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Resumen

El siguiente plan intervencion, esta disefiado para los docentes del nivel medio de la Unidad
Educativa Maryland de la localidad de Villa Allende-Cordoba y surge ante la necesidad de
mejorar e innovar en los canales de comunicacion, en una institucion que cuenta con una
importante cantidad de recursos tecnoldgicos comunicativos, que, desde el punto de vista
pedagogico, son facilitadores del aprendizaje colaborativo y estimulan la comunicacion
entre los distintos actores del sistema, ademés de contribuir en el acceso a la informacion y
a la creacion de nuevos escenarios educativos. El objetivo general de este plan es capacitar
a los docentes en el uso de aplicaciones virtuales, para innovar los canales de comunicacion
en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Considerando de vital importancia los gustos e
intereses de los alumnos y la construccién de conocimientos en el &mbito donde estos se
desarrollan, siendo la gamificacion una gran potencialidad para el logro de los distintos
aprendizajes. Fundamentando al docente como un guia en este proceso de formacién y
crecimiento. Es en este encuadre que se propone a los docentes una serie de actividades que
permitan desarrollar aprendizajes innovadores por intermedio de las TIC. Estas actividades,
estan programadas en tres jornadas, donde el material de trabajo estd compuesto por
aplicaciones virtuales que favorezcan al desarrollo de los contenidos y a la interaccién entre
los destinatarios. En conclusién, la agilizacion e innovacion en los canales de
comunicacion, permitira desarrollar nuevas estrategias metodoldgicas en post de la mejora

en la calidad educativa.

Palabras Claves: Innovacion- TIC- Gamificacion



Introduccion

El presente trabajo, surge ante un requerimiento para la aprobacion de la
catedra Seminario Final y es la culmine de una etapa formativa de la carrera Licenciatura
en Educacion. EI mismo se encuentra dividido en capitulos y cada uno de estos coincide
con los cuatro entregables que conforman este trabajo como un todo. Consiste en un plan de
intervencion, donde se realiza una propuesta de mejora, actualizando e innovando en los
canales de comunicacion a través de las TIC, de ahi es que deriva el titulo de este
documento, referenciando a “F5” como el comando que permite actualizar la pantalla en la
PC, en este caso los canales de comunicacion, esto se realizard a través de jornadas de

capacitacion, a los docentes del nivel medio de la Unidad Educativa Maryland.

La linea tematica escogida para llevar adelante este trabajo es la de
aprendizajes innovadores, considerdndolos esenciales y transformadores de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. La propuesta se sustenta desde el enfoque constructivista y la
gamificacion, donde el docente, desde su rol de guia, propone actividades innovadoras,
utilizando recursos virtuales, que potencien y motiven el proceso de ensefianza-aprendizaje,
situando al alumno en un rol protagénico y como principal responsable de su propio de

aprendizaje.

En el primer capitulo, que coincide con en entregable n°l, y asi
sucesivamente, se presenta la linea temética escogida, los datos més significativos que dan
soporte a esta institucion, entre ellos, datos generales, historia, mision, vision y valores. Por

ultimo, la identificacion de la necesidad, que da origen a este plan de intervencion.



En el segundo capitulo se encuentra la justificacion de la propuesta
formativa, el objetivo general y los especificos y el marco tedrico en el que se apoya este

plan de mejora.

Mientras que el tercer capitulo se desarrolla el plan de trabajo, secuenciado en
tres jornadas de capacitacion, y se describen los recursos necesarios, el cronograma de

actividades y el presupuesto para dar vida a este plan de intervencion.

Por ultimo, en el capitulo nimero cuatro se encuentran los resultados
esperados, luego de la implementacién del plan, y las conclusiones sobre el desarrollo de
este trabajo final de graduacion, remarcando las fortalezas, limitaciones y propuestas de

mejora para el mismo.



CAPITULO 1

1.1. Presentacién de la Linea Tematica

La linea tematica escogida, luego de una amplia lectura y analisis sobre la Unidad

Educativa Maryland, ha sido Modelos de Aprendizajes Innovadores.

El desarrollo imparable de tecnologias digitales y la democratizacién en el
uso de Internet han sido uno de los cambios que mas han transformado el contexto
del proceso educativo. Hasta hace bien poco, parecia que la escuela y el profesorado
podian erigirse en los unicos guardianes del conocimiento; pero ahora se les
multiplican los competidores. Las TIC han provocado nuevos alfabetismos que
potencian habilidades y competencias propias del siglo XXI, las cuales se ejercitan
principalmente en las précticas digitales que los jovenes llevan a cabo en contextos
de aprendizaje informal (Busquet Duran, Medina Cambrén, & Balano Macias,

2013).

Inmersos en una sociedad en la que el analfabetismo digital nos hace quedar cada vez
mas obsoletos, dejandonos afuera de un mundo cambiante y demandante, en el que
debemos dominar las distintas tecnologias hasta para realizar el mas simple de los tramites.
La pandemia, COVID-19, nos ha demostrado que, por mas encerrados que estemos, desde
una computadora, celular o Tablet podemos gestionar un sin fin de actividades que antes

creiamos imposible desde soportes electronicos.

Las telecomunicaciones si bien han sido un gran desafio para el sistema educativo
tradicional, supieron dar respuesta a una necesidad de socializar, de sentir la cercania y el

acompariamiento, tanto por parte de los alumnos como de los docentes, situados en



cualquier parte del mundo. Las plataformas educativas a través de internet han generado en
los alumnos una mayor autonomia, flexibilidad y accesibilidad, logrando una mayor

autogestion por parte de los primeros destinatarios.

Las innovaciones educativas con TIC permiten generar rupturas de las
barreras espacio-temporales en las actividades de ensefianza-aprendizaje, procesos
formativos abiertos y flexibles, mejores procesos comunicativos entre los sujetos
que participan en las propuestas de aprendizaje, una ensefianza personalizada y
acceso rapido a la informacion; en algunas ocasiones, promueven el interés y la
motivacion de los estudiantes, ademas de que sirven de apoyo a actividades

complementarias de aprendizaje (Chiecher & Melgar, 2018).

Es por esta razon que debemos continuar formandonos en innovaciones y TIC,
adentrandonos en un universo que por el momento no tiene limites ni fronteras,

encontrando en ellas una forma de potenciar la educacion.

