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Resumen

En el siguiente Plan de Intervencion pedagogica, se aborda para trabajar con la realidad
identificada en la Unidad Educativa Maryland, a partir del analisis de la necesidad de
incorporando las TIC, para el desarrollo de las clases del nivel primario, del primer
ciclo. Surge la propuesta con el objetivo de capacitar al plantel docente, durante el
segundo semestre del periodo lectivo, siguiendo la organizacion que cuenta con tres
talleres presenciales, con clases expositivas, dindmicas y evaluativas, haciendo
acompafiamiento sobre el uso de la aplicacién Genial.ly. Disponiendo con los recursos
materiales de la sala de informética de dicha institucion. A través del periodo de
capacitacion, se pretende que los profesores puedan disfrutar de lo que se les quiere
transmitir, asi poder desmitificar algunos conceptos erréneos acerca del uso de las TIC,
perder el miedo y poder llevarlo a sus propias précticas en el contexto cotidiano del
aula. Y de ahora en adelante incorporar a sus planificaciones, sin perder de vista que por
medio del juego atravesados por las nuevas tecnologias también se pueden lograr los
aprendizajes significativos. Se espera que los docentes puedan estar receptivos y
participativos, cuestionando y realizando las actividades que se proponen, para poder
contribuir humildemente, de esta manera en el mejoramiento de las practicas docentes y

provocando una repercusion, educativa tecnoldgica en la institucion.

Palabras claves: TIC, Capacitacion Docente, Practicas Pedagdgicas, Genially.



Introduccion

“El aprendizaje es un proceso activo, no pasivo. En la mayoria de los
campos la actividad humana, los individuos se enfrentan al desafio de
producir conocimiento y no simplemente a reproducir conocimiento”

(UNESCO, 2004, p. 21)

Hace mucho tiempo atras, antes de la irrupcién de los recursos digitales, las
tecnologias estaban presentes a la hora de educar, como ser el pizarrén y el libro. Ahora
bien, la tecnologia ha avanzado mucho, y con ella nuestros alumnos, ya no son los
mismos, hoy se los consideran “nativos digitales”, ello conlleva a que el docente que
estara a cargo del grupo esté capacitado en los nuevas tecnologias de la comunicacion
para que sus clases dejen de ser tradicionales, y pasen a ser motivantes, innovadoras y

divertidas para los alumnos.

A través de un exhaustivo analisis, de los recursos disponibles y la
implementacion de los mismos, es que surge la necesidad de abordar un plan de
intervencion para la Unidad Educativa Maryland, en el nivel primario, para acompafar a
los docentes con una serie de talleres de capacitacion en TIC. Para un mayor
aprovechamiento de los recursos e innovacion en sus practicas pedagdgicas de

ensefianza y aprendizaje.

La linea temaética escogida para este trabajo es la de aprendizajes innovadores,
considerandolos fundamentales trasformadores de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. La propuesta se sustenta desde el enfoque constructivista, de Lev Vygotski,
quien desarrollo la teoria sociocultural, esto, ligado a la interaccion de los alumnos
asociados a su contexto, permite que puedan potenciar su desarrollo en los aprendizajes,
en lo referente a adquirir habilidades relacionadas a las nuevas tecnologias de la

informacion y de la comunicacion. Estas teorias de los aprendizajes, posicionan al



docente en el rol activo de guia y orientador, por consiguiente debe poseer las
herramientas necesarias y destrezas apropiadas, para llevar a cabo su tarea, situando al

estudiante en un rol principal, protagdnico y centro de su propio aprendizaje.

Este trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera, en el capitulo
primero, se presenta la linea tematica escogida, los datos relevantes de la institucion,

como ser, historia, vision, mision, valores y datos generales.

En el capitulo siguiente, se encuentra el objetivo general, los objetivos
especificos, la justificacion de la propuesta y el marco tedrico del trabajo, en el que se

sustenta este plan de mejora.

Mientras que en el capitulo tres, estd detallado el desarrollo del plan de trabajo,
conformado por tres talleres de capacitacion docente, se describen las actividades y los

recursos necesarios para cada encuentro.

Finalmente, se encuentra en el capitulo cuatro, los resultados esperados del plan
de intervencién, la conclusién, reflexiones personales inherentes a trabajo realizado en

la institucion destacando fortalezas y limitaciones a tener en cuenta.



CAPITULO |
Presentacion de la linea tematica
La linea temética escogida para realizar el plan de intervencion, en la

Unidad Educativa Maryland, es “Modelos de aprendizajes innovadores”.

