de aplicaciones moviles al aula.

Esta propuesta esta pensada como un plan de intervencion parael instituto I.P.E.M

N° 193 del Ciclo Béasico. Los alumnos podran obtener informacion en un tiempo y



lugar que no requiera la presencia fisica del profesor. Los teléfonos méviles seran
un gran recurso para usarlo en la comunicacion y trabajo en las propuestas del aula
invertida, donde los proyectos se apoyaran en el uso del movil learning. “El aula
invertida es un nuevo modelo pedagdgico que ofrece un enfoque integral para
incrementar el compromiso y la implicacion del alumno en la ensefianza, haciendo
que forme parte de su creacién, permitiendo al profesor dar un tratamiento
mas individualizado, que incluye encuentros sincrénicos y asincronicos”. (Soaquita y
Billar, 2021)

Los principios que sustentan este planeamiento surge de una educacién centrada
en la calidad educativa, desde una vision holistica e integral. Las practicas pedagogicas
se tranforman y se potencian en un ambiente de un aprendizaje innovador. Es importante
el rol del docente como orientador, facilitador y generador de incentivo para sus alumnos.
Se entiende a “la innovacion educativa como un proceso indagatorio de aportes
individuales y colectivos para la solucién de problematicas, requiriéndose intervencion
inmediata para la transformacién hacia un estado deseado, siendo su objetivo esencial,
el mejorar la calidad educativa a través de procesos planeados de gestion para la
obtencien de organizaciones consolidadas a todos los niveles, con una definida
orientacion social y el fortalecimiento de criterios institucionales de eficacia,
funcionalidad operativa, calidad, libertad y justicia social, principios orientados a la
generacion de procesos de desarrollo y transformacién, para atender, mejorar y
cambiar las problemadticas educativas. ” (Medina, 2016, p. 195)

Este método de innovacion promueve un aprendizaje significativo, asi como la
facilidad de realizar actividades fuera del aula, motivar al alumno y despertar el interés

porgue esta en mayor contacto a través de una aplicacion directa sobre lo que se encuentra



aprendiendo. Ademaés, permite que los estudiantes lleven sus conocimientos a sus
experiencias cotidianas y busquen alternativas para fomentar el autoaprendizaje y un
autoconocimiento.
Sintesis de la institucion

Datos generales: El Instituto Provincial de Ensefianza Media N° 193 José Maria Paz
pertenece a una escuela de gestion publica ubicada en el centro de la localidad de Saldan
y a 18 km de la ciudad de Cérdoba. Posee edificio propio y actualmente asisten a ella
644 alumnos y 97 docentes distribuidos en dos turnos, mafana y tarde, con dos
orientaciones: Economia y Gestién y Turismo.

Nombre de la escuela: 1.P.E.M N° 193 José Maria Paz

CUE (Clave Unica de Establecimiento): 142233-0 EE 03107070

Direccion Postal: Velez Sarrfield N° 647

Localidad: Saldan

Departamento: Colon

Provincia: Cordoba

e-mail: ipem193josemariapazsanldan@gmail.com (UES21. Plan de intervencion.

Maodulo 0. Leccion 2 p 4. Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion
modulo-0#org).

El Establecimiento cuenta con los siguientes espacios: doce aulas, dos baterias de
bafios para estudiantes, dos bafios para personal docente y no docente, un bafio para
discapacitados, una sala dividida Direccion, Vicedireccion, secretaria, archivo y
recepcion, una sala multimedia, una sala de laboratorio informéatico y de Ciencias

Naturales, una oficina para el coordinador del curso, una sala de profesores, un comedor,


mailto:ipem193josemaríapazsanldan@gmail.com

una cocina, una sala de preceptores, una sala de deposito para guardar elementos de
educacion fisica, un patio, dos playones deportivos, un espacio habilitado para
estacionamiento de autos. (UES21. Plan de intervencion. Modulo 0. Leccién 5 p 97-99.
Recuperado  https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion
modulo-0#org).

Historia de la institucién: EI LPE.M N° 193 José Maria Paz se adapt6 a maultiples
cambios, propios de nuestro sistema educativo nacional y provincial, pero también a las
demandas de la comunidad. En 1965 un grupo de vecinos y representantes de la
Municipalidad, logro concretar la idea de fundar una escuela secundaria, con el objetivo
de evitar la dispersion de los jovenes y emigraban a Cordoba o La Calera para continuar
sus estudios. También su proposito fue el de formar para una salida laboral. En 1966 se
adoptd el nombre del instituto, José Maria Paz, en relacion con el caudillo cordobés.
Comenzo a funcionar como escuela privada en un edificio prestado por la escuela Nogal
Histérico en horario vespertino. Se nombro al primer director, quién fue sometido a
sumario administrativo y como consecuencia fue designado el Sr. Jorge Sixto Almeida.
En 1971, se logré completar el quinto afio y la creacién del centro de estudiantes. En
1972, se planted realizar competencias deportivas y se propuso la organizacion de un
encuentro folklérico con el fin de relizar intercambios culturales con otras instituciones y
revalorizar los principios de hermandad, amistad y comparierismo. En 1976, se inicio el
pase de la institucion al orden provincial. En 1988, la escuela ingresé al ambito provincial,
la prioridad fue la construccion del edificio propio. Surge la cooperadora. En 1993, se
implementa la Ley Federal de Educacion N° 24.195. La DEMES determino la creacion
del CBU (Ciclo Bésico Unificado) con tres afios de duracion y del CE (Ciclo

Especializado) con Orientacion en Economia y Gestion en las Organizaciones,
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Especialidad en Turismo, Hoteleria y Transporte. ElI P.E.I se traza alrededor de la
competencia folklérica que le da sentido y significado historico al proyecto educativo. En
1995, la escuela se traslado a sus intalaciones en el terreno ubicado entre las calles
Suipacha, Lima, Quito y Velez Sarfield. En 2003-2004, se produjo la Gltima etapa de
concrecion y reformas edilicias. La directora trabajo en la formulacién del P.E.I donde
intervinieron todos los integrantes de la comunidad educativa. En el 2004, se incorpor6
al Programa Nacional de Becas Estudiantiles. En el 2005, se sumé a la escuela en el
Programa Eductrade, por el que se obtuvo un laboratorio de informatica. En el 2008,
participé del Mejoramiento del Sistema Educativo (PROMSE), obtuvo equipamiento
informatico, elementos electronicos para mejorar los recursos aulicos y dinero para el
desarrollo del proyecto institucional. En el 2009, la institucion participé en el proyecto
de mejora del Progama Nacional de Becas Estudiantiles, lo que permitié concretar
proyectos insitucionales significativos, como tutorias para acompafiar la trayectoria de
los estudiantes. Se afiadio el CAJ. En el 2010, en el marco de la Ley de Educacion
Nacional 26.206, la institucion inicia un proceso de reelaboracion de su proyecto
educativo. En el 2011, Se inicio el proceso de la nuevas orientaciones de la especialidad.
Se abord6 la construccion de acuerdos sobre la seleccion de contenidos, capacidades y
estrategias metodoldgicas. Se present6 proyecto de convivencia Res. 149/10 (Ministerio
de Educacion de la provincia de Cérdoba, 2011) y la continuacién del proyecto de mejora.
Se inicia la construccion de aulas. En en 2013, se realizaron refuncionalizaciones de los
espacios para hacer mas optimas las tareas. Se compraron equipamiento para las aulas.
Docentes y alumnos reciben notebook del Plan Conectar Igualdad. En el 2014, se hizo
hincapié en el trabajo de toda la comunidad implementando acuerdos de convivencia. En

el 2015, se retoma el proyecto de Expoferia a cargo del ciclo orientado de la escuela. En
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el 2016- 2017, se contruy6 un playon deportivo y se delimit6 el patio. Se dividio la sala
de informatica para darle un espacio multimedia y laboratorio. Los fondos de la
cooperadora asumen los costos de las instalaciones y otros equipamientos escolares y se
obtiene con el cobro de inscripciones y eventos como la Fiesta Nacional del Locro y el
concurso de Folclore. La escuela se vio afectada por la discontinuidad de la entrega de
equipos de Conectar Igualdad y el deterioro de éstas al no contar con el mantenimiento
adecuado. En la actualidad ha tomado un punto central el trabajo con Necesidades

Educativas Derivadas de la Discapacidad (NEDD). (UES21. Plan de intervencion.

Maodulo 0. Leccion 4 p83-95. Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Mision: Posee la responsabilidad de tender hacia una formacién integral y permanente
de sus educandos, brindadoles herramientas para el desarrollo del pensamiento critico y
la resolucion de problemas en un espacio de intercambio enmarcado en la educacion en
valores que favorezca la realizacion personal, la insercion en la vida sociocultural y en

el mundo laboral asi como la continuidad de los estudios superiores. (UES21. Plan de

intervencion. Modulo 0. Leccion 7 p 119. Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Vision: Es de vital importancia afianzar el compromiso social, la comprension de
conceptos aplicados a la vida cotidiana y sus problematicas para que reconozcan valores
universales aplicados en la realidad social, abordada de manera interdisciplinaria.

(UES21. Plan de intervencion. Médulo 0. Lecciébn 8 p 120. Recuperado
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https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Valores: Deben sostener valores fundantes de derechos béasicos y universalmente
reconocidos, tales como la tolerancia, la cooperacion, la participacion, la libertad para
expresar y vivenciar ideas y la solidaridad y asi promover la formacién y el ejercicio de
practicas ciudadanas. (UES21. Plan de intervencién. Modulo 0. Leccion 6 p 103.
Recuperado  https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion
modulo-0#org).

Objetivos: Se clasifican en objetivos generales y especificos. En el primero, se encuentra
lo siguiente; fortalecer las trayectorias escolares, reforzar la capactitacion de los docentes,
intensificar el trabajo de los preceptores, retomar los AEC, reforzar el trabajo en equipo,
mejoramiento de estrategias didacticas etc. En el segundo, se propone elaborar proyectos,
promover el seguimiento de trayectorias continuas y monitorear las inasistencias, reforzar
las practicas docentes etc.

(UES21. Plan de intervencion. Modulo 0. Leccion 11 p 142. Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Perfil del egresado: La institucion facilita en el egresado la adquisicion de los saberes
relevantes para la formacién de un ciudadano a partir de la cultura del aprendizaje, del
esfuerzo y compromiso personal de su crecimiento y de la formacion permanente en
beneficio de su dignidad individual y social. Cuenta con dos orientaciones: Economia y

Gestion y Turismo.
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(UeS21. Plan de intervencion. Modulo 0. Leccion 8 p 120. Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Poblacion: Cuenta con 644 estudiantes distribuidos en dos turnos: mafiana y tarde.
Conformada con un 75% de habitantes de Saldan y un 25 % de localidades vecinas. (La
Calera, Villa Allende, Arguello, Rivera Indarte y Dumesnil). Presenta la caracteristica de
una ciudad dormitorio que hace que muchos jefe de familia vivan en Saldan, pero
trabajen afuera de la ciudad. Muchas de ellas son familias numerosas con bajo ingresos y
sin cobertura de salud. (UES21. Plan de intervencion. Mddulo 0. Leccion 3 p 81.
Recuperado  https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion
modulo-0#org).

Problema/ necesidad de la intervencion

La evaluacion del plan Gestion 2017 elabora un analisis descriptivo- situacional
que identifica los problemas que deberian de ser abordados al siguiente afio, destacando
lo que se menciona a continuacion:

Problema central: trayectorias escolares incompletas.

Causas: abandono, edad elevada, escaso acompatiamiento familiar por cuidado de
hermanos, trabajos tempranos, cumplimiento parcial de los acuerdos didacticos e
institucionales, incipiente trabajo en equipo e integral de los docentes por cursos.

Efectos: grupos numerosos con alto porcentaje de repitentes, pérdida de la
matricula en Ciclo Orientado y desgranamiento por ausentismo del Ciclo Basico.
(UES21. Plan de intervencién. Modulo 0. Leccion 11 p 139.  Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-

O#org).
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Adicionalmente se consideran otros aportes de actores que componen la
institucion educativa.

