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Resumen

El siguiente plan de intervencion trata sobre la implementacion de talleres para los
docentes del nivel secundario, del Instituto Santa Ana. El objetivo fundamental del trabajo,
es la capacitacion en torno a las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
entendiendo que son de vital importancia en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Se busca que el docente que curse los diferentes talleres, logre reconocer, planificar e
implementar, diferentes herramientas digitales que favorezcan su andamiaje didactico y la
implementacion de recursos acordes a las demandas de los nuevos nativos digitales.

La planificacion de este trabajo se realizo en diferentes etapas, por lo cual, a lo largo de
la lectura se van a poder observar diferentes partes. Dentro de la estructura de este plan, se
incluye la descripcion de la linea tematica que se va a desarrollar, una sintesis de la
institucion seleccionada, la delimitacion de las problematicas identificadas, los objetivos
generales y especificos pensados, la justificacion y marco tedrico que fundamentaran el
trabajo a realizar, el plan de trabajo y sus resultados esperados, las conclusiones personales
que surgieron a lo largo de la planificacion y por ultimo, las referencias bibliograficas que

se utilizaron a lo largo del armado de este plan de intervencion.

Palabras claves

TIC, nativos digitales, inmigrantes digitales.
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Introduccién

Desde el seminario final de la carrera de Licenciatura en Educacion, de la Universidad
Empresarial Siglo 21; se propuso a los estudiantes, realizar un plan de intervencion sobre
alguna de las lineas tematicas que la catedra propone. En el caso de este trabajo, la linea
tematica seleccionada, fue la de los modelos de aprendizajes innovadores.

Para el desarrollo de esta temética, se selecciond al Instituto Santa Ana, de la provincia
de Codrdoba, como institucion a la cudl es dirigida el siguiente plan de intervencion. La
seleccion de la tematica y la institucion, no fueron al azar: en primera instancia, es claro que,
en la actualidad, la innovacion en las practicas educativas es clave para el desarrollo de una
educacion que se adapte a los jovenes de hoy y a las demandas actuales de nuestra sociedad.
Siguiendo esta l0gica, la institucion seleccionada, tiene todas las condiciones necesarias para
poder desarrollar una serie de talleres de capacitacion docente, basada en diversos recursos
tecnoldgicos.

La Universidad Empresarial Siglo 21 (2019), fue la encargada de brindar la informacion
necesaria para el desarrollo de este trabajo. Datos como la visién y misién de la institucion
seleccionada, brinda informacidn sobre las cualidades y capacidades que se esperan de sus
estudiantes: personas criticas, con una ensefianza contextualizada y un buen manejo de las
tecnologias. También se obtuvo informacion sobre el DAFO (debilidades, amenazas,
fortalezas y oportunidades de la escuela), que ayudaron a delimitar la tematica abordada y
fundamentar el plan de trabajo que se propone a continuacion.

A lo largo del siguiente trabajo, se puede observar las diferentes etapas que son necesarias
para poder realizar un plan de intervencion, desde la eleccion de una tematica, a los

resultados esperados por el asesor pedagogico.
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Linea teméatica: Modelos de aprendizajes innovadores

La pandemia originada a partir del Covid-19, dejo en evidencia varias probleméticas en
torno a los procesos de ensefianza y aprendizaje, en todas las instituciones educativas del
nivel secundario. Una de las principales debilidades de las instituciones, es la falta de
actualizacion en la ensefilanza mediante las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC). Esta falta de actualizacién se debe a que:

Muchos de los nifios, nifias y jovenes que hoy asisten a la escuela, viven
sus vidas en medio de escenarios atravesados por las TIC, los medios masivos
de comunicacion y las redes sociales. Suelen tener acceso a la tecnologia de
manera cotidiana y se manejan con ella con facilidad en sus aspectos
operativos. Dominan y consumen medios digitales de manera autdbnoma v,
por tanto, menos controlable. Dan prioridad a las imagenes en movimiento y
a la masica; procesan la informacién de manera discontinua, no lineal. (Lugo
y Kelly, 2011, p. 31).

De esta manera, nos encontramos en una época en la que los estudiantes tienen todo tipo
de informacién al alcance de la mano. Los recursos tradicionales como los mapas, los
diccionarios, las formulas matematicas, las tablas periddicas, las bibliotecas, entre otros; son
cada vez menos utilizados por el avance de la tecnologia y el acceso a Internet. En este punto,
es crucial que las instituciones escolares se adapten al contexto actual y preparen a las huevas
generaciones, para el mundo que los espera.

El estadounidense Marc Prensky, introdujo dos términos claves para diferenciar al
educando y al educador, denominando a los primeros como “nativos digitales” y los

segundos, como “Inmigrantes digitales”, de esta manera el autor afirma que: “los
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Inmigrantes Digitales que se dedican a la ensefianza estdn empleando una “lengua” obsoleta
(la propia de la edad pre-digital) para instruir a una generacion que controla perfectamente
dicha “lengua”. Y esto es sobradamente conocido por los Nativos Digitales, quienes a
menudo tienen la sensacion de que a las aulas ha llegado, para instruirles, un nutrido
contingente de extranjeros que hablan idiomas desconocidos, extranjeros con muy buena
voluntad, si, pero ininteligibles” (Prensky Marc, 2001, p.5).

Para lograr que los estudiantes logren vincularse con el contexto actual, es importante que
el equipo docente de las instituciones, se capaciten en torno a las nuevas tecnologias y
apliquen lo aprendido a sus practicas educativas, logrando un aprendizaje mas significativo

y situado.
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Institucion elegida: Instituto Santa Ana

Imagen del frente de la Institucién Santa Ana

Fuente: Universidad Empresarial Siglo 21. (2019a).

Segun los datos que la Universidad Siglo 21 nos aporta de la institucion, podemos
caracterizar al Instituto Santa Ana, como “un colegio de gestion privada bilingue (castellano-
inglés) de doble escolaridad obligatoria a partir de la Sala de 5 afios. Mixto y laico, cuenta
con la orientacion en Humanidades y Ciencias Sociales especializada en idioma inglés”
Universidad Empresarial Siglo 21. (2019b).

En relacion a sus caracteristicas geograficas, el Instituto se encuentra en el noroeste de la
ciudad de Cordoba, a unos 7 kilometros del centro de la ciudad, limitando con los barrios
Arglello, Villa Silvano Funes y Villa 9 de Julio.

Datos generales de la escuela:

v Direccién postal: Ricardo Rojas 7253

v/ Cédigo postal: 5147
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v Barrio: Arguello

v Localidad: Cordoba

v Departamento: Cérdoba

v Provincia: Cérdoba

v Pais: Argentina

v Teléfono: 03543 42-0449

v' E-mail: info@institutosantaana.edu.ar

v' Péagina Web: www.institutosantaana.edu.ar

Fuente: Universidad Empresarial Siglo 21. (2019c).

Historia de la institucion:

Segun los datos aportados por la Universidad Empresarial Siglo 21 (2019d), algunos
datos fundamentales de la historia de la institucion son:

v' En 1979, en la ciudad de Cérdoba existia un solo colegio de educacién bilingle
inglés-espafiol y uno espafiol-francés para satisfacer las necesidades de una educacion
abierta al mundo.

v" En 1980, se logrd concretar la idea de la fundacion de una escuela con nivel inicial,
primer y segundo, con el objetivo de brindar una educacion bilinglie que cubriera las
expectativas de numerosas familias que, como las fundadoras, solicitaban una educacion con
esas caracteristicas.

v" El'motivo de la eleccion de laradicacion en el predio en que hoy se encuentra ubicada
la institucion residio en la necesidad de un amplio espacio verde que permitiera desarrollar

actividades en contacto con la naturaleza, atendiendo al concepto de ecologia, que ya se
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vislumbraba como Illamado de atencion a la necesidad de reflexion sobre la relacion del
hombre con la naturaleza.

v La propuesta inicial se identificd socialmente como personalizada; constructivista,
en su postura de aprendizaje; y dialégica y participativa, en su postura politica y
comunicativa. Se intentaba con ello que los alumnos crecieran sintiendo el placer de
aprender, de ser respetados en sus procesos personales, en una comunidad donde sus padres
fueran protagonistas al lado de sus docentes.

v Las actividades comenzaron en marzo de 1980 con la sala de jardin de infantes,
primero y segundo grado, con un total de 52 alumnos. La modalidad siempre fue de doble
escolaridad, con el dictado de los contenidos de castellano por la mafiana y los de inglés por
la tarde.

v' Los fundadores respondian a las caracteristicas de personas con idearios muy
marcados en lograr que la libertad y la creatividad marquen el rumbo del aprendizaje y la
formacidn integral de la persona. En sus comienzos se constituye como sociedad anonima,
compuesta por tres inversores: uno, encargado del aspecto pedagogico, y dos, del
administrativo. Con el tiempo se fueron yendo los inversores (el que se encargaba de lo
pedagdgico entre 1985 y 1986), de modo tal que hacia el afio 2008 solo quedaba uno de los
fundadores.

Mision: La institucién busca la excelencia académica, donde se formen “personas
intelectualmente activas, autbnomas, curiosas, interesadas por el conocimiento, alumnos que
observan atentos, que experimentan, que ensayan, que argumentan, que aceptan equivocarse
para conseguir cada vez mejores niveles de produccion, de reflexion, de sensibilidad, y de

objetividad en la lectura del hacer y sentir de si mismo y de los otros” Universidad
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Empresarial Siglo 21, (2019e). De esta manera, a lo largo de los afios, buscan brindar una
ensefianza personalizada, mediante un trabajo en equipo interdisciplinario y articulado entre
diferentes niveles, priorizando el crecimiento de cada alumno y estimulando sus capacidades
individuales.

La institucién hace hincapié en las multiples experiencias, creando escenarios diferentes
que promuevan los distintos aprendizajes y el pensamiento critico de los alumnos.