Cuando hablamos de aprendizajes innovadores en una institucion, nos

remitimos a la idea de que las realidades educativas actuales son dinamicas y

cambiantes, de este modo, el docente es quién debe innovar sus précticas de

manera vertiginosa, por lo que, nace la necesidad de estar preparado ante nuevas
competencias.
El mundo digital esta transformando las sociedades en las que vivimos y
es en el ambito de la educacion donde mayor es su impacto. Una
ensefianza basada Unicamente en la transmision de informacién no es una
educacion para el siglo XXI. (Calvo, 2016p.22).

Actualmente, como profesionales de la educacion, observamos, que es cada vez
mas indispensable innovar en nuestras practicas pedagogicas, atendiendo a las
necesidades de las nuevas generaciones, los actores de la educacion deben estar
preparados para potenciar y a su vez desarrollar nuevas competencias valiéndose de los
recursos disponibles en la institucion y poder abordarlos de manera transversal.

La incorporacion de las TIC a la educacion exige pensar previamente
cuéles son los objetivos y los retos de la educacion y determinar
posteriormente de qué manera y en qué condiciones la presencia de las
TIC en las escuelas contribuye a ellos. Lo primero y mas importante es
determinar el sentido de las TIC en la educacion y cuél es el modelo
pedagdgico con el que se puede contribuir de forma mas directa a mejorar

la calidad y la equidad educativa (Marchesi, 2021 p.11).



Promover el uso de las TIC, debe ser una prioridad en las organizaciones
educativas del siglo XXI, considerando como un claro objetivo garantizar una
educacion de calidad, inclusiva y equitativa, teniendo como meta, el poder promover
oportunidades de aprendizaje permanente para todos.

Se entiende por innovacion educativa a una transformacion en el
pensamiento educativo...El proceso de innovacién implica recurrir de
forma creativa a teorias, concepciones practicas y tecnologias adecuadas
(Aguilar, Velazquez , & Aguilar, 2019. p.23).

En este sentido, es indispensable sefialar a las TIC en las instituciones educativas
como principal motor de cambio e innovacion. Atendiendo a las necesidades del nifio
actual, que no puede pensarse aislado de la tecnologia, ya que es ella la que atraviesa
nuestra vida cotidiana avanzando de manera continua.

Los cambios acelerados en las TIC requieren una preparacion urgente
fundamentalmente para las personas con mas edad que no nacieron ni
crecieron con las nuevas TIC, conocidos como “inmigrantes digitales” y
para los llamados “nativos digitales” que, si bien es cierto que estos
ultimos han integrado las TIC con rapidez y facilidad a su vida diaria,
muchas veces carecen de un andlisis critico para hacer uso de ellas
(Rodriguez Lopez, 2021 p.25).

Cabe sefialar, respecto a lo expuesto anteriormente, que una transformacion a
nivel de TIC en el &mbito educativo necesariamente debe estar acompafiada de una
alfabetizacion digital, de manera particular para los que van a orientar a los nifios en
poder discernir de manera critica el cumulo de informacion en la que estamos

atravesados hoy por hoy.
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Como interventor de la Unidad Educativa Maryland, aspiro a poder detectar la
problematica en la implementacion de nuevos modelos de aprendizajes innovadores,
atendiendo a las necesidades de la comunidad, analizando minuciosamente el material
de investigacion otorgado por la Universidad.

Sintesis de la Unidad Educativa Maryland

Datos generales

Nombre de la escuela | Unidad Educativa Maryland
Sector Privado

Orientacion Comunicacién- Lengua extranjera
Jurisdiccion Cordoba

Departamento Colén

Localidad Villa Allende

Domicilio Glemes 702

Teléfono (03543) 432239/ 433629/ 435656
Pagina Web www.maryland.edu.ar

Mail de referencia administracion@maryland.edu.ar

Universidad Siglo 21, 2019a.p.22)
La Unidad Educativa Maryland cuenta con tres niveles educativos: Inicial,
primario y medio. Es de jornada simple y se cursa por la mafiana con opcién doble
escolaridad, sin obligatoriedad, o lo que se denomina F.O.L.I. Formacién opcional en

lengua inglesa Universidad Siglo 21, 2019b.p.35).
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Se detalla a continuacion la estructura académica, horarios y equipo directivo

correspondiente a cada nivel.

Humanidades
y  Ciencias

Sociales.