1.2.  Presentacion de la organizacion

Datos Generales

UNIDAD EDUCATIVA MARYLAND

Ubicacién
Provincia Cérdoba
Departamento Coldn
Localidad Villa Allende
Domicilio Guemes 702
Localizacion en Google Maps https://goo.gl/maps/bmf3gQdF8vxkucEs9

Fuente: Autoria Propia


https://goo.gl/maps/bmf3qQdF8vxkucEs9

Contactos
Teléfonos (03543) 432239/433629/435656
Pégina web www.maryland.edu.ar
Correo electronico administracion@maryland.edu.ar

Fuente: Autoria Propia

Organigrama Institucional

Entidad
propietaria

Administracion
Juan Pablo Arias -

Maria Laura Arias

Aux. Administrativos Personal mantenimiento

Ily Ca.s':'a.gkzw

Direccion General
Prof. Alejandra Lazzarini

Direccion Nivel Medio: Direccion de Formacion

Prof. Alejandra Lazzarini Opcional de Lengua
Vice direccion: Inglesa

Prof. Ricardo Berberian Prof. Leticia Di Siena

Direccion Nivel Inicial: Direccién Nivel Primario:
ireccion Nivel Iniclal: S prof. Leandro Pochettino
Lic. Nélida B8 . £ By

Bongiomo Vice dAlrecccdn._
Prof. Silvina Mautino

Coordmagupn de Secretaria Docente: Secretaria Docente: Secretaria Docente: Sgcrelmas. Coovdn)acmn‘lt)to.
Informatica Natali Gola Prof. Patricia Murugarren Prof. Silvia del Castafo Betiana Cressa de Orientacion
Dolores Rius 4 Patricia Lopez Lic, Elizabeth Hilal

+ 2 docentes Sala de 4 + 12 maestros de grado { * 2 preceptores ’ « 2 coordinadoras

+ 2 docentes Sala de 5 * 12 maestros ramos + 30 docentes + 18 docentes

+ 4 maestros ramos especiales extraprogramaticos
especiales + 2 maestros auxiliares + 4 docentes auxiliares

+ 2 maestras auxiliares

(Fuente: UES21, 2019.S.F. Modulo 0. Plan de Intervencion Unidad Educativa Maryland.
Organigrama institucional, Leccion 4, péag. 26

https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3 )

Historia

La institucién surge como proyecto de un grupo de mujeres, alla por el afio 1994,
gue aspiraban, ademas de un centro educativo que propicie valores, tolerancia y

solidaridad, uno en €l que se ensefiara el idioma Ingles. Luego de varias gestiones, en el afio


https://siglo21.instructure.com/courses/11655/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
http://www.maryland.edu.ar/
mailto:administración@maryland.edu.ar
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1995, comienza a funcionar en una casona antigua, con una matricula de cincuenta (50)
alumnos distribuidos en las salas de 4, 5 y primero, segundo Yy tercer grado, recibiendo el
nombre de Maryland por su intencién de realizar intercambios educativos con el homénimo

estado perteneciente a los Estados Unidos.

Por esta razon, ademas de contar con tres (3) niveles educativos, Inicial, Primario y
Secundario, cuenta con Centro de Capacitacion de Formacion Opcional denominado

F.O.L.1. (Formacion integral en Lengua Inglesa) que funciona en el turno de la tarde.

La Unidad Educativa se encuentra emplazada en la zona céntrica de la ciudad y su
poblacion estd compuesta por un total 620 alumnos de los cuales un 80% son de Villa
Allende, pertenecientes a una clase social de caracter media-alta. Es una institucion privada
y laica, que cuenta con ochenta (80) docentes distribuidos en los tres niveles y veintiocho
(28) extraprogramaticos, tiene una superficie de 1278,30 m? compuesto por multiples
espacios, entre ellos, sala de informética, gimnasio, cancha de futbol, juegos, aulas, rampas

de acceso, etc.

Misién

El desafio es conservar la mision-utopia, de encontrar en cada momento, en cada
espacio, en cada falta de certeza, la conviccion de que aprender a pensar en libertad nos
garantiza ser libres en todo el sentido bello de la palabra, que cada sujeto de aprendizaje
pueda hacerse preguntas y cuestionar la realidad, hacer sus propias y auténticas lecturas,

reformular sus intervenciones, construir nuevos modos de pensar (Maryland, Unidad

Educativa, s/f).
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Vision
Esta puesta en lograr vincular personas, espacios, tiempos, dando lugar a lo colectivo
constituyendo identidad y pertenencia entre los estudiantes de los distintos niveles que
componen la institucion ademas de formarlos en valores, tolerancia y solidaridad esta
cargada de una enérgica orientacion en Comunicacion y formacién de Lengua Inglesa
(UES21, 2019.S.F. Mddulo 0. Plan de Intervencion Unidad Educativa Maryland.

Intencionalidades Educativas, Leccion 11, pag. 64.

https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3 ).

Valores

Las organizadoras partieron de la premisa de que querian formar un centro educativo
donde se practicaran valores y comportamientos, tales como la tolerancia, la solidaridad y
la participacion. Que los mismos estuvieran presentes en todo momento (UES21, 2019.S.F.
Médulo 0. Plan de Intervencion Unidad Educativa Maryland. Conformacion y Evolucion

de niveles, Leccion 3, pag. 17. https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-

intervencion-modulo-0#org3 ).

1.3. ldentificacion del Problema

Considerando que el establecimiento cuenta con una amplia formacién en Informatica y

desde este departamento se destaca que:

Estamos viviendo en un mundo donde las nuevas tecnologias de informacion y
comunicacion incorporan en nuestra vida cotidiana una serie de elementos que modifican
nuestra forma de trabajar, de movernos, de pensar, de estudiar, de investigar, de

comunicarnos, de relacionarnos, etc. Las actuales caracteristicas de las computadoras,


https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
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convierten a las mismas en una herramienta importantisima para la educacién, pues la
posibilidad de integracion de imagen, sonido, movimiento, capacidad de simulacion,
comunicacion con todo el mundo y sobretodo, la interactividad que ella permite,
constituyen un medio ideal para que los nifios logren aprendizajes significativos, adquieran
habilidades, y desarrollen actitudes que los ayuden a desenvolverse en cualquier &mbito
como personas independientes (UES21, 2019.S.F. Mddulo 0. Plan de Intervencion Unidad
Educativa Maryland. Departamento de Informética, Leccion 8, pég. 17.

https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3 ).