Vision: El Instituto Santa Ana considera a cada uno de los estudiantes “como un ser
Unico, con una historia y un contexto que se conoce y con un proyecto de vida que se
descubre y se potencia. Es una escuela que desarrolla la autoestima y la empatia en sus
alumnos para colocarlos en su rol de actores y lectores criticos de la realidad que los rodea.
Se trabaja para que los alumnos logren un amplio dominio del inglés. La convivencia escolar
tiene su base en el conocimiento de las normas que la regulan, el didlogo para lograr
internalizarlas y el respeto de los limites para quienes las vulneran” Universidad Empresarial
Siglo 21, (2019¢e). De esta manera, la entidad apela a una “construccion colectiva del
conocimiento, desde el deseo, la curiosidad, el uso de nuevas tecnologias, el trabajo
compartido y la idoneidad de nuestro personal docente para formar egresados preparados
para la vida, mufidos de conocimientos, estrategas del conocimiento, pero
fundamentalmente buenas personas” Universidad Empresarial Siglo 21, (2019e).

Los valores: la libertad, la solidaridad, el respeto, la honestidad, la igualdad, la
individualidad. Segun la informacion que nos brinda la institucion, la imagen desde otras
instituciones es positiva y, en palabras del director, “este se resignifica con objetivos
vinculados con la calidad y calidez del proyecto institucional” Universidad Empresarial

Siglo 21, (2019¢), fundamentandose en el trabajo de los docentes.
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Delimitacion del problema

En el Plan de Mejora Institucional (PMI) del Instituto Santa Ana, se elabord un analisis
de la realidad de la escuela a través del DAFO (basado en las debilidades, amenazas,
fortalezas y oportunidades de la escuela). En el mismo, se puede destacar como debilidad, el
escaso espacio para la investigacion y la capacitacién del equipo docente. Sin embargo,
dentro de las fortalezas de la institucion, nos encontramos con un equipo docente que cuenta
con libertad para desarrollar propuestas educativas y una buena predisposicion para realizar
proyectos interdisciplinarios. Por otra parte, se puede ver que, si bien los estudiantes cuentan
con una sala de computacion, solo es usada en la materia de “informatica” (como materia
extracurricular) y no como una herramienta utilizada para todas las materias o para el trabajo
transversal entre diferentes disciplinas. Universidad Empresarial Siglo 21. (2019f). En un
trabajo realizado por Cedefio y Murillo (2019), se afirma que:

Actualmente se genera la necesidad de encontrar la manera de establecer
herramientas pedagogicas vinculadas con los ambientes virtuales de
aprendizaje de tal modo que se genere interaccidn entre el conocimiento
técnico y el pedagogico. En definitiva, se busca con ello transformar la
educacion tradicional con el apoyo de la tecnologia, pero sin perder la calidez
de la interaccién social, el aspecto critico y el uso racional de contextos
educativos. De esta manera es posible aspirar a la busqueda del conocimiento
individual a través de un aprendizaje de caracter autbnomo y colaborativo, en
el que se desarrollen cambios profundos que se adapten a medida que la

tecnologia avanza (p. 120).
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Teniendo en cuenta que la institucion aspira a una construccion del conocimiento desde
el uso de las nuevas tecnologias y el trabajo articulado e interdisciplinario, como asi también
un personal docente y no docente capacitado; se puede afirmar que, si bien no es una
responsabilidad directa del colegio, dentro de la institucion se detecta la necesidad de llevar
a cabo una capacitacion docente en torno a los recursos didacticos y las TIC, como
promotoras de aprendizajes significativos, el trabajo interdisciplinario y acordes al contexto

actual.

Objetivo general

v Desarrollar cinco talleres de capacitacion digital, para todos los docentes del nivel

secundario del Instituto Santa Ana.

Obijetivos especificos

v' Disefiar una capacitacién basada en las TIC, para que todos los docentes de la
institucion y el nivel, conozcan diversas herramientas digitales que puedan
incorporar en sus practicas educativas innovadoras a lo largo del afio.

v" Realizar los talleres en diferentes momentos del afio, iniciando con herramientas que
impliguen competencias simples, hacia otras mas complejas, finalizando con una
muestra virtual final que funcione como autoevaluacion y/o coevaluacion de todo lo
aplicado en el afio.

v' Aplicar los talleres de manera tal, que los aprendizajes tengan continuidad en los
afios posteriores y que fomenten el trabajo colaborativo e interdisciplinario de los

docentes de la institucion.
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Justificacion

¢Como podemos mejorar nuestras practicas educativas?, esta es una pregunta que todos
los docentes nos realizamos dia tras dia, cada vez que observamos cambios entre una
generacién y otra de nuestros estudiantes. El egresado de hoy, no es el mismo estudiante que
finaliz6 su secundaria en 2015, 2010 o 2005: a lo largo de los afios, cada grupo de jovenes
va demostrando tener nuevas y diferentes competencias y herramientas, que constantemente
aplican en los procesos de aprendizaje. Sin embargo, si bien cada grupo de estudiantes es
diferente a los demas, algo que se puede identificar a lo largo de los afios, es que cada vez
tienen mas incorporadas las nuevas tecnologias, alejandolos cada vez maés, de las préacticas
educativas tradicionales que se desarrollan en todas las escuelas secundarias en general, y en
el instituto Santa Ana, en particular.

Este plan de intervencidn busca acercar, las estrategias de ensefianza y aprendizaje que
los docentes o “inmigrantes digitales”, proponen a sus estudiantes del Instituto Santa Ana.
Los talleres de capacitacion que se dictaran, tendran como objetivo “acercar” al educador y
educando, ya que las estrategias abordadas no son formulas exactas que aseguran una
practica educativa exitosa, mas bien son herramientas de una “pedagogia emergente”, que
se debe contextualizar a la realidad de cada estudiante. Adell, J. y Castafieda, L. (2012),
definen la pedagogia emergente, “como el conjunto de enfoques e ideas pedagogicas, todavia
no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso de las TIC en educacion y que intentan
aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo,
creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje”. Para lograr esta
innovacidn, es importante el compromiso de todos los miembros del equipo docente y equipo

directivo.
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A lo largo del desarrollo de este plan, se van a implementar cinco etapas de capacitacion

donde se van a abordar diferentes estrategias y herramientas innovadoras de trabajo:

IMPLEMENTACION DEL PLAN DE INTERVENCION

ETAPA 1: LA ALFABETIZACION DIGITAL Y EL USO DE PLATAFORMAS DIGITALES

ETAPA 2: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZA]JE

ETAPA 3: LOS TRABAJOS COLABORATIVOS VIRTUALES Y EL USO DEL CELULAR EN EL AULA
ETAPA 4: EL TRABAJO INTERDISCIPLINARIO, MEDIADOS POR LAS TIC

ETAPA 5: MUESTRA FINAL. AUTOEVALUACION Y COEVALUACION DE LO TRABAJADO EN EL ANO

Fuente: elaboracion propia.

La implementacion de la capacitacion, se realizara en etapas (al menos en su primer afio),
para que los docentes del Instituto Santa Ana puedan implementar lo abordado en diferentes
momentos del ciclo lectivo y poder hacer una puesta en comun de los resultados obtenidos
en el paso de un periodo al otro. También se podra conocer los fundamentos teéricos de la
implementacion de cada herramienta y se va a trabajar sobre los proyectos ya realizados en
esta y otras instituciones, analizando los aspectos que fueron favorables y los que no dieron
con los resultados esperados.

Varios proyectos realizados por la UNESCO y la CEPAL, afirman los resultados
positivos de las capacitaciones docentes en TIC. En este aspecto, Lugo y Kelly (2011),
retoman sus resultados y afirman que “una estrategia que puede pensarse para favorecer estos
procesos de aprendizaje institucional es el desarrollo de comunidades de profesores como
“comunidades de practica” para alentar una nueva cultura que a su turno genera, refina,

consolida y disemina las pedagogias y competencias profesionales emergentes” (p.37).
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Marco Tebrico

Como se menciond anteriormente, en la actualidad los nativos digitales que cursan la
escuela secundaria tienen una vida atravesada por las TIC, ya sea por las redes sociales, los
dispositivos electronicos o los medios de comunicacion. Esto hace que manejen con mucha
facilidad y autonomia las diferentes herramientas digitales. Pero esta realidad no solo influye
en su paso por el secundario: actualmente el mercado laboral demanda el uso de diversas
tecnologias para el desarrollo de los diferentes rubros (transporte, turismo, comunicacion,
comercio, atencion al cliente, entre otros). Frente a esto, es importante que el Instituto Santa
Ana como institucion educativa y los docentes como moderadores o guias de los jovenes,
puedan generar espacios para que los estudiantes tomen un papel activo en la construccion
del conocimiento, acompafiados por el uso de las nuevas tecnologias.

A partir de experiencias analizadas en diferentes paises, Pelgrum y Law (2004) citados
por Lugo y Kelly (2011), identifican tres modelos de incorporacion de las tecnologias en las
practicas educativas. En primera instancia, una manera de trabajo muy comdn en las escuelas
secundarias, en aprender sobre las TIC, utilizando un tiempo determinado de la jornada de
los estudiantes, con una materia que se puede llamar Computacion, Informatica, etc. En este
caso, el enfoque pedagogico puede ser variado, pero siempre se trata de una materia en si
misma, que no se involucra a otras del disefio curricular y con un profesional particular,
especializado en herramientas digitales.

Otra manera de incorporacion es el aprender con las TIC. En este caso, se busca incluir
diversas herramientas digitales al aprendizaje de los contenidos habituales del curriculum de
las materias, pero sin modificar los enfoques y estrategias de ensefianza tradicionales. Un

ejemplo de esto, podria ser el uso de paginas Web (como reemplazo de la biblioteca de la
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escuela), para la busqueda de bibliografia de una determinada materia, pero con consignas
de trabajo tradicionales que no implican una verdadera integracion.

Por Gltimo, otra forma de abordar las précticas educativas, es aprendiendo a traves de las
TIC. En este caso, si se lograria una integracion mas genuina de estas herramientas y el
desarrollo de los contenidos de las diferentes materias. En este caso, la integracion es mucho
mas compleja que en las dos opciones anteriores.