En el afio 2013 docentes y alumnos del I.P.E.M N° 193, recibieron las notebook
del Plan conectar igualdad y enel 2017 la escuela se vio totalmente afectada al no contar
con las entregas y mantenimiento adecuado de los equipos. Los actores que componen
la comunidad educativa sefialan que ha sido un desproposito finalizar el Programa
Conectar Igualdad y el Proyecto de Mejora ya que contribuian significativamente a la
trayectoria de los estudiantes y los docentes que ingresaban a la institucion; lo cual
permitié incorporar los equipos a las actividades aulicas. Ademas, los docentes contaban
con capacitacion para manejar los programas que contenian las computadoras y favorecia
el desarrollo de las secuencias didacticas incluyendo las tecnologias en la educacion. La
ausencia del programa debilita la mejora de los aprendizajes de los jovenes como lo
expresa la directora de la institucion. (UES21. Plan de intervenciéon. Mddulo 0. Leccion
4 p 94-95. Recuperado  https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-
intervencion modulo-0#org).

Los profesores coinciden en que las principales problematicas se deben a la falta
de recursos y sobre todo a la escasa incorporacion de las nuevas tecnologias. Algunos
sefialan que no tener conexion a internet es un problema a la hora de llevar adelante ciertas
tareas planificadas...ademas, surgen cuestiones vinculadas a que los educadores del nivel
secundario son “docentes golondrinas” y se dificulta en el encuentro con el otro y el
trabajo institucional. (UES21. Plan de intervencion. Mddulo 0. Leccion 13 p 231.
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-

0O#org).
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La Directora Susana Giogalas, directora del IPEM N° 193 José Maria Paz aporta
que su preocupacion por los alumnos radica en la “falta de interés en el aprendizaje
aulico y que tienen mas interés en lo que se pueda obtener desde un celular que de la
propia palabra de un docente”; en cudanto a la institucion encuentra que hay “gente que
recién se inicia y le falta la practica diaria y falta de capacitacion dentro de la escuela” y
menciona; “el trabajo en proyectos en equipo trae respuestas muy positivas en los
alumnos”. (UES21. Plan de intervencion. Mddulo 0. Leccion 13 entrevista Susana
Giojalas, p. 234. https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-
intervencion modulo-0#org).

El IPEM N° 193 de la localidad de Saldan, necesita trabajar desde un plan de
accion en un entorno de aprendizaje innovador, favoreciendo las prioridades
pedagogicas de la escuela y afrontando de esta manera a las problemaéticas mencionadas
en cuanto a la motivacion e interés por parte de los alumnos. Por ello, se propone generar
un proyecto de mejora a partir de la capacitacion de los docentes del Ciclo Bésico, donde
todos los actores se vean involucrados para cumplir la mision y vision que le pertenece a
esta institucion. Las practicas pedagogicas se transforman y potencian en un ambiente
innovador.

Para finalizar, la utilizacion de las herramientas digitales, lograra mayor
confianza en los alumnos porque tendran la facilidad de poder realizar las actividades
fuera del aula, en sus tiempos y a su modo a través de una aplicacién mas directa y desde
la conexidn de su dispositivo, teniendo una repercusion positiva en su trayectoria escolar.
Todo esto, considerando las necesidades e intereses del contexto actual de pandemia

covid-19 para alcanzar un propdsito comun.
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Capitulo 11

Objetivo general

Desarrollar un plan de accion en un entorno innovador de Aula Invertida basada
en el uso de aplicaciones mobile learning, durante tres meses, a partir de la
capacitacion extraescolar virtual de los docentes del I.P.E.M N° 193 del Ciclo
Basico, para lograr una transformacion en las préacticas pedagodgicas y causar

mayor interés y motivacion en las trayectorias escolares de los estudiantes.

Objetivos especificos

Capacitar a los docentes del Ciclo Basico del I.P.E.M N° 193 sobre el modelo
Aula Invertida o Flipped Classroom a través de distintos talleres virtuales, para
poner en marcha el proyecto de mejora institucional.
Presentar diferentes herramientas digitales (edicién y creacion de imagenes y
videos, evaluacion y presentacion con diferentes dinamicas ) a los docentes con
la metodologia Learning By Doing (aprender haciendo); para que puedan
construir sus conocimientos en la aplicacion de mobile learning a través de las
TIC, para mejorar sus practicas pedagogicas.
Implementar el uso de la plataforma Flipped Classroom compartiendo las
herramientas tecnologicas creadas desde el celular para los alumnos del IPEM N°
193, para permitirles realizar las actividades fuera del aula, en sus tiempos y en
sus modos desde la conexién de su dispositivo para mejorar sus trayectorias
escolares.

Justificacion

La situacién derivada del COVID-19 ha generado una serie de cambios en las

diferentes esferas de nuestras vidas, entre ella la presencialidad en las aulas. Estos
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cambios han sido radicalmente visibles en el ambito educativo, dénde ha sido
necesario repensar los procesos formativos de forma urgente en términos de
la “no presencialidad” en la escuela.

El avance de la tecnologia, de la banda ancha movil y de dispositivos mas
accesibles econdémicamente son algunas variables gque nos permiten pensar en un
aprendizaje mediado por las TIC desde cualquier lugar. Los dispositivos moviles o
mobile learning es una nueva forma de aprendizaje a distancia que permiten el acceso a
internet y el alumno tienen la oportunidad de emplear la tecnologias en cualquier
momento y lugar sin necesidad de encontrarse fisicamente en un aula. (Rodriguez Arce
et al.,, 2017.p.4)

Las TIC nos ayudan a la construccion de conocimientos porgue nos proporcionan
una diversidad de herramientas, recursos, medios y formatos que posibilitan estrategias
didactica. No obstante, su éxito depende de la capacidad y conocimientos que tengan los
docentes para integrar la tecnologia en la planificacion didactica y crear experiencias de
aprendizajes, transformando el aula en un entorno de aprendizaje colaborativo.

Es por esto, que la importancia del presente trabajo, surge como una necesidad
de responder a las nuevas demandas de la actualidad debido a la reciente pandemia
COVID-19y a las problematicas que emergen en la escuela I.P.E.M N° 193 José Maria
Paz por la escasa incorporacion de las nuevas tecnologias, falta de capacitacion a los
docentes, el desinterés y la desmotivacion que presentan los alumnos en su aprendizaje
aulico que afectan a las trayectorias escolares.

Es por ello, que se propone desarrollar talleres de capacitacion a los docentes del
Ciclo Bésico que sirvan para mejorar sus practicas pedagdgicas. Dénde puedan innovar

sus estrategias con el uso de aplicaciones moviles y crear material desde el mismo
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dispositivo y compartirlo en la plataforma de aula invertida con rapidez sin necesidad de
pasarlo al mévil ordenador. Con ello, se pretende guiar a los alumnos para que puedan
realizar las actividades fuera del aula, a su modo y sus tiempos y de esta manera mejorar
la motivacion e interés en un nuevo contexto educativo.

El Flipped Classroom, aula invertida o aula inversa cambia el modelo tradicional
de ensefianza y aprendizaje en las clases, esta nueva metodologia se enlaza con el
constructivismo.

Su origen tuvo lugar en Estados Unidos de la mano de dos profesores que
comenzaron a grabar sus clases en video como refuerzo educativo para sus estudiantes.
“Dar la vuelta a la clase, establece una estructura con la cual se asegura que los
alumnos reciben una educacion personalizada, disefiada a la medida de sus
necesidades individuales. (Bergmann y Sams, 2012. p. 11). A raiz de la visualizacion de
las grabaciones que realizaba el estudiante fuera del contexto escolar, se dieron cuenta de
que su alumnado empezaba a desarrollar ciertas competencias de aprendizaje autbnomo
y los resultados académicos.

Ledo (2016) plantea que “este enfoque permite que el alumno pueda obtener
informacion en un tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor.
Constituye un enfoque integral para incrementar el compromiso y la implicacién del
alumno, de manera que construya su propio aprendizaje, lo socialice y lo integre a su
realidad”.

Hinojo et al., (2019) mencionan que “para trabajar con la clase invertida es
necesario siempre evaluar las habilidades, capacidades y recursos que poseen los
estudiantes, ya que esto va a identificar si la metodologéa es oportuna o no para su

aplicacion”.
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Por otro lado, la UNESCO ( 2013.P.15) se refiere sobre el proyecto pionero en
dispositivos moviles; Leveraging Mobile Technology for Sustainable Seamless Learning
in Singapore Schools (SEAMLESS) en Singapur. Los resultados de la investigacion de
la tecnologia moévil dio a conocer que deberian ser el futuro de la educacién por su
objetivo global y su enfoque holistico de aprendizaje, independientemente de su contexto
y ubicacion.

La integracion del aprendizaje movil no deberia ser un proceso aislado de la
practica del pedagogica. Se espera que los docentes generen una reflexion de su
propuesta didactica para integrar estrategias de aprendizaje movil a sus clases a través
de la metodologia Learning By Doing (aprender haciendo). No se trata solo de buscar
nuevos medios para poder replicar los mismos procesos, sino de transformar los
procesos para adaptarnos a la realidad, utilizando para ello diferentes metodologias.
Cuevas et al., ( 2020. p.338)

Tanto la metodologia del Flipped Classroom como el aprendizaje movil
evidencian tener una serie de efectos positivos tantos para la ensefianza como para el
aprendizaje.

Hinojo et al., (2019.p. 14-15) ) demuestra los efectos positivos que tiene el aula
invertida; como la mejora del aprendizaje autonomo y el colaborativo, contribuye al
aumento de la motivacion y a la autorregulacion del aprendizaje, facilita la adaptacion a
diferentes necesidades y ritmos de aprendizaje, mejora el rendimiento académico en
términos de calificaciones, Aumenta la participacion del alumnado, la interaccion entre
pares y la interaccion con el profesor y contribuye a la mejora de la cohesion del

profesorado, la convivenciay el clima.
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Por otro lado, la UNESCO (2015) plantea las prioridades educativas que el
aprendizaje movil proporcionara para el futuro; gracias a la mayor funcionalidad de los
dispositivos moviles y a la conectividad global las cuéles daran mas oportunidades de
experiencias en los aprendizajes.

Ademas, la flexibilidad de acceso a la informacion en cualquier tiempo y lugar,
denominado aprendizaje ubicuo, favorece al aprendizaje autonomo y el trabajo en equipo,
potencia la creacion de comunidades de aprendizaje, fomenta la comunicacion activa
sincrona y asincrona, el aprendizaje puede ser ladico o con estrategias interactivas y
puede hacer uso de un mismo objeto de aprendizaje cuantas veces lo necesite. Flores Ortiz
etal., (2017).

Marco Tedrico

En este apartado se interrelacionan los conceptos fundamentales que sustentan los
pilares que toma este Proyecto Plan de Mejora Institucional (PMI), es decir, que sostienen
la capacitacion de los docentes del 1.P.E.M N° 193 del Ciclo Basico sobre la potenciacion
de las herramientas APP para implementar en el aula virtual Flipped Classroom.

