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Resumen

El presente Plan de Intervencion destinado a docentes de nivel medio de la Unidad
Educativa Maryland, ubicada en la localidad de Villa Allende, provincia de Cordoba,
tiene como objetivo capacitar a dichos docentes en la aplicacion de Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), a través de jornadas con formato taller, a fin de
que las practicas pedagogicas que planifiquen potencien aprendizajes significativos en
los estudiantes de dicho nivel educativo. Este propdsito surge debido a que se ha
detectado que el uso de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) con
sentido pedagdgico esta restringido al area de Informatica y que, si bien los docentes
cuentan con un programa de capacitacion, este no contiene entre sus propuestas alguna
destinada a la incorporacion de las nuevas tecnologias en las practicas pedagogicas, de
manera tal que produzcan aprendizajes significativos en los estudiantes actuales,
considerando que ellos pertenecen a una generacion de nativos digitales. La
capacitacion esta organizada en talleres distribuidos a lo largo de 3 encuentros
semanales, utilizando la gamificacion como metodo y estrategia que permita a los
docentes disefiar propuestas de ensefianza aplicando Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento, mediante simulaciones interactivas (utilizando Phet Colorado) y
herramientas digitales (Genial.ly, Mindmeister, Kahoot, Quizizz wikis). Con la
implementacion de este Plan de Intervencion se espera que los docentes incorporen en
sus practicas la aplicacion de dichas herramientas con intencionalidad pedagdgica, a fin

de promover y potenciar la construccion de aprendizajes significativos.

Palabras clave: Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento, docentes,

gamificacion, herramientas digitales, aprendizaje significativo



Introduccion

Las instituciones educativas actuales se enfrentan al gran desafio de escolarizar a
nifios y adolescentes que nacieron en un mundo predominantemente digital. La Unidad
Educativa Maryland no escapa a esta realidad, por lo que resulta importante que los
docentes que los forman incorporen lenguaje digital, ya que esto les permitird a los
docentes disefiar propuestas didacticas que les permitan abordar los diferentes
contenidos con herramientas que forman parte del lenguaje cotidiano de los estudiantes,
el lenguaje digital, promoviendo en estos Ultimos aprendizajes genuinos vy
significativos.

En concordancia con esto, el siguiente plan de intervencion, organizado en
cuatro capitulos, detalla una propuesta de capacitacion destinada a los docentes de nivel
secundario de la Unidad Educativa Maryland, a travées de jornadas con modalidad taller,
a fin de que puedan aplicar herramientas digitales con sentido pedagdgico en sus
practicas docentes.

En el capitulo 1 se realiza la presentacion de Modelos Innovadores como linea
tematica escogida, estableciendo como eje la importancia de incorporar lenguaje digital
en las propuestas educativas destinadas a los nativos digitales. Ademas, se lleva a cabo
un breve recorrido por la Unidad Educativa Maryland, mencionando sus datos
generales, su estructura académica (organigrama), su historia, su mision, visién y
valores, y el perfil del egresado que tiene la institucidn para el Nivel Medio. Por altimo,

se delimita la problematica encontrada que es objeto de la intervencion planteada.



En el capitulo 2 se enuncian los objetivos que se pretenden alcanzar con la
capacitacion propuesta; se establece la justificacion de la problematica identificada y el
marco tedrico que dara sustento al Plan.

En el capitulo 3 se especifica el Plan de Trabajo que se propone, exponiendo el
formato de la capacitacion, los destinatarios, la cantidad de encuentros, y detallando en
la secuencia didactica, las actividades con herramientas digitales discriminadas por
encuentros. También se establecen los recursos y el presupuesto necesarios para poder
dar curso al proyecto.

En el capitulo 4 se presentan los resultados esperados y se especifican las
conclusiones, incluyendo las fortalezas y limitaciones de la propuesta y la posible nueva

linea de abordaje de la problematica identificada.



Capitulo 1

1.1 Presentacion de la linea tematica: Modelos de Aprendizajes Innovadores

En el mundo contemporéaneo, el avance en la tecnologia, sobre todo en lo que
concierne a lo digital (PC, telefonia mévil y las aplicaciones que se pueden ejecutar en
estos dispositivos) ha influido en las formas que aprenden los alumnos. Los
adolescentes de hoy no pueden concebir la idea de un mundo sin computadoras,
teléfonos celulares, internet, etc., ya que ellos constituyen lo que Prensky (2001) en su
articulo “Nativos Digitales; Inmigrantes digitales” denomina nativos digitales, es decir,
aquellos individuos que nacieron en un ambiente predominantemente digital donde los
ordenadores, los videojuegos Y, sobre todo, la conexidn a internet son herramientas que
estan naturalizadas en sus vidas y forman parte de su lenguaje.

En contraposicion, muchos docentes estdn enmarcados dentro de lo que el autor
define como inmigrantes digitales: personas que no nacieron en este mundo digital,
pero que en algin momento avanzado de sus vidas tuvieron que “migrar” al mundo
digital, incorporando alguno o muchos aspectos de las nuevas tecnologias.

Si bien algunos contenidos que se dictan actualmente coinciden con aquellos que
formaron parte de la escolarizacion de los inmigrantes digitales, muchos de los recursos
empleados en la educacion tradicional (representaciones planas, modelos estaticos, etc.)
pueden llegar a convertirse en obstaculos epistemoldgicos, dificultando la comprensién
de los mismos.

Por lo tanto, una propuesta de actividades que incorpore lenguaje digital, que es
un lenguaje cotidiano para la poblacion adolescente, permitira que los estudiantes

encuentren mas atractiva cada una de las propuestas didacticas, como asi también les



permitira conectar diversos contenidos con situaciones cotidianas de su vida diaria,
resultando esto en una verdadera construccion de conocimiento significativo para ellos.

Bates (2015) establece en su libro La ensefianza de la era digital, que los
cambios que acompafan el avance tecnoldgico influyen cada vez més en los modelos de
aprendizaje. Sin embargo, en sus inicios, las instituciones educativas fueron fundadas
para otro contexto socio-histérico y otro paradigma reinante (industrializacion en lugar
de digitalizacién). Esto lleva a que el plantel docente de diversos establecimientos se
enfrente a un gran desafio: disefiar clases que coincidan con los intereses y necesidades
de una poblacion de nativos digitales e implementar propuestas didacticas que permitan
una innovacion con calidad pedagdgica, es decir, que se traduzca en un aprendizaje
significativo y no sea una mera introduccion de la tecnologia al aula.

Respecto a esto dltimo, Bates (2015) indica que la mayoria de los
establecimientos educativos estan equipados con tecnologia y que, en mayor o menor
medida, han ingresado las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) a las
aulas. Esto se ve reflejado en la Unidad Educativa Maryland, que, como menciona
UES21 (2019) en Unidad Educativa Maryland Médulo 0 Plan de Intervencion, cuenta
en sus instalaciones con numerosos recursos que pueden ser utilizados como
herramientas que permitan implementar modelos innovadores en clases de diferentes
niveles.

Ahora bien, como sefiala Casablancas (2014), no existe tecnologia educativa,
sino que se puede utilizar la tecnologia disponible con una finalidad educativa y esto da
paso de las TIC a las TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento), de manera
tal que el empleo de herramientas digitales propicie la construcciéon de aprendizajes

significativos en los estudiantes.



1.2 Presentacion de la Institucion: Unidad Educativa Maryland
= Datos Generales

La Unidad Educativa Maryland es una instituciéon de gestion privada, laica, con
orientacion en comunicacion y lengua extranjera, ubicada en la ciudad de Villa Allende,
departamento de Col6n, provincia de Cérdoba.

El centro educativo cuenta con los tres niveles educativos obligatorios: nivel
inicial, nivel primario y nivel medio.