De esta manera, el plan de intervencién busca una alfabetizacion digital, para que
docentes y estudiantes logren alcanzar aquellas competencias tecnoldgicas que todo
ciudadano debe tener en el contexto actual. Por esta razon, el plan se adhiere a las ideas de
Lugo y Kelly (2011), las cuales plantean que:

“Para que esta integracion permita realmente un acceso democratico, una
persona alfabetizada en el siglo XXI deberia, por ejemplo, poder producir y
publicar contenidos en Internet, saber como se accede a crear y mantener un
blog para compartir sus ideas, subir o bajar textos, libros, musica o videos,
participar en foros de interés o en redes sociales, acceder a informacion
sustantiva, poder distinguir las fuentes de informacion confiables de otras, ser
un ciudadano digital” (p.21).

A lo largo del plan de intervencion, se planteara una capacitacion que brindara diversas
herramientas tecnoldgicas para que los alumnos incorporen posteriormente, pero para lograr
esto es importante alcanzar un aprendizaje significativo de estas herramientas y los
diferentes disefios de los espacios curriculares, haciendo hincapié en las areas de lenguas
extranjeras, matematica, lengua y literatura, las ciencias sociales y las ciencias naturales. En

este sentido, se apoyaran las ideas de Cedefio, E. y Murillo J. (2019), los cuales proponen
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que el aporte de la tecnologia en el desarrollo de la educacion, favorece al aprendizaje
significativo y a la ensefianza basada en la reflexion y la experiencia. A su vez, estas
experiencias lograran que los estudiantes no consideren al Instituto Santa Ana como el tinico
espacio de formacién, ya que asimilaran los conocimientos de manera tal, que se veran a si
mismos como constructores de su propio aprendizaje.

Al desarrollar el plan de intervencion con el fin de que los estudiantes sean constructores
de su propio aprendizaje y que lo logren a través de las TIC, se puede afirmar que el plan
busca como objetivo lograr procesos de ensefianza y aprendizaje constructivistas. En este
aspecto, se toma la teoria de Coll (1988,1990), citado por Arceo y Rojas (2010), donde el
desarrollo constructivista del aprendizaje, busca el crecimiento personal del estudiante en el
contexto en el cual pertenece. Segun el autor, para que esto se pueda lograr, es importante el
planteo de actividades planificadas, intencionales y sistematicas, razén por la cual, el plan
tendra una implementacion en etapas. De esta manera, se cumplira con las tres ideas
fundamentales de este paradigma:

1. Elestudiante es el principal responsable de su propio aprendizaje: reconstruyendo,
explotando, descubriendo e incluso cuestionando, los conocimientos.

2. Laactividad mental constructivista del estudiante se realizara sin dejar de lado los
contenidos de los disefios curriculares. Las herramientas digitales no son un contenido en
si mismas, ni buscan trabajar sobre temas que no sean propuestos por el docente.

3. Los docentes tendran el importante rol de guiar y orientar las diferentes
actividades implementadas, de manera organizada y planificada.

De esta manera, se busca que los estudiantes construyan nuevos significados a los

conocimientos que poseen de manera previa. Para Arceo y Rojas (2010), “aprender un
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contenido quiere decir que el alumno le atribuye un significado, construye una
representacion mental por medio de imagenes o proposiciones verbales, o bien elabora una
especie de teoria o modelo mental como marco explicativo de dicho conocimiento” (p. 30).
Para los nativos digitales, la incorporacion de las herramientas digitales en los procesos de
aprendizaje, van a favorecer a la incorporacion de estos nuevos esquemas o significados,
pero para lograr esto es importante, y quizas un desafio mayor, que los docentes lo incluyan

en sus estrategias de ensefianza.

Actividades

ETAPA 1: ALFABETIZACION DIGITAL Y EL USO DE PLATAFORMAS DIGITALES

Temas/recursos que se van abordar: alfabetizaciéon digital, nativos digitales,
inmigrantes digitales, Classroom, Google Drive, formularios de Google.

Periodo: primera semana de febrero

Duracion: 3 Hs.

Destinatarios: todos los docentes del nivel secundario

Materiales: sala de computacion, Wifi, proyector y pantalla.

Actividades: listado de recursos utilizados en diferentes épocas, lectura y analisis de
Power Point, creacion del Classroom de cada materia, formulario de Google.
Evaluaciéon: armado del Classroom y resultados del formulario de Google.
Presupuesto: $13.950 para el asesor. $1200 para café y aperitivos.

Fuente: elaboracion propia (2021).

Fundamentacion:

La primera instancia de este plan de intervencion, tiene como inicio la implementacion
de las plataformas digitales que funcionaran de manera paralela a las clases presenciales y
la importancia de la alfabetizacién digital en la escuela secundaria. Apoyandose en las ideas
de Lugo y Kelly (2011), esta primera etapa tiene como objetivo la reflexion de las practicas

educativas, para que los estudiantes logren mediante la alfabetizacion digital:
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v Aprender a través de las TIC, desarrollando un sentido critico y develando aquellos

conocimientos que no se encuentran explicitos.

v’ Obtener herramientas y estrategias que los ayuden a formarse como ciudadanos

digitales adquiriendo con el tiempo, una identidad propia.

v" Organizar y clasificar la informacion, transformandola en conocimiento de manera

colectiva y/o individual.

v' Participar activamente en el propio aprendizaje y ser autdnomos en la blsqueda de

alternativas.

v Interactuar de forma significativa, conociendo los diferentes formatos y formalidades

a la hora de comunicarse en por Web.
Inicio: (40 minutos)

Para comenzar con este primer encuentro/taller, se les va a pedir a los docentes que se
agrupen y que armen una lista de aquellos recursos materiales y tecnoldgicos que utilizaron
los estudiantes de secundaria en 2000, 2010 y 2020. Luego se realizara una puesta en comun
de los recursos utilizados durante los tres periodos, y se anotaran en una pizarra digital que
se podré observar en el proyector.

Una vez finalizado el cuadro, se podra observar que los recursos utilizados a lo largo de
esos 20 afios, fueron modificandose con el avance de la tecnologia y el cambio de una
generacion a otra. También se podra observar como los recursos tradicionales, van perdiendo
relevancia en los nuevos nativos digitales: los diccionarios, los mapas, las enciclopedias, las
bibliotecas, los diarios, las revistas, las calculadoras, entre otros recursos que eran muy
utilizados en las décadas pasadas, se quedan obsoletos frente a los estudiantes de hoy,

nacidos en el 2003 en adelante y que tienen todo tipo de informacidn al alcance de la mano.
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Luego se les explicaré a los docentes el objetivo del plan de intervencion y como se van
a desarrollar los diferentes talleres, reflexionando constantemente las practicas educativas y
entendiendo que se dan clases en un sistema creado en el siglo XVIII, con un edificio
pensado en el siglo X1X, docentes del siglo XXy estudiantes del siglo XXI.

Desarrollo: (90 minutos y un recreo de 10 minutos)

Una vez finalizada la actividad introductoria, se va a realizar una breve presentacion de
Power Point, en la cual se van a explicar algunos conceptos claves para el desarrollo de los
talleres: nativos digitales, inmigrantes digitales, aprender a través las TIC, alfabetizacion
digital, plataformas digitales, entre otros. La presentacion se puede observar ingresando al
siguiente enlace: https://shortest.link/1sJs

Después de explicar los conceptos que fundamentan a los talleres, se trabajara sobre el
tema principal de este encuentro: la alfabetizacion y las plataformas digitales. Como la gran
mayoria de los estudiantes y docentes cuentan con cuenta de Gmail y utilizan diferentes
herramientas de Google de manera constante, se va a elegir a Classroom como plataforma
digital para implementar en este afio escolar.

Algunos puntos donde se va a hacer hincapié a lo largo de la presentacion son:

v' Personalizacién del Classroom de cada materia: seleccién de banner predeterminado
/carga de imagen, color o tema del perfil, titulos, datos de la institucion, materia y
curso, etc.

v" Invitacién de los estudiantes al perfil: uso de codigo de ingreso, invitacion mediante
lista de correos electronicos y uso de enlace de invitacion.

v' La publicacion de actividades y la creacion de asignaciones: las actividades

programadas, los plazos de entrega y la organizacion de la informacién. Uso del
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calendario sincronizado en el celular. Las publicaciones diferenciadas para grupos de
estudiantes.

v’ Los tipos de archivos que se pueden compartir: PDF, Word, Excel, Power Point,
imagenes, audios MP3, enlaces de Internet, videos de YouTube, etc. También se
pueden compartir elementos de Drive, sin necesidad de ocupar espacio: formularios,
hojas de célculo, documentos y diapositivas.

v" Sincronizacion de todos los dispositivos e Internet. Beneficios de la aplicacion en el
celular, descargada por Play Store.

v' La correccion de actividades: los comentarios, las puntuaciones y las rabricas. La
devolucion mediante audios grabados con el celular.

Cierre: (40 minutos)

Una vez finalizada la explicacion sobre las caracteristicas, ventajas y debilidades de
Classroom, se les va a entregar a los docentes un codigo de acceso para que ingresen “como
alumnos” a un perfil para los talleres y se les va a pedir que armen los Classroom de los
cursos del corriente afio. Luego se va a realizar una breve explicacion de como se desarrollan
los formularios de Google y como se pueden adjuntar al muro/asignacion de Classroom.

Los docentes deberan ingresar a un formulario subido en el perfil del taller, y deberan
responder algunas preguntas sobre lo visto a lo largo de la capacitacion. Al finalizar el
formulario, los docentes van a recibir un correo con las respuestas correctas e incorrectas,
con una breve explicacion en el caso de las respuestas erroneas. Enlace del formulario:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlpQLSehdkVVDF80jzfAQ43au3B03TVXTVPT{nU

gEzMVJRBbHOWhGwWQ/viewform
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ETAPA 2: EL JUEGO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

Temas/recursos que se van abordar: el juego como estrategia de aprendizaje, Kahoot,
Wordwall, Seterra, Didactalia y Cokitos.