La crisis emergente sanitaria del afio 2020 en Argentina, ha provocado en la
docencia la oportunidad de repensar las clases y reaprender una nueva manera de acercar
los conocimientos a los alumnos. Esto supuso tomar una serie de decisiones que se
tomaban con mucha seguridad de cara a la presencialidad. “La forma de las clases
tienden a definirse, cotidianamente, por un conjunto de decisiones que cuando estamos
en nuestras aulas de ladrillo parecen naturales... Hoy estas nuevas decisiones ...quedan
desnudas y visibles, y por lo tanto implican una oportunidad para pensarlas. (Roldan,

2020.p.27)
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La educacion formal no solo involucra a la escuela sino que abarca a todos los
actores de la ensefianza y el aprendizaje . “Los modelos de aprendizaje alternativos y
complementarios y la ensefianza a distancia ganardn terreno a medida que las
tecnologias moviles se perfeccionen y difundan”. (UNESCO, 2013.p.11)

Laescuelay las trayectorias escolares se estan configurando en la virtualidad con
los medios digitales y estos han invadido a cada uno de los hogares, con el afan de
generar un encuentro pedagdgico con los alumnos. “Los medios digitales han supuesto
cambios profundos en la infraestructura de la cultura. ”. (Dussel y Trujillo, 2019.p.148)

La realidad circundante y el avance de la tecnologia plantean dar un giro a la
instruccién directa de modo tal, que ésta se desarrolle fuera del tiempo y el espacio aulico,
para dar lugar a una nueva interaccion didactica. “la actualidad se estd apuntalando
como una estrategia de formacién continua a través de sus programas ya que
representan flexibilidad y adaptabilidad con disesios pedagdgicos abiertos para
compartir contenidos, actividades, experiencias y procesos de autorregulacion”.
(Gonzalez y Huerta,2019.p.247)

La metodologia de aula invertida, plantea dar este giro, porque estd teniendo un
gran protagonismo en esta época debido a que atna las principales tendencias educativas.
Estas consisten en darles la vuelta a las clases tradicionales donde el docente ya no es
quién toma el control del proceso de aprendizaje, sino que es el propio alumno quién toma
el mando y el proceso educativo se desarrolla mas facilmente. (Dominguez y Palomares,
2020).

Hay dos cambios fuertes que se producen en el aprendizaje invertido. Por un lado,
el rol del docente como facilitador de materiales y recursos audiovisuales (seleccionados

o elaborados) y centrado en el apoyo permanente a los alumnos a partir de la orientacion
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en el proceso de aprendizaje, manteniendo una relacién interactiva sincronica y/o
asincronica. No podemos pensar en experiencias educativas significativas sin
incorporar las tecnologias, los lenguajes, soportes y medios que se utilizan fuera de la
escuela. Ministerio de Educacion Cérdoba (2018).

Por otra parte, hay un cambio en el rol del estudiante, quién ahora es el
responsable de su propio aprendizaje porque se debe involucrar y ser mas consciente de
lo que esta haciendo. Esta metodologia de aprendizaje invertido, “permite al estudiante
acceder al contenido de forma ubicua, es decir, en cualquier momento y lugar gracias
al uso de la tecnologia, prescindiendo de la figura del profesor como transmisor de
contenidos”. Vidal et al., (2016).

A partir de la inclusion de estas nuevas herramientas, los docentes se ven
obligados a superar sus competencias y readecuar de una manera creativa a las
instituciones escolares. Lugo (2010.p.58)

El aprendizaje es importante, porque aparece como una construccion de
significado. Se trata de que el estudiante no se limita a adquirir el conocimiento si no que
lo construye. El aprendizaje significativo es el proceso por el que se relaciona un nuevo
conocimiento con la estructura cognitiva del que aprende. (Ausubel, 1976)

Las plataformas virtuales en educacién deben emplearse para permitir la
construccion de un conocimiento de manera gradual. Ademas Novak (1988) incluye la
experiencia emocional en el proceso de aprendizaje que consta de una accién de
intercambios de significados y sentimientos entre el aprendiz y el profesor.

La educacion en el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion debe
estar orientada a los aprendizajes que se caracterizan por los entornos cambiantes en un

contexto de globalizacién. Aguaded y Cabero (2014).
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Elacceso y seleccidon de contenidos se generara dentro de un espacio colaborativo
a partir de un modelo de aula invertida, que facilitara la la interaccion de los docentes y
alunnos desde cualquier espacio virtual. (Polanco y Soto, 2021).

La plataforma “Google Classroom” en un entorno de aprendizaje virtual, ha sido
disefiada con el objetivo de colaborar y apoyar a las actividades educativas de los
docentes, mediante Workspace for Education Fundamental. Definiéndola como un
conjunto de herramientas de productividad de los servicios de Google, que ofrecen a los
centros educativos para que sean usadas por los educadores y los estudiantes de una
manera innovadora para aprender y trabajar. (Google for Education, 2020).

El entorno de Google, permite trabajar con la aplicacion maévil classroom desde
el celular, facilitando su acceso gratuito y permanente a la plataforma. Con su formato se
puede afiadir variados materiales interactivos, ademas de crear tareasy mantener una
comunicacion permanente con los alumnos.

Los docentes deben preparar previamente el material a compartir antes de cada
clase a través de la plataforma. Luego podrén recopilar las tareas de forma digital,
permitiendo revisar quién realiza las actividades y quiénes no, lo que propicia una
retroalimentacion de forma directa. Por otro lado, mejora la comunicacion en tiempo real
por medio de preguntas o comentarios en el tablén o de forma privada y mantiene
organizadas las carpetas en el Drive por tareas y estudiantes. Ademas, permite que los
estudiantes puedan observar su tareas y trabajos pendientes o asignados con facilidad, y
subirlas mediante sus propios drive y cuentas Gmail, compartir documentos editables y
trabajar colaborativamente.

La aplicacion movil classroom, permitird que los docentes del IPEM N° 193

puedan subir sus clases desde su celular y realizar presentaciones interactivas con el
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beneficio de utilizar otras aplicaciones educativas. Estas apps surgen como respuesta a
la necesidad de crear el material desde el mismo dispositivo y a compartirlo con rapidez
sin necesidad de pasarlo del mévil al ordenador, quedando grabadas las clases para que
los estudiantes puedan repetir y observar las veces necesarias para trabajar a su propio
ritmo.

En el contexto de la sociedad de la informacion y comunicacion se pretende
construir innovaciones educativas y para ello se apela a los dispositivos moéviles como
soportes fundamentales que busca interesar méas a los alumnos y hacer méas dinamico el
proceso de ensefianza. “Una incorporacion genuina de TIC...no puede ser “porque los
estudiantes prestan mds atencion” ya que sabemos que esa atencion no es perdurable
si no va de la mano de una propuesta interesante, desafiante y flexible que habilite
diversidad de recorridos para el aprendizaje de todos los estudiantes”. (Ministerio de
Educacién Cdérdoba, 2018. p. 3)

Segln Mendoza (2014.p.12) “El Mobile Learning o aprendizaje movil se refiere
al tipo de ensefianza-aprendizaje que utiliza dispositivos electronicos méviles como el
celular y que se caracteriza por su ubicuidad”, es decir, que se puede aprender en
cualquier momento y lugar”.

Burbules (2014. p.2-5) menciona seis dimensiones del significado del aprendizaje
ubicuo en el uso de dispositivos portatiles:

1. Sentido espacial de ubicuidad; donde la ubicacion fisica ya no es una restriccion
en cuanto a dénde y cuando aprender.
2. Aspecto de portabilidad; genera nuevas practicas sociales y los docentes pueden

acceder la informacion de manera inmediata.
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3. Sentido de la interconexién; genera una inteligencia extensible que se ven

mejorados por tener dispositivos.

4. Sentido practico el aprendizaje; se integra en un flujo de aplicaciones donde se

desdibujan los conocimientos cotidianos.

5. Sentido temporal; facil disponibilidad y conveniencia sin horarios determinados

para la instancia del aprendizaje permanente sin edad y tiempo.

6. Sentido de redes y flujos trasnacionales y globalizados; reconociendo que existen

interconexiones entre personas y lugares.

Desde este enfoque, es necesario pensar en la posibilidad de introducir el celular como
un elemento mas del proceso pedagdgico, como herramienta educativa que puede facilitar
este tipo de aprendizaje, en virtud de que se produce a traves de la reflexion y de la
experiencia del dialogo con otros. “La teoria del aprendizaje situado que tiene lugar en
y a través de la interaccion con otros; es un aprendizaje de conocimiento y habilidades
en el contexto”. (Bernal, 2014. p.14)

También, la inclusion de la tecnologia en este proyecto se sustenta en la teoria del
conectivismo, ya que sirve para explicar como aprenden los alumnos en un mundo
vinculado por las TIC y las tecnologias mdviles.

“El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los
movimientos tectonicos en la sociedad donde el aprendizaje ya no es una actividad
interna, individualista”. Siemens (2004).

Para que los docentes adquieran conocimientos significativos y lograr en la
capacitacion los objetivos propuestos, utilizaremos la metodologia de Learning By Doing

basada en aprender a haciendo. “El cudl se desarrolla dentro de un contexto concreto a
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modo de oportunidades reales de experimentar lo que se debe adquirir y aplicar los
conocimientos adquiridos”. (Dewey 1967. Citado por Rodriguez y Ramirez 2014:55)

La aplicacién del “saber hacer” en el contexto educativo se adecua a procesos de
simulaciones lo mas cercanas posibles a la realidad en las que los docentes puedan tener
una participacion activa de construccion de conocimientos, la cual se debe modificar
realizando diferentes pruebas con las aplicaciones de los celulares, en muchos casos, los
llevaran a cometer errores, de tal manera que le permita conocer las consecuencias de sus
equivocaciones, su origen y como resolverlas para, en su momento, aplicar instancias
remediales a la vida practica que luego subirdn para los alumnos en la plataforma de
Flipped Classroom.

Este modelo de aprender haciendo apunta a la contribucién del desarrollo y
aplicacion real mas que a la ensefianza de teorias, a adquirir experiencias a los nuevos
retos innovadores, reflexionar acerca del error y sus resultados fomentando una actitud
critica y manteniendo la automotivacion hacia la investigacion de su propio aprendizaje.

El empleo de los dispositivos moviles permite reforzar el proceso de ensefianza y
aprendizaje sin importar las limitaciones del tiempo y espacio. Se trata del empleo de
estos recursos para que el docente y los alumnos interactaen comunicandose a través de
los dispositivos moviles.

Una ventaja muy importante del m-learning es el menor costo del dispositivo
movil en comparacion al de una computadora como portabilidad y mayor funcionalidad
que fue cambiando en el tiempo.

Hay tres elementos que configuran la tecnologia movil segin la UNESCO (2013):

los dispositivos, la conectividad y las aplicaciones para moviles (apps).
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Los dispositivos pueden ser tablets, notebook y teléfonos propios que difieren en;
tamario de pantalla, tactiles o no; resolucion de la misma, tipo de procesador, conexion
wifi, 3G o0 4G, memoria de almacenamiento y memoria RAM, etc. Los sistemas
operativos dominantes en dispositivos moviles son 10S (pertenece a Apple APP Store)
y Android (Google Play store).

El modelo 1:1, BYOD o BYOT, (Bring your own device o Bring your own
technology) en la que profesores y alumnos aportan su propia tecnologia. “Este modelo,
conocido como BYOT, estd generando un cambio de orientacién importante en la
ensefianza superior y la educacioén a distancia, al permitir a mas estudiantes acceder a
materiales del curso mediante la tecnologia mévil”. UNESCO (2013. p.13)

Se entiende por apps; aquellas aplicaciones de software que funcionan en
teléfonos moviles, tabletas 0 computadoras y que son distribuidos a través de servicios o
tiendas como la | Tunes store (IPhone y iPad), “Google play” ( Android); estas pueden
ser generadas por desarrolladores de tecnologias mdéviles o por individuos u
organizaciones. SantaMaria y Herndndez (2015).

Hay tres enfoques para el desarrollo de aplicaciones de dispositivos moviles: un

enfoque nativo y dos enfoques multiplataforma (web e hibrido). Thomas et al., (2018).

= Nativas: se descargan a través de la tienda de aplicaciones que
corresponda al sistema operativo del dispositivo e incluso al propio
dispositivo (App Store para 10S o Play Store para Android). El contenido
generado se guarda en la memoria del movil por lo que para compartir
contenidos habra que utilizar algan otro servicio de Internet, como Google

Drive o Dropbox . En la medida en que estan disefiadas para cada
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dispositivo / sistema operativo, ofrecen una mayor integracion con el
mismo y sus caracteristicas.

» Webs: adaptadas o pensadas para ser accesibles y operativas desde
dispositivos moviles conectados a Internet. La ventaja en este caso es que
el contenido generado se actualiza en la propia web.

» Apps hibridas: disponen de una aplicacion nativa que hay que descargar,
pero el contenido se encuentra en una web.

La experiencia de trabajo con las herramientas de apps que nos ha proporcionado la
denominada Web 2.0 abre las posibilidades que los docentes tienen para sumarse a un
proyecto interesante y novedoso; porque las apps aportan también un elemento motivador
importante ya que proporcionan productos finales y desde cualquier espacio o lugar que
se encuentren.