Es de jornada simple y se cursa por la mafiana con opcion de doble escolaridad
(no obligatoria): Formacion Opcional en Lengua Inglesa (F.O.L.l.). (UES21. 2019.
S.F.MO. P.I. Unidad Educativa Maryland. Leccion 2 Datos generales de la institucion.
pp. 2, 7)

El siguiente esquema detalla la estructura académica de la institucion educativa:

Figura 1: Organigrama de la Unidad Educativa Maryland
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Nota: El esquema menciona las autoridades educativas de las distintas areas y niveles. Tomado de
Organigrama de la institucion (p.26), de UES21, 2019.




» Historia

La institucion educativa surge como iniciativa de un grupo de mujeres integrado
por Margarita Pelliza de Maurel, Nancy Goico y Marta Carry, quienes realizaron las
reuniones y gestiones necesarias para que en marzo de 1995 comience a funcionar el
establecimiento educativo en una casona antigua conseguida con apoyo de la
Municipalidad de Villa Allende y el Honorable Concejo Deliberante. Las fundadoras
partieron de un proyecto que establecia la idea de una fuerte formacién en valores y la
posibilidad de doble escolaridad (ensefianza del idioma inglés) no obligatoria, la cual
era inexistente para la zona en esa epoca. (Unidad Educativa Maryland. (s.f.). Historia.
Recuperado el 16 de agosto de 2022 de https://maryland.edu.ar/institucional/).

Esto condujo a la creacion de la Formacion Opcional de la Lengua Inglesa
(F.O.L.1), que se dicta en contraturno y que, si bien es optativo, el 82% de la poblacion
escolar asiste a este programa de capacitacion en lengua extranjera.

Si bien se inicia con un total de 50 estudiantes pertenecientes a Salasde 4y 5, y
primero, segundo y tercer grado, afio tras afio la matricula de estudiantes fue
incrementéandose, lo que condujo a la construccion de nuevas aulas e instalaciones.

Actualmente, cuenta con los tres niveles: nivel inicial, nivel primario y nivel
medio, con dos secciones por cada curso. (UES21. 2019. S.F.MO. P.1. Unidad Educativa

Maryland. Leccion 6 Sus comienzos. pp. 31, 32)

= Mision
La Unidad Educativa Maryland procura garantizar a toda la poblacion una
educacion de caracter laico y plural, no confesional y abierto que atienda la diversidad

como condicion distintiva de lo social, trabajando la aceptacion de las diferencias a



través del ejercicio de la tolerancia y la apertura permanente a través de una formacion
humanista que reconoce a la escuela como una institucion social, configurada
histéricamente y con una clara funcién formativa — pedagégica a la que le asiste un alto
contenido ético, un compromiso ligado a la dignidad de las personas y la construccion
de una sociedad cada vez mas justa y democratica. (Unidad Educativa Maryland. (s.f.).
Nuestra  Escuela. Recuperado el 16 de agosto de 2022 de

https://maryland.edu.ar/institucional/)

= Vision
La Unidad Educativa Maryland aspira llegar a ser una institucion educativa que
permita la formacion de seres humanos integros que desarrollen competencias que
tiendan a la formacion de ciudadanos conscientes del tiempo histérico que les toca vivir;
favoreciendo la cohesion y la paz social en el marco del desarrollo sustentable, con
equidad en la pluriculturalidad e interculturalidad, con sanidad financiera y vida laboral
estable. (Unidad Educativa Maryland. (s.f.). Nuestra Escuela. Recuperado el 16 de

agosto de 2022 de https://maryland.edu.ar/institucional/)

= Valores
La Unidad Educativa Maryland persigue una educacién basada en valores.
Inicialmente fue fundada como un centro educativo con formacion en valores y
comportamientos, tales como la tolerancia, la solidaridad y la participacion.
Uno de los valores que trabaja dicha institucion es el respeto hacia el projimo,
hacia la diversidad de realidades y hacia la construccion de identidades, ya que esto

garantiza el bienestar general de la comunidad educativa. Para ello, se llevan a cabo



propuestas pedagodgicas que permiten traducir contenidos en vivencias, utilizando los
vinculos como principales mediadores entre ensefianza y aprendizaje.

Esto ultimo también se puede ver reflejado en los Acuerdos Escolares de
Convivencia (AEC), en los cuales se destaca la importancia del dialogo y la
comunicacion como acto vital humano y humanizador en la construccién de vinculos
dentro de la comunidad educativa.

También se promueve la convivencia en el ambito escolar y social, ejercitando
valores democraticos y manifestando a través de ellos su sentido de pertenencia.

De esta manera, la Unidad Educativa Maryland trabaja por una formacion
humanista enfatizando en los valores fundamentales que forman parte del desarrollo
integral de los distintos actores institucionales. (UES21. 2019. S.F.MO0. P.l. Unidad

Educativa Maryland. Leccidn 11 Proyectos institucionales por nivel. pp. 60-64)

= Perfil del Egresado de Nivel Medio
Al término del bachillerato polivalente, el egresado de nivel medio de la Unidad
Educativa Maryland estara capacitado para:

o Abordar con un sentido positivo, constructivo y responsable la realidad
de su medio social, con una disposicion personal a contribuir al mismo
desde su potencial humano e integral.

o Emplear modelos explicativos apropiados, habilidades y operaciones de
pensamiento para abordar situaciones problematicas del entorno —en su
complejidad- transfiriendo creativamente los conocimientos adquiridos,

en un proceso de reestructuracion intelectual y de fortaleza emocional.



o Intervenir —con criterios relevantes y significativos— desde las ideas hasta
la accion, en diversos ambitos de desarrollo; asumiendo las
consecuencias de tales intervenciones y configurando al mismo tiempo
una pauta valorativa para su propio proyecto personal vital.

o Continuar estudios superiores y/o una experiencia laboral, con un bagaje
de conocimientos, herramientas cognitivas y soportes afectivos para la
insercion en estos nuevos ambitos y su desempefio eficaz. (UES21. 2019.
S.F.MO0. P.l. Unidad Educativa Maryland Leccion 10 Perfil de los

alumnos por niveles y reglamentos. p. 57)

1.3 Delimitacion del Problema

Para los Niveles Inicial y Primario, la Unidad Educativa Maryland posee una
sala de informatica con 20 computadoras conectadas en red, conexion a internet en cada
una de ellas, un cafion y aire acondicionado, lo que permite desarrollar contenidos de
informatica de manera practica en estos niveles y que los alumnos puedan acceder, al
finalizar sexto grado, a rendir un examen brindado por el Consejo de Ciencias
Informaéticas de la Provincia de Cordoba que les otorga un Certificado de Operador de
PC.

En el Nivel Medio, en cambio, los estudiantes tienen acceso a un Aula Virtual,
con 35 notebooks conectadas en red y a internet que les permiten trabajar en proyectos
interdisciplinarios en los que intervienen el profesor de area junto al docente de
informatica. (UES21. 2019. S.F.MO. P.I Unidad Educativa Maryland. Leccion 8

Departamento de Informatica. pp. 49-50)



Cabe mencionar que Finquelievich y Prince (2008) declararon que “Las TIC's
no sélo producen nuevos conocimientos y técnicas, ademas de productos y servicios
innovadores, sino que también favorecen la formacion de profesionales creativos” y
que, ademas es importante recoger experiencias de implementacion de TIC para que
puedan ser integradas a las préacticas de ensefianza.

A su vez, Casablancas (2015) declara que “el uso pedagdgico de las tecnologias
amplia las posibilidades del aula tradicional y constituye una mejora para ensefiar y
para construir sentidos valiosos del aprendizaje tendientes al conocimiento genuino”
(p. 108) y establece que el rol docente es dinamico y que debe ajustarse a la época en la
cual se ejerce, por lo cual resulta necesario que integrar la cultura digital a las practicas
de ensefianza para que las actividades que se propongan actien como motores de la
educacion y permitan construir conocimientos y propiciar aprendizajes significativos.