Periodo: primera semana de abril.

Duracion: 3 Hs.

Destinatarios: todos los docentes del nivel secundario.

Materiales: conos, computadora para el asesor, Wifi, proyector y pantalla.

Actividades: Juego en el patio de la escuela. Juegos online.

Evaluacion: Los docentes aplicaran juegos digitales a lo largo del corriente mes.

Presupuesto: $13.950 para el asesor. $1200 para café y aperitivos.

Fuente: elaboracion propia (2021).

Fundamentacion:

En los nuevos nativos digitales es comun ver que los juegos sean atractivos para los
jovenes, sin embargo, no es comun ver que se realicen en las escuelas secundarias. En este
aspecto, Montero (2017) cita a Calderdn (2013), el cual afirma que:

“Generalmente las y los docentes manejan una nocién de que los juegos
solo pueden ser utilizados a nivel de preescolar y primaria, ya que en
secundaria no tendrian el mismo impacto, pero también opina que esa idea no
es del todo cierta, debido a que los juegos pueden variar sus instrucciones o
su dificultad para que sean atractivos para el estudiantado de mayor edad. Si
la clase resulta atractiva para quienes asisten diariamente esto permite
incentivarlos e incentivarlas mas hacia un proceso de aprendizaje y asi crear
un ambiente mas interactivo” (p.84).

Por esta razon a lo largo de este taller, se van a abordar diferentes plataformas digitales
gratuitas, en las cuales se pueden realizar juegos online que pueden favorecer al desarrollo

de las clases, haciéndolas mas participativas, interactivas y significativas.
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Inicio: (40 minutos)

Para iniciar con este taller, se les va a pedir a los docentes que vayan al patio de la escuela.
Una vez que los docentes se encuentren en el patio, se les va a pedir que se pongan en linea
recta y se les va a explicar las consignas de un juego: “el desconfio”.

Después de pararse en linea recta, deberan escuchar diferentes preguntas. Cuando
escuchan una pregunta, pueden dar un paso hacia adelante asegurando saber la respuesta.
Solo debera responder la pregunta aquel docente del que hayan desconfiado.

Siun docente desconfia de que un colega sepa la respuesta, este Ultimo debera responder
la pregunta y si no la sabe, vuelve al inicio. Si el docente que avanzo si sabia la respuesta, el
que desconfio debe volver al inicio. El asesor pedagdgico puede desconfiar y si el docente
sabe la respuesta, puede avanzar un paso mas. Gana el o la que avanza 15 pasos y llega a la
meta (cada nivel va a estar representado por un cono), o el jugador que este mas avanzado
al finalizar las preguntas. Se pueden ver las preguntas del juego en el cuadro 1, en la parte
de ANEXOS.

Al finalizar el juego, se realizard una breve reflexion sobre lo aprendido a partir del juego,
el grado de dificultad que se manejo y cdmo se podria aplicar el mismo, con los estudiantes
del instituto. Al finalizar este momento, se les va a explicar cual es el fundamento de este
taller y que tipo de herramientas que se van a trabajar.

Desarrollo: (90 minutos y un recreo de 20 minutos)

Luego de realizar la actividad introductoria, los docentes y el asesor van a ir al salon

donde se va a desarrollar el taller. Una vez sentados en el aula, los docentes deberan ingresar

al Classroom al que se sumaron como “alumnos”, en el encuentro anterior. Todos van a



Pagina |23

poder observar en la pantalla del protector, el perfil de Classroom y se subiran las siguientes
actividades para que los docentes realicen en sus celulares:

Juego N°1: “Aprendiendo sobre Ciencias de la Tierra, con Worwall”

Worwall es una herramienta que sirve para realizar actividades educativas digitales o
imprimibles. En el caso de este taller, se va a hacer hincapié en los juegos interactivos que
se pueden reproducir desde cualquier dispositivo o navegador de la Web. En esta plataforma
se pueden elegir diversas plantillas, para crear juegos de preguntas y respuestas, sopas de
letras, diagramas, concursos, ruletas, entre otros. Los docentes deberén ingresar al enlace
publicado en el Classroom y jugar al juego. Al final van a poder observar la tabla con la
posicion en la que quedaron, segun la cantidad de respuestas correctas y el tiempo que
tardaron.

Ejemplos de las preguntas que se pueden encontrar en el juego de Wordwall

éCuéI es el ;Cual es el planeta :cual de los siguientes cCuantos

2 = fenébmenos NO es un .
rro mas |argo FEIAS grande del proceso enddégeno continentes

del mundo? sistema solar? formador de relieves? existen?

A Jupiter B Urano
. c Erosion de
c Tierra p Saturno los suelos

La oxidacién del suelo,

como pasa en Misiones Qué produce el cCual es el Los terremotos de Chile

(y por eso tiene suelo

rojizo), es un ejemplo de... movimiento de la "Planeta azul"? y Haitl'trabajados en

- Tierra alrededor clase, fueron en el afo...
del Sol?

Las estaciones o Eldiay A Urano B Mercurio

A " el ano. la noche.

¢ Laformacion p Diversidad c Venus p Tierra
de montanas. de especies.

Fuente: elaboracién propia (2020). Enlace: https://wordwall.net/play/5106/935/203
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Luego que los docentes finalicen el juego, el asesor pedagdgico va a mostrar en la pantalla
la manera en que se realizd el mismo y algunas indicaciones de como trabajar en la
plataforma. Algunas de las cuestiones a tratar son:

v Como crear una cuenta personal gratuita, de manera rapida y sencilla.

v" Tipos de plantillas y juegos que existen. Como seleccionarlas y editarlas.

v' El paso de una plantilla a otra, sin modificar los contenidos.

v Temas que se pueden elegir para cada juego (formato de letra, sonidos, colores, etc.).

v’ Formas de configurar el tiempo, la tabla de posiciones, los datos solicitados, etc.

v Como compartir la produccién en el Classroom.

Juego N°2: “Aprendiendo el sistema digestivo en Kahoot”

La herramienta Kahoot, presta un servicio educativo muy util para el desarrollo de las
clases: se pueden realizar juegos, debates, encuestas, presentaciones, entre otros recursos
virtuales. En este taller, se va a realizar un enfoque en aquellos aspectos ludicos de la
plataforma.

Una vez finalizado el juego N°1, se les va a dar un cédigo a los docentes para que ingresen
desde sus celulares a la pagina de Kahoot. En el mismo, se va a realizar un juego sobre las
partes y funciones del sistema digestivo: las preguntas se van a ver reflejadas en el proyector
y los docentes deberan ir respondiendo desde sus dispositivos personales.

Una vez finalizado el juego, los docentes podran observar un podio con los mejores
resultados de la competencia y el asesor pedagdgico va a realizar una explicacion sobre
algunas de las caracteristicas de la herramienta, antes del recreo de 10 minutos:

v/ Es importante plantear una “competencia sana”, que tenga como objetivo el

entretenimiento: no quedar en el podio, no puede significar un fracaso escolar.



Pagina |25

v" Se va a detallar como el docente puede controlar el paso de una pregunta a otra, para
poder realizar comentarios, sugerencias y explicaciones, en el caso de ser necesario.

v/ Formatos de juegos: grupales o individuales, respuestas inducidas o libres,
producciones gratuitas o pagas.

v" Aplicaciones de los juegos en clases online por Zoom o Meet.

v' Explicacion sobre como crear una cuenta personal y compartir el cddigo PIN, para que
los estudiantes puedan ingresar al juego.

v/ Hay juegos de la plataforma que ya estdn armados y que se pueden llegar a ser
utilizados en el aula.

Ejemplos de las preguntas que van a encontrar en el juego de Kahoot

En el estdmago comienza la digestion g A través de qué tubo llegan los alimentos al estémago? o
E= [ o |
Respuestas Respuestas
&8
o
@ Verdadero A Falso

2Qué gléndulas son las que se encargan de fabricar la saliva y formar el bolo alimenticio?

de bolo

M ) H‘

~an
O\
. 2,
_
4 Verdadero A Falso
e

Gracias a los jugos géstricos se forma el quimo en el estémago 2En qué lugar del tubo digestivo se forman las heces fecales?

(-1"]
I
H
T
<

(-1

Respuestas

“

(o] 4 o
Respuestas = Respuestas
-

SiEremese
@ Verdadero

Fuente: elaboracion propia (2021).
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Juego N°3: “Aprendiendo paises de Europa con Seterra”

A diferencia de los recursos anteriores, la siguiente propuesta no es producida por el
docente: se trata de una pagina Web que cuenta con diferentes juegos para realizar con los
estudiantes. Si bien los juegos tratan diferentes tematicas que se abordan en la escuela
secundaria, hay un enfoque hacia juegos orientados a los mapas politicos, fisicos e historicos.

Como se trata de juegos ya armados en la Web, no se puede armar un podio o tabla de
posiciones con los resultados de los estudiantes. A los docentes que participan del taller, se
les va a pedir que entren a un enlace que los llevard a un mapa de Europa en blanco. En el
mismo, deberdn indicar la ubicacion de los paises que aparecen en la pantalla de sus
celulares. Una vez que finalicen el juego, les va a aparecer un cartel que indica el tiempo que
tardaron y el puntaje que sacaron. Después de recibir el puntaje, deberan sacar una “‘captura
de pantalla”, y lo deberan compartir en una asignacion del Classroom del taller, para que el
asesor a cargo pueda comparar los resultados. Al finalizar el juego, se va a explicar algunas
de las dinamicas de este sistema:

v’ Seterra se puede descargar como aplicacion en cualquier Tablet o celular, desde Play
Store. Si bien se puede jugar desde pequefios dispositivos, desde la computadora la
vista de los mapas es mucho mejor.

v’ Es importante explicar a los estudiantes la forma de sacar captura de pantalla, antes de
que comience el juego. Si al finalizar, la pagina se actualiza o reinicia, se pierden los
resultados.

v’ Para agregar mayor dinamica a las actividades, se puede dar la posibilidad de jugar
varias veces y compartir el mejor resultado en Classroom. Esto puede lograr que

aumente la motivacion y sana competencia entre el alumnado.
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v’ Para trabajar un mismo espacio geografico, se pueden jugar diferentes juegos. Por
ejemplo, el juego que se va a realizar en el taller, va agregando dibujos animados sobre
algunos de los paises localizados.

v' El resultado final del juego, ademas del puntaje y el tiempo, indica que dia y horario
se finaliz6 el mismo. Este dato es (til, para verificar que dos 0 mas estudiantes no
manden una misma captura.

v' Este tipo de juego es ideal para utilizar como inicio o cierre de algin tema que
involucre diferentes espacios geogréaficos. Si embargo, no es recomendable utilizarlo
como evaluacion, ya que el puntaje baja mucho cuando se hace varios intentos por
localizar un determinado lugar. Cuando se cometen tres errores, la pagina indica la
respuesta correcta.