Niveles Estructura Horarios Horarios Equipo
Académica Obligatorios | Opcionales directivo
F.O.L.I
Nivel Inicial | Salade4y5 |lun. a vie. de | lun. a jue. Lic. Nélida
8:30a12:30 | 13:30a16:00 | B. Bongiorno
Nivel Primer ciclo: | lun. avie.de | lun.ajue.de |Prof. Leandro
Primario 10 20 y 3°(8:00a13:00 |13:45a16:15 | Pochettino
grados
Segundo
ciclo: 4°, 5°,
6° grados.
Nivel Medio | 1°a6° lun. a vie. lun. a jue. Prof. Maria
con 8:00a13:50 | 13:30a 16:00 | Alejandra
Orientacion: Lazzarini

Universidad Siglo 21, 2019a.p.43).
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La Unidad Educativa Maryland se encuentra ubicada en la ciudad de Villa

Allende, Cdérdoba. En el siguiente cuadro se expresan brevemente los acontecimientos

historicos del surgimiento de la institucion, brindados por la Universidad del Siglo 21.

ANOoS

Acontecimientos Historicos

1994

Marga Maurel, Nancy Goico y Marta Carry comenzaron con las

gestiones pertinentes para fundar la escuela.

BES

Se consigue una casona antigua por medio de la Municipalidad de
Villa Allende. Contando inicialmente con sala de 4 y 5 afios,
ademas de primer ciclo: 1°, 2° y 3° grado. Una matricula total de 50

alumnos.

1998

Funcionaba el nivel inicial y primario completos, con dos secciones

por cada division y una matricula de 245 alumnos.

1999

Comenzo el nivel medio, solo con ciclo basico (1°, 2°y 3°)
y funcionaba fuera de la institucién, a una cuadra de ella (en aulas
alquiladas de una academia de inglés), ya que no contaban con

infraestructura dentro del establecimiento.

2000

Lamentablemente por situaciones economicas, edilicias, y de baja

matricula, el nivel medio cerrd sus puertas.

2008

vuelven a ofrecer el nivel medio, pero dentro de la institucion, con
una adaptacion y una ampliacion dentro del predio. Ademas,

completd los tres ultimos afios de especializacion en Ciencias
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Sociales y Humanidades.

Actual [ El nivel medio cuenta con una seccion por cada division y una

mente matricula total de 620 alumnos en los tres niveles.

Universidad Siglo 21, 2019c.p.55).

Mision

La Unidad Educativa Maryland, tiene por misién principal la formacion en
valores, en donde los vinculos que se generen promuevan variedad de posibilidades,
competencias que favorezcan el desarrollo integral con un saber articulado con la
realidad, destacando, ademas, al alumno como centro de su propio aprendizaje.
Vision

La Unidad Educativa Maryland, es una escuela privada-laica que aspira a formar
estudiantes que puedan contribuir a su medio social desde su potencial humano e
integral, emplear modelos explicativos apropiados y generar destrezas para resolver
cualquier tipo de situaciones problemaéticas en la cotidianeidad, que, al culminar su paso
por el nivel medio, posean un bagaje de conocimientos con soportes afectivos y
efectivos para la insercion en cualquier &mbito, ya sea educativo o laboral.
Valores

Los valores que la Unidad Educativa Maryland promueve desde sus comienzos
son la tolerancia, la solidaridad, el respeto, la cooperacién y la responsabilidad.

Tomando como punto de referencia los acuerdos escolares de convivencia de la
institucion, los valores destacados y de mayor relevancia otorgada son el respeto y la
responsabilidad.
Identificacién del problema
El presente proyecto académico, se construye a modo de Plan de Intervenciéon en la

Unidad Educativa Maryland, tomando como linea teméatica Modelos de aprendizajes
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innovadores, con el fin de ser implementado, como una propuesta que promueva captar
el interés de los docentes del nivel primario para que incorporen en sus clases los
recursos disponibles en la organizacion, por medio de aprendizajes basado en juegos
(ABJ) mediados por las TIC.
La incorporacion de las TIC en educacion ha abierto grandes
posibilidades para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje, sin
embargo, no es suficiente dotar a las escuelas de computadoras. Hace
falta abordar, al mismo tiempo, un cambio en la organizaciéon de las
escuelas y en las competencias digitales de los profesores (Marchesi,
2021.p.35).
Vinculado a lo anterior mencionado, la Unidad Educativa Maryland, cuenta con
un departamento de Informatica...