Existen apps especificamente pensadas para el ambito educativo, que tienen un gran
potencial y de las que nos vamos a apropiar en este Plan de Intervencion.

= Herramienta APP para crear y editar iméagenes de texto:Canva.

Es un programa gratis y facil de utilizar y sencillo de utilizar. Permite realizar disefios
para impresion y para web y hay cientos de plantillas e iméagenes. Ademas, los disefios

predeterminados se editan y comparten facilmente.
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Simate a los mas de 10

£ % . : millones de personas que
ZEresinuevo el Caval Registrate ya estén disefiando en
Registrate con Facebook Canva.

“El programa de disefio mas facil del
mundo”

“Con Canva, todos pueden disefiar”

Fuente; Canva (2021)

= Herramienta APP para crear, recortar, editar videos o fotos : InShot

Esunaaplicacion gratuita que se utiliza desde el teléfono, puede ser para Android
0 iOS. La Unica desventeja son las publicidades que se presentan cuando estamos

trabajando en la herramienta.

Abre Mac App Store para comprar y descargar apps.

InShot - Editor de video
Editar videos y fotos musica

InstaShot Inc.
Disefado para iPad

NUm. 11 en Foto y video

kkkkk 48e.12M valoraciones

Gratis - Ofrece compras dentro de la app

Ver en el Mac App Store 2

Fuente: vista previa App Store (2021)

» Herramienta para gamificar el aulay evaluativas online: Kahhot
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Se pueden crear juegos a partir cuestionarios sobre cualquier tema y los alumnos
se unen con un pin o enlace. Se lo puede usar para diferentes momentos de una

clase como indagar ideas previas, un desarrollo de un tema o una evaluacion.

Kahoot! - Juega y crea quizzes

Kahoot! Educacién Educacién L 2

€ Todos

[2] Agregar a la lista de deseos

Crea tus proplos
Juegos en minutos

Unete a juegos en vivo

Fuente; App Play Google (2021)

Para finalizar, la inclusion de los dispositivos moéviles debe responder a una
transformacion en las practicas pedagdgicas tradicionales a partir del método aprender
haciendo, fomentando una postura desde la experiencia y reflexion por parte de los
docentes. Estos deberan tener en cuenta tanto los beneficios y las necesidades que
impliquen la inclusion de las apps a los procesos previamente planificados. La utilizacion
de estas herramientas brindara la facilidad de poder realizar las actividades fuera del aula,
en sus tiempos y a su modo a través de una aplicacién mas directa y desde la conexion de
su dispositivo, teniendo una repercusion positiva en los alumnos para su trayectoria

escolar.
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Capitulo 111

Plan de Trabajo
El programa de capacitacion se implementara a los docentes del I.P.E.M N° 193
“José Maria Paz” Ciclo Basico que tiene como propésito alcanzar los objetivos
mencionados previamente.
Los encuentros se llevaran a cabo virtualmente por la plataforma de Meet, cada
15 dias en horario extraescolar, siendo los sabados de 8:00 am a las 12 am, con una carga
horaria de 20 horas.

Las actividades se realizaran por etapas durante un periodo de tres meses, con una
duracion de cuatro horas por taller y con un break de 15 minutos a la mitad del encuentro.
ETAPA 1

Tiempo estimado: 4 hs.

Recursos: Para la conexion por MEET; computadora, celular o tablet. Acceso y
internet. Para crear los materiales virtuales; se utilizara el celular.

Responsable: Asesora Pedagdgica. (Lic. en Educacion)

Participantes:Equipo de Gestion, coordinadores y docentes del I.P.E.M 193 Ciclo

Basico.

O Primera parte de la Actividad: “Presentacion del Plan de Innovacion a los

docentes del IPEM N° 193”

Objetivos:
< Presentar el Plan de Intervencion para el uso de aplicaciones moviles que

respondan a las nuevas demandas en un contexto de pandemia.
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= Dar a conocer los beneficios y ventajas del mobile learning para la creacion de
materiales pedagogicos.

Inicio: El dia anterior al encuentro se les enviara el enlace del MEET al correo electronico

personal de cada docente 'y una encuesta inicial del  Taller.

https://forms.gle/kUHwWmMGYaaQhX7HZ67

En la inauguracion del primer taller virtual , se les dard la bienvenida a todos
los docentes, coordinadores y Equipo de Gestion del I.P.E.M N° 193.

Luego, se compartira la pantalla con una presentacion de elaboracion propia en
Google Slide

https://docs.google.com/presentation/d/IwrOoisQzwR5209AsZkwNGmM8wZGYaLE8y

ZW766HOVRVA/edit?usp=sharing

Cabe mencionar, que las diapositivas sirven para la capacitacion de toda la
ETAPA N° 1; la cuél se subdivide por primera, segunda y tercera parte de la actividad.
Se leen las primeras 5 diapositivas para presentarles los objetivos, el plan de

trabajo y las recomendaciones a tener en cuenta para la capacitacion virtual.

# / ‘\
" Lo que tenemos que \

aprender, lo

PLAN OE TRABATJO \“'7

\ ETAPA \ F ETAPA 1 ( ETAPA % J

CREACION Y EDICION DE CREAR VIDEOS,
APPS ‘é‘&gégggg‘m Q IMAGENES CON APPS COLLAGES, EDITAR
CANVA IMAGENES CON APPS
INSHOT
, ETAPA 4 l ETAPA 5 \
EVALUAR O GAMIFICAR IMPLEMENTAR EL

I CON APPS KAHOOT PROYECTO

Fuente; elaboracion propia (2021).



https://forms.gle/kUHwmGYaaQhX7HZ67
https://docs.google.com/presentation/d/1wrOoisQzwR5209AsZkwNGm8wZGYaLE8yZW766HQVRVA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1wrOoisQzwR5209AsZkwNGm8wZGYaLE8yZW766HQVRVA/edit?usp=sharing
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RECOMENDACIONES PARA LA— T
CAPACITACION EN MEET

-Capacitacién de 4 hs y a la mitad de la jornada

15 minutos de break.

Mantener micréfono silenciado durante el

encuentro.

-Para las preguntas utilizaremos el chat y
créfonos abiertos en los momentos de

ntercambio. B

Por cada Etapa terminada recibiran una breve

-encuesia iara la mejora de la cap itacion.

Fuente; elaboracion propia(2021).

Desarrollo: Para continuar , se seguira con la diapositiva n°® 6 donde se mostrara un
video Theyler, M. (2019). EI celular y la educacion en los Simpsons.

https://www.youtube.com/watch?v=PaxdTOrRFFI&t=10s

Se abrird un momento de debate para que puedan los docentes responder en el chat o
abrir el micréfono sobre los siguientes interrogantes:
N /Como creén que el uso del teléfono celular influye en las actividades de la
escuela?
A /Cdémo consideran al celular en la educacion tradicional?
N Para los alumnos ¢Queé usos ha tenido la utilizacion del celular en esta época de
pandemia? Y ¢Cudl ha sido el impacto con el celular para los docentes en

pandemia?

La idea es poder reflexionar e identificar las ventajas y desventajas del uso movil
para revertirlas y lograr un adecuado uso en un aula innovadora.

N Aumenta la comunicacion entre docentes y alumnos.


https://www.youtube.com/watch?v=PaxdTOrRFFI&t=10s
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Aumenta la motivacion de los alumnos.
Mejora el trabajo en equipo.

Desarrolla autonomia de aprendizaje.

Mejora la gestion y distribucion de los saberes.

Organiza el tiempo.

K ¢ ¥ ¢ ¢ UL

Formarse como docente el linea.

N Fomentar la interaccion con las herramientas digitales entre otros beneficios.
Cierre: Luego de un tiempo de intercambio oral, la capacitadora explicara en las
presentaciones de las diapositivas 7, 8y 9 los beneficios y los avances del mobile learning
a lo largo del tiempo y la contribucién que estos tienen para la educacion en tiempos de
COVID-19. Se hace enfasis, en que la metodologia de esta capacitacion se basa en el

aprendizaje de “aprender haciendo”.

MOBILE LEARNING O
APRENDIZAJE MOVIL

e PRACTICIDAD
DEL
APRENDIZAJE

o UBICUIDAD

o PORTABILIDAD
o TEMPORALIDAD

e [NTERCONEXION
e FLUJOSY REDES

CONECTIVIDAD

Fuente; Elaboracion propia (2021).



DISPOSITIVOS TABLETS,
NOTEBOOK, CELULARES

- TAMANO DE PANTALLA.

- RESOLUCION. ; ' ? 1 2
- PROCESADOR. ng‘ | ~
- CONEXION WIFI. WU RS
- MEMORIA.

ANDROID) . EVOLUCION EN
30 ANOS

-
- SISTEMA OPERATIVO (iOS, %lﬂllw!

Fuente; Elaboracion propia (2021).

i Metodologia: Learning By Doing

Aprender Haciendo

Contribuye 74 \ Fomenta
. an /Lo que tenemoc que
oV ' aprender, lo \
Desarrollo y aprendemos haciendo.” | Nuevos retos.
aplicacion del Aristiteles. / Reflexion del
Filosofo Griego.
aprendizaje real, mas error.
que a ensefar teorias. Actitud critica.

2

z =

o

Fuente; Elaboracion propia (2021).
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O Segunda parte de la Actividad: No existe mejor manera de incorporar la APPS

de Classroom, que no sea usandolas.

Objetivos:
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= Presentar y reconocer las utlilidades para trabajar con la APP Classroom primero
de manera tedrica, después desde la préactica con la aplicacion y el dispositivo.

= Apuntarse como alumnos a la clase de la capacitacion.

Inicio: Se realiza la presentacion tedrica compartiendo la pantalla del Meet. Se continta
el orden de las diapositivas (10 hasta la 20). A partir de alli se ira narrando sobre como
bajar la aplicacion gratuita de Google Classroom desde un dispositivo movil ya sea iOS
0 Android. Registro e ingreso en la aplicacion (tener antes una cuenta de gmail) ,
creacion de la primera clase: el nombre de la clase es el obligatorio “es el que se ve”.
Tiene la seccién, tablon, personas y calificaciones. También tiene un cddigo para
compartir y apuntarse a una clase, se puede seleccionar un tema o subir foto
(predeterminado o subir del drive). Cuenta con un sector de publicaciones o novedades.
Se puede crear una tarea para todos los alumnos o solo algunos se puede afiadir diferentes

archivos y se puede publicar o programar. Ademas todas las tareas se graban en en drive.

B

Encontraremos
todas nuestras
clases,
calendario.

unucen @

MATEMATICA 70 AB.CY

Sefio Gisela

m

Aqui podras
asignar tu
trabajo a tu
clase

Tablén de novedades
para comunicarte con
tu clase. Podes elegir
cuando publicar y
adjuntar enlaces,
archivos y videos.

@ Nuevola) tarea: TP 13 MATEMATICA
"OPERACIONES COMBINADAS"

@ FABRICIO CRETTON

Aqui podras
revisar las
tareas de

tus alumnos.