De acuerdo a lo expuesto, se puede observar que la Unidad Educativa Maryland
cuenta con recursos informaticos y hace uso de ellos en los distintos niveles educativos,
incluso complejizando contenidos y préacticas, pero se evidencia que la aplicacion de
estos recursos solamente se limita exclusivamente al area de informatica. Esto permite
inferir que la aplicacion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién con
sentido pedagdgico, o sea, el paso de TIC a TAC (Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento) queda restringido a este espacio curricular, ya que no existe certeza de la
aplicacion de recursos digitales en otras areas como parte del dictado de alguna
asignatura.

Asimismo, si bien el centro educativo cuenta con un programa de capacitacion
docente en el cual se abordan diferentes tematicas, tales como el oficio de ser docente,

la gestion, la intervencion y el rol dentro del aula, pero no hay mencion sobre la



aplicacion de TAC. (UES21. 2019. S.F.MO0. P.I. Unidad Educativa Maryland. Leccion
14 Capacitacion de docentes y directivos. p. 88)

Por lo tanto, el presente Plan de Intervencion propone desarrollar en la Unidad
Educativa Maryland un programa de capacitacion docente que permita no sélo usar
herramientas digitales, sino también aplicarlas con sentido pedagdgico en las diferentes
propuestas y practicas de ensefianza, de manera tal que esto potencie la construccion de
conocimientos y el aprendizaje de sus alumnos, que forman parte de la poblacion de

nativos digitales.



Capitulo 2

2.1 Objetivo General

Capacitar a docentes de Nivel Medio de la Unidad Educativa Maryland en la

aplicacion de Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), a través de

jornadas con formato taller, a fin de que las practicas pedagdgicas que planifiquen

potencien aprendizajes significativos en los estudiantes de dicho nivel educativo.

2.2 Objetivos Especificos

Ejecutar talleres de capacitacion con los docentes de Nivel Medio para el
uso y manejo de herramientas digitales (simulaciones interactivas Phet
Colorado, Genial.ly, Mindmeister, wikis) para garantizar la
implementacion de TAC en el dictado de las asignaturas.

Reconocer las potencialidades de la utilizacion de las TAC en las
propuestas  didacticas, disefiando instrumentos de evaluacion
innovadores, tales como Quizizz o Kahoot, que mejoren los aprendizajes
de los alumnos.

Generar espacios de trabajo colaborativo e interdisciplinario entre los
docentes de diferentes areas curriculares en los cuales se realicen la
construccion de una secuencia didactica que incluya alguno de los

recursos aprendidos.



2.3 Justificacion

Tal como sefiala Moya Lépez (2013), las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacioén se han convertido en herramientas cotidianas en todos nuestros &mbitos
de la vida diaria, impactando tanto en la forma en la que suceden las relaciones como en
las que se accede a la informacion y al conocimiento. Tal es asi que los docentes y
demaés actores del sistema educativo deben replantear las metodologias que emplean
durante la ensefianza para garantizar una educacién de calidad cercana a la realidad de
los nativos digitales.

Por lo tanto, las practicas docentes que se lleven a cabo deben ser innovadoras
para que puedan propiciar aprendizajes significativos en los nativos digitales. Pero, a su
vez, como menciona Casablancas (2014) es necesario desvincular la asociacion que
existe en el ambito educativo al suponer que “innovar es introducir tecnologias de la
informacion y la comunicacion en las propuestas didacticas. Como si de por si las
transformara en innovacion, en un cambio o mejora en sentido positivo o valioso para
la ensefianza y el aprendizaje” (p. 106). Por lo que no basta con incorporar dispositivos
tecnologicos a las propuestas didacticas, ya que eso careceria de significacion al hallarse
descontextualizado de la esfera educativa; sino que, ademas se debe “innovar con
calidad pedagodgica”, es decir que la incorporaciéon de un dispositivo tecnologico debe
formar parte de una propuesta docente que promueva aprendizajes significativos. Esa
integracion de la tecnologia con un proposito pedagdgico da paso de las TIC
(Tecnologias de la Informacion y el Conocimiento) a las TAC (Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento).

Para que esto suceda, el docente necesita capacitacion que le permita utilizar

tecnologias de la informacion y el conocimiento con sentido pedagdgico. Dado que se



observa que en la Unidad Educativa Maryland esto no ocurre, se sugiere la
implementacion de un plan de intervencion que permita el acercamiento de las distintas
herramientas tecnoldgicas y la reflexion de las practicas educativas que se llevan a cabo
en los distintos espacios del Nivel Medio.

Asimismo, uno de los propositos que enuncia la Unidad Educativa Maryland
para dicho nivel es capacitar a los estudiantes para que puedan ‘“continuar estudios
superiores y/o una experiencia laboral, con un bagaje de conocimientos, herramientas
cognitivas y soportes afectivos para la insercion en estos nuevos ambitos y su
desempefio eficaz”. (UES21. 2019. S.F.MO. P.I. Unidad Educativa Maryland Leccién 10
Perfil de los alumnos por niveles y reglamentos. p. 57). Por lo que el desafio de estos
docentes sera preparar a los alumnos para que puedan seguir su camino, ya sea en el
mercado laboral o en el Nivel Superior, en esta Sociedad del Conocimiento. En
concordancia con esto, Bates (2015) sefiala que se necesitan métodos de ensefianza que
preparen a profesionales para trabajar en la sociedad del conocimiento, como también
que los profesores e instructores posean herramientas para evaluar a las diferentes
tecnologias y decidir la forma y el momento para utilizarlas con sentido para sus
alumnos, ya que los docentes tienen la tarea de prepararlos para un mercado laboral
cada vez “mas volatil, incierto y complejo” (Bates, 2015, p.20).

Respecto a lo mencionado, cabe resaltar la importancia de una investigacion
descriptiva con enfoque cualitativo realizada a través de un muestreo no probabilistico
de alumnos de 3° grado de un colegio primario de Bucaramanga, Santander, Colombia,
en la cual se aplicaron conjuntamente aprendizaje significativo y simuladores Phet con
el fin de fortalecer el aprendizaje de ciencias naturales y dar respuesta a la problematica

de bajo rendimiento escolar debido a dificultades en los procesos cognitivos, producto



de ausencia de experiencias significativas en el espacio aulico, arroj6 un resultado
favorable, ya que se pudo evidenciar un avance en cuanto a procesos cognitivos y el uso
de simuladores Phet Colorado no sélo constituyé una gran herramienta para los
aprendizajes, sino también para el proceso de ensefianza. (Gomez-Suarez y Lizarazo-
Arguello, 2021).

Un estudio con enfoque cualitativo realizado en Buenos Aires, Argentina, con
docentes de nivel primario en el cual se analizaron los instrumentos de evaluacion de
aprendizaje mediado por Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento arrojo
resultados favorables en la implementacion de las TAC, resaltando el valor pedagdgico
de estas como mediadoras del proceso de evaluacion de los aprendizajes. (Zeballos,
2020).

Por lo anteriormente expuesto, se considera que la capacitacion que se propone
en el presente plan de intervencion es adecuada para la institucion, dado que los
docentes de Ciencias Naturales del Nivel Medio de la Unidad Educativa Maryland
podran acceder a herramientas que fomenten la construccion de aprendizajes
significativos y de calidad en sus alumnos, lo que les permitira a los futuros egresados
contar con un perfil inmerso en la era digital que la sociedad del conocimiento y el

mercado laboral exigen.

2.4 Marco teorico

Durante mucho tiempo predominé en la educacion la teoria conductista y la idea
de que el aprendizaje implicaba un cambio de conducta; sin embargo, hoy se puede
afirmar que el aprendizaje va mucho mas alla que un simple cambio de conducta y que

lo que realmente ocurre es un cambio en el significado de la experiencia, teniendo en



cuenta todos aquellos factores que la enriquecen. Por lo tanto, para entender la tarea
educativa, hay que considerar 3 factores importantes: los profesores y su manera de
ensefiar; la estructura de los conocimientos que conforman el curriculo y el modo en que
éste se produce y el entramado social en el que se desarrolla el proceso educativo.
(Ausubel, 1983, p.1).