“La escuela posee una sala de informatica que cuenta con 20
computadoras conectadas en red, Internet con banda ancha en todas las pc, un
cafion y aire acondicionado”. En el area curricular, de informética preparan a los

nifios, para rendir un examen que lo habilita como “Operador de Pc” (Universidad Siglo
21, 2019).

Al finalizar el sexto grado se rinde un examen otorgado por el Consejo de
Ciencias Informaticas de la Provincia de Cérdoba, donde se le otorga al alumno un
certificado de Operador de PC

Teniendo en cuenta lo expresado, es necesario hacer hincapié en trabajar con las
tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en el nivel primario, capacitando
a los docentes de la organizacion de Maryland, al notar que se trabaja solo desde el
departamento de informéatica y no de manera transversal. No siendo asi en el nivel

medio, el documento lo expresa de la siguiente manera...
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En el Nivel Medio, los alumnos trabajan con una Aula Virtual, con 35
notebooks conectada a la red de la escuela y a Internet para trabajar en el
aula. Se desarrollan proyectos interdisciplinarios donde los alumnos
aplican todos los conocimientos aprendidos en los ciclos anteriores. Estos
proyectos son realizados por el profesor de area junto con el profesor de
informatica. Cada aula posee una pizarra tactil para el uso en las distintas
asignaturas (Unidad Educativa Maryland, s/f)

Analizando las condiciones, que facilitan la incorporacion de las TIC, en el nivel
primario de la Unidad Educativa de Maryland, en los procesos de ensefianza
aprendizaje, de una manera innovadora y creativa, se convierte en una reflexion
ineludible y surge cuestionantes, como ser, ¢Son capacitados los docentes del nivel
primario para la utilizacion de estos recursos tecnoldgicos en sus précticas cotidianas?
¢Es posible una integracion de areas, o el trabajo transversal e interdisciplinar de las
areas curriculares? ¢Incorporan ABJ en sus clases teniendo en cuenta las herramientas
tecnologicas disponibles en la organizacion?

Para responder a estos interrogantes, es preciso tener en cuenta su financiacion y
sostenibilidad, el desarrollo de contenidos digitales significativos, creativos e
innovadores, pertinentes y suficientes, asi como la formacion de los maestros para que

dispongan de las competencias necesarias para su utilizacion.
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CAPITULO Il

Objetivo General
- Sensibilizar al cuerpo docente del primer ciclo de primaria de la Unidad
Educativa Maryland, durante el segundo semestre del afio lectivo, en la implementacién

del uso de las TIC, innovando las préacticas de ensefianza y aprendizaje en el aula.

Objetivos especificos

- Efectuar con un equipo de trabajo conformado por el equipo de gestiéon y
profesores de informatica del nivel primario de la institucion posibilitando un analisis
respecto a las practicas pedagadgicas en el aula.

- Concretar las instancias de capacitacion en la plataforma Genially con
los docentes del primer ciclo de primaria de la institucion innovando las estrategias de
ensefianza docente.

- Evaluar a los docentes de la capacitacion, con la implementacion de
planificaciones afianzando las practicas pedagogicas en el aula.

Justificacion

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion han irrumpido nuestra vida
cotidiana, incluyendo la educacién formal. Pero los modelos tradicionales siguen
estando presentes, las TIC, en educacion implican un paradigma de renovacién
continua, necesitamos como profesionales en el ambito educativo saber comunicarnos

utilizando las nuevas tecnologias.

Al analizar dicha necesidad, de adquirir habilidades tecnoldgicas que permitan

innovar en las practicas pedagogicas, de manera realmente efectiva, la incorporacién de
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la virtualidad como medio de ensefianza, se refleja en los estudiantes flexibilidad e

interaccion que posibilitan la ensefianza en entornos digitales.

En este Plan de Intervencion, se considera fundamental, el aprovechamiento de
los recursos tecnoldgicos disponibles y a la adquisicion de habilidades inherentes a las
estrategias de ensefianza aprendizaje mediadas por las TIC, atravesadas por el
aprendizaje basado en juegos, como elemento motivante en el nifio, que se lo piensa
como, en palabras de Marc Prensky “nativos digitales” y los docentes son considerados
“inmigrantes digitales” experimentando todo el proceso de cambios tecnoldgicos si

apropiarse de los mismos.