Ejemplo de captura de pantalla con los resultados del juego en Seterra

iBien hecho! Tu resultado ‘ X ‘

Afandia
B . oobm2:os % i

...... Europa: Paises (con imagenes) Rusia

n Modo de juego: Localiza 9

** il%“ 16 de octubre de 2021 18:30:01
Ml ’
ot M o ®
Irlanda
;

Reino Unido

Ucrania &
- Cowvayuia -
<
h Austria B A 1".::

.7 Sk Suiz. .,. Hungria
:.': Eslo. A
9 I l.l.: Sioa; Ser. | Rumania 9
¥ — Bosn. s !
~ T
5 ‘ a Mon. Kos. Bulgaria
= Mac: ’
oS Italia lalleg
Portugal T

Grecia
lI Malta

Enlace del juego: https://online.seterra.com/es/vgp/3286

100% | 2:05

Chipre
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Juego N°4: “Aprendiendo quimica en Didactalia y Cokitos”

Luego de ver juegos que trabajan contenidos de Ciencias de la Tierra, Biologia y
Geografia, se va a realizar la ultima actividad de la jornada, abordando contenidos de
Quimica. En este caso, se trata de dos paginas Web en las cuales se va a realizar una dinamica
similar a la del juego N°3: los docentes van a entrar a dos enlaces que se van a subir en el
Classroom y luego deberan compartir los resultados.

En el primer caso, se va a trabajar con Didactalia. Segun la pagina oficial de Didactalia.net
(2021), la plataforma es: “una comunidad educativa global para profesores, padres y
estudiantes desde la Educacion Infantil hasta el Bachillerato que incluye una coleccion con
mas de 100.000 recursos educativos abiertos. En ella, los usuarios pueden crear, compartir
y descubrir contenidos educativos y promover clases y comunidades de aprendizaje en las
que trabajar lecciones en un espacio social con budsquedas facetadas y contextos
enriquecidos”. En el caso de este taller, se realizara un enfoque sobre los juegos que la
plataforma presenta. Para iniciar, los docentes entrardn a un enlace y completar algunos
enunciados sobre los grupos de elementos de la tabla periddica. Al finalizarlo, los docentes
tienen que sacar captura de pantalla sobre los resultados obtenidos y lo deberan compartir
en Classroom.

Después de realizar el juego, van a poder observar otros tipos de juegos que la plataforma
brinda y todas las materias que podrian sumar sus recursos a sus practicas educativas. Una
de las sugerencias que se va a hacer, es la posibilidad de que los estudiantes puedan usar
material o carpeta de la materia, en el desarrollo de los juegos de esta plataforma, teniendo

en cuenta la dificultad que presenta.
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Ejemplo de captura de pantalla con los resultados del juego en Didactalia

jHas terminado! Tu puntuacién ha sido de 63 puntos de 100 posibles en 105 segundos.
Sequir jugando
Compartir en un

Jugar sin publicidad 7 9 I

15 16 17
Guardar ) S Cl |

33 34 35

Mas juegos de ciencias s Se Br
51 52 53
ubgrupos de la tabla... _ ¢ Tabla periddica por... ¢ Tablaperiddica por... b T |
< Dénde Estd? - Secundaria- 110111 {Cémo SeLlama? - Secundaria- 1111 :Dénde Esti? - Secundaria- > e
achillerato iiiiiie.s Bachillerao siiiiaw.s Bachilleraro = = -
EREEEEEE EEEEmEE—y o

i Po At I

Clasificacion Top 5 et o 5
18 segundos c Lv Ts @

1 Ivan Gragera Igles... R 1 Ivan Gragera Igles...
100 puntos o B =
S dos eg 5
2 @ Josias Rodriguez ... A S 2 @ Josias Rodriguez ... ' r Tm Yb |
100 puntos puntos

Anuncios Google I-.I

[DETELEREEL GG Por que este anuncio? @ segundos
2 1 47 seg

Enlace del juego: https://shortest.link/1G2t

Al finalizar este juego, se realizara otro de la misma disciplina, pero con otro grado de

dificultar: un “rosco de Pasapalabra”, similar al programa de televisidn. La pagina que brinda
este juego es “Cokitos.com”. Segun la creadora de la pagina, Rocio Gonzalez (2020):

“Cokitos es una web que surge en el afio 2012 con el objetivo de recopilar

juegos educativos de diferentes organismos, con un fin claro de agrupar

recursos educativos e interactivos, en un solo lugar, para facilitar su

accesibilidad. La web cuenta con espacios de publicidad cuyos beneficios

permiten mantener los costes de la misma, siendo el acceso a los contenidos

gratuito, algo que me parece fundamental para que cualquier nifio o nifia del

mundo con una conexion a internet pueda acceder a recursos educativos”.
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Lo bueno de esta actividad, es que se basa en un programa de televisién que es muy
popular en nuestro pais, y eso puede llegar a generar mas motivacion en los estudiantes. Al
igual que en la plataforma anterior, se puede sugerir que, en el caso de los estudiantes, tengan
un manual o una tabla periodica a la hora de realizar este tipo de juegos.

Vista del juego desde una PC

Pasapalabra de Elementos Quimicos T votns progrd

Sit
Correcto

CON LA C. Elemento que se encuentra en el esqueleto humano.
Ntmero atémico 20.

e N e

Jugando a: Pasapalabra de Elementos Quimicos
e X <

Enlace del juego: https://www.cokitos.com/pasapalabra-de-elementos-quimicos/play/

Cierre: (30 minutos)

En el caso de este taller, al final se va a debatir con los docentes cuales son las ventajas
que ellos creen que puede existir en la incorporacion de estos juegos en las estrategias de
aprendizaje y ensefianza. Una vez escuchadas las opiniones y conclusiones, se les va a
explicar a los docentes la propuesta de trabajo para las siguientes tres semanas: todos los

cursos del nivel secundario se van a dividir en tres equipos: verde, blanco y rojo (los colores


https://www/
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del colegio) y en las siguientes tres semanas deberan realizar al menos un juego por materia.
Cada juego realizado debera ser compartido en el Classroom, explicando cual fue el equipo
ganador en cada curso. Al finalizar el mes de abril, cada curso tendrd un equipo ganador
segun el siguiente criterio: por cada juego ganado en cada materia, los equipos obtendrén 3
puntos, los segundos puestos recibirdn 2 puntos y los terceros, 1 punto. Para que se pueda
ver de manera clara el puntaje final, los docentes podran ingresar a una hoja de calculo de

Drive, donde podran cargar los datos por curso.

ETAPA 3: LOS TRABAJOS COLABORATIVOS VIRTUALES Y EL USO DEL CELULAR EN EL AULA

Temas/recursos que se van abordar: Muros colaborativos, uso del celular en el aula,
Padlet, infografia, Canva.

Periodo: primera semana de mayo.

Duracion: 3 Hs.

Destinatarios: todos los docentes del nivel secundario

Materiales: computadora para el asesor, Wifi, proyector y pantalla.

Actividades: Muro colaborativo en el pizarron, creacion de infografia en Canva, muro
colaborativo en Padlet.

Evaluacion: Se evaluara las producciones de los docentes en Canva y Padlet.

Presupuesto: $13.950 para el asesor. $1200 para cafe y aperitivos.

Fuente: elaboracion propia (2021).

Fundamentacion:

A lo largo de este taller se va a trabajar la importancia del trabajo colaborativo. Para su
desarrollo se apoyaran las ideas de Orozco Vargas (2005), segun el cual:

El trabajo pedagdgico colaborativo se refiere a la asociacion de dos o mas

personas para la practica de la participacidn, observacion, correccion y

esfuerzo, describiendo un rol para cada miembro del grupo, pero que se

relacionan, complementan y diferencian en consecucion de una meta comadn.
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Por ello los objetivos que persiguen los aprendices estan estrechamente
relacionados entre si y cada uno de los participantes puede lograrlos sélo si
los otros logran los suyos (p.60).

Uno de los puntos clave a tratar a lo largo de este taller, es la posibilidad de incluir las
tecnologias en el armado de estos trabajos colaborativos. Si bien las propuestas se pueden
realizar desde la sala de computacion, se va a hacer hincapié en la resolucion de estas
actividades usando el teléfono celular de los estudiantes. La prohibicion del uso del celular
en el aula, queda obsoleta en estos tiempos, segin Alvarado Zamorano et al. (2020), el uso
de los celulares y la aplicacion de los trabajos colaborativos, aumentan de manera notoria,
la motivacion y el interés de los estudiantes. Ademas, pone a los estudiantes en un rol central
durante el proceso de aprendizaje y ensefianza.

Inicio: (30 minutos)

Para iniciar este taller, se les va a entregar a los docentes un papel para que escriban en él
con letra grande, algin dato de su materia que se pueda relacionar con la palabra
“Argentina”. Luego se va a escribir en el pizarrdn el titulo “Nuestro pais” y se va a pedir que
pasen al pizarron y peguen debajo el papel con su opinion.