En este sentido, el constructivismo es una teoria que reune dichos factores al
estar basada en la generacion de ambientes de aprendizaje que enfatiza en la
participacion activa del alumno, y cuyo objetivo es la interpretacion de la realidad.
Dicha teoria tiene como eje principal la “construccion del conocimiento, no la
reproduccion del mismo” (Figueroa—Cepeda et. al., 2017, p. 10), de manera tal que las
actividades y tareas practicas que se desarrollen deben estar relacionadas y ser
aplicables a la realidad. A partir de esto se puede inferir que una de las tareas del
constructivismo es buscar la forma en la que las personas aprenden de manera natural.
(Tamayo et.al., 2021, p. 366)

Es importante sefialar que el constructivismo considera a la ensefianza y al
aprendizaje como una unidad dialéctica, en la cual hay un contexto creado para que
ocurra el aprendizaje, en la que el aprendiz utiliza herramientas educativas para
construir el conocimiento y donde el profesor asume un rol como mediador del
aprendizaje. (Tamayo et.al., 2021, p. 368).

Una de las teorias que sustentan el paradigma constructivista es la de Jean
Piaget, quien se centra en la Psicologia del Desarrollo explicando la manera en la que el
nifio construye la realidad y adquiere conceptos basicos, por medio de la interaccion
nifio-objeto. Por otro lado, una segunda teoria que apoya al constructivismo es la de

Vigotsky, quien establece que el aprendizaje ocurre como una actividad social colectiva



en la cual tienen suma importancia las interacciones que ocurren en la Zona de
Desarrollo Préximo, es decir, entre los sujetos que intervienen en el proceso,
particularmente entre los pares. Asimismo, David Ausubel contribuye con dicho
paradigma con su teoria del Aprendizaje Significativo, en el cual las experiencias o
conocimientos previos que posea un sujeto sirven como anclaje de nuevos
conocimientos. (Tamayo et.al., 2021, p. 368).
De esta manera, bajo este paradigma, los conocimientos adquiridos reestructuran
y reorganizan los esquemas del estudiante mediante un proceso dinamico e interactivo
en el cual el cerebro interpreta y reinterpreta informacion externa de interés para
convertirla en un nuevo conocimiento. En estos procesos las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) juegan un papel fundamental como estrategias
didacticas, ya que promueven la participacion activa, la autonomia y el trabajo colectivo
de los alumnos. Esto se debe a las caracteristicas que presentan, entre las cuales se
pueden destacar a las siguientes:
» lainteractividad, que permite una comunicacion bidireccional y otorga un rol
activo al aprendiz;
= la capacidad de interconexion, a través de la cual es posible combinar
diversas tecnologias y medios y posibilitar la creacion de comunidades
virtuales y difusion de informacién;
= la diferenciacidn y segmentacion de la audiencia, lo que permite atender de
manera diferenciada a los intereses de los usuarios (estudiantes) de forma
efectiva y eficiente por medio de aplicaciones y herramientas digitales.
En efecto, el uso de las TIC en la ensefianza no solamente promueve la

construccion de aprendizaje significativo, sino que, ademas, permiten cumplir las cuatro



premisas para lograr un aprendizaje efectivo: participacion activa, colaboracion,
interaccidn y retroalimentacion, y relacion con el entorno real. (Tamayo et.al., 2021, pp.
369, 370)

Ahora bien, como afirma Enriquez (2012), para que ocurra un aprendizaje
significativo y efectivo no basta solamente con utilizar aplicaciones y herramientas
digitales, ya que son muchas y, ademas, estan cambiando y renovandose continuamente.
Y, a su vez, porque no alcanza con ensefiar las TIC, sino que deben acompafar a una
metodologia que permita propiciar aprendizaje significativo.

En este punto es importante destacar que muchos detractores de las TIC afirman
que sus usos solo son aplicables a los ambitos de la informacion y la comunicacion y
que es excesivamente informatico, instrumentalista y poco motivador para lo que los
actores educativos actuales necesitan, vinculando el modelo TIC a la sociedad del siglo
XX. A partir de esto, se plantea el hecho de modificar el aprendizaje “de” la tecnologia
al aprendizaje “con” la tecnologia. A partir de esto, surge el término TAC el cual hace
referencia a las Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento, las cuales tratan de
orientar las TIC hacia usos méas formativos, tanto para el docente como para el alumno,
con el objetivo de aprender mas y mejor. Esto implica no solamente dominar
herramientas informaticas, sino también conocer y explorar los potenciales usos
didacticos que las TIC poseen para los procesos de ensefianza y aprendizaje. (Lozano,
2011, pp. 45-47).

Tal como afirma Casablancas (2014) la conceptualizacion de las TAC involucra
mucho méas que la modificacion de una vocal, dado que requiere apropiarse de las
tecnologias bajo una mirada pedagdgica en el contexto educativo de manera tal que

formen parte de actividades que promuevan la construccion de conocimientos y



propicien aprendizajes significativos. Esto implica ademas de un cambio nominal de
significados atribuidos a lo tecnoldgico, que no puede distar de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, un tiempo de reflexion y acompafiamiento, ya que es un
proceso que no ocurre de manera automatica y que “va méas alla de la introduccion de
computadoras en las clases” (Casablancas, 2014, p.107).

Por consiguiente, para poder implementar las TAC de manera efectiva en el aula
resulta imperioso destacar cuales son las caracteristicas que debe reunir entonces un
docente constructivista del siglo XXI:

= despertar interés en los estudiantes a través de acciones sistémicas y

sistematicas, que los prepare como ciudadanos para la participacion activa y
transformadora del entorno social

= capacidad de adaptacion: debe tener la capacidad de adaptarse a la nueva era;

= empatizar con los integrantes de la comunidad educativa;

= establecer relaciones armoénicas con los diferentes actores educativos;

= propiciar actividades colaborativas y cooperativas a fin de lograr

aprendizajes significativos;

= creatividad e innovacion, utilizando herramientas tecnoldgicas y digitales;

= liderazgo, que permita una influencia positiva en el aprendiz. (Tamayo et.al.,

2021, pp. 371, 372).

Este docente constructivista se enfrentara a nativos digitales o estudiantes del
nuevo siglo que presentan numerosas habilidades particulares: digitales; de gestién de la
informacion; de sentido de responsabilidad y adaptabilidad; de intolerancia a la
ambigledad; de comunicacion oral, escrita y multimedia; creatividad y curiosidad;

habilidades de alfabetizacion digital; adaptabilidad y destrezas para la identificacion y



solucién de problemas. Es importante que los alumnos apliquen estas habilidades a
variadas situaciones y, frente a esto, el constructivismo es el paradigma que les permite
establecer su propio aprendizaje a través de la mediacién de docentes actualizados.
(Tamayo et.al., 2021, pp. 372, 373).

Ahora bien, frente a estos escenarios expuestos, es posible citar como
antecedente una investigacion realizada en la provincia de Salamanca, Castilla y Ledn
(Espafia) mediante la seleccién de una poblacion de estudiantes de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO) en la cual se emplearon Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) como recurso didactico para dictar y evaluar educacion en valores
ha arrojado resultados favorables, de manera tal que permitié a los investigadores
afirmar que el empleo de TAC ha aportado de manera significativa a la formacion de los
estudiantes y permitio transferir estos conocimientos a su vida cotidiana. (Pariente, J.L.
y Perochena, P., 2013, pp. 195-208).

Asimismo, en concordancia con esto, una investigacion realizada en la
Universidad de San Martin de Porres (Lima, Per() permitié identificar al uso de la wiki
como herramienta de trabajo colaborativo en aquellos trabajos cuya metodologia era
grupal. Esto, a su vez, demostro que el empleo de las wiki mejord significativamente las
relaciones psicosociales y la construccion de significados durante el proceso de
aprendizaje, debido a que los estudiantes desarrollan sentido de pertenencia al grupo e
identidad social, ademas de sentimientos y emociones que motivan su deseo de
aprendizaje. (Flores—Cueto, J. et al, 2020).