Una de las razones por las cuales se hace importante trabajar en este punto es,
adquirir las habilidades y competencias tecnoldgicas e innovadoras que demandan los
estudiantes actuales no es una tarea facil, requiere de un cambio de paradigma
fuertemente arraigado en el actor de la educacion, e implica reeducarse para ser capaces

de educar.

La Ley de Educacion Nacional en la Republica Argentina N° 26.206
establece el derecho a ensefiar y aprender; y entre sus fines y objetivos
desarrollar las competencias necesarias para el manejo de los nuevos
lenguajes producidos por las TIC (Art.11. Inciso m). Asimismo, sefiala
que las TIC formaran parte de los contenidos curriculares indispensables
para la inclusién en la sociedad del conocimiento (Art.88) (Nadal & Sosa

Zitto, 2014.p.25).

Teniendo en cuenta este conocimiento y para garantizar sus concreciones, la Ley
de Educacion Argentina N° 26.206, establece que es nuestro deber como educadores

promover acciones de utilizacion pedagogica frente al uso de las TIC, su influencia y
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alcance en la ensefianza y aprendizaje. Ofrecer al alumnado un modelo flexible, para

satisfacer las demandas formativas actuales.

En la experiencia educativa Fisicoquimica, impartida en la Facultad de
Bioanalisis... se ha utilizado la gamificacion para el desarrollo de un
escape room a traves de la herramienta en linea Genially. La innovacion
educativa consistio en presentar al estudiante un repaso...a través de la
resolucion de tres misiones en las que obtendria un cdédigo que le
permitiria, al final del videojuego, obtener la recompensa... Como
resultado, el proyecto generd interés y participacion por parte del
estudiantado, quienes manifestaron su agrado ante este tipo de
innovaciones docentes; ademas, indicaron la importancia de replicarlo en
otras experiencias educativas, cuyos contenidos son principalmente
tedricos (Diaz Garcia, Gonzalez Herrera, Santiago Roque, & Hernandez

Lozano, 2022.p.35).

Todo el fruto de este trabajo beneficiard a la Unidad Educativa Maryland ya que
el uso de nuevas herramientas tecnoldgicas son bien recibidos, y permitira a los
alumnos ser participes, activos de su propio aprendizaje, en un entorno entretenido,
divertido y altamente estimulante, esto conlleva al logro de los aprendizajes
significativos y a la retencion del conocimiento de una manera amena, sencilla,

dindmica y al alcance de todos.



19

Marco Tedrico

El presente trabajo se enmarca dentro del enfoque teorico del Constructivismo,
entendiendo al aprendizaje como una construccion del ser humano, que parte de la
experiencia a priori, y de la interaccion con el entorno, que se va desarrollando en forma
continua, en el cual el educador, actuard como facilitador y guia en la construccion de

sus propios aprendizajes.

El Constructivismo “es un movimiento pedagdgico contemporaneo que se
opone a concebir el aprendizaje como receptivo y pasivo, considerandolo,
mas como una actividad organizadora compleja del alumno que elabora
sus conocimientos propuestos, a partir de revisiones, selecciones,
transformaciones y reestructuraciones” (Coloma Manrique & Tafur

Puente, 1999.p.22).

Es necesario resaltar, que el Constructivismo, es un modelo pedagdgico, que
toma como eje central la participacion del estudiante, como constructor activo de su
propio aprendizaje, relacionando los nuevos conocimientos con el bagaje de ideas que
ya posee, asi mismo, es el docente, quien promueve el aprendizaje por medio de

situaciones que permiten construir andamiajes para el desarrollo del conocimiento.

Esta construccion activa del conocimiento, aunque es una actividad
interna del sujeto, no sélo se realiza de manera individual y aislada
cuando se esta en contacto con la lectura o a través de la elaboracion de
un producto determinado, también se incluyen las actividades guiadas por
otro sujeto o grupo de pares, mediadas por algun tipo de tecnologia, de
forma presencial o a distancia. Lo importante es que, al ser una

construccion personal, el sujeto esté en plena disposicion a realizarla,
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vinculado al entorno social y cultural, que son dos refuerzos necesarios

para que ésta se dé (Hernandez, 2008) (Guerra Garcia, 2020.p.36).

El Constructivismo se centra fundamentalmente en el sujeto, el cual desempefia
andamiajes para las elaboraciones del conocimiento por medio de procesos mentales.
Por consiguiente, admite la creacion de un nuevo conocimiento y provoca en la persona
cuando ésta realiza una interaccion con el objeto de conocimiento. Para el
Constructivismo, resulta de vital importancia, que los alumnos indaguen y exploren su
entorno para que por sus propios medios puedan encontrar respuestas a Sus

interrogantes.