" Lo que tenemos que ) \
{ aprender, lo

\ aprendemos haciendo.” 7’

2 Aguatin Gomez
Trabojoenclase”  Personas
/ "
/)
rtoteles
lesofe Griege.

Fuente; Elaboracion propia (2021).
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Elalumno va a ver tres secciones: novedades, trabajo en clase, personas, no ve los codigos
para apuntarse a la clase. Puede ver las tareas en el tablon, ve las tareas asignadas y puede
hacer comentarios privados o publicos. Por cada tarea que haga el docente, a los alumnos

le llega un email.

il Claro AR = 2:27
IPEM 193 Psicopedagogia y Arte.
@ Gisela Gimenez ’ Lic- Prof- Psp. Martin Cipolione
jHola! Bienvenidos a nuestro tablén. Vamos a Estimad@s, dejo la lista de quienes compartieron
presentarnos! & Coloca tu nombre y en donde sus actividades para que se contacten conmigo a
vives @ . También puedes compartir cudles son psipollone@gmail.com Algunos ya lo hicieron,
tus expectativas e intereses en esta asique desestimen este mensaje. Buen sabado!
capacitacion. GERARDO ANTONELLO.
Nuevo(a) tarea: "Aprendiendo sobre g Julieta Bagna
el APPS CLASSROOM™
Hola, quisiera saber si se realizaran nuevos envios
cnhra la tamitica
= 8 2 e 8 &
Novedades Trabajo en clase Personas Novedades Trabajo en clase Personas

Fuente; Elaboracion propia (2021).
Desarrollo: En esta parte de la actividad vamos a ir a la préctica de la herramienta digital
y se va a mostrar en vivo el uso de la aplicacién Classroom . Esta es una simulacion de
la explicacion en Vivo

https://www.loom.com/share/da67d8aa0c20404chfef6547d169echf ; elaboracion propia

(2021).
Se les pasara el codigo a los docentes del 1.P.E.M en el chat para que se apunten

a la clase del aula invertida con el uso de su dispositivo.


https://www.loom.com/share/da67d8aa0c20404cbfef6547d169ecbf
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CODIGO: ix4mscq

Cierre: Puesta en comun sobre la exploracion y lectura que llevaran a cabo los docentes
en la aplicacion classroom como alumnos de la capacitacion.

O Tercera parte : Creacion de un aula virtual con el APP de clase invertida.

Objetivos:

< Crear una clase con el apoyo del material virtual que se dio en vivo por MEET y

se subi6 al aula virtual.

Inicio: Se les pedira a los docentes que elaboren su propia clase de classroom desde su
dispositivo mavil. Para ello, se conversara sobre los pasos que deben seguir para su
creacion (previamente trabajados). Se les recordard que pueden revisar la presentacion
cargada en el aula invertida.
Desarrollo: En la creacion deberan colocar un mensaje en el tablén que sea convocante

para darle “La bienvenida a los alumnos”. Se les pedira que la programen con una fecha.

Bp  Programar

[  Guardar borrador

Enviar comentarios a Google

Fuente; Elaboracion propia (2021).
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Cierre: Puesta en comun sobre las dificultades, beneficios y percepciones que tuvieron
sobre la nueva herramienta de trabajo.

Se finaliza diciendo que el aula invertida es un modelo pedagdgico en que los
elementos tradicionales de la escuela y las tareas se invierten.

El docente es un orientador que debe preparar las clases para promover la
busqueda y colaboracién activa. Los alumnos hacen las tareas a sus tiempos porque
revisan videos, lecturas y problemas y completan las actividades para subirlas al
Classroom.

Evaluacion: cuestionario al finalizar etapa 1: https://forms.gle/7TzALligKrJR6EpmG8

ETAPA 2

Tiempo estimado: 4 hs.
Recursos: Para la conexion por MEET; computadora, celular o tablet. Acceso y
internet. Para crear los materiales virtuales; se utilizara el celular.
Responsable: Asesora Pedagogica. (Lic. en Educacion)
Participantes:Equipo de Gestion, coordinadores y docentes del I.P.E.M 193 Ciclo
Bésico.

O Actividad N°1 : “Aprender Haciendo- Crear una invitacion en APP CANVA y

cargarlo al Classroom”.

Objetivos:
< Brindar informacion para la innovacion de contenidos a partir de la presentacion
por MEET sobre la utilizacion del APP Canva, haciendo un breve recorrido sobre
todas las plantillas y paneles de herramientas para la creacion de tarjetas,

invitaciones, flyers entre otros.


https://forms.gle/7TzA1igKrJR6EpmG8
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= Explicar la creacion de una tarjeta, agregando iméagenes, fotos, insertando texto,
guardando, descargando o compartiendo enlace.
= Disefiar una invitacion de Bienvenida a los alumnos, con la aplicacion Canva para

cargarlo a la plataforma Classroom del IPEM.

Inicio: En el inicio de la segunda jornada por Meet se les dara la bienvenida a todos
los docentes, coordinadores y al Equipo de Gestion del 1.P.E.M N° 193. Luego se les
preguntara lo siguiente:

Si quieren realizar una invitacién o un poster para convocar a los alumnos a una

actividad de la escuela. ¢COomo harian las publicaciones? ;Qué recursos utilizarian?
¢Porqué medio se las enviarian? (podran usan el chat o abrir micr6fono).
Desarrollo: Se compartird la pantalla en el MEET 'y se les explicard que es el APP
Canva, como funcionay cémo usarlo para crear un disefio partiendo de bajar la aplicacién
en el celular. Se les comentara que sirve para crear disefios educativos y también para
otros proyectos.

Presenta un interfaz muy facil de utilizar con diversidad de plantillas, pero
también te permite disefiar tu propia plantilla.

Ademas, se puede agregar y editar el texto, imagen y cambiar los fondos. Al
finalizar podran descargarlos en PDF, PNG o simplemente compartir el enlace para

enviarle a tus alumnos al Classroom.



41

PLATAFORMA DE DISENO ONLINE. "CREACION DE
IMAGENES™

CANVA DESDE TU

TELEFONO MOVIL

CAPACITACION "APPS MOVILE LEARNING EN EL AULA
INVERTIDA"

Fuente; elaboracion propia (2021)

https://view.genial.ly/60bf703¢7860d10d09deae87/presentation-presentacion-

proyeccion

Al finalizar la presentacion se les pide que ingresen al aula virtual de la
capacitacion de la cual ya son alumnos, para que vean el material trabajado en esta clase.
Como tarea en la plataforma, encontraran la consigna de la parte practica que

deberan realizar en este taller.


https://view.genial.ly/60bf703c7860d10d09deae87/presentation-presentacion-proyeccion
https://view.genial.ly/60bf703c7860d10d09deae87/presentation-presentacion-proyeccion
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APP CANVA

ETAPA 2. APP CANVA Ultima modificacién: 18:53

Sin fecha de entrega

La mejor manera de aprender una nueva herramienta es usandola. Por eso
te invito a que primero explores el APP Canva y luego disefies una O O
invitacién de Bienvenida a tus alumnos. Al finalizar crea una tareay la Han presentado |a tarea Asignadas
subes al aula invertida.

Espero todas las consultas y dudas que tengas para poder ayudarte.

Carifio. Mucha suerte,
Lic. Educ. Gisela.

CANYA DESDE TU APPS CANVA by giselagi...
https://view.genial.ly/60bf70...

Colorido Tropical Fiesta d...

TELEFONO MoviL

https://www.canva.com/desi...

Ver tarea

Fuente; elaboracion propia (2021)
Cierre: Para terminar, los docentes compartiran los enlaces en el MEET, dénde
mostraran las producciones de la invitacion que realizaron. En este tiempo se compartira
las dudas que surjan para mejorar la creacion de imagenes. (se abriran los microfonos y
chat).

Evaluacion: encuesta finalizacion etapa 2. https://forms.gle/7TzAligKrJR6EpmG8

ETAPA3
Tiempo estimado: 4 hs.
Recursos: Para la conexién por MEET; computadora, celular o tablet. Acceso y
internet. Para crear los materiales virtuales; se utilizara el celular.
Responsable: Asesora Pedagdgica. (Lic. en Educacion)
Participantes:Equipo de Gestién, coordinadores y docentes del I.P.E.M 193 Ciclo

Basico.


https://forms.gle/7TzA1igKrJR6EpmG8
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O Actividad N°1 : Aprender Haciendo- Creacion y edicion de videos en APP

INSHOTT como presentacion para el Classroom.

Objetivos:
< Brindar informacion para la innovacion de contenidos a partir de la presentacion
por MEET sobre la utilizacion del APP INSHOTT haciendo un breve recorrido
sobre las herramientas para la creacion de un video.
< Explicar la creacion de un video en vivo, agregando fotos, texto, un video y
guardando la presentacion.
< Crear un video de presentacion a los alumnos sobre un contenido con la aplicacion

INSHOTT para subirlo a la plataforma del aula invertida del IPEM .

Inicio: En el inicio del tercer Taller por Meet se les dara la bienvenida a todos los
docentes y al Equipo de Gestion del I.P.E.M N° 193. Luego, se les mostrara el siguiente

video: UNESCO (2016) https://www.youtube.com/watch?v=7vhIPeHPeXM

Se abriran los micréfonos y chat y se preguntara:
= ¢Porque necesitamos un trabajo educativo con las herramientas tecnoldgicas?
= ¢Cudl es la importancia de ensefiar y aprender con el celular en esta época de

pandemia?

La idea es poder ir reflexionando conjuntamente sobre las ventajas y posibilidades
que presenta dar clases con el celular. Ademas, ¢qué significa para los alumnos ir
recibiendo los saberes con otro formato de presentacion?

Algunas ideas aportadas pordrian ser las siguientes:

N Existen nuevas aplicaciones moviles que ayudan a aprovechar mejor las

clases.


https://www.youtube.com/watch?v=7vhIPeHPeXM
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N Es una nueva manera de interaccion con los alumnos.
N Aprovecha el tiempo porque se pueden descargar los contenidos con las
explicaciones del docente o profundizar sobre a un tema.
N Acceder con mayor facilidad en momentos y condiciones del dia que no son
especificos.
Desarrollo: Se compartira la pantalla en el MEET y se les explicara que el APP
INSHOT es una aplicacion que se puede descargar de manera gratuita y esta disponible
para los celulares iOS Y ANDROID.
Se mostrard una presentacion de Genially para responder; ¢Para qué nos sirve
APP INSHOT en el desarrollo de una clase? ¢Cdémo crear y editar un video?
El siguiente enlace es una creacion propia elabora en Genially (2021), que
permitird ir viendo junto a los docentes toda las ventajas que posee esta aplicacion.

https://view.genial.ly/60c110cc4cflb50d2abfe4be/presentation-app-inshot

Luego de la presentacion, se compartira la pantalla desde el celular para que ellos
puedan ver “en vivo” la creacion de un video sobre un tema escolar. Este seria un
ejemplo de lo que se realizara.

Elaboracion propia (2021), plataforma LOOM,;

https://www.loom.com/share/6ablbc2d48c94e3calbfh766177c0f6c?sharedAppSource=

personal library

Al finalizar; se les pedird que ingresen al aula virtual de la capacitacion de la cuél
ya son alumnos, para que vean el material trabajado en esta clase.
Como tarea de la plataforma, encontraran la consigna de la parte practica que

deberan realizar en este taller.


https://view.genial.ly/60c110cc4cf1b50d2abfe4be/presentation-app-inshot
https://www.loom.com/share/6ab1bc2d48c94e3ca1bfb766177c0f6c?sharedAppSource=personal_library
https://www.loom.com/share/6ab1bc2d48c94e3ca1bfb766177c0f6c?sharedAppSource=personal_library
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APP INSHOT

Gisela Gimenez ha publicado una nueva tarea: APP INSHOT

Publicado el Ayer (Ultima modificacién: 12:02) O O

Estamos en la Etapa 3. Cémo siempre vamos diciendo en las clases hay que
"aprender haciendo". Por eso, te invito que explores la APP INSHOT y organices
la presentacion sobre algln tema de tu materia. Recuerda que previamente
debes tener en tu celular cargadas las fotos, videos y musica que quieras
incorporarle.

Al finalizar la puedes subir al aula invertida.

Suerte! espero que hayas aprendido una herramienta mas.

Lic. Educ. Gisela

Han presentado |a tarea Asignadas

La pobreza en latinoame...
Video

APP INSHOT by giselagi...
https://view.genial.ly/60c110...

Fuente; Elaboracion propia (2021)
Cierre: Paraterminar este dia de capacitacion, los docentes que deseen podran compartir
su video en el MEET. En este tiempo se abriran los micréfonos y el chat.
Se conversara sobre todas las dudas que surjan para mejorar la creacion de los
videos de los docentes para que puedan cargarlas al classroom de la capacitacion.