Estos estudios confirman que existe una conexion entre aplicacion de

tecnologias de aprendizaje y el conocimiento y aprendizaje cuando la interaccién de los



alumnos con estas herramientas promueve aprendizajes contextualizados y
significativos en ellos.

Ahora bien, estas tecnologias del aprendizaje se aplican a través de
gamificacion. Pero, ;qué significa este término? Dominguez, Antequera y Rodriguez
(2016) citan a Marin y Hierro (2013), quienes definen la gamificacion como:

"La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del
conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de
una actividad, tarea 0 mensaje determinado, en un entorno de no juego, aquellos
aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dinamicas ladicas. Todo ello para
conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de
comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia
significativa y motivadora™ (p. 23)

A partir de esta definicion, es posible identificar tres componentes principales:
elementos de juegos (estrategias, avatares, puntuaciones, etc.), técnicas de desarrollo
(disefio de los juegos) y contextos (espacios no ludicos donde es posible llevar a cabo
estrategias de gamificacion). La motivacion y el comportamiento también constituyen
factores importantes de este proceso.

La gamificacion llevada a cabo en un contexto educativo es un proceso que se
viene aplicando hace mucho tiempo, tomando como base el hecho de que en las clases
siempre se han otorgado puntuaciones positivas y negativas y, a partir de estas se han
establecido rankings de estudiantes en funcion de diversos criterios. Sin embargo, lo
que se busca a través de la implementacién de la gamificacion educativa es una
combinacion entre estrategias, destrezas, conocimientos previos Yy aquellos

conocimientos que se pretenden incorporar. (Dominguez et al, 2016).



De esta manera, la gamificacion permite reconfigurar las practicas pedagdgicas
acorde a los estudiantes que tiene dentro del aula, incentivando el compromiso y la
motivacion a través de la incorporacion de juegos como innovacion en la ensefianza.
Esto permite la incorporacion de dispositivos electronicos en el aula de manera tal que
promueve la participacion de los estudiantes, quienes pueden comprender mejor los
conceptos tedricos y mejorar las interacciones y relaciones interpersonales a través de
un aprendizaje digital. Ahora bien, para lograr este aprendizaje digital resulta
imprescindible emplear herramientas digitales (Martinez Navarro, 2017).

Borja Velezmoro y Carcausto (2020) establecen que “/as herramientas digitales
(HD) en educacion pueden definirse como el conjunto de aplicaciones y plataformas
que pueden ayudar tanto a docentes y alumnos en su quehacer académico” (p. 1).

Kahoot es una plataforma educativa de acceso libre que fusiona aprendizaje,
juego y nuevas tecnologias. Constituye una herramienta digital educativa importante
para el docente, ya que permite crear cuestionarios, debates, encuestas, examenes, entre
otras actividades, de tal forma que los estudiantes pueden interactuar desde sus
dispositivos electronicos para responder las cuestiones formuladas, convirtiendo al
aprendizaje en un juego, o sea, algo divertido y gratificante, lo que a su vez incrementa
el compromiso del alumno con su proceso de aprendizaje. ES un recurso interactivo
dindmico que permite a los docentes motivar a los estudiantes mediante el juego y la
creatividad, ya que puede ser utilizado con multiples propositos (determinar
conocimientos previos acerca de un determinado tema, evaluar algin tema dado o el
grado de comprension sobre algo que ha sido leido, etc.) y, a la vez, brinda informacion

al profesor sobre el nivel de conocimiento individual de cada alumno y, en general, de



la clase, asi como también le permite identificar conceptos o temas que presentan mayor
dificultad (Navarro, 2017).

Otra de las herramientas digitales que favorecen la ensefianza a través de la
gamificacion es Genial.ly. Diaz-Garcia, Gonzalez-Herrera, Santiago-Roque,
Hernandez-Lozano y Soto-Ojeda (2022) definen esta herramienta como “una
herramienta en linea que permite crear contenidos visuales e interactivos de manera
facil y rapida” (p. 129). Esta herramienta es muy util para la gamificacion, ya que entre
su catalogo de opciones presenta diversas plantillas para elaborar infografias,
cuestionarios, juegos y escape romos (juegos de aventura y accion en los cuales los
jugadores, que estan encerrados, deben resolver acertijos a lo largo de un tema para
lograr escapar). (Diaz-Garcia et al, 2022)

Un importante recurso a la hora de gamificar las clases lo constituye el
simulador Phet Colorado. Las simulaciones Phet permiten que los estudiantes aprendan
conceptos abstracts de Fisica, Quimica, Matematica, Ciencias de la Tierra y Biologia a
través de la exploracion y el descubrimiento, ejecutando actividades que resultan
significativas, lo que facilita la comprension de procesos complejos por parte de los
estudiantes y contribuye a su proceso de aprendizaje (Delgado Pérez, Kiausowa y
Escobar Hernandez, 2021).

Por otra parte, resulta necesario que aquellos conceptos que se deriven de la
gamificacion se vinculen entre si, de tal manera que el estudiante pueda construir un
mapa mental en el cual establezca relaciones entre ellos. Una herramienta digital que
permite la creacion de diagramas, esquemas y mapas mentales es Mindmeister. Un
mapa mental es una técnica que permite a los estudiantes vincular ideas sobre un

determinado tema de una manera creativa y colaborativa y que, a su vez, evidencia que



el aprendizaje no es lineal, aportando un aprendizaje significativo. Mindmeister también
permite la realizacion de trabajos colaborativos, por lo que constituye una herramienta
digital de gran utilidad. (Rodriguez Rodriguez, 2021).

Rodriguez Rodriguez (2021) afirman que la tecnologia con sentido pedagdgico
ha dado lugar a modelos educativos innovadores que han mejorado el proceso educativo
en cuanto a dinamica, participacion activa de los estudiantes, generacién de ambientes
colaborativos, interés, evaluacion y autorregulacion de los alumnos. Por lo que el
contexto educativo no puede encontrarse al margen de la implementacion de
herramientas digitales. Y, como las herramientas digitales estan en constante evolucion,
el proceso de ensefianza (y el de aprendizaje) debe acompanar esto, ya que resulta
importante que el estado evolutivo de la educacion vaya de la mano con el estado
evolutivo de las tecnologias. Esto demuestra que hay una evidente incidencia de las
herramientas digitales en los procesos de ensefianza y aprendizaje, por lo que la tarea
docente debe incluir un adecuado uso de herramientas digitales para poder llegar con el
conocimiento desde el lugar donde sea posible captar la atencion de los estudiantes,
quienes, al ser nativos digitales, se encuentran vinculados con la tecnologia.

Por lo tanto, y teniendo en cuenta todo lo aqui expuesto se deduce que es
importante que la Unidad Educativa Maryland cuente con un plantel docente capaz de
poder aplicar TAC en sus propuestas didacticas de Nivel Medio, bajo un paradigma
constructivista, a fin de promover aprendizajes significativos que puedan ser facilmente
transferibles a la vida cotidiana de los estudiantes. Por esta razdn se propone capacitar a
los docentes de Nivel Medio en la implementacion de aplicaciones tales como Phet
Colorado, Genial.ly, Mindmeister, wikis colaborativas, para realizar un uso con sentido

pedagdgico de las herramientas tecnoldgicas que dispone el establecimiento educativo.



Capitulo 3

3.1 Plan de trabajo

En esta etapa se plantea el plan de actividades de la Capacitacion en estrategias
didacticas que permitan la implementacion de Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento en la Unidad Educativa Maryland. Sin embargo, previo a la descripcion
del mencionado plan de actividades, resulta necesario enumerar las acciones
preliminares que se deben llevar a cabo para poner en marcha la propuesta de

capacitacion.