Dentro del Constructivismo hay varios representantes, incluso suelen
clasificarlos en dos grandes grupos, los constructivistas “Endogenos” y los “exdgenos”,
dentro de los enddgenos, se encuentran Piaget, Ausubel y otros y dentro de los
exogenos, Lev Vygotsky, Bruner, otros. Los primeros tienen la vision del sujeto como
constructor del conocimiento, por medio de procesos mentales. Mientras que los
segundos, se basan en que la construccion del conocimiento esta determinada por el

contexto social y cultural.

Tomaremos como enfoque tedrico de este trabajo, las aportaciones del psicélogo

ruso Lev S. Vygotsky.

Las aportaciones de Vygotsky se sitlan, como advierte De Rosa
(2018), bajo un enfoque sociocultural. Para Vygotsky, el proceso de
construccion del conocimiento estd relacionado con la interaccion de la
persona con su contexto sociohistoricocultural. Como precisan Araya,

Alfaro y Andonegui (2007: 90), bajo el constructivismo sociocultural, «la



21

creacion del conocimiento es mas bien una experiencia compartida que

individual» (Camarilla Hinojoza & Barboza Regalado, 2020.p.68).

Segun Vygotsky, las personas aprenden en un contexto socio-historico, las
caracteristicas que necesitamos para que el alumno logre adquirir conocimientos y leyes
de doble formacion son: en primera instancia, que el nifio trabaje con otros, por
ejemplo, a través de aprendizajes basados en problemas o aprendizajes basados en
proyectos. En segunda instancia, aplicacion de la zona de desarrollo proximo, donde el
docente actia como mediador o facilitador de los aprendizajes, donde el estudiando va a

aplicar la ensefianza que recibié de manera independiente.

Vygotsky (1979) explica que la teoria sociocultural presenta dos niveles
evolutivos, primero, el nivel evolutivo real, que comprende el desarrollo
de las funciones cognitivas de un nifio cuando realiza actividades por si
solo y que son propias de sus capacidades. El segundo nivel refiere a la
ayuda ofertada por un adulto guia para resolver un problema (Machado

Carrefio & Vasquez Lopez, 2022.p.95).

De acuerdo a lo mencionado anteriormente, Vygotsky habla acerca de la
construccion de contenidos l6gicos y psicoldgicos, en cuanto a lo légico el educador,
debe crear contenidos coherentes y acordes a las capacidades de los alumnos, de manera
contextualizada, es decir, ligado al entorno de éste. Psicoldgico, estd relacionado al
contenido que se quiere impartir, que sea de su interés, motivante, que logre formar

estructuras mentales o proposiciones cognitivas que le permita relacionar conceptos.

Vygotsky (como se cit6 en Rivera, 2009) argumenta que, el juego permite
el desarrollo del pensamiento conceptual y tedrico del infante a partir de

la experimentacion con sus experiencias, habilidades bésicas para el
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desarrollo de habilidades de mayor dificultad. Asi mismo, Azofeifa y
Cordero (2015) concuerdan que el juego, es importante para desarrollo
integral del estudiantado, que, a su vez, se vincula con las dimensiones
béasicas del desarrollo infantil (social, psicomotor, intelectual, y afectivo-

emocional) (Machado Carrefio & Vasquez Lopez, 2022.p.102).

Siguiendo con lo que plantea, Vygotsky, el juego cumple un papel vital en el
desarrollo cognitivo e intelectual del alumno, a partir de las experiencias que posee el
alumno en lo que respecta a los espacios virtuales, el videojuego y demas. Es que se
aprovechara para realizar aprendizajes basados en juegos, mediados por herramientas
tecnologicas, que permitan innovar las practicas pedagdgicas y a su vez funcionen como
un elemento que capture el interés de los nifios, haciéndolos participes y protagonistas

de su propio aprendizaje.

Importancia de la capacitacion docente

Un tema de continuo debate, dentro del &mbito educativo, son la
ensefianza de manera tradicional en el mundo actual y de las transformaciones que se
han generado a partir de las nuevas tecnologias, 1o que no se puede considerar, si
provoco un real cambio en el sistema educativo. Hasta el momento, se sigue utilizando
la tecnologia, pero no de una manera innovadora de las précticas pedagogicas, por tanto,
sino de forma tradicional. Es por esa razon que debemos reflexionar acerca del manejo
de las herramientas tecnoldgicas, estimando pertinente como profesionales de la
educacion una capacitacion continua para solventar aquellas necesidades, perder los

miedos en su utilizacion.