Evaluacion: encuesta de la etapa. 3 https://forms.gle/7TzALligKrJR6EpmG8

ETAPA 4
Tiempo estimado: 4 hs.
Recursos: Para la conexiéon por MEET; computadora, celular o tablet. Acceso y internet.
Para crear los materiales virtuales; se utilizara el celular.
Responsable: Asesora Pedagdgica. (Lic. en Educacion)
Participantes:Equipo de Gestion, coordinadores y docentes del 1.P.E.M 193 Ciclo

Basico.


https://forms.gle/7TzA1igKrJR6EpmG8
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O Actividad N°1 : Gamificacion y evaluaciones mas divertidas. APP Kahoot.

Objetivos:
< Conocer y desarrollar la plataforma APP Kahoot para innovar en la evaluacion en
un entorno de gamificacion, que tenga como resultado depertar el interés y
motivacion por el aprendizaje.
< Creacion de un juego en la aplicacion Kahoot de manera colaborativa, como

cierre de la Etapa 4.

Inicio: En el inicio del cuarto Taller por Meet se les dard la Bienvenida a todos los
docentes y al Equipo de Gestion del I.P.E.M N° 193.

Se compartira la pantalla 'y se les pedird atodos los integrantes de la capacitacion
que entren a jugar. Deben colocar un alias o un nombre. Iremos mirando el Podio de los

que vayan adelante.

PIN del jusae:
214 54‘2 ENTRAR A

Kahoot! 2 SN

https://kahoot.it

Gise

Al finalizar se les preguntara. ;Qué emociones sintieron cuando respondian las
preguntas? ¢ Creén que existe una relacién entre la motivacion y una actitud participativa
en este tipo de juego? ¢Porqué? ;Consideran que evaluar a partir de juegos interactivos

fomentaria el interés? (momento de debate donde se abriran los microfonos y chat)
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Desarrollo: Presentacion tedrica en Google Slide de lo que significa Gamificacion en

Kahoot.  https://docs.google.com/presentation/d/1-n6EA4GQkpJEqriul. 5NrBh2Jal -

T82dIU2bXc8Kc64/edit?usp=sharing elaboracion propia (2021).

Al finalizar se explicar& con un tutorial en vivo el APP Kahoot.

https://drive.google.com/file/d/1XcdGeuZY'Y 328Np4m6IrknsOTuuSNnXpZ/view?usp=

drivesdk elaboracion propia (2021)
A ;Quées?
N Para que sirve.
N Donde utilizarlo.
N Creacion- edicion- guardar- compartir con colaboradores, classroom, con el

enlace.

Al finalizar la explicacion; se les pedira que ingresen al aula virtual de la capacitacion
de la cual ya son alumnos, para que vean el material trabajado en esta clase.
Como tarea de la plataforma, encontrardn la consigna de la parte préctica que deberan

realizar en este taller.

Gisela Gimenez ha publicado una nueva tarea: Jugar con Kahoot!

Publicado el 16:01 (Ultima modificacién: 22:09) O O

Ya llegamos a la ETAPA 4. El trabajo de hoy es armar un Kahhot colaborativo.

Consigna: Han presentado la tarea Asignadas
-Entre 4 y 5 personas

Un integrante crea el Kahoot y los agrega como colaboradores.

-Eligen un tema, bajan fotos o videos al celular y desarrollan las preguntas para

incorporar al KAHOOT.

Jugamos en clase y cada uno lo sube al aula virtual

iA divertirnos!
Lic. en Educacién Gisela Gimenez

E! ~ == Kahoot! video-output-B5C5F28C-...
B3 https://create kahoot.it/share/... Video
= .

GAMIFICACION

Presentaciones de Google

Fuente; elaboracién propia (2021).


https://docs.google.com/presentation/d/1-n6EA4GQkpJEqr1uL_5NrBh2JaL-T82dlU2bXc8Kc64/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1-n6EA4GQkpJEqr1uL_5NrBh2JaL-T82dlU2bXc8Kc64/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XcdGeuZYY328Np4m6lrknsOTuu5NnXpZ/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1XcdGeuZYY328Np4m6lrknsOTuu5NnXpZ/view?usp=drivesdk
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Cierre: Para terminar este dia de capacitacion, los docentes compartiran por grupos su
juego que realizaron de manera colaborativa en Kahoot.

Como conclusion, se abriran los microfonos para dar un cierre y se reflexionara
sobre las respuestas que tenian al principio de la actividad de inicio de este taller y si
hubo o no modificaciones respecto a la consideracion de evaluar con juegos.

Evaluacion: encuesta al finalizar estapa 4: https://forms.gle/7TzAligKrJR6EpmG8

ETAPAS
Tiempo estimado: 4 hs.
Recursos: Para la conexiéon por MEET; computadora, celular o tablet. Acceso y internet.
Para crear los materiales virtuales; se utilizara el celular.
Responsable: Asesora Pedagogica. (Lic. en Educacion)
Participantes:Equipo de Gestion, coordinadores y docentes del 1.P.E.M 193 Ciclo
Bésico.

O Actividad N°1 : Implementacion del Proyecto.

Objetivos:
< Aplicar los saberes sobre el uso y utilidades de las APS adquiridas durante todo
el taller, creando herramientas innovadoras que resulten convocantes para motivar

a los aprendizajes de los alumnos del IPEM N° 193.

Inicio: Se da comienzo al ultimo taller de la capacitacion. Se realiza un breve recorrido
de todas las etapas trabajadas. Para ello, primero se identifica a las herramientas APPS
desde el celular. Se remarcan los beneficios y las ventajas que tienen cada una a la hora

de trabajar desde educacion, en especial en este tiempo de pandemia.


https://forms.gle/7TzA1igKrJR6EpmG8
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Desarrollo: En este momento se le pedira a los docentes que entren a la aplicacion
Classroom de la capacitacion, para que vean la consigna de la parte practica que

deberan comenzar a realizar durante esta etapa.

ETAPA 5. IMPLEMENTAR EL PROYECTO

Gisela Gimenez * 23:46

100 puntos

Llegamos al final. jVamos poner en marcha nuestro proyecto!

Sigue estos pasos:

1- Ya creaste tu CLASSROOM y agregaste a todos tus alumnos en la ETAPA 1. Ahora puedes agregarme como
colaboradora, asi puedo guiarte y ayudarte con tu proyecto.

2- Selecciona un contenido de tu drea que estes trabajando o por trabajar.

3- Has un disefio educativo del tema utilizando APP CANVA. (Poster- Collage). Puedes utilizarlo para indagar ideas
previas.

4- Crea un video con la presentacion del tema en APP INSHOT. (Ten las fotos y videos bajados en tu celular).

5- Has un recorte evaluativo con preguntas que orienten a saber si los alumnos comprendieron el tema.

6- Sube las herramientas finalizadas como tarea a tu CLASSROOM , para los alumnos del I.P.E.M N° 193 comiencen a
trabajar y apropiarse de estos contenidos desde su hogar, a sus tiempos y a su ritmo.

Aprovechemos esta instancia y comencemos a trabajar.
Les deseo una excelente innovacién en el IPEM.
Lic. en Educacién. Gisela Giménez.

2 Comentarios de la clase

Fuente; elaboracion propia (2021).

Se ayudard a los docentes con todas las dudas que vayan surgiendo en linea
mientras van trabajando para su Classroom. La idea es poder avanzar en la creacion de
las herramientas.

Cierre: Se dard el cierre al encuentro agradeciendo a los presentes su predisposicion y
compromiso que tienen con la educacion en estos tiempos. La capacitadora les dirad que
pueden consultarle por el Classroom de la capacitacion y que entrara en unos 15 dias méas
al aula invertida de cada docente para ver los resultados de la implementacion de este
Plan de Innovacion con los alumnos del 1.P.E.M.

Evaluacion: Rabrica en el Classroom de la capacitacion. La misma seré entregada junto
con la tarea que se les pidi6 en este ultimo encuentro, para que conozcan previamente las

expectativas de su trabajo y criterios de calificacion.



ETAPA 5. IMPLEMENTAR EL PROYECTO

Herramientas APP en el Classroom

Integracién, articulacién y creacion de contenidos trabajados el TALLER.

EXPERTO 5 puntos

En la propuesta incluye el
uso de todas las
aplicaciones como:
CANVA, INSHOT Y
KAHOOT relacionados e
integrados a un tema.

Participacion

AVANZADO 3 puntos

En la propuesta incluye el
uso de alguna de las
aplicaciones como:
CANVA, INSHOT Y
KAHOOT relacionados e
integrados a un tema.

Desarrollo de las tareas del Classroom.

EXPERTO 6 puntos

Todas las tareas de la
ETAPA 1, ETAPA 2, ETAPA
3 Y ETAPA 4.

AVANZADO 3 puntos

Hasta el 75% de las
tareas.

PRINCIPIANTE 2 puntos

En la propuesta el tema
es poco claroy es
confuso el uso de las
aplicaciones CANVA,
INSHOT Y KAHOOT.

PRINCIPIANTE 1 punto

Menos del 50 % de las
tareas

Fuente; elaboracion propia (2021).

Cronograma (Diagrama de Gantt)
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La determinacion de la duracién de cada unas de las actividades es un factor clave. Ya
que “el éxito de un plan de intervencién depende en gran medida del acierto al
momento de especificar las actividades necesarias para alcanzar los objetivos
planteados, estipular los tiempos que se precisan y determinar los recursos”.UES21
(2020. p.3).

Este cronograma nos permitira una comprension de la planificacion de los tiempos

a lo largo del proyecto.
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ETAPA

ACTIVIDADES

MESES

Presentacién del
Plan de
Innovacién a los
docentes del
IPEM N° 193,

No existe mejor
manera de
incorporar APP
Classroom, que
no sea usandola.

Creacion de una

clase virtual con

la APPS del aula
invertida.

Aprender
Haciendo.
Creaciony
edicidn de
imagen. APP
CANVA

1° 20
uincena | quincena

1° 20
guincena | guincena

10
guincena

20
guincena

Aprender

Haciendo-

Creaciony
edicion de videos
en APP INSHOT

Gamificacion y
evaluaciones mas
divertidas. APP
KAHOOT.

Puesta en marcha
del Plan de
Innovacion.

Impacto del Plan
de Innovacion
APPS en
Classroom y
entrega de la
rubrica.




Recursos

A continuacion se detallan los recursos que se utilizaran para cumplir los objetivos

planteados y llevar a cabo este Plan de Innovacion.

Materiales Para conectarse a la capacitacion.: Computadora, celular, tablet,
netbook, notebook.
Para la elaboracion de materiales: celular.
Acceso Internet.
Coffee Break para los 5 Talleres.
Presentacion, Genially, Google Slide, Loom.
Cuaderno para tomar apuntes.
Humanos Equipo de Gestidn, Coordinadores, Docentes del Ciclo Bésico.

Asesora pedagdgica.

De contenido

Videos, cuestionario digital, material digital, plataforma GOOGLE

FOR EDUCATION (MEET y CLASSROOM).

Recursos econémicos

Fondo econémico de la cooperadora I.P.E.M N° 193 para asumir el

costo de los Honorarios de la asesora pedag6gica $29.500.

Fuente; elaboracion propia (2021).

Presupuesto

El valor aproximado del presupuesto se calcula teniendo en cuenta los honorarios

del asesora del Plan de Innovacion que se llevara a cabo durante 3 meses. Los mismos

seran financiados por la Cooperadora del I.P.E.M.

Recursos Descripcion Tiempo Costos
Humanos Licenciada en 20 hs $28.000
Educacidn
Acceso a internet 20 hs $1000
Materiales Coffe Break 15 ninutos por Taller $500
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Lugar de trabajo | = ----—-- SIN COSTO

Total $29.500

Fuente; elaboracion propia (2021)

Capitulo 1V
Evaluacion
N Evaluacion de inicio: Antes de iniciar el Taller se les compartird un cuestionario
por MEET para indagar sobre los conocimientos e intereses para aprender
herramientas digitales innovadoras y alcanzar los objetivos propuestos. La
evaluacion inicial permitira a la capacitadora identificar los conocimientos
previos y cuales otros deben ser desarrollados para cumplir con los objetivos del
Plan de Innovacion.

https://forms.gle/KUHwmGYaaQhX7HZ67 elaboracion propia (2021)

N Evaluacion del desarrollo: en el MEET quedaran registradas las asistencias de los
docentes y se hard una valoracion positiva a la participacion que realicen los
profesionales del I.P.E.M durante los encuentros virtuales .