Acciones preliminares

= Reunion con el equipo directivo a través de la plataforma Zoom a fin de
presentar la propuesta de intervencion para llevarlo a cabo con el equipo
docente de nivel medio de la institucion, proponiendo realizar la
capacitacion los dias 1, 2 y 3 del mes de marzo del ciclo lectivo 2023 de
8:30 hs. a 11:30 hs. (Ver Anexo 1)

= Exhibicion del listado de recursos necesarios para desarrollar cada uno
de los encuentros de la capacitacion.

= Convocatoria de participacion a docentes, a través de los canales

institucionales habilitados para tal fin.



Tabla 1

Plan de actividades de la Capacitacion en estrategias didacticas que permitan la

implementacion de las TAC a docentes de nivel medio de la Unidad Educativa

Maryland

Descripcion de
la propuesta

El presente plan de intervencion estd orientado a llevar adelante
actividades que permitan no solo usar herramientas digitales, sino
también aplicarlas con sentido pedagdgico en las diferentes
propuestas y practicas de ensefianza, de manera tal que esto potencie
la construccion de conocimientos y el aprendizaje de sus alumnos,
que forman parte de la poblacion de nativos digitales.

Formato de la
Capacitacion

Jornadas con formato taller

Destinatarios

Docentes de Nivel Medio de Unidad Educativa Maryland

Cantidad de
3
Encuentros
Capacitar a docentes de Nivel Medio en la aplicacion de Tecnologias
. del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC), a través de jornadas con
Objetivo f I fin d | - daa6ai lanifi
General ormato taller, a fin de que las practicas pedagdgicas que planifiquen
potencien aprendizajes significativos en los estudiantes de dicho nivel
educativo.
Ejecutar talleres de capacitacion con los docentes de
Nivel Medio para el uso y manejo de herramientas
o digitales (simulaciones interactivas Phet Colorado,
1 . . . - .
Encuentro _Genlal.ly, Mlndmelster, wikis) para garantizar la
implementacion de TAC en el dictado de dichas
. asignaturas.
Objetivos g
Especificos

Reconocer las potencialidades de la utilizacion de las

TAC en las propuestas didacticas, disefiando

2° instrumentos de evaluacion innovadores, tales como

Encuentro  Quizizz o Kahoot, que mejoren los aprendizajes de los
alumnos.




30
Encuentro

Generar espacios de trabajo colaborativo
interdisciplinario entre los docentes de diferentes
areas curriculares en los cuales se realicen
construccion de una secuencia didactica y un
instrumento de evaluacion que incluya alguno de los
recursos aprendidos.

Duracion de
cada
Tiempo encuentro

3 horas reloj (excepto el ultimo que tendra una
duracion de 4 hs. reloj)

Duracion
Total

10 horas reloj

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.1 Secuencia Didactica

Tabla 2

Detalle de actividades de la capacitacion durante los 3 encuentros programados

1° ENCUENTRO

Objetivo: Ejecutar talleres de capacitacion con los docentes de Nivel Medio para el
uso y manejo de herramientas digitales (simulaciones interactivas Phet Colorado,
Genial.ly, Mindmeister, wikis) para garantizar la implementacion de TAC en el

dictado de dichas asignaturas.

Inicio 30 minutos

La jornada se inicia con la bienvenida y la firma
de la planilla de asistencia (Ver Anexo 2). Acto
siguiente, se solicita un voluntario, para que pueda
acercarse a la PC, y ejecutar el simulador
Travoltaje (disponible en
https://phet.colorado.edu/sims/html/john-
travoltage/latest/john-travoltage _es.html) (Ver
Anexo 3). Luego, se les preguntara a los demas
docentes qué sucede con el hombre cuando luego
de arrastrar los pies sobre la alfombra toca el
picaporte y por qué creen que sucede lo que
manifiestan. También se les consultard si el
recurso que estan viendo constituye una TIC y por
que.




Desarrollo

Tomando como base las respuestas brindadas
respecto a si consideran al simulador una TIC, se
les preguntara qué entienden por TIC y se
presentaran la sigla TAC y previa definicion de
cada una de sus letras (Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento) se les consultara
qué diferencia creen que existen entre estas y las
TIC. A continuacion, se proyectara la presentacion
prezi (disponible en
https://prezi.com/view/02NP8SZWVETU7bRkQE
DC/), en la cual ademas de mencionar las
herramientas digitales que se trabajaran, se
presentard la actividad a realizar después del
break.

60 minutos

Coffe break

15 minutos

Cierre

Utilizando los dispositivos electronicos que
tengan disponibles (PC o teléfonos celulares), los
docentes exploraran y escogeran una de las
herramientas para realizar una produccion, de
manera individual, a fin de que puedan

75 minutos familiarizarse con ellas. Para esta actividad
dispondrén de 60 minutos, ya que los Gltimos 15
minutos estaran destinados a llevar adelante una
puesta en comun sobre ventajas y desventajas del
uso de cada una de ellas en las asignaturas que
dictan, como asimismo a evacuar dudas.

2° ENCUENTRO

Objetivo: Objetivo: Reconocer las potencialidades de la utilizacion de las TAC en las
propuestas didacticas, disefiando instrumentos de evaluacion innovadores, tales como
Quizizz o Kahoot, que mejoren los aprendizajes de los alumnos.

Inicio

La jornada se inicia con la bienvenida y la firma de la

planilla de asistencia. Acto siguiente, se les solicita a los

docentes que, a través de sus dispositivos electronicos

30 disponibles (PC o teléfonos celulares) ingresen a

minutos www.kahoot.it, coloquen el pin de juego y respondan a

las preguntas que se plantean, teniendo en cuenta que en

sus dispositivos solo veran las imagenes geométricas

asociadas a las distintas opciones de respuesta que veran
proyectadas en la pantalla. (\Ver Anexo 4)




Desarrollo

60
minutos

A continuacion, se proyectaran los videos "Kahoot | Uso
Docente (Qué es y para qué sirve?" (disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=0p97nyYgOf4) y
"¢ Queé es Kahoot?" (disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=4M4Up7xFySo). Acto
seguido se presentard a Quizizz a través de los videos "1

Qué es Quizlzz" (disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=cvgM3Zy6tkE) y
"Ventajas Quizizz" (disponible en

https://www.youtube.com/watch?v=GJ7D_8EzZaA).
Luego, se hard un debate sobre si creen que seria
beneficioso el uso de alguna de estas herramientas como
instrumento de evaluacion con sus alumnos y por qué.
Para continuar, se procedera a elaborar en conjunto con los
docentes un cuestionario Kahoot y un cuestionario
Quizizz, con la finalidad de que vivencien cada uno de los
pasos necesarios para su elaboracion. Acto seguido, se
compartira con los docentes, el link de acceso a una
carpeta drive
(https://drive.google.com/drive/folders/AENKO11NwnOA
g413_PCvefpEovsulSMih?usp=sharing) que contiene
instructivos de cdmo crear un cuestionario de evaluacion
utilizando kahoot o quizizz, a fin de que cuenten con
material de consulta, y se les solicitara que, en grupos de 4
docentes, disefien un instrumento de evaluacion utilizando
alguna de las 2 aplicaciones.

Coffe break

15
minutos

Cierre

75
minutos

Al regresar, los docentes contaran con 35 minutos para
terminar de configurar y disefiar sus instrumentos de
evaluacion, ya que los 30 minutos siguientes estaran
destinados a que, entre todos, ejecutemos esos
instrumentos. Durante los Ultimos 10 minutos se podran
evacuar dudas y plantear inquietudes.

3° ENCUENTRO

Objetivo: Generar espacios de trabajo colaborativo e interdisciplinario entre los
docentes de diferentes areas curriculares en los cuales se realicen la construccion de
una secuencia didactica y un instrumento de evaluacion que incluya alguno de los
recursos aprendidos.