En Latinoamérica la educacién se ve afectada a raiz del cambio que la

pandemia obligé a las instituciones educativas a impartir clases de manera
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virtual con el uso de las tecnologias (Acufia-Ortigoza, 2021). Puesto que,
tanto docentes como estudiantes no estan debidamente preparados para el
uso de la tecnologia y el manejo de estas, 0 no saber cuél de ellas es
adecuado utilizar se ha vuelto un problema para los docentes, en la
mayoria de los casos por su falta de tiempo para su respectiva
planificacion o por falta de conocimientos que produce inseguridad y
rechazo a la utilizacion de estas herramientas (Molinero-Barcenas &

Chévez-Morales, 2019) (Ponce-Sacoto & Ochoa-Encalada, 2021).

A partir del impacto que provoco la pandemia por COVID 19, las escuelas se
vieron en la preocupacion por ensefiar desde las casas, necesariamente mediados por la
tecnologia, es donde se vio marcada fuertemente, la necesidad de solventar la falta de
los docentes en competencias digitales, y la dificultad para adaptarse a las nuevas
tecnologias por parte de los profesores y directivos de las instituciones escolares. Esto
se debe al desconocimiento de las herramientas tecnoldgicas, por parte de los actores
involucrados en la ensefianza. Las TIC pueden producir una trasformacion en la

educacion, pero la misma, depende de los docentes.
Nativos e inmigrantes digitales en la escuela

Uno de los motivos por los cuales los docentes se resisten al cambio, en lo que
respecta a las TIC, en educacion, es que corren con una marcada desventaja, no
nacieron en un entorno donde la tecnologia ya estaba en su ambiente, como es el caso
de los alumnos, que ya son nativos digitales, es decir, que desde que nacieron, estan
inmersos en un mundo donde el acceso a la tecnologia es libre y esta al alcance de

todos.
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La denominacién conceptual de Prensky (2001) establece una nueva
nomenclatura, la cual designa a los profesores como “inmigrantes
digitales" y a los estudiantes como "nativos digitales”. Los inmigrantes
son quienes se han adaptado al uso de los medios digitales usualmente ya
en su edad adulta y los nativos quienes han crecido de la mano de la
tecnologia con habilidades innatas en el lenguaje del entorno digital. Por
consiguiente, surgen dos perfiles diferentes, los cuales establecen una
brecha respecto a las concepciones, los paradigmas, las visiones, el
acceso, el uso y el manejo del lenguaje tecnoldgico (Jara Gutiérrez &

Prieto Soler, 2018.p.58).

Las TIC, han generado profundos cambios y transformaciones en las relaciones
entre nativos e inmigrantes digitales, por consiguiente, perjudica el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ya que, cada cual utiliza un lenguaje tecnoldgico desigual. Es
por esta razon, que es pertinente resaltar e identificar, a los nativos e inmigrantes
digitales en el &mbito educativo, para disminuir la brecha digital, planteando propuestas
innovadoras, que nos permitan aminorar los desfasajes generacionales, ademas de
renovar el ambiente de aprendizaje, que propicie un enfoque centrado en el alumno y lo

que a éste le genere un real interés por aprender, adecuado a sus necesidades actuales.

Por otra parte, los nativos estan acostumbrados al aprendizaje a través del
juego, la simulacién, la diversion y la cooperacion en linea. Asi han
aprendido buena parte de lo que ya saben, casi sin darse cuenta, sin
esfuerzo, pasédndoselo bien. Aprenden unos de otros, socializando todo su
conocimiento, preguntando y respondiendo en linea, creando de manera
espontanea auténticas comunidades de aprendizaje (Cassany & Avyala,

2008.p.87).
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En educacién es de vital importancia, fomentar la formacion permanente de los
docentes en el uso y manejo idoneo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, en todo lo referente a la generacion de nuevos modelos pedagdgicos,
estrategias de ensefianza mas dinamicas e interactivas de acuerdo con las necesidades de
los estudiantes de hoy, para no caer en los modelos pedagdgicos tradicionales que
suelen ser de poco interés del estudiantado que tienden a sucumbir en el aburrimiento,

con actividades poco motivantes para aprender.