Una vez que el pizarron contenga todos los comentarios, se va a formar un modelo de
muro colaborativo, en el cual se va a poder observar diferentes perspectivas sobre una misma
tematica: nuestro pais. Cada docente va a tener que pensar cual es el tema de su materia, que
se pueda relacionar al concepto principal: seguramente el docente de Geografia describa su
paisaje, el de Historia va a narrar alguin hecho histérico relevante, desde Lengua y Literatura
se nombrara algunos autores importantes o el Martin Fierro, etc. Sin darse cuenta, los

docentes formaran un muro colaborativo.
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Desarrollo: (90 minutos y un recreo de 20 minutos)

Una vez finalizado el muro colaborativo, se les explicara a los docentes el funcionamiento
de algunas plataformas educativas gratuitas, que pueden ser muy Utiles a la hora de realizar
un trabajo colaborativo, ya sea con computadoras o celulares.

“El trabajo colaborativo en Ciencias sociales, mediante la plataforma Padlet”

Padlet es un recurso online, al cual se puede ingresar mediante cualquier navegador o
descargando la aplicacion a los dispositivos méviles. En esta herramienta se pueden realizar
diversos trabajos colaborativos, de manera virtual con los estudiantes: muros, listas, mapas
tematicos, lineas de tiempo, cronologias, entre otros; todos de manera gratuita. Para iniciar
con el trabajo en la plataforma, se van a compartir algunos ejemplos:

Ejemplo N°1: Problematicas ambientales de Argentina

@ s
W GEOGRAFIA - PROBLEMAS AMBIENTALES

Santiago Paredes y Cecllia
Millicay

Fuente: elaboracion propia (2020). Enlace: https://shortest.link/1G2r
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En este primer ejemplo, se puede observar como diferentes estudiantes investigaron sobre
probleméticas ambientales de Argentina. Luego realizaron un cartel publicitario, para
concientizar sobre la problemética, incorporando de manera obligatoria: 2 causas, 2
consecuencias y 2 posibles soluciones. Luego los docentes de la institucion y estudiantes de
otros colegios, ingresaron a votar aquellos carteles que sean mas creativos y completos. Por
altimo, en cada publicacién se puede observar la razon por la cual eligieron cada
problematica.

Ejemplo 2: la biografia del General Don José de San Martin

(@ Méximo Rodriguez + 1m

BIOGRAFIA DE SAN MARTIN

LINEA DE TIEMPO

1778

CORRIENTES
.

José de San Martin, después de

El Libertador vino al mundo el 25 realizar estudios elementales en El 3 de febrero de 1813, San Después de casi un afio de

de febrero de 1778 en Yapey, que Malaga, donde se habla Martin, al frente de 120 movimientos tacticos ocupé Lima y
actualmente forma parte de la establecido su familia, se granaderos, obtuvo su primera el 28 de julio de 1821 proclamé la
provincia argentina de Corrientes incorporé en 1789 como cadete al victoria en tierra americana al independencia de! Pert, cuyo
Regimiento de Murcia, del arma de derrotar en San Lorenzo, cerca de gobierno ocupé con el cargo de
infanteria. Protector.

Contribuir a la in endencia de
los pueblos americanos era la alta
mision que lo habia impulsado a
retornar a la tierra de su
nacimiento.

Fuente: elaboracién propia (2021). Enlace: https://shortest.link/1yX6
En el caso de este ejemplo, se les pidi6 a los estudiantes que ingresen a la plataforma y
compartan un determinado afio de la biografia del General Don José de San Martin. También

debian buscar una imagen que acompafie al relato, todo desde la misma aplicacion.


https://shortest.link/1yX6
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Luego de ver los ejemplos de Padlet, se realizara un recreo de 20 minutos. Al volver, se
les va a mostrar a los docentes como se deben crear los muros colaborativos desde la
plataforma y se van a realizar las siguientes sugerencias:

v" Se recomienda que luego de realizar un muro colaborativo, los estudiantes realicen un
analisis final de los resultados obtenidos, esto se puede realizar mediante un analisis
de las publicaciones, una votacidn, un juego, entre otras estrategias. Si los estudiantes
elaboran el muro y después no se hace alguna actividad con el mismo, puede pasar que
no se motiven a ingresar a ver los resultados finales.

v’ Los muros colaborativos se pueden realizar con los estudiantes en el aula, utilizando
los celulares, o en la sala de computacion, utilizando las computadoras. En ambos
casos se recomienda que el docente supervise las actividades en la pagina, de manera
virtual: por ejemplo, puede configurar el muro para que las publicaciones tengan que
estar aprobadas por el docente autor del Padlet.

v’ Es importante configurar la privacidad del trabajo. En algunas cuestiones el recurso
permite el anonimato, ya sea para publicar, comentar o valorar las distintas
publicaciones, esto puede traer dificultades si no se regula.

v' Los estudiantes pueden participar de la actividad sin suscripcion en la plataforma, pero
deben tener su cuenta de Gmail abierta en el navegador, para que no haya anonimato
en las publicaciones.

v' Las producciones se pueden compartir facilmente en Classroom, cédigo QR, Gmail,
blog, redes sociales, entre otros.

v’ Padlet permite usar cualquier estilo de plantilla, de manera gratuita. Sin embargo, hay

que suscribirse y pagar si se quieren realizar mas de siete trabajos por cuenta. Esto no
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es un problema si tenemos en cuenta que los trabajos méas viejos de pueden ir

“archivando”, para no perder las producciones ya realizadas. También se pueden

descargar como PDF, Excel, Imagen o como material de impresion.

“El trabajo colaborativo: infografias en Canva”

En la siguiente actividad se va a trabajar en la construccion grupal de infografias, en este

caso, con ejemplos sobre contenidos
relacionados a literatura. El recurso que
se vaa utilizar en Canva, plataforma que
es gratuita para organizaciones sin fines
de lucro y para instituciones educativas.
En esta plataforma se pueden realizar
diversas infografias, apoyandose en
plantillas muy completas y dinamicas
que la pagina ofrece.

Para iniciar se les va mostrar
diferentes plantillas que ya vienen
cargadas de informacion, como se
puede ver en la imagen de la derecha.
Luego se les va a pedir a los docentes
que se agrupen por areas, elijan algln
tema que se aborden en sus areas y
celulares una

completen con los

plantilla.

FICCION

NO FICCION

COMPARACION DE DOS TIPOS DE LITERATURA

@

La literatura de
ficcion se crea a partir
de la imaginacion.

La finalidad es
entretener. Leés para
disfrutar.

Usa elementos
narrativos, como
temas, conflictos,

personajes, escenarios

y resoluciones.

Ofrece al lector un
tema, un mensaje y una
moraleja o ensenanza.

Plantilla de Canva. Fuente:

Jo

La no ficcion es
literatura que se basa
en hechos reales.

La finalidad es
proporcionar informacién.
Leés para aprender.

Utiliza elementos
complementarios del
texto, como indices,
glosarios, etiquetas.
cuadros, fotos y graficos.

Le proporciona al
lector informacién o
indicaciones para
hacer algo.

https://www.canva.com


https://www/
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Al terminar la infografia deberan descargarla en el celular de alguno de los profesores de
cada grupo, para poder compartirlo en el muro del Classroom del taller. Luego los docentes
deberéan explicar como fue que decidieron ordenar la informacion y los fundamentos de la
eleccion de cada plantilla.

Cierre: (40 minutos)

Para finalizar este taller se les va a pedir a los docentes que ingresen al un muro
colaborativo que se va a compartir en Classroom, para que ingresen y pongan el mensaje con
el que arranc¢ el taller. El titulo del Padlet va a ser “nuestro pais” y los docentes deberan
realizar las publicaciones, acompanas de una imagen buscada en la Web. Al finalizar, se va
a realizar algunas observaciones sobre las publicaciones, teniendo en cuenta las sugerencias
explicadas en el momento anterior. Tambiéen se les va a permitir a los docentes, opinar sobre
el trabajo final.

Se les va a explicar a los docentes que los errores marcados no deben tomarse mal, ya
que como afirma Orozco Vargas (2005), en los trabajos colaborativos “el concepto de error
debe aceptarse como parte del aprendizaje, fomentandose los procesos de autorregulacion,
autocorreccion y correccion mutua, dando lugar a un reconocimiento a los otros estudiantes
como favorecedores del aprendizaje” (p.62).

A lo largo del siguiente mes (mayo), los docentes deberan utilizar los recursos utilizados
en este taller, con sus respectivos cursos. También deberan compartir sus producciones en el
Classroom del taller, aclarando en cada publicacion, la materia y el curso.

Los docentes también pueden utilizar otras plataformas digitales, que consideren Utiles

para la elaboracion de producciones colaborativas.
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ETAPA 4: EL TRABAJO INTERDISCIPLINARIO, MEDIADO POR TIC

Temas/recursos que se van abordar: Trabajo interdisciplinario, Genially, Prezi
Periodo: primera semana de junio.

Duracion: 2 Hs.

Destinatarios: todos los docentes del nivel secundario

Materiales: computadora para el asesor, Wifi, proyector y pantalla.
Actividades: Actividad de agrupamiento de paises, analisis de recursos digitales.

Evaluacion: Proyectos interdisciplinarios compartidos en Classroom.
Presupuesto: $9.300 para el asesor. $1200 para café y aperitivos.

Fuente: elaboracion propia (2021).

Fundamentacion:

El siguiente taller tiene como objetivo reflexionar sobre la importancia del trabajo
interdisciplinario en las estrategias de ensefianza y aprendizaje. Orozco Vargas (2005), cita
a Camacho M. y Molina R. (2002), los cuales afirman la importancia del trabajo
interdisciplinario y la necesidad de que los docentes tengan una formacion en educacion
prospectiva, que mire hacia el futuro y vaya acabando con los métodos y técnicas clasicos
del pasado. En este sentido es importante que los estudiantes del Instituto Santa Ana tengan
la capacidad de realizar proyecto e investigaciones que involucren dos o mas materias y en
este encuentro se van a proponer algunas actividades de integracion
Inicio: (30 minutos)

Para iniciar, se les va a presentar a los docentes una lista de paises que cada docente
debera agrupar segun algun criterio particular de cada disciplina. Los paises son: Argentina,
Alemania, Arabia Saudi, Australia, Bélgica, Brasil, Colombia, Corea del Sur, Costa Rica,

Croacia, Dinamarca, Egipto, Espafa, Francia, Inglaterra, Iran, Islandia, Japon, Marruecos,
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México, Nigeria, Panamd, Perd, Polonia, Portugal, Rusia, Senegal, Serbia, Suecia, Suiza,
Tanez y Uruguay.