Inicio

20

minutos La jornada se inicia con la bienvenida y la firma de la




planilla de asistencia. A continuacion los docentes
seran agrupados por areas (Matematicas, Lengua
castellana, Lengua inglesa, Ciencias Sociales,
Ciencias aturales, Educacion Tecnoldgica, Educacion
Artistica), segun la asignatura que dictan para llevar
adelante la actividad propuesta para este encuentro.

En primer lugar, cada grupo junto con la asesora
pedagdgica repasaran las aplicaciones vistas en los
encuentros anteriores y se destinaran 20 minutos para
volver a explorar las mismas de manera conjunta y
ejercitarlas, para favorecer su familiarizacion. A
continuacion, los docentes agrupados deberan elaborar
1 secuencia didactica por cada area, utilizando alguna
de las herramientas digitales vistas durante los
encuentros previos. Para ello tendran habilitado un
documento colaborativo al cual podran acceder a
través del dispositivo electrénico que cuenten (PC o
télefono celular). (Ver Anexo 5)

A continuacion, los docentes tendran que elaborar 1
instrumento de evaluacion acorde a la secuencia
didéctica confeccionada, empleando alguno de los
recursos trabajados durante el 2° encuentro. Los links
para acceder al instrumento disefiado y a la evaluacion
propiamente dicha también deberan estar en el
documento colaborativo que trabajen.

70
Desarrollo minutos
15
Coffe break s
Desarrollo .60
minutos
Cierre .60
minutos

Luego, se realizara una retroalimentacion de los
diferentes trabajos y se propondra una reflexion acerca
de los beneficios e inconvenientes que encontraron a
la hora de ejecutar las actividades, teniendo en cuenta
que, si bien estan agrupados por areas, son docentes
de diferentes disciplinas. Para finalizar, se les
solicitara que, a través de sus dispositivos electronicos
respondan la encuesta del curso (disponible en
https://forms.gle/ZaWoSc86diVHTTEdS). Acto
seguido, se realizara la entrega de certificados de
asistencia y participacion.

Fuente: Elaboracion propia.



3.1.2 Cronograma
Tabla 3
Distribucion de las actividades en las fechas programadas para la capacitacion en la

Unidad Educativa Maryland

ETAPA PRELIMINAR
Reunién Organizativa

Envio de mail de convocatoria

ACTIVIDADES DE LOS
TALLERES

Uso y manejo de herramientas
digitales

Disefio de instrumentos de
evaluacién innovadores

Planificacion de Secuencia
didactica colaborativa

CIERRE DE CAPACITACION

Elaboracion de conclusiones

Envio de informe a la institucion

Fuente: Elaboracion propia.

3.1.3 Recursos
Para la ejecucion de la presente propuesta de capacitacion, se requieren los
recursos humanos, materiales/técnicos, de contenido y econdmicos que se detallan en la

tabla 4.



Tabla 4

Detalle de recursos necesarios para llevar a cabo la capacitacién propuesta en la

Unidad Educativa Maryland

RECURSOS
Humanos Materiales/Técnicos De contenido Econdmicos
Equino Saldn de Usos Certificados de Carpetas con
=quip Mudiltiples o Aula Asistencia 'y Hojas para
directivo . ) Y !
Disponible Participacion anotaciones
Asesor Planillas de Honorarios del
2 Proyector . .
Pedagogico Asistencia asesor
Docentes de Dispositivos Formularios Google Certificados de

electronicos (PC o
Teléfono Celular)

Pantalla
Conexion a Internet

Nivel Medio

Sillas y Mesas

de Evaluacion de
Capacitacion

Presentaciones

Capacitacion

Boligrafos
Coffee Break

Fuente: Elaboracion propia

3.1.4 Presupuesto
Tabla 5

Detalle de presupuesto

Datos Capacitadora
Nombre: Gonzalez, Silvia Daniela

Direccion: Juan Crisol 2380
(1644) Victoria, Buenos Aires

Fecha presupuesto: 21-10-2022

Datos Cliente:
Nombre: Unidad Educativa Maryland

Direccion: Alberti 100
(5105) Villa Allende, Cérdoba

Validez: 30 dias

Concepto Costo

Honorarios de asesora pedagdgica correspondiente a 10 horas reloj $40.000
Viaticos ida y vuelta Bs. As. - Villa Allende $16.400
Alojamiento asesora pedagogica $16.000
Coffee break para los 3 encuentros $5.000
Certificados $7.000
Libreria $6.280

Total $90.680

Fuente: Elaboracion propia



3.1.5 Evaluacion

La evaluacion puede ser considerada como “un proceso dinamico, abierto y
contextualizado que se desarrolla a lo largo de un periodo de tiempo, para que puedan
darse tres caracteristicas esenciales: obtener informacion, formular juicios de valor y
tomar decisiones” (Espinoza y Arredondo, 2016, p.68 como se cité en Castillo-
Arredondo y Cabrerizo-Diago, 2006).

A su vez, teniendo en cuenta el momento de intervencion y la funcién que
desempenfia, al finalizar el encuentro se llevara a cabo una evaluacién de tipo final —
sumativa, ya que la misma permitirad realizar una reflexion y sintesis sobre el Plan de
Intervencion, como asimismo elaborar y presentar un informe global de las actividades
desarrolladas por la capacitadora.

Dicho lo anterior, cabe aclarar que la evaluacion de la propuesta se llevara a
cabo al finalizar el ultimo encuentro (el dia 3 de marzo de 2023) por medio de una
encuesta realizada a través de Formularios Google, a la cual los docentes podran
acceder mediante el siguiente link: https://forms.gle/ZaWoSc86diVHTTEd8 (Ver
Anexo 6). Se escogid la encuesta como instrumento de evaluacién, ya que la
informacion cuantitativa y cualitativa suministrada, luego de la posterior codificacion de
los datos permitira analizar si los objetivos formulados fueron cumplidos y, a su vez,

servira para reflexion y mejora de la capacitacion.



Capitulo 4

4.1 Resultados esperados

A partir del presente plan de intervencion se espera que los docentes de Nivel
Medio de la Unidad Educativa Maryland incorporen en sus planificaciones y en sus
clases practicas innovadoras que les permitan promover aprendizajes significativos en
los estudiantes, considerando que estos ultimos son nativos digitales y entendiendo que
se debe innovar con calidad pedagbgica, es decir que no es suficiente introducir
herramientas o recursos tecnoldgicos a la propuesta educativa, sino que ademas la
incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y el Conocimiento debe realizarse
con intencionalidad pedagdgica, o sea, aplicando Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento, para que, de esta manera, la institucion educativa pueda cumplir el
propdsito de que los estudiantes al egresar de dicho nivel cuenten con conocimientos y
herramientas que les permitan continuar sus estudios o insertarse en el mundo laboral de
manera eficaz.

También, se pretende que el uso de Phet Colorado, Genial.ly, Mindmeister,
wikis, Kahoot, rabricas, produzca no solamente la familiarizacién con las herramientas
digitales capaces de aplicarse con sentido pedagodgico, sino que también el hecho de
planificar entre colegas secuencias didacticas que las contengan, generen espacios de
trabajo colaborativo e interdisciplinario que puedan perdurar en el tiempo.

Asimismo, este plan de intervencidon procura ser el puntapié inicial para la
incorporacion al programa de capacitacion docente de futuras capacitaciones que

aborden la implementacion de las TAC, con sus ventajas y potencialidades, a fin de que



las mismas puedan aplicarse no solamente en el Nivel Medio del establecimiento, sino

que también en los otros niveles educativos de la Unidad Educativa Maryland.