Y, ademas, teniendo en cuenta la dificultad en la articulacion entre los distintos actores

del establecimiento como lo indica:

Al poner la mirada sobre la escuela, desde un enfoque situado, en “nuestra escuela”,
advirtiéndola madltiple, diversa, extendida y heterogénea, surge la necesidad de crear y
construir vinculos fundacionales y funcionales que armen una trama de significaciones y
sentidos de las practicas que en su interior tienen lugar. Esa cualidad de complejo remite a
la necesidad de articular y, como necesidad, aparece siempre como pregunta, como
posibilidad, como tarea que realizar (UES21, 2019.S.F. Mddulo 0. Plan de Intervencion
Unidad Educativa Maryland. Plan de Mejora Institucional, Leccion 13, pag. 16.

https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3 ).

La articulacion, a veces, ha sido pensada desde esa cotidianeidad que se impone, que
habla por si misma, como si la teoria se abigarrara a esas practicas para crear un
conocimiento propio y nuestro (UES21, 2019.S.F. Modulo 0. Plan de Intervencion Unidad
Educativa Maryland. Plan de Mejora Institucional, Leccion 13, pag. 16.

https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3 ).



https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
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En otras tantas ocasiones, la articulacion ha sido pensada y repensada como encuadre,
como estrategia, como politica de gestion, como tarea concreta, como pasaje 0 puente,
como cuestién vincular, como desafio académico, como respuesta técnica (UES21,
2019.S.F. Modulo 0. Plan de Intervencion Unidad Educativa Maryland. Plan de Mejora

Institucional, Leccion 13, pag. 16. https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-

de-intervencion-modulo-0#org3 ).
Por lo expuesto se observa que:

e Es una institucion que dice propiciar y sostener a las TIC como herramientas
importantisimas para la educacién y la comunicacion.

e Presenta dificultad en la articulacion entre los distintos actores del establecimiento

e Los requerimientos administrativos en cuanto a obligaciones por parte de las

familias son muy exigentes

Pero, en referencia a la comunicacién, sobre fechas de evaluaciones o entrega de
trabajos practicos en el nivel medio la Unidad Educativa Maryland, en los acuerdos
escolares establece que los alumnos deben registrarlo en su libreta personal y en sus
cuadernos de comunicaciones, ambos en formato papel. Se indica, ademas, que el docente
debera informar con una semana de anticipacion la fecha de la evaluacion y que solo se
podra tomar un maximo de dos evaluaciones o trabajos practicos por dia (UES21, 2019.S.F.
Modulo 0. Acuerdos Escolares de Convivencia. Unidad Educativa Maryland. Anexo, pag.

6. https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3

).



https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
https://siglo21.instructure.com/courses/9629/pages/plan-de-intervencion-modulo-0#org3
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Esto lleva a evidenciar que la forma de comunicar los distintos eventos a las familias y
de generar recordatorios a los alumnos resultan un tanto obsoletas, considerando que las
mismas se hacen mediante un cuaderno de comunicaciones, formato papel, al que solo se
podré acceder si se cuenta fisicamente con el mismo y en el que la Unica forma de recordar
el acontecimiento a suceder es yendo a la pagina en la que se encuentra redactado.

La sociedad actual se encuentra sumergida en un sinfin de actividades diarias, en la que
los tiempos se hacen muchas veces escasos y las distracciones son de las més variadas,
provocando en algunas situaciones el olvido de las actividades a desarrollar, pudiendo
afectar el compromiso con las actividades escolares, si no se cuenta con un recordatorio
permanente 0 una buena organizacion de la agenda, provocando la no realizacion de las
tares.

En todos los niveles educativos, los docentes seguimos valorando el
nivel intelectual con el que nuestros alumnos llegan desde etapas anteriores:
nos preocupa mucho el descenso que apreciamos en su nivel de desarrollo de
competencias comunicativas, asi como la disminucion de su capacidad
memoristico-cultural. Sin embargo, no estamos aprovechando lo suficiente
el nuevo escenario socio digital en el que, por muy poca imaginacion que se
ponga en juego, no es nada dificil promover procesos y espacios de
aprendizaje en los que sea viable la conexion entre determinados contenidos
que seguimos creyendo imprescindibles, y el desarrollo de determinadas

capacidades esenciales en los tiempos que corren (Freire, 2009).

Es deber de los docentes poder lograr la atencion de los alumnos y motivarlos hacia el

aprendizaje, es por esta razon que involucrarse en esta mision, que por momentos parece
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imposible, dependera de la predisposicion de cada uno en acceder a los espacios en la que
los primeros destinatarios se desenvuelven, la redes y las pantallas digitales, cambiando el
esquema tradicional del aula, donde el lapiz y el papel eran protagonistas, y lograr
combinarlos en un nuevo estilo, donde se encuentren las nuevas tecnologias, que se han
convertido en un medio muy eficaz y aportan nuevas maneras de aprender, permitiendo
crear escenarios que favorecen a la construccion y a la comunicacion de los

conocimientos.
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CAPITULO 2

2.1. Objetivos del plan de intervencion

Objetivo General

- Capacitar en el primer semestre del ciclo lectivo 2.022, a los docentes del nivel medio
de la Unidad Educativa Maryland en el uso de aplicaciones virtuales, para innovar

los canales de comunicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Objetivos Especificos

- Conformar un equipo de trabajo con los profesores de informética de nivel medio,

para lograr una organizacion innovadora de las actividades.

- Concretar dos talleres de capacitacion tedricos y practicos para incorporar recursos

digitales como lo son el Google Calendar y Quizizz.

- Realizar un taller de planificacién por ciclo con los docentes del nivel medio, de
manera gue se incluya el uso de las TIC en todas las materias garantizando un mejor

aprovechamiento de los recursos digitales que cuenta la institucion.