El departamento de Sociales, puede diferenciarlos utilizando diferentes criterios, por
ejemplo, desde historia se puede tomar a la Guerra Fria y clasificar a los paises en Primer
Mundo, Segundo Mundo y Tercer Mundo; segun el apoyo a la Union Soviética o a Estados
Unidos. Desde la geografia se pueden diferencias por continentes o cantidad de habitantes.
Desde las Ciencias Naturales, se pueden diferencias segun el bioma predominante de cada
pais y desde las précticas del lenguaje, se pueden agrupar segun los idiomas. Luego deberan
compartir sus resultados en el Classroom del taller y se van a compartir con el resto de los
docentes presentes. Al finalizar la actividad por departamento, se les explicara a los docentes
que los paises de la lista, son aquellos que participaron del Mundial de Futbol del 2018,
disputado en Rusia.

Desarrollo: (50 minutos)

Una vez finalizada la actividad introductoria, se va a explicar la importancia de un trabajo
interdisciplinario en las practicas educativas, y se va a reflexionar sobre como se podria
transformar la actividad anterior en una actividad interdisciplinaria, teniendo en cuenta que,
hasta el momento, lo Gnico que se hizo fue realizar los agrupamientos por disciplina/area. A
partir de esa reflexion, surgiran varias propuestas y experiencias que los docentes van a
compartir al resto de los cursantes.

Teniendo en cuenta las caracteristicas de un trabajo interdisciplinario, se van a proponer
dos recursos que se pueden trabajar con los estudiantes. Los mismos se van a ir explorando
desde la computadora del asesor, y los docentes del taller van a poder ver sus opciones desde

la pantalla del proyector:
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Genially y Prezi en las producciones de trabajos interdisciplinarios

En el caso de los trabajos interdisciplinarios, se van a proponer dos herramientas digitales
muy Utiles para la elaboracién de presentaciones y presentaciones finales. La primera es
Genially: un software en linea que es gratuita y permite elaborar presentaciones, infografias,
juegos, imagenes interactivas, entre otros recursos.

Por otro lado, Prezi es una plataforma que sirve para crear presentaciones dinamicas con
diferentes recursos. Es una herramienta sencilla de usar, con plantillas muy interesantes,
musica de fondo y una manera dinamica de presentar la informacion. La Unica desventaja
importante de la aplicacion, es que debes tener Internet en el momento de realizar la
presentacion, a diferencia de, por ejemplo, Power Point de Microsoft Office.

En ambos casos, las producciones que se crean, suelen ser muy dinamicas, aunque a la
hora de realizarlas y reproducirlas, es mucho mas facil y comodo realizarlo desde una
computadora, a diferencia de recursos que se presentaron en talleres anteriores, que se podian
manipular comodamente desde cualquier teléfono celular con Internet.

Luego de ver ejemplos de cOmo generar presentaciones en ambas herramientas, se va a
hablar con los docentes sobre como pensar algun proyecto interdisciplinario. EI primer
ejemplo, fue sobre el Mundial de futbol por ser un evento que suele captar mucho la atencion
de los jovenes. Sin embargo, hay miles de tematicas que se pueden trabajar en un trabajo en
conjunto con varias materias. Un ejemplo, son los trabajos sobre problematicas ambientales
locales: desde Historia se podria abordar el origen de la ciudad y de la problematica, desde
la Matematica se podrian realizar estadisticas, desde Geografia se podrian ver los aspectos

sociales que interfieren en ese espacio natural, desde Lengua se puede armar una propaganda
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para concientizar o una noticia periodistica y desde las Ciencias Naturales, el impacto
ambiental y los problemas de salud que esto podria causar en los vecinos de la zona.
Cierre: (40 minutos)

Para finalizar el taller, se les va a pedir a los docentes que se junten por departamento y
piensen ideas para trabajos interdisciplinarios que se puedan realizar en los diferentes cursos
de la secundaria del Instituto San Ana. Luego se realizard una puesta en comdn con las
diferentes ideas, para lo cual deberan compartir sus ideas en un Padlet que el docente tutor
va a compartir.

Teniendo como base el Padlet compartido en el Classroom del taller, se les va a pedir a
los docentes que, a lo largo de las siguientes semanas de junio, realicen publicaciones en
Classroom comentando: proyectos interdisciplinarios que se van a realizar, fundamentos,
objetivos, temas y recursos digitales que van a aplicar. El tiempo que los docentes van a

tener para el desarrollo de esos proyectos, sera de 4 meses (junio, julio, agosto y septiembre).

ETAPA 5: MUESTRA ANUAL

Temas/recursos que se van abordar: muestra final, transmisiones en vivo por YouTube,
Codigo QR.

Periodo: primera semana de septiembre.

Duracién: 2 Hs.

Destinatarios: todos los docentes del nivel secundario.

Materiales: Zoom.

Actividades: Puesta en comnin de las actividades realizadas en el afio.

Evaluacion: utilizacion correcta de las herramientas digitales trabajadas en todos los

talleres de este plan de intervencion.
Presupuesto: $9.300 para el asesor.

Fuente: elaboracion propia (2021).
En este ultimo encuentro se va a realizar un momento de autoevaluacién y coevaluacion

de todo lo trabajado en el afio. EI mismo, se va a realizar mediante un encuentro virtual en
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Zoom. Al iniciar, se va a realizar un recorrido por el Classroom del taller, y se van a poder
observar las diferentes producciones del afio, también se va a realizar una devolucion general
de las diferentes etapas trabajadas. Cada docente debera comentar al resto, cuales fueron las
experiencias positivas y las que se deben a mejorar, para el afio siguiente.

Al finalizar la reflexién y autoevaluacion, se les explicara a los docentes de qué manera
se va a desarrollar la muestra anual de todos los recursos digitales: una transmision en vivo
en YouTube. Con una cuenta institucional, se va a desarrollar una transmision de dos horas,
en dos dias diferentes.

En cada encuentro, los docentes junto a los estudiantes van a desarrollar las actividades
realizadas en el afo: los resultados de los juegos, los muros y trabajos colaborativos y los
proyectos interdisciplinarios. Durante la transmision se va a compartir pantalla y videos que
acomparfien la explicacién de cada curso.

Se va a hablar con los docentes, sobre la posibilidad de ensayar esa transmision con cada
curso, para evitar que los cursos abarquen mas tiempo en el cronograma. También se va a
explicar como se puede generar un codigo QR, para compartir en la transmision en vivo y
para que los padres y estudiantes puedan ir ingresando a los diferentes trabajos online. La
pagina utilizada para generar los cddigos, sera: www.codigos-gr.com. Por ultimo, se va a
debatir sobre alguna red social donde se puedan compartir los resultados finales.

Una vez finalizada la explicacidn, se va a hablar sobre la importancia de seguir aplicando
las herramientas digitales en los afios posteriores y se les va a compartir un formulario de
Google, para que expresen como vivieron la experiencia de los talleres. Enlace del
formulario: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdV0duO7GVAS_nELjbv3-

IRcwio9BfM7r3GekXTkpY pjiVbkw/viewform


http://www.codigos-qr.com/
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Cronograma

En base al diagrama de Gantt, se elaboro el siguiente cuadro en el cual se puede observar
en la distribucion de los diferentes talleres y el tiempo que los docentes van a tener para
poder implementar con sus cursos, todo lo aprendido.

Cronograma del plan de intervencién

ETAPA ACTIVIDADES FEBRERO ABRIL MAYO JUNIO SEPTIEMBRE
CAPACITACION: ALFABETIZACION DIDITAL ¥ USO DE

1 PLATAFORMA DIGITAL X

IMPLEMENTACION DE LOS RECURSOS EN EL AULA

X | X | X

CAPACITACION: EL JUECO COMO ESTRATECIA DE
2 EPENDIZATE X

IMPLEMENTACION DE LOS RECURS0S EN EL AULA

X | X | X
CAPACITACION: FL TRABAJO COLABORATIVO =

3 VIRTUAL Y EL USO DEL CELULAR EN EL AULA

IMPLEMENTACION DE LOS RECURSOS EN EL AULA

X | X |X

CAPACITACION: EL TRABAJO INTERDISCIPLINATIO =
4 MEDIADO POR LAS TIC.

IMPLEMENTACION DE LOS RECURSOS EN EL AULA

X | X | X
5 | CAPACITACION: MUESTRA FINAL AUTOEVALUACTON Y X
COEVALUACION DE LOS RESUSTADOS.
IMPLEMENTACION DE LOS RECURSOS EN EL AULA
X | X | X

Fuente: elaboracion propia (2021).

Al inicio de cada mes deberan llevarse a cabo los talleres, y en las tres semanas posteriores

deberan implementar lo trabajado, con sus respectivos cursos. Al finalizar la tercera semana,

tendran que compartir las estrategias implementadas y los resultados obtenidos, en el
Classroom armado por el responsable de los talleres.

El cronograma no tiene dias exactos para la implementacién de los talleres, para que se

pueda adaptar a posibles modificaciones del calendario escolar, producidas por fechas

patrias, mesas de examen, jornadas docentes provinciales, entre otras.
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Recursos

Los recursos materiales que se van a utilizar a lo largo de los encuentros, fueron
expresados en el cuadro resumen que figura al inicio de cada taller. Los mismos, ya se
encuentran disponibles en el Instituto San Ana. En relacion a los recursos humanos, todos
los encuentros tendrén un asesor pedagogico que es el Licenciado en Educacion a cargo de
este plan de intervencién. Ademas, en cada taller asistiran todos los docentes del nivel

secundaria y el equipo directivo.