4.2 Conclusion

En conclusion, luego de haber realizado un andlisis exhaustivo de la Unidad
Educativa Maryland y haber detectado en el Nivel Medio las probleméticas de
restriccion de uso y aplicacion de recursos tecnoldgicos Unicamente en el area de
informatica, la inexistencia de evidencia de empleo de herramientas digitales en el
dictado de asignaturas (considerando que los estudiantes son nativos digitales) y la
ausencia en su programa de capacitacion de alguna propuesta sobre implementacion de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion con sentido pedagdgico, se considera
que la capacitacion en aplicacion de tecnologias del aprendizaje y el conocimiento
(TAC) junto con las estrategias empleadas por la asesora pedagoOgica produciran
transformaciones en la poblacion docente de dicho nivel educativo, permitiéndoles
disefiar y ejecutar propuestas didacticas con calidad pedagbgica que potencien
aprendizajes genuinos en los estudiantes y, a su vez, los egresados de dicho nivel
cuentan con herramientas que les permitan continuar estudiando o ingresar al mundo
laboral.

En concordancia con esto, resulta importante destacar que el presente plan de
intervencion cuenta con las siguientes fortalezas: las herramientas digitales presentadas
y trabajadas son de uso libre y gratuito, lo que implica un facil acceso a las mismas ya
gue no requiere de una inversion econdmica; las aplicaciones ejercitadas son de uso
intuitivo, lo que favorece la familiarizacién con ellas; y, también, el hecho de disefiar

propuestas pedagogicas que incluyan tecnologias del aprendizaje y el conocimiento no



solamente favorece la construccion de aprendizajes significativos, sino que, a su vez,
ayuda a erradicar la idea de que la implementacion de Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién consiste en solamente introducir recursos tecnoldgicos al aula, sin la
debida intencionalidad pedagégica.

Sin embargo, este proyecto contiene una serie de limitaciones, tales como el
hecho de estar destinado a solamente una parte de la poblacion docente que dicta clases
en el establecimiento y el hecho de no haber podido establecer contacto directo con la
institucion educativa. Otra de las limitaciones que es posible mencionar es el
desconocimiento de las caracteristicas de la poblacion docente a quienes estaba dirigido
el taller.

Por otra parte, como posible linea de accion a futuro se podria considerar que, si
bien el plan de intervencion fue disefiado para docentes que dictan clases en secundaria,
la capacitacion que se plantea podria trascender el nivel para la cual fue disefiada y
aplicarse en todos los niveles educativos de la Unidad Educativa Maryland, resultando
en una mejora de las practicas de ensefianza que se traduzca en la construccion de
aprendizajes significativos en todos los estudiantes pertenecientes a la Unidad Educativa
Maryland.

Para finalizar, resulta importante destacar que la presente propuesta permanece
abierta a la reflexion, a la transformacion, a las modificaciones y a los ajustes que deban
realizarse de acuerdo al momento en el cual se desee aplicar, como asi también a la

realidad que esté presente en dicho momento.
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Anexo 1

Actividad Preliminar: Reuniéon Zoom

Link de Reunidn con Directivos:
https://usO4web.zoom.us/j/6301284627?pwd=VA6e8vru6RPURBgUQHNkralOVf

MCFT.1

Programacion de Reunién en plataforma Zoom

zwn S IECRFA - M ANFR Y REFCINR EFAIRANA - FROGEAMAR MREAF NRAARITAS + FTARRA m n
Oferta por Hempo ImEado: & onalics amss del 21 ds Gomone y shomms us 40 % 20 a0 ol 2o deocuema Prodnresl o 1 a0ko e clzama 1Dminsds. 3s aol can los pdeming e, Conesnulr K
GICHE
PIRSDHA
Reunlones [E T —
Parfll

Préedimog  Anterior Sala pereonal  Plantillae de reunidn

Seminanng wek -

e prarpan

ConiEsine sHiknalag
DR A - 30 Capacitasian Unidad Educative Marylang

SEE | 107 s rnridan: HE0 T M

drapacinres

Canliganeién °

Asvmadinaks

Fuente: Elaboracién propia

Invitacion a Reunion en plataforma Zoom

Daniela Gonzalez le estd invitando a una reunidn de Zoom programada.

Tema: Capacitacidn Unidad Educativa Maryland
Hora: 24 tab 2023 09:00 4. m. Buenos Alres, Geongetown

Uniree a la reunidn Zoom
hitpszfusOd4weab. zoomuus/ /302846277
pwd=\VABe&vruiRPURBgUQHNkralOVIMCFTA

1D de reunion: 630 128 4627
Codigo de acceso: Maryland2d

Fuente: Elaboracion propia



Anexo 2

Planilla de Asistencia a la Capacitacion

Unicad Fdoc ava

“UNS EXperiencia nueva de ser y saber”

Capacitacién en estrategias didacticas que permitan la implementacién de TAC en
docentes de Nivel Medio

Encuentro N° Fecha: / /

Tema:

Asignatura que

Apellido y Nombre DNI dicta

Firma

Asesora pedagogica: Lic. Silvia Daniela Gonzalez

Directivo: Prof. Maria Alejandra Lazzarini

Sello de la Institucién




Anexo 3

Capturas Simulador Travoltaje (Phet Colorado)

Pantalla de inicio de Travoltaje

2 4% 52 PHET :

Fuente: Elaboracién propia

Luego de arrastrar los pies sobre la alfombra

2 43 = PHET :

Fuente: Elaboracién propia

Al tocar el picaporte

Fuente: Elaboracion propia



Anexo 4

Kahoot utilizado en el Encuentro N° 2

Link Cuestionario Kahoot: https://create.kahoot.it/details/78c4413b-8608-4abc-bf49-

2a80f338824a

Vista principal del Cuestionario (accediendo a través del link previamente citado)
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Fuente: Elaboracién propia

Pregunta 1
(Qué son las TAC?

A Tecnologias de Ia Informacién y ol Conocimiento | € Tecnclogias del Aprendizaje y el Conocimiento

Salir de viees previs

Fuente: Elaboracién propia



Pregunta 2

Genially no es una herramienta digital. g

& Verdadero

Fuente: Elaboracion propia

Pregunta 3

Google Drive permite realizar de manera colaborativa:

Google Drive

TEE
a-1-1=
1T

A Documentos 4 Formularios

@ Presentaciones B Tadas enn Correctas

Salir de vims previs

Fuente: Elaboracién propia



Pregunta 4

Mindmeister permite crear mapas mentales.

19

Respucstas

# Verdadero

Salir i vims pravis

Fuente: Elaboracidn propia

Pin de juego (variable)
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Anexo 5
Enlaces de documentos colaborativos para elaborar secuencia didactica e

instrumento de evaluacién, aplicando TAC, organizados por areas

Matematicas: https://docs.google.com/document/d/1Pn51GIkbRUa8-
wip3hQQCkgAY1lgaaV2zYD7X6JQ0YCM/edit?usp=sharing

Lengua Castellana:

https://docs.google.com/document/d/1zA5dIDhfJFFY89D_ MPqj6LpATXMOSH34nlw
6iZgkrxU/edit?usp=sharing

Lengua Inglesa:
https://docs.google.com/document/d/1vkP5CvdfFAtPNIBtaQneGCv126iebDS7DBI-
lyQ_iJQ/edit?usp=sharing

Ciencias Sociales:
https://docs.google.com/document/d/1kxukssIDJOgQVNVayJnt ScDEdcNhxHVMKKP
llguU84U/edit?usp=sharing

Ciencias Naturales:
https://docs.google.com/document/d/1UhWQtgrNIfe9nA911UfIbbCURtpaO9-
2xMx_4qK3uxI/edit?usp=sharing

Educacion Tecnoldgica:
https://docs.google.com/document/d/1dYKkMI7FsPAmukS99FyFDT9Xupz6gKH-
yRZLvXhR50mo/edit?usp=sharing

Educacion Artistica:

https://docs.google.com/document/d/1Y At7gEHNmMFGaoNvbOmHFexoD3hRmwOKhA

RIUmMxJyrAM/edit?usp=sharing



Anexo 6

Instrumento de Evaluacion de la Capacitacion

Encuesta elaborada en Formulario Google

Capacitacion en estrategias diddcticas
para la implementacion de TAC
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Fuente: Elaboracién propia