Se hard un monitoreo y seguimiento en el avance y necesidades del uso de
las APPS en cada Taller y en el aula Classroom de la capacitacién de la que se
conformaran como alumnos desde el primer taller.

Se comprobard el nivel de comprension a partir de los debates e
intercambios orales y puestas en comunes.

Ademas, se evaluard la creacion de contenido con diferentes APPS desde
el celular y culminara con un cuestionario de satisfaccion de cada taller

finalizado, de manera anénima.


https://forms.gle/kUHwmGYaaQhX7HZ67
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Todo esto permitiré tener una mirada compleja sobre la apropiacion de las
aplicaciones y mejorar la capacitacion para los siguientes encuentros. Ademas,
contribuira a destacar los aspectos que sean marcados como negativos o con bajas
valoraciones. Asi mismo, se reforzaran sobre los aspectos positivos, para
contribuir a la apropiacion significativa de los nuevos saberes y competencias para
los docentes en este contexto de innovacion tecnologica.

Encuesta en Goggle Forms para el cierre de cada etapa;

https://forms.gle/7TzAligKrJR6EpmG8 elaboracion propia (2021).

W Evaluacion de cierre: se realizara una evaluacion con la implementacion del plan
de accién que verifiquen el cumplimiento de los objetivos propuestos en la
capacitacion con una rubrica. Esta herramienta de evaluacion es diferente al de
una evaluacion tradicional ya que la capacitadora podra evaluar el desempefio de
los docentes, y estos podran reflexionar y tomar conciencia de lo que han
aprendido (autoeveluacién). La misma sera entregada junto con la tarea que se
les pidi6 en este uUltimo encuentro, para que conozcan previamente las

expectativas de su trabajo y los criterios de calificacion.

Capitulo V

Resultados esperados
Los resultados que se pretenden lograr con este Plan de Intervencion es capacitar
a los docentes para que puedan transformar sus practicas pedagogicas, a partir de las
creacion y disefio de contenidos digitales con el uso de diferentes aplicaciones y con ello,
fomentar el interés y la motivacion en los alumnos del Ciclo Béasico para mejorar las

trayectorias escolares.


https://forms.gle/7TzA1igKrJR6EpmG8
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Toda la propuesta se basa en la metodologia de Mobile Learning, porque se
considera que “lo que tenemos que aprender, lo aprendemos haciendo”. (Aristoteles,
siglo IV a.C.). Se espera que cada docente se apropie de este método, el cual podra ser
una opcién muy beneficiosa para replicar en sus propias clases.

Otra expectativa, es que con el desarrollo de los distintos talleres los profesores
reconozcan los beneficios y ventajas que presenta trabajar en el aula invertida con los
dispositivos moviles, ya que estos responden a una nueva demanda educativa, a partir de
la creacion de materiales interactivos pedagdgicos.

Asi también, otro aspecto esperado en la capacitacion es que puedan reflexionar
sobre los avances que han tenido los dispositivos mdviles a lo largo del tiempo, que
contribuyen en la actualidad a una mejora en la educacion, favoreciendo a las practicas
de los docentes y el aprendizaje de los alumnos, sin importar las limitaciones del tiempo
y espacio en el que se configuren.

Por ultimo, esta propuesta seria satisfactoria en la escuela si el 80% de los
docentes capacitados se pudieron apropiar de la inclusion de los dispositivos méviles con
las aplicaciones presentadas e implementarlas en su propio Classroom. Por consiguiente,
esto tendria una repercusion positiva en los alumnos mejorando su entusiasmo por los
contenidos generando una mayor interactividad, autonomia y comunicacion. Todo ello

serviria, para fortalecer la permanencia y continuidad en sus trayectorias educativas.

Conclusion
En la actualidad, las Politicas Publicas estan estrechamente vinculadas a la mejora
de la calidad educativa y a reducir las brechas de desigualdad que se configuran en la
integracion con las TIC. El dispositivo movil, especialmente el celular, se ha convertido

en este tiempo de pandemia en una oportunidad dentro de los bienes que poseen nuestros
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alumnos en las aulas, debido a su bajo costo y ubicuidad. También, se ha evidenciado
que generar estrategias adecuadas posibilitan un aprendizaje significativo en especial en
donde se involucre el uso de dispositivos maéviles en los proyectos.

Asi es como el presente Plan de Innovacion forma parte del proyecto de mejora
institucional, que implicé en un primer momento analizar la institucion educativa y
detectar el problema, dénde se pudo identificar las dificultades en la escasa incorporacion
de tecnologia y falta de motivacién e interés de los estudiantes. Dicha realidad de los
alumnos describe que son de una poblacion con familias de bajos ingresos.

Este plan de accién respondera a la realidad de dicha poblacion estudiantil y
permitira transformar las practicas pedagdgicas del modelo tradicional facilitando la
construccion de los saberes a través del uso de aplicaciones moviles, las cuéles se
compartiran en la plataforma de aula invertida con rapidez y sin necesidad de pasarlo al
movil ordenador.

Esta capacitacion seria muy beneficiosa para aquellos docentes golondrinas que
se trasladan de una escuela a la otra, contando con poco tiempo para elaborar materiales
virtuales de manera ubicua y trabajar de forma colaborativa con otros compafieros, sin
necesidad de reunirse de manera presencial.

Otra ventaja, es la de poder integrar las nuevas aplicaciones en la propuesta
didactica de aprendizaje movil a sus clases a través de la metodologia Learning By Doing
(aprender haciendo).

Es evidente que el marco teorico dio luz al desarrollo de la capacitacion, a partir
de encontrar todas las fortalezas en la utilizacion de las aplicaciones moviles con el aula
invertida. Siendo alguna de ellas; el acceso gratuito y permanente de las Apps,

elaboracién de contenidos editables y con colaboradores, mejora del aprendizaje
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autébnomo y colaborativo, aumento de la motivacién y autorregulacion del aprendizaje,
adaptacion a las diferentes necesidades y ritmos de aprendizaje, incrementacion de la
participacion, contribuye a la mejora de las interacciones, aprendizaje ubicuo, ahorro en
el transporte, cursado de manera virtual. Ademas, las tecnologias méviles permiten la
autoevaluacion y el seguimiento de las tareas e intervenciones en el propio aprendizaje.

En cuanto a los puntos débiles que se pueden detectar en este nuevo modelo de
ensefianza aprendizaje de mobile elearning, es el tamafio de la pantalla, dénde puede
ocurrir que las imagenes y el texto sean demasiado pequefias y obligue a forzar la vista.

Otra limitaciéon, es el abastecimiento de la bateria, la capacidad de
almacenamiento de la memoria y la conexion de internet. Otro obstaculo, serian las
percepciones negativas que tienen algunos docentes sobre el uso del aprendizaje movil
en la educacién formal, ya que las consideran de entretenimiento y de ser efimeras en el
tiempo. Ademas, el desconocimiento de la utilizacién de las Apps se agrava si no se
tienen bien en claro los objetivos dentro de las planificaciones didacticas, perdiendo el
deseo de conectarse en los alumnos.

Es por esto, que como trabajo en un futuro se propone la idea de continuar con las
capacitaciones del ciclo basico y también incluir al ciclo orientado. Es necesario,
considerar proyectos que sean sostenibles del aprendizaje movil, con los avances
tecnoldgicos pertinentes que se vayan actualizando todos los afios, debido a la rapidez
con la que se vive la era de la tecnologia.

Hay que reconocer la importancia que se debe tener en las preparaciones
adecuadas del manejo de las aplicaciones y considerar los objetivos que sean pertinentes

en la integracion de los contenidos.



58

Para finalizar, esta propuesta es considerada desde una mirada flexible y dinamica,
es por ello que se realiza una evaluacion en cada taller ya que sirve para modificar,
apuntalar y/o modificar el plan de intervencion con el objeto de ser una propuesta
superadora.

El ajuste a realizar para la proxima capacitacion es agregar una certificacion
que sea de motivacion para la asistencia y participacion de los docentes. Otro aspecto a

mejorar, es la articulacion de las diferentes areas de forma interdisciplinar.

Referencias

Aguaded, J. 1., y Cabero, J. (2014). Avances y retos en la promocion de la innovacion
didactica con las tecnologias emergentes e interactivas. Educar, 8(50), 67-83.
Recuerado de https://ddd.uab.cat/pub/educar/educar_a2014/educar_a2014p67.pdf

Aguilar J, Alcantara y otros. (2020). Educaciéon y Pandemia. Una vision academica.

Recuperado https://www.cencos220axaca.org/wp-

content/uploads/2020/08/educacion pandemia.pdf#page=75

Ausubel, D.P., (1976). Psicologia educativa. Un punto de vista cognoscitivo. Mexico
Trillas.
Bergmann, J., & Sams, A. (2012). Dale la Vuelta a tu clase. Biblioteca Innovacién

educativa. Recuperado https://aprenderapensar.net/wp-

content/uploads/2014/05/156140 Dale-la-vuelta-a-tu-clase.pdf

Borda Soaquita, A. L. M., & Pinto Villar, Y. M. (2021). Gestion del aula invertida y la
autonomia académica en los estudiantes de formacion docente — 2020. Qualitas
Investigaciones, 6(2), 48-53. Recuperado a partir de

https://revistas.qualitasin.com/index.php/qualitasin/article/view/34



https://www.cencos22oaxaca.org/wp-content/uploads/2020/08/educacion_pandemia.pdf#page=75
https://www.cencos22oaxaca.org/wp-content/uploads/2020/08/educacion_pandemia.pdf#page=75
https://aprenderapensar.net/wp-content/uploads/2014/05/156140_Dale-la-vuelta-a-tu-clase.pdf
https://aprenderapensar.net/wp-content/uploads/2014/05/156140_Dale-la-vuelta-a-tu-clase.pdf
https://revistas.qualitasin.com/index.php/qualitasin/article/view/34

59

Burbules, N. C. (2014). Los significados de “aprendizaje ubicuo”. Education Policy
Analysis Archives/Archivos Analiticos de Politicas Educativas, 22( ),1-10.[fecha
de Consulta 21 de Mayo de 2021]. ISSN: 1068-2341. Disponible en:

https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=27503189813

Cobos Velasco, J. C., Simbafia Gallardo., & Jaramillo Naranjo, L M. (2020). El mobile
learning mediado con metodologia PACIE para saberes constructivistas. Sophia,
Coleccion de Filosofia de la Educacion, (28), 139-164. Recuperado

de https://doi.org/10.17163/soph.n28.2020.05

Coelho, P. (1998). El alquimista. SAN JOSE, Costa Rica: Editorial Universitaria
Centroaméricana

Cuevas Monzonis, N., Gabarda Méndez, V., CivicoAriza, A. & Colomo-Magaia, E.
(2021). Flipped classroom en tiempos de COVID-19: una perspectiva transversal
International ~ Journal ~ of  Educational  Research and  Innovation

(NERI).Recuperadohttps://www.upo.es/revistas/index.php/IJERI/article/view/543

9/4649

Dominguez Rodriguez, F., & Palomares Ruiz, A. (2020). El "aula invertida" como
metodologia activa para fomentar la centralidad en el estudiante como protagonista
de su aprendizaje. Contextos Educativos. Revista de Educacion, 0(26), 261-275.

doi:https://doi.org/10.18172/con.4727

Dussel, I., Trujillo, B.F. (2018). ; Nuevas formas de ensefiar y aprender? Las posibilidades
en conflicto de las tecnologias digitales en la escuela. Perfiles educativos. Vol XL.