Presupuesto

PRESUPUESTO CANT. UNIDAD TOTAL
Horas de trabajo presencial del docente capacitador® 13 $2.325 $30.225
Horas de trabajo virtual del docente capacitador* 13 $2.325 $30.225
Café para encuentros presenciales 4 $200 $800
Aperitivo para encuentros presenciales 4 $1000 $4000
Total $65.250
*Cada hora de capacitacion equivale a 1 hora catedra de la provincia de Buenos Aires, sin
bonificantes; en octubre de 2021.

Fuente: elaboracion propia (2021).

Evaluacion

Los aspectos a evaluar se ven reflejados en el cuadro resumen de cada taller. El
instrumento de evaluacion es todos los casos son los mismos: lo recursos creados por los
docentes y compartidos en el Classroom del taller.

Entendiendo que todos los docentes son profesionales de la educacidn, la evaluacion sera
de caréacter formativo, ya que se va a enfocar en los procedimientos que se llevaron a cabo a

la hora de realizar cada uno de los recursos virtuales y la aplicacion de todo lo aprendido.
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Resultados esperados

Varios son los resultados esperados en la aplicacion de este plan de intervencion. A lo
largo de los talleres, se busca que los docentes vayan adquiriendo diferentes herramientas,
que van a ir compartiendo con el capacitador y el resto de sus colegas. De esta manera, en el
Classroom que se formaré para todos los talleres, cada docente del Instituto Santa Ana, va a
poder ingresar y observar los resultados obtenidos en las diversas materias, areas y cursos.

Otro aspecto importante de este plan de intervencién, es la reflexion constante de los
cursantes. Dentro de los talleres, se espera que los docentes puedan repensar sus practicas
educativas en todo momento, por esta razon, cada taller comienza con una actividad
tradicional, para luego ver como se pueden aplicar las nuevas tecnologias en las mismas y
entender que otras estrategias de aprendizaje y ensefianza, son posibles. También, se les va
a dar un espacio a los docentes para que puedan expresar aquellas fortalezas y debilidades
con las que se encontraron a lo largo de la aplicacion de las herramientas tecnoldgicas
abordadas, siempre entendiendo que cada grupo de estudiantes es diferente, al igual que sus
docentes y sus respectivas disciplinas.

Por ultimo, otro resultado que se espera, quizas el mas importante, es que el Classroom
del taller se siga utilizando a lo largo de los afios posteriores a la aplicacion del plan de
intervencidn. Para esto, es muy importante el compromiso de cada uno de los que forman el
equipo docente y directivo, del Instituto Santa Ana. La continuidad en el uso de este recurso,
va a fortalecer el trabajo colaborativo e interdisciplinario entre en los docentes, y va a

fomentar un uso constante y creativo, de las nuevas tecnologias.
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Conclusiones

Como se explico al inicio de este plan de intervencion, la necesidad de implementar
practicas educativas que involucren a las nuevas tecnologias, es clave en todas las escuelas
secundarias del pais. A partir de la pandemia producida por el Covid-19, quedo en evidencia
la distancia que hay entre los estudiantes, nativos digitales que tienen de manera incorporada
a las nuevas tecnologias; y los inmigrantes digitales, docentes que adn siguen utilizando
estrategias obsoletas en los tiempos actuales.

Son varias las fortalezas que se presentan a la hora de planificar los talleres para los
docentes del Instituto Santa Ana. En primera instancia, se trata de un colegio que cuenta con
computadoras, conectividad y estudiantes que tienen dispositivos digitales, lo cual favorece
la aplicacion de diversas estrategias de aprendizaje y ensefianza. Otra fortaleza importante,
es la libertad que la escuela da a los docentes, de poder realizar diversas propuestas
educativas y la predisposicion para el trabajo interdisciplinario. Por Gltimo, y no por eso
menos importante, luego de la educacion virtual causada por el aislamiento obligatorio del
afio 2020, la mayoria de los estudiantes y docentes incorporaron diversas estrategias que
incluyeron las nuevas tecnologias, en la educacion secundaria. En esto ultimo, se apoya este
plan de intervencion: es importante tomar la experiencia vivida como un “punto de partida”,
y no como un hecho aislado, producto de un acontecimiento histérico y unico.

En relacion a las debilidades que se pueden presentar en el desarrollo de este plan,
encontramos la falta de interés por parte de los docentes en participar de los talleres. Si bien
algunos talleres se pueden llegar a realizar en periodos sin estudiantes a cargo o en horarios
flexibles, puede pasar que varios docentes ya conozcan las herramientas abordadas, y eso

puede producir un desinterés por las diferentes propuestas de trabajo. En este sentido, los
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talleres ademas de plantear instructivos de como utilizar los diferentes recursos, también va
a dar espacios de debate y reflexion colectiva, sobre la aplicacion de los mismos, en
diferentes afios, grupos y temas. Si algin docente ya aplico alguna de las plataformas
abordadas, se le va a dar espacio para que puedan describir sus experiencias y resultados.

Por Gltimo, hay fortalezas y debilidades que no se relacionan con el Instituto Santa Ana:
las personales. En relacion a las fortalezas, la Licenciatura en Educacion cursada en la
Universidad Empresarial Siglo 21, me brind6 herramientas que facilitaron el armado de este
plan de intervencion. La aplicacion de diversos recursos utilizados en la pandemia del Covid-
19 vy los talleres que dicté en las escuelas secundarias donde trabajo actualmente, también
me ayudaron a poder preparar este plan de intervencion y me ayudé a poder enfocarme en
aquellas cuestiones que los docentes de nivel secundaria, suelen presentar mas
desconocimiento.

En relacion a las debilidades personales, el plan de intervencion se cred teniendo un
desconocimiento total de la institucion educativa a la cual se dirige, incluyendo los disefios
curriculares provinciales y los posibles lineamientos de la provincia de Cordoba. Si bien
cada escuela del pais tiene caracteristicas particulares que las hacen Unicas, la lectura de la
informacion aportada por la universidad y la busqueda de documentacion sobre las escuelas

secundarias de la provincia, facilitaron el armado de este trabajo.
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Cuadro 1

AVANZA EL QUE SEPA...

RESPUESTA

1 | SIMBOLO DEL ORO EN LA TABLA PERIODICA AU
2 | ANIMAL QUE APARECE EN EL BILLETE DE $50 EL CONDOR
3 | COMO SE CALCULA EL PERIMETRO DE UN CUADRADO SUMANDO SUS LADOS
4 | QUINTO PAIS MAS GRANDE DEL MUNDO BRASIL
5 | AUTOR DE LA ALEGORIA DE LA CABERNA PLATON
6 | ANO DE NACIMIENTO DE MANUEL BELGRANO 1770
7 | UNA “TROPILLA” ES UN CONJUNTO DE... CABALLOS/YEGUAS
8 | CAPITAL DE AUSTRALIA CANBERRA
9 | TRADUCCION DE LA PALABRA INGLESA “FARM” GRANJA
10 | CANTIDAD DE LINEAS DE SUBTES QUEHAY EN CAB. A 6
11 | SEDE DE LOS JUEGOS OLIMPICOS DEL 2004 ATENAS
12 | ACTUAL PRESIDENTE DE CHILE SEBASTIAN PINEDA
13 | NOMBRE POPULAR DEL CLORURO DE SODIO SAL DE MESA
14 | ANO DEL HUNDIMIENTO DEL TITANIC 1912
15 | AUTOR DE CRONICA DE UNA MUERTE ANUNCIADA GABRIEL GARCIA MARQUEZ
16 | CANTIDAD DE LADOS DE UN HEXAGONO 6
17 | ;DE QUE PUEBLO ORIGINARIO ES EL NOMBRE “ANAHI™} GUARANI
18 | PROVINCIA DONDE NACIO SAN MARTIN CORRIENTES
19 | SIMBOLO DEL FOSFORO EN LA TABLA PERIODICA P
20 | PINTOR CREADOR DE LA OBRA “LAS MENINAS” DIEGO VELAZQUEZ
21 | CANTIDAD DE ELEMENTOS DE LA TABLA PERIODICA 118
22 | CANTIDAD DE INTEGRANTES DE LA PRIMERA JUNTA 9
23 | LA PALABRA “GRACIAS” EN FRANCES MERCI
24 | PAIS GANADOR DEL MUNDIAL DE 1966 INGLATERRA
25 | ANO QUE FRANCISCO FUE ASIGNADO COMO PAPA 2013
26 | ORIGEN DE LA EDAD CONTEMPORANEA REV. FRANCESA —IND. DE EEUU
27 | TERCER PAIS MAS POBLADO DEL MUNDO ESTADOS UNIDOS
28 | “PAJARO” EN INGLES BIRD
29 | ANIMAL QUE APARECE EN EL BILLETE DE $1000 EL HORNERO
30 | PAIS DE ORIGEN DE ERNESTO SABATO ARGENTINA
31 | ;DE QUE 'PUEBLO ORIGINARIO ES EL NOMBRE “AYELEN™ MAPUCHE
32 | PINTOR CREADOR DEL CUADRO “GUERNICA” PABLO PICASSO
33 | PAIS CREADOR DEL FUTBOL INGLATERRA
34 | RAIZ CUADRADA DE 676 26
35 | CREADOR DE DON QUIJOTE DE LA MANCHA MIGUEL DE CERVANTES
36 | ;EN QUE ANO SE CREO LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE CORDOBA? 1613
37 | PAISES QUE LIMITAN CON PERU CHIBRA ECU.COL.BOL.
38 | COMO CORTAR Y PEGAR UN TEXTO EN WORD CTRLX-CTRLV
39 | PAIS DE ORIGEN DE KARL MARX ALEMANIA
40 | LALETRA QUE SE ENCUENTRA A LA DERECHA DE LA “A” EN EL S
TECLADO DE COMPUTADORA

Fuente: elaboracion propia (2021).