2.2.  Justificacion

La evolucion de la sociedad del conocimiento y sobre todo en lo que respecta a los
medios de comunicacion, en la que los medios tradicionales ya han quedado practicamente
anticuados y limitados, han surgido diferentes canales y modos de contactarse, ejemplo de
ello son los videojuegos y redes sociales: Facebook, Twitter, Instagram, Snapchat,

WhatsApp, entre otros. En ellos, se puede acceder, a través de distintos dispositivos
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moviles, a un universo de relaciones y de intercambios comunicacionales, donde los
jévenes, denominados también Nativos Digitales (Prensky, 2001), son los principales
protagonistas de este universo y han sido y continGan siendo los promotores de esta

realidad virtual en el mundo adulto.

De acuerdo a una Encuesta Nacional sobre Acceso y Uso de Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion, se observa que:

En el afio 2011, en Argentina habia 13 millones de nifios y
adolescentes. De los cuales 6 de cada 10 se comunican usando celular y 8 de
cada 10 usan Internet. La tecnologia los atraviesa, impacta en sus modos de
conocer, expresarse, divertirse y comunicarse. Para los chicos, los medios
digitales son un modo habitual de comunicacion y de interaccion con el
mundo. Construyen su identidad interactuando en la vida “real” y la virtual.
Actividades como chatear, jugar en linea, buscar y compartir informacion,
son acciones cotidianas en sus vidas y, en definitiva, del ejercicio de su

ciudadania digital (UNICEF, 2016).

La escuela no deberia ser ajena a esta realidad en la que se desenvuelven los

jévenes, sin embargo

Mientras la educacién formal obligatoria sigue estando caracterizada
por una comprension tradicional del concepto de alfabetizacion, los “nuevos
alfabetismos”, aquellos que potencian habilidades y competencias propias
del siglo XXI, se ejercitan en las préacticas culturales digitales que los

jévenes llevan a cabo en sus contextos de ocio y, por consiguiente, en
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entornos de naturaleza informal. Asi, mientras los adultos generalmente
separan lo digital de lo analdgico, es decir, lo virtual de lo presencial, para
los jovenes, todo forma parte de una tinica dimension: “la realidad” (Busquet

Duran, Medina Cambrén, & Balano Macias, 2013).

Es frente a esta realidad que surge le necesidad de un abordaje integral en lo que

respecta a los medios de comunicacion en el nivel medio de la Unidad Educativa Maryland.

Dicha institucion, cuenta con un abanico de recursos informaticos y actualmente se
utiliza solamente con el area de informatica. Esto demuestra, de alguna manera, la
necesidad de innovar las précticas docentes mediante la incorporacion de herramientas
digitales. Para ello, se propone la realizacién de jornadas de capacitacion en innovaciones y
TIC, que propicien interactuar con los alumnos a travées de los medios de comunicacion en
la que estos se encuentran inmersos, sobre todo las apps a las que se pueden acceder a

través de celulares.

Uno de los aportes que se brindan a la institucion con la realizacion de las jornadas de
capacitacion es que permiten agilizar las vias de comunicacién, siendo estos los medios
mas cercanos y accesibles para la mayoria de los alumnos. Esto beneficia a la escuela en
cuanto a la posibilidad de adquirir habilidades y aptitudes como por ejemplo la
socializacion y el trabajo en equipo, a tomar conciencia sobre los procesos sociales de
participacion y democratizacion y al desarrollo de habilidades cognitivas como la atencion,

el lenguaje y el razonamiento.
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De esta manera se puede observar la innovaciéon pretendida, ya que es donde los
docentes podrén ensefiar a los alumnos a ser competentes tecnolégicamente y guiaran a los

mismos en el buen uso de estas herramientas potenciadoras y facilitadoras del aprendizaje.

Un estudio llevado a cabo por el Departamento de Ciencias Sociales,
Humanidades y Artes de la Universidad Nacional de Rio Negro a traves de
una convocatoria del Ministerio de Educacion de la Nacion, que abordd
como problema el proceso de inclusién de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacion (TIC) en las escuelas de nivel medio, con el modelo de una
computadora portatil por alumno y por docente, centrado en las practicas de
ensefianza que los profesores generaron en los inicios del Programa
Conectar Igualdad en la Argentina (Aguiar, Capuano, Diéz, Fourés, & Silin,

2016).

Estas practicas se analizaron en el &mbito de la cotidianeidad que les da
significado, abarcando siete escuelas de la provincia de Neuquén y sus
experiencias durante el afio 2012. Arrojo como resultados la observacién de
cambios en la dindmica del aula a partir de la inclusién de la netbook que
responden a las actividades propuestas por los docentes, algunas modifican
la dindmica del aula generando una flexibilidad que no permitia una clase
tradicional. Asimismo, se van modificando los tiempos escolares aportando
rapidez para la realizacion de determinadas actividades (Aguiar, Capuano,

Diéz, Fourés, & Silin, 2016).

La netbook ha permitido un cambio en las formas de comunicacion entre

docentes y alumnos a partir de la posibilidad de acceder a Facebook, un blog
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0 comunicarse via mail. También se ha observado que los mayores cambios
en la configuraciéon del aula y los tiempos se logran cuando el docente
consigue integrar un conocimiento profundo sobre las posibilidades de la
netbook ajustado a su disciplina y articulado pedagdgicamente (Aguiar,

Capuano, Diéz, Fourés, & Silin, 2016).
2.3. Marco Tedbrico

Sin duda alguna, las nuevas tecnologias han abierto un abanico de posibilidades para
acceder a un mundo de informacidn ilimitada, permitiendo a los estudiantes tomar el timén
de la nave que los conduce hacia el aprendizaje, navegando e interactuando en diferentes
redes sociales, blogs, wikis, juegos, entre otros, siempre estando conectados para aprender,

conocer y compartir.

En esta sociedad cada vez mas conectada a la red, surge un nuevo paradigma educativo,
en el que el alumno debe tomar una posicién activa, frente a una sociedad dinamica y
cambiante, donde se tengan en cuenta sus intereses, gustos, habilidades y necesidades. Se
fomenta desarrollar las competencias necesarias para colaborar con el otro, formar equipos
de trabajo, comunicarse, resolver problemas, ser creativos, favoreciendo a la construccién
de los conocimientos tanto individuales como grupales. Se considera que ya no hay
conocimientos Unicos que solo pueden ser transmitidos por los educadores. “Si damos a los
estudiantes la posibilidad de hablar con los demas, les damos marcos para pensar por Si

mismos” (Vigotsky, 1978).