(pp.142-178). Recuperado https://www.iisue.unam.mx/perfiles/articulo/2018-e-

nuevas-formas-de-ensenar-y-aprender-las-posibilidades-en-conflicto-de-las-

tecnologias-digitales-en-la-escuela.pdf



https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=27503189813
https://doi.org/10.17163/soph.n28.2020.05
https://www.upo.es/revistas/index.php/IJERI/article/view/5439/4649
https://www.upo.es/revistas/index.php/IJERI/article/view/5439/4649
https://doi.org/10.18172/con.4727
https://www.iisue.unam.mx/perfiles/articulo/2018-e-nuevas-formas-de-ensenar-y-aprender-las-posibilidades-en-conflicto-de-las-tecnologias-digitales-en-la-escuela.pdf
https://www.iisue.unam.mx/perfiles/articulo/2018-e-nuevas-formas-de-ensenar-y-aprender-las-posibilidades-en-conflicto-de-las-tecnologias-digitales-en-la-escuela.pdf
https://www.iisue.unam.mx/perfiles/articulo/2018-e-nuevas-formas-de-ensenar-y-aprender-las-posibilidades-en-conflicto-de-las-tecnologias-digitales-en-la-escuela.pdf

60

Flores Ortiz, A., & Garcia Martinezi, A. (2017). Sistema de aprendizaje ubicuo en
ambientes virtuales. Revista Cubana de Educacion Superior, 36(2), 27-40.
Recuperado en 16 de mayo de 2021, de

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci arttext&pid=S0257-

43142017000200003&Ing=es&tIng=es.

Gobierno de Coérdoba. Ministerio de Educacion. Subsecretaria de Promocién de Igualdad
y Calidad Educativa (2018). Tecnologia de la informacion y comunicacion en la
escuela. Coérdoba, Argentina:  Autor. Recuperado a partir de

http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-

CBA/publicaciones/TIC/2018/TIC en la escuela.pdf

Google for Education. (2020). G Suite for Education. Recuperado de

https://edu.google.com/intl/es-419 ALL/products/classroom/apps/

Ley de Educacién Nacional 20.206 (2006) recuperado

https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-

58ac89392ea4c.pdf

Novak, J.D. (1988). Teoria y practica de la educacion. Madrid: Alianza Universal.
Revista Iberoamericana de Educacion. 2018, 77(1): 13-34 recuperado

http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/76721

Lugo, M. T., & Ithurburu, V. (2019). Politicas digitales en América Latina. Tecnologias
para fortalecer la educacion de calidad. Revista Iberoamericana De

Educacion, 79(1), 11-31. Recuperado de https://doi.org/10.35362/rie7913398

Medina A. R. (2016). Educacion en Contexto, Vol. Il, N° Especial. 1 Jornadas de

Investigacion e Innovacion Educativa. “Hacia una Educacion de Calidad para el


http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0257-43142017000200003&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0257-43142017000200003&lng=es&tlng=es
http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/TIC/2018/TIC_en_la_escuela.pdf
http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/TIC/2018/TIC_en_la_escuela.pdf
https://edu.google.com/intl/es-419_ALL/products/classroom/apps/
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
https://www.argentina.gob.ar/sites/default/files/ley-de-educ-nac-58ac89392ea4c.pdf
http://rua.ua.es/dspace/handle/10045/76721
https://doi.org/10.35362/rie7913398

61

Desarrollo Integral del Ser Humano”. Recuperado

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6296681

Mendoza Bernal, M. 1. (2014). EIl teléfono celular como mediador en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Omnia, 20(3),9-22.[fecha de Consulta 19 de Mayo de
2021]. ISSN: 1315-8856. Disponible en:

https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=73737091002

Pineda Diaz, D. C, Rivera Guio, X. G. & Murcia Pardo, S. M. (2016). EI celular:
dispositivo tecnolégico para el desarrollo de las competencias comunicativas.

Educaciény Ciencia, (20), 127-146. http://repositorio.uptc.edu.co/handle/001/2462

Polanco Garay, Leodanny Wuilber, & Moré Soto, Dailien. (2021). Del aprendizaje
tradicional al aprendizaje invertido como continuidad del proceso educativo en
contexto de COVID-19. Mendive. Revista de Educacion, 19(1), 214-226. Epub 02
de marzo de 2021. Recuperado en 14 de mayo de 2021, de

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci arttext&pid=S1815-

76962021000100214&Ing=es&tIng=es.

Polanco Garay, L., & Moré Soto, D. (2021). Del aprendizaje tradicional al aprendizaje
invertido como continuidad del proceso educativo en contexto de COVID-19 /
From traditional learning to Flipped learning as a continuity of the educational
process in the context of COVID-19. Mendive. Revista de Educacion, 19(1), p.214-
226. Recuperado

de https://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/2191

Rodriguez Arce, J, & Juarez Pegueros, Coba J. (2017). Impacto del m-learning en el

proceso de aprendizaje: habilidades y conocimiento. RIDE. Revista


https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6296681
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=73737091002
http://repositorio.uptc.edu.co/handle/001/2462
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-76962021000100214&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-76962021000100214&lng=es&tlng=es
https://mendive.upr.edu.cu/index.php/MendiveUPR/article/view/2191

62

Iberoamericana para la Investigacién y el Desarrollo Educativo, 8(15), 363-

386. https://doi.org/10.23913/ride.v8i15.303

Rodriguez Garcia, A.B., & Ramirez Lopez L.J., (2014). Aprender haciendo-Investigar
reflexionando: Caso de estudio paralelo en Colombia y Chile”. Revista Academia
y Virtualidad, 7, (2), 53-63

Roldan, P. (2020). Dar clases en medios digitales. En L. Beltramino. (coord.).
Aprendizajes y practicas educativas en las actuales condiciones de época covid-19.
Equipos de investigacion. Sentidos y significados acerca de aprender en las actuales
condiciones de época: un estudio con docentes y estudiantes de educacién
secundaria de la ciudad de Cérdoba. (pp.26-31). Secretaria de Investigacion,
Ciencia y Tecnica. Universidad Nacional de

Cérdoba.https://ffyh.unc.edu.ar/editorial/wp-

content/uploads/sites/5/2020/12/APRENDIZAJES-Y-PRACTICAS-

EDUCATIVAS-EN-LAS-ACTUALES-CONDICIONES-DE-EPOCA-COVID-

19.pdf

Salas Rueda, R. A., Eslava Cervantes, A. L., & Prieto Larios, E. (2021). Analisis sobre el
impacto del aula invertida y la tecnologia en el proceso educativo sobre el disefio
de la comunicacion gréfica. Vivat Academia, 154, 25-39.

https://doi.org/10.15178/va.2021.154.e1238

Siemens G. (2004) Conectivismo: Una teoria de aprendizaje para la era digital.
Traduccién: Diego E. Leal Fonseca. Disponible en:

www.diegoleal.org/docs/2007/Siemens(2004)-Conectivismo.doc.

Theyler, M. (2019). EI celular y la educacion en los Simpsons.

https://www.youtube.com/watch?v=PaxdTOrRFFI&t=10s



https://doi.org/10.23913/ride.v8i15.303
https://ffyh.unc.edu.ar/editorial/wp-content/uploads/sites/5/2020/12/APRENDIZAJES-Y-PRACTICAS-EDUCATIVAS-EN-LAS-ACTUALES-CONDICIONES-DE-EPOCA-COVID-19.pdf
https://ffyh.unc.edu.ar/editorial/wp-content/uploads/sites/5/2020/12/APRENDIZAJES-Y-PRACTICAS-EDUCATIVAS-EN-LAS-ACTUALES-CONDICIONES-DE-EPOCA-COVID-19.pdf
https://ffyh.unc.edu.ar/editorial/wp-content/uploads/sites/5/2020/12/APRENDIZAJES-Y-PRACTICAS-EDUCATIVAS-EN-LAS-ACTUALES-CONDICIONES-DE-EPOCA-COVID-19.pdf
https://ffyh.unc.edu.ar/editorial/wp-content/uploads/sites/5/2020/12/APRENDIZAJES-Y-PRACTICAS-EDUCATIVAS-EN-LAS-ACTUALES-CONDICIONES-DE-EPOCA-COVID-19.pdf
https://doi.org/10.15178/va.2021.154.e1238
http://www.diegoleal.org/docs/2007/Siemens(2004)-Conectivismo.doc
https://www.youtube.com/watch?v=PaxdTOrRFFI&t=10s

63

Thomas, P, Delia, L, Corbalan, L, Caseres, G, Fernandez Sosa J, Tesone, F, Cuitifio,
A, Pesado, P, (2018) Tendencias en el desarrollo de Aplicaciones para Dispositivos
Moviles. Instituto de Investigacion en Informatica LIDI (I1I-LIDI) Facultad de
Informatica — Universidad Nacional de La Plata 50 y 120 La Plata Buenos Aires
(pp588-592). Centro Asociado a la Comision de Investigaciones Cientificas de la
Provincia de Buenos Aires (CIC). Recuperado.

https://digital.cic.gba.gob.ar/handle/11746/8316

UNESCO. Shuler, C., Winter,N., y West, M. (2013) Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura. El futuro del aprendizaje mdvil. P.15

recuperado de http://www.aprendevirtual.org/centro-documentacion-

pdf/Aprendizaje%20movil%20UNESCO.pdf

Universidad Siglo 21. UES21. (2019) Plan de intervencion. Carrera Licenciatura en
Educacion. Tema estrategico Modelos de Aprendizajes Innovadores, los recursos
didacticos y las TIC como promotoras de aprendizajes significativos en los
estudiantes de 3° afio de anatomia patologica del Instituto Universitario de Ciencias
Biomeédicas de Cordoba p 1-9 Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-
O#org).

Universidad Siglo 21. UES21. (2019) Plan de intervencion IPEM N° 193. Carrera
Licenciatura en Educacion. Organizaciones. Mddulo 0. Leccion 2 p 4. Leccion 3 p
81. Leccion 4 p 83 a 95. Leccion 5 p 97-99. Leccion 6 p 103. Leccion 7 p 119.
Leccion 8 p 120. Leccion 11 p 139, 142. Leccion 13 p 231, 234 Recuperado
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion modulo-

O#org).


https://digital.cic.gba.gob.ar/handle/11746/8316
http://www.aprendevirtual.org/centro-documentacion-pdf/Aprendizaje%20movil%20UNESCO.pdf
http://www.aprendevirtual.org/centro-documentacion-pdf/Aprendizaje%20movil%20UNESCO.pdf

64

Universidad Siglo 21. UES21. (2019) Plan de intervencion. Carrera Licenciatura en
Educacion. Plan de Trabajo. Mdédulo 3. Leccion 1 p 3. Recuperado

https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-

intervencion#tlectura3

Vidal Ledo, M., Gavilondo Marifio, X., Rodriguez Diaz, A., & Cuellar Rojas, A. (2015).
Aprendizaje  Movil. EducacioN  MéDica  Superior, 29(3). Recuperado

de http://ems.sld.cu/index.php/ems/article/view/635/287

Vidal Ledo, M., Rivera M., , Nolla Cao, N., Morales Suérez, 1., & Vialart Vidal, M.
(2016). Aula invertida, nueva estrategia didactica. Educacion Médica
Superior,30(3).Recuperado.

de http://www.ems.sld.cu/index.php/ems/article/view/855/432

Vidal Ledo., Rivera M., Nolla Cao, N., Morales Suérez, I.,& Vialart Vidal, M. N. (2016).
Aula invertida, nueva estrategia didactica. Educacion Médica Superior, 30(3), 678-
688. Recuperado en 17 de mayo de 2021, de

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci arttext&pid=S0864-

21412016000300020&Ing=es&tIng=es.



https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion#lectura3
https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion#lectura3
http://ems.sld.cu/index.php/ems/article/view/635/287
http://www.ems.sld.cu/index.php/ems/article/view/855/432
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412016000300020&lng=es&tlng=es
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412016000300020&lng=es&tlng=es

	Resumen
	Introducción
	Capítulo I
	Presentación de la línea temática
	Síntesis de la institución
	Problema/ necesidad de la intervención

	Capítulo II
	Objetivo general
	Objetivos específicos
	Justificación
	Marco Teórico

	Capítulo III
	Plan de Trabajo
	ETAPA 1
	ETAPA 2
	ETAPA 3
	ETAPA 4
	ETAPA 5

	Cronograma (Diagrama de Gantt)
	Recursos
	Presupuesto

	Capítulo IV
	Evaluación

	Capítulo V
	Resultados esperados
	Conclusión

	Referencias