La labor de los docentes es brindar actividades basadas en experiencias ricas en

contextos, propugnando el trabajo en equipo de forma colaborativa y cooperativa. “El
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ambiente de aprendizaje debe sostener mdltiples perspectivas o interpretaciones de
realidad, construccion de conocimiento, actividades basadas en experiencias ricas en

contexto» (Jonassen, 1994)

La utilizacién de nuevas herramientas, es decir, de los desarrollos tecnolégicos actuales,
genera en los estudiantes la posibilidad de crear un aprendizaje activo, donde cada uno va
construyendo su propio conocimiento a partir de su experiencia, permitiendo ademas
compartirlo con otras personas, colaborando en la construccion de ‘“conocimientos con
otros conocimientos”, en forma instantanea fomentando la interaccion, la retroalimentacion

y cooperacion.

Algunas de las caracteristicas de estas nuevas herramientas digitales son:

* Inmaterialidad: su materia prima es la informacién en cuanto a su generacion y
procesamiento, asi se permite el acceso de grandes masas de datos en cortos periodos de
tiempo, presentdndola por diferentes tipos de cddigos linglisticos y su transmision a

lugares lejanos.

* Interactividad: permite una relacion sujeto-maquina adaptada a las caracteristicas de los

usuarios.

* Instantaneidad: facilita que se rompan las barreras temporales y espaciales de las

naciones y las culturas.

« Innovacion: persigue la mejora, el cambio y la superacion cualitativa y cuantitativa de sus

predecesoras, elevando los parametros de calidad en imagen y sonido.
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« Digitalizacién de la imagen y sonido: lo que facilita su manipulacion y distribucion con
pardmetros més elevados de calidad y a costos menores de distribucién, centrada més en los

procesos que en los productos.

* Automatizacion e interconexion: pueden funcionar independientemente, su combinacion

permite ampliar sus posibilidades, asi como su alcance.

 Diversidad: las tecnologias que giran en torno a algunas de las caracteristicas
anteriormente sefialadas y por la diversidad de funciones que pueden desempefar (Castro,

Guzman, & Casado, 2007).

La ventaja de desarrollarse dentro de estos espacios tecnoldgicos en el terreno
educativo, con las caracteristicas antes sefialadas, permite a los docentes la creacion de
espacios Yy la utilizacion de recursos innovadores, como por ejemplo el uso de plataformas
virtuales, videojuegos y Apps que contribuyan a la construccion de los conocimientos por
parte de los alumnos, al fomentar su participacion, motivacion, comunicacion y

organizacion, dentro de un &mbito que les resulta familiar y ameno.

Los alumnos de hoy quieren ser escuchados, que se valoren sus
opiniones, que se confie en ellos, trabajar colaborativamente, cooperar y
competir entre ellos, poder tomar decisiones, ser protagonistas de su propio
aprendizaje, conectar con sus iguales, y una educacion conectada con la

realidad, que les resulte Gtil y aplicable (Prensky, 2010).

En este contexto es en el que surge la posibilidad de gamificar el
aprendizaje. La gamificacion es un término que proviene del inglés

“gamification”, y hace referencia a la aplicacion de conceptos que


https://www.redalyc.org/jatsRepo/310/31053772009/html/index.html#redalyc_31053772009_ref23

23

encontramos habitualmente en juegos, videojuegos Yy otro tipo de actividades
ludicas. La gamificacion no es un juego en si mismo, sino que alude al
hecho de utilizar los elementos basicos que componen los juegos para
convertir la ensefianza en algo con marcado caracter ladico por lo que utiliza
los elementos del disefio de juegos en contextos 0 entornos que no son
juegos como seria el caso de la educacion y el aprendizaje (Simdes, Diaz-
Redondo& Fernandez-Vilas, 2012) mediante la introduccion de
recompensas, insignias, tablones de puntuaciones, entre otros, propias de los
juegos de forma que la dindmica en el aula y el proceso de ensefianza se

transforma en un juego (Martinez Navarro, 2017).

Quizizz, por ejemplo, es una App dinamica y sencilla, con la que los profesores pueden
crear “test” para que los alumnos realicen tanto en clase, en tiempo real como en diferido,
estos son planteados en forma ludica y divertida. Ademas, es una aplicacion flexible que
permite agregar audios, textos e imagenes a la que se puede acceder a través de la PC o

teléfono celular.

De esta manera y con estos recursos se facilita construir los conocimientos a través del
juego, al integrar también, funcionalidades de informes en la que los docentes puedan
acceder a los resultados, en cualquier momento y segun lo requieran, para un seguimiento
mas cercano de cada uno de sus alumnos, permitiendo detectar aquellos contenidos en los

que estos presentan mayores dificultades.


https://www.redalyc.org/jatsRepo/310/31053772009/html/index.html#redalyc_31053772009_ref27
https://www.redalyc.org/jatsRepo/310/31053772009/html/index.html#redalyc_31053772009_ref27
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CAPITULO 3

3.1. Plan de Trabajo

Primera Instancia

Jornada de presentacion de la propuesta-Reunion con equipos Directivo y de
informética

El Primer momento del plan de trabajo consistird en llevar a cabo una reunion,
en la que estaran presentes el equipo directivo de la institucion, y el asesor pedagdgico, en
la que los temas a desarrollar harén referencia al presente plan de intervencién, con la
propuesta de innovar en los canales de comunicacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, informando al equipo directivo sobre esta necesidad observada en el afio 2021

y considerando si ellos han podido detectar en el ciclo actual este menester.

Una vez planteada la propuesta se dara detalles sobre los recursos que se van a

necesitar, el presupuesto y el cronograma de actividades.

Luego se procederd a una reunion con el equipo de informatica de la Unidad
Educativa Maryland, desde un rol organizativo, informando sobre los recursos tecnolégicos
que se utilizaran y las distintas aplicaciones y plataformas virtuales con las que se trabajara.
Ademas, se designara un responsable, del equipo informatico, que serd el encargado de
facilitar el acceso a los recursos tecnoldgicos correspondientes a cada una de las jornadas

de capacitacion.

La capacitacion constard de tres encuentros de tres horas, a realizarse los dias
miércoles entre las 8 y 11hs. de la segunda semana de cada mes, dando inicio en marzo de

2022 y finalizando en mayo del mismo afio. Previo al inicio de las jornadas, cada
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participante debera enviar un correo electronico al asesor indicando nombre y apellido,
adjuntando una imagen de cuando era nifio/a y crearse una cuenta Gmail, en el caso que no

la tengan, y desconozcan como realizarlo, el equipo informético les brindaré asesoramiento.

Los destinatarios de la capacitacion seran los docentes de nivel medio de las
distintas areas, y tendran como fin innovar en sus practicas, mediante la incorporacién de
herramientas digitales, que propicien interactuar con los alumnos a traves de los medios de
comunicacion en la que estos se encuentran inmersos, sobre todo las apps a las que se
pueden acceder a través de celulares. Agilizando asi, las vias de comunicacion, y
favoreciendo a los estudiantes en la posibilidad de adquirir habilidades y aptitudes como
por ejemplo la socializacién y el trabajo en equipo, a tomar conciencia sobre los procesos
sociales de participacion y democratizacion y al desarrollo de habilidades cognitivas como

la atencion, el lenguaje y el razonamiento.

Segunda Instancia

1" Jornada- Capacitacion en TIC

Actividad N°1- Presentacion

Para iniciar, luego de una breve presentacion por parte del asesor, se compartira
un cadigo QR que los docentes escanearan con sus celulares y los dirigird a un cuestionario
en Quizizz, donde encontraran distintas fotografias de nifios y nifias, solicitadas antes a
cada uno de los participantes de la formacion, y deberan responder quién de los presentes es
el personaje de cada una de las imagenes. Al final del cuestionario, deberan responder a las
preguntas “;Qué recursos tecnologicos se utilizaban en tu escuela en tu etapa de

estudiante?” “;Qué recursos tecnologicos utilizas, en la actualidad, en tus clases? de esta
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manera se realizard un primer acercamiento de la app a utilizar y serd una forma divertida
de romper el hielo y generar un clima mas relajado, ademas de brindar al asesor un

diagnostico sobre el uso de TIC por parte de los docentes. Tiempo Aprox. 30 minutos.

Actividad N° 2- TIC y gamificacion educativa

En este momento, el asesor brindard a los docentes informacion sobre la
importancia en capacitar en innovaciones y TIC y los beneficios de utilizar apps como
herramientas Utiles para la gamificacion del aprendizaje. Para introducirse en el tema se
proyectar el siguiente video del sitio de YouTube llamado: “La Importancia de las TIC en

la Educacion”. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=h40pXhuyNRM. Tiempo

aprox. 40 minutos.

Al concluir estas dos actividades se realizara un refrigerio de 25 minutos.

Actividad N° 3- Experiencias con TIC

Una vez finalizado el breve receso (refrigerio), se recuperara lo desarrollado en
la actividad n° 2, para esto se dividira a los docentes en grupos iguales y se les pedird que
compartan en el mismo su experiencia y evolucion en el uso de TIC, desde su etapa como
alumnos de secundaria hasta su formacién y practica docente. Luego para realizar un
intercambio entre los distintos grupos y para que el asesor pueda recuperar lo que estos
trabajaron, se utilizara una ruleta virtual que un integrante de cada grupo hara girar y estos

deberan responder a la consigna que se plantee. Tiempo Aprox. 40 minutos

Consignas de la Ruleta (las respuestas deben ser en base a lo conversado en el grupo)

Mencionar en menos de 1 minuto 5 TIC en educacion


https://www.youtube.com/watch?v=h40pXhuyNRM
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Representar 2 TIC con mimica para que el grupo adivine

Decir 3 caracteristicas de una TIC sin mencionarla. EI grupo debe descubrir cual es

Mencionar cuatro beneficios de trabajar con TIC

Mencionar tres dificultades de trabajar con TIC

Enlace a trabajar: https://herramientasyutilidades.com/entretenimiento/ruleta-aleatoria/

Actividad N° 4-Evaluacion de la jornada

A modo de cierre el capacitador destacara los aspectos importantes del trabajo
en grupo, realizado en la actividad anterior, y pedira a los docentes que completen un
formulario en “Encuestas.com”, que sera muy Util para que el asesor pueda conocer un
poco mas a los destinatarios de la capacitacion y le permitira realizar modificaciones a las
planificaciones de las préximas jornadas, segun los requerimientos y necesidades del grupo.
El formulario tiene las siguientes preguntas: ¢Qué tan satisfechos estan con los recursos
didacticos utilizados durante la jornada?, ¢Con qué recursos se sinti6 mas comodo/a?,
¢ Cudl aplicarias a tu clase y con qué variante? Y se dejard un espacio abierto para agregar

alguna sugerencia para la proxima jornada de capacitacion.

Como tarea para el hogar, se solicitard que todos descarguen en sus teléfonos
Quizizz y Google Calendar y los que se animen interactien con ellas. Tiempo aproximado
20 minutos. Se utilizara el siguiente enlace:

https://encuesta.com/survey/K8LINII9NK/primera-jornada-de-capacitacion-en-tic



https://herramientasyutilidades.com/entretenimiento/ruleta-aleatoria/
https://encuesta.com/survey/K8L9NIl9NK/primera-jornada-de-capacitacion-en-tic
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292- Jornada- Incorporacion de TIC
Actividad N°1-Introduccion a Quizizz

Para iniciar, se comenzara consultando a los docentes si han podido descargar
las aplicaciones a sus teléfonos mdviles y si han experimentado con las mismas. Ademas,
se preguntard qué han descubierto al utilizarlas. Luego el asesor profundizara en la
utilizacion de Quizizz y las distintas herramientas que esta brinda para mejorar los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Para esto se proyectara un breve video de YouTube llamado
“Qué es Quizizz” con una presentacion de la aplicacion utilizando el enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=cvgM3Zy6tkE . Luego, el asesor junto con el equipo de

informatica de la institucion asistira a los docentes en las dudas o dificultades que presenten

para ingresar a la aplicacion. Tiempo aproximado una hora.

Actividad N° 2-Introduccion a Google Calendar

Se utilizara la aplicacién Google Calendar, como herramienta Gtil y practica
para la mejora de los canales de comunicacion con los alumnos y sus familias, donde
podran incorporar informacidn sobre fechas de evaluaciones, trabajos practicos y compartir
la agenda de la institucion mediante notificaciones y alarmas que anunciaran los distintos
eventos. Luego de una introduccién al uso de la aplicacion, el asesor a modo de practica
pedird a los docentes que fijen en el calendario virtual la fecha y horario del proximo

encuentro formativo y alarmas como recordatorio. Tiempo Aproximado 40 minutos.

Se compartird el siguiente link para acceder a un manual de uso de Google

Calendar: https://profesoradeinformatica.com/wp-content/uploads/2016/08/Tutorial-

Google-Calendar.pdf .



https://www.youtube.com/watch?v=cvqM3Zy6tkE
https://profesoradeinformatica.com/wp-content/uploads/2016/08/Tutorial-Google-Calendar.pdf
https://profesoradeinformatica.com/wp-content/uploads/2016/08/Tutorial-Google-Calendar.pdf
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Luego de estas actividades, se realizard un refrigerio de unos 20 minutos

aproximadamente.

Actividad N° 3-Experimetar con las Apps

Se disefiara por grupos, coordinados por los miembros del equipo informatico,
una presentacion o cuestionario en Quizizz sobre el tema o los temas que cada grupo
determine. Luego, se les pedird que establezcan a modo de simulacion una fecha de
evaluacidn, sobre el tema o los temas con los que han trabajado en Quizizz, la agenden en
Google Calendar y configuren recordatorios dias previos a la misma, agregando en estos el
link de la presentacion o el cuestionario que han creado y lo compartan con los integrantes

de los otros grupos para realizarlo en sus hogares. Tiempo Aproximado 50 minutos.

3" Jornada-Planificacion con TIC

Actividad N° 1-Vincular las APP

Para iniciar con esta primera actividad el asesor realizard un breve repaso de los
temas abordados en el encuentro anterior, recuperando experiencias sobre las
presentaciones y evaluaciones que se compartieron entre los distintos grupos, destacandolas
como herramientas Utiles que permiten mejorar los procesos de ensefianza e innovar en los
canales de comunicacion. Dicho esto, se explicara como se puede combinar la aplicacién
Quizizz con otras plataformas virtuales educativas, en este caso Google Classroom y
Canvas, permitiendo asi englobar diferentes tipos de herramientas virtuales dentro de un
mismo espacio. Para esto se utilizara el proyector y los dispositivos mdviles ya sean

celulares o notebooks. Tiempo aproximado una hora.
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Actividad N° 2- Planificar con APP

Luego de haber profundizado y experimentado en la utilizacion de las
aplicaciones Quizizz y Google Calendar, se propondra a los docentes volcar estos
conocimientos en sus planificaciones como potenciadores y gamificadores del aprendizaje.
Para esto, a modo de lluvia de ideas, los docentes iran respondiendo a las siguientes
preguntas en Quizizz “;Qué contenidos, de los desarrollados hasta el momento, podrias
tomar para a tus planificaciones aulicas? y ¢de qué modo?”, en ese momento se ird
desarrollando una clase sincrénica en la aplicacién, en la que todos los docentes
participaran, y el asesor proyectara en la pantalla su cuenta de Quizizz y los docentes iran
observando cémo van apareciendo las distintas respuestas en el panel. Luego, se podra
descargar una tabla de Excel, con el compendio de respuestas, para compartir entre todos

los participantes. Tiempo aproximado 50 minutos.

enlace: https://quizizz.com/admin/quiz/60b9789¢1948ae001c56a406

20 minutos de refrigerio

Actividad N° 3-Cierre de las Jornadas

En este momento el asesor retomaréa todo lo trabajado para realizar un cierre de
estos encuentros formativos, destacando la importancia de la participacion y el aporte de
cada uno, y la necesidad de continuar formandose en innovaciones y TIC, considerandolas
herramientas Utiles que permitan mejorar los procesos de ensefianza, adentrandose en un
universo que por el momento no tiene limites ni fronteras, encontrando en ellas una forma

de potenciar la educacion.


https://quizizz.com/admin/quiz/60b9789c1948ae001c56a406
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Para concluir el encuentro, el asesor, dejard a los docentes una breve encuesta

sobre el desarrollo de las jornadas de capacitacion a efectos de generar un feedback con los

mismos Yy evaluar la calidad y claridad de lo desarrollado hasta aqui. Enlace de la encuesta:

https://quizizz.com/admin/quiz/60b95841e6e352001ba7d74a Tiempo aproximado 40

minutos.

3.1.1. Cronograma de actividades

DESTINATARIOS:

SECUENCIA DE
ACTIVIDADES

DOCENTES DEL NIVEL MEDIO DE LA UNIDAD EDUCATIVA

MARYLAND
Meses
Febrero Marzo Abril Mayo
Semanas Semanas Semanas Semanas

PRIMERA INSTANCIA

Jornada de Presentacion X
de la propuesta
Duracion 2hs.

Actividades previas- X

Reunién con los equipos
directivos y de informatica

SEGUNDA INSTANCIA

1°"® Jornada-capacitacion X
TIC
Duracion 3hs.
Presentacion X
TIC y gamificacion X
educativa
Experiencias con TIC X



https://quizizz.com/admin/quiz/60b95841e6e352001ba7d74a
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Evaluacion de la Jornada

298 Jornada-Incorporacion
delas TIC
Duracion 3hs.

Introduccion a Quizizz

Introduccion a Google
Calendar

Experimentar con las APP

3" Jornada-Planificacion X
conlas TIC
Duracion 3hs.
Vincular las APP X
Planificar con APP X
Cierre de las jornadas X

3.1.2. Recursos:

Fuente: Elaboracion Propia, 2021.

e Humanos: docentes del nivel medio de la Unidad Educativa Maryland, equipo

informatico, Asesor Pedagogico.

e Materiales/ Técnicos: mesas, sillas, proyector, pantalla, notebooks, celulares y

conectividad a internet.

e De contenido: Video de YouTube “La Importancia de las Tic en la Educacion’-

Video de YouTube “Qué es Quizizz”- manual de uso de Google Calendar. Todo

este material se enviara a los docentes en formato digital, favoreciendo e

incentivando al uso de dispositivos tecnologicos.




3.1.3. Presupuesto del Plan de Intervencion en Innovacionesy TIC

ITEM
PROYECTOR
PANTALLA
INTERNET
MESAS
SILLAS
NOTEBOOKS
ELECTRICIDAD

CELULARES

RECURSQOS

HONORARIOS
ASESOR
(14 HS CAT.)

REFRIGERIO

UNIDAD EDUCATIVA MARYLAND

RESPONSABLE

INSTITUCION

DOCENTES

CAPACITADOR

INSTITUCION

INSTITUCION

DESCRIPCION

LA INSTITUCION YA
CUENTA CON ESTOS
SERVICIOS, RECURSOS
MATERIALES Y
TECNOLOGICOS

DISPOSITIVOS TIPO
SMARTPHONE, EN EL CASO
QUE NO CUENTEN CON EL

RECURSO, PODRAN
UTILIZAR LAS NOTEBOOK

DE LA INSTITUCION

VIDEOS, INFORMACION DE
PAGINAS WEBS Y APPS.

Fuente: Elaboracion Propia, 2021.
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COSTO

$0,00

$0,00

$0,00

$24.980,00

$3.000,00

TOTAL: $27.980,00
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3.1.4. Evaluacion:

A modo de evaluar si los objetivos planteados para este plan de intervencion
fueron alcanzados, el asesor al cumplirse un tiempo pertinente, luego de finalizadas las
jornadas de capacitacion, enviara a los docentes un link por correo electronico que los
dirigird a un breve formulario, que permitira recopilar informacién sobre la implementacién
y utilidad de las TIC dentro de las planificaciones de clases. Siendo ademas una importante
fuente de datos, para que el asesor, pueda realizar un monitoreo, seguimiento y evaluacién
del proyecto, identificando las fortalezas y debilidades del mismo. Para esto, el Licenciado
en Educacion, sistematizara las respuestas ordenando las mismas en indicadores que
permitan afianzar el desarrollo en futuros planes de intervencién. Luego, entregara un
informe al equipo directivo para dar conocimiento de los resultados obtenidos. Enlace del

formulario: https://encuesta.com/survey/zz\Vr1T4QaX/formacion-en-innovaciones-y-tic

Indicadores de la evaluacion:

e Nivel de importancia de las TIC como recurso educativo

e Cantidad de docentes que incorporaron aplicaciones virtuales a sus planificaciones

¢ Nivel de mejora en los canales de comunicacién

¢ Nivel de innovacidn en los procesos de ensefianza-aprendizaje

¢ Nivel de conformidad en cuanto al tiempo de desarrollo de la capacitacién


https://encuesta.com/survey/zzVr1T4QaX/formacion-en-innovaciones-y-tic
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CAPITULO 4

4.1. Resultados esperados

A través de la utilizacion de aplicaciones virtuales se espera que los docentes
del nivel medio de la Unidad Educativa Maryland puedan innovar y mejorar en los canales
de comunicacion entre alumnos-docentes-familia. Ademéas de potenciar la utilizacion de
TIC como herramientas necesarias para el desarrollo de aprendizajes innovadores,

permitiendo acceder a una amplia variedad de recursos digitales.

Para que la propuesta sea satisfactoria se espera que los docentes, luego de
las jornadas de capacitacion, logren incorporar estos recursos virtuales para utilizar en el
aula, aunque no sea en su totalidad, pero por lo menos un 60% de ellos lo hagan,
proponiendo a los alumnos aprendizajes innovadores, que favorezcan su autonomia y
creatividad, teniendo en cuenta sus gustos e intereses y que estos recursos sean sobre todo
accesibles, como por ejemplo a través de dispositivos moviles como los son los
Smartphone, tablets o Netbooks, logrando acceder de este modo, a un contexto que a los

jovenes les resulta familiar y ameno.

4.2. Conclusién

Este trabajo, surge como una propuesta de intervencion para la Unidad
Educativa Maryland, que se enfoca en innovar en los canales de comunicacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, a través de aplicaciones virtuales. Por medio de tres

jornadas de capacitacion a los docentes del nivel medio.

Al detectar la necesidad de mejora y el objetivo antes mencionado, que surge

luego de una profunda lectura de documentos proporcionados por la Universidad Siglo 21,
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se observa la dificultad de no conocer en profundidad al grupo para el cuél fue disefiado
este plan de intervencion, por lo que sera necesario que, al momento de ser implementado
se tenga en cuenta el perfil de los distintos destinatarios. Mientras que, en cuanto a recursos
tecnoldgicos, se observa a una institucion que cuenta con un completo y equipado

departamento de informatica que facilita el buen desarrollo de las jornadas de capacitacion.

El presente plan de mejora, tiene como debilidad no alcanzar a todos los
docentes de esta institucion, sino que esta pensado solo para los de nivel medio, esto es asi
por una cuestion de tiempos, aunque, seria interesante llegar a todos los docentes de la
institucién con jornadas de capacitacion de este tipo, logrando articular los distintos niveles

educativos que conforman la Unidad Educativa Maryland.

La fortaleza de mejorar e innovar en los canales de comunicacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje se traduce en, formar equipos de trabajo, ser creativos,
favorecer a la construccion de los conocimientos tanto individuales como grupales
participando de comunidades y redes de aprendizaje, formar y formarse para la innovacion,
considerar distintas modalidades de aprendizaje, fomentar al aprendizaje autogestivo

creando escenarios novedosos y motivadores, entre otras tantas.

Seguramente este plan de intervencion, requiera de ajustes y carezca de
precision, pero es al menos una bisagra, para abrir la puerta a un mundo de informacion e
innovaciones, tanto educativas como comunicacionales, donde el buen uso y conocimiento
de ellas, permita acceder a un campo que estd en constante expansion y del que se pueden
recuperar aprendizajes significativos, experiencias motivadoras y disefiar nuevos ambientes

de aprendizaje.
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