Una herramienta tecnol6gica Genially

Actualmente, hay una amplia variedad de aplicaciones y recursos gratuitos,
disponibles en la red, como ser: Google Classroom, Box, Edmodo, Keynote, Socrative,
Genial.ly... entre otros. Que son aplicables al desarrollo cotidiano de las clases de los
docentes. Que sirven como soporte para la ensefianza aprendizaje, promoviendo la
innovacion, la creatividad, la diversion, facilitando que se lleve a cabo una formacion,
de una manera mas entretenida en cualquier tema dentro de la planificacion de los
maestros. Este trabajo se basa solamente en una de las aplicaciones de ayuda para el

docente, la cual desarrollaré a continuacion. ..

Genially o Genial segin (Gonzélez, 2019) es considerada como una
plataforma online, que presenta una variedad de opciones que permite
crear contenidos interactivos mediante el disefio de presentaciones
animadas y llamativas como: posteres, infografias, mapas, videos, entre
otros donde se puede combinar textos con imagenes, fotos, audios; dentro

de los ambientes educativos se disefian estas diapositivas con el objetivo
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que los estudiantes participen activamente y de forma dindmica (Mejia

Tigre, Garcia Herrera, Erazo Alvarez, & Narvéez Zurita, 2020.p.58) .

Puntualizando en lo que refiere a Genially, es una herramienta web, un
software, una aplicacion, de facil manejo que contribuye en la labor de los maestros,
pues es utilizado para presentar contenidos didacticos de forma innovadora. Se
caracteriza de otras herramientas por su amplio potencial en interactividad y animacion.
Posee una amplia variedad de ventajas, como ser; permite el trabajo colaborativo, ya
que varias personas lo pueden elaborar y utilizar, interfaz intuitiva, ya que percibe
contenidos de manera natural, permite guardado en linea, para que no se pierda la
informacion creada, es compatible con todos los ordenadores y dispone de

actualizaciones constantemente.

El beneficio de utilizarla en la educacion se centra en dar vida a los
contenidos que por lo general se los desarrolla magistralmente. Esto
ayuda a orientar el proceso educativo, generar motivacion en los
estudiantes y por medio de la gama de recursos multimedia que ofrece,
responde a los diferentes estilos de aprendizaje (Quimbita Tarco,

2022.p.87).
Resultados, de la utilizaciéon de Genially en otras Instituciones educativas.

El recurso educativo se aplicé a 29 estudiantes; 15 pertenecientes al
género masculino y 14 al género femenino. Las edades de los
participantes oscilan entre los 12 y 13 afios. Mediante la implementacion
del recurso educativo digital Genially usando el modelo interactivo de

lectura se logro fortalecer la comprension lectora en los estudiantes del
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grado de una institucién educativa del municipio de Sahagun (Quintero

Arrieta, Murillo Copete, & Amaya Moreno, 2021.p.47).

Es notable el aporte pedagégico que nos brinda esta aplicacion, para el
desarrollo de destrezas en los nifios, de un tema tan dificil de implementar y a la vez de
suma importancia como lo es la comprension lectora, fortalecer esas destrezas
necesarias para el alumnado y de una manera innovadora, motivante y creativa, debe de
ser una de las prioridades como profesionales de la educacion, ya que es un contenido

transversal a lo largo de todo el recorrido escolar.

Tapia, Garcia, Cardenas y Erazo (2020) analizaron Genially como una
herramienta didactica para desarrollar la redaccion creativa en los
estudiantes de bachillerato. Los autores consideran que, el progreso de la
sociedad requiere del conocimiento, por ello, en las aulas es necesario la
utilizacion de herramientas tecnolégicas, que se han convertido en medios
auxiliares, atractivos y manejables para el estudiantado (Quimbita Tarco,

2022.p.82).

Genially es una aplicacion interactiva, que como vimos a traves de las
evidencias expresadas anteriormente, altamente motivante, gratuita y de facil acceso a la
comunidad educativa, con resultados positivos para su uso, tanto en la lectura
comprensiva, como en el desarrollo de destrezas en la escritura creativa. Por tanto, es
valiosa su contribucién como herramienta para el docente en la construccion de los

aprendizajes significativos.
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CAPITULO I

Plan de trabajo

* Presentacion

* Reunion con
directivos y
docentes.

* Organizacion del
tiempo y espacio de
las actividades.

* Presentacion de los
Segundo tres talleres de

Momento capacitacion.

Tercer e Conclusiones
WG« Evaluacion

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Primer Momento

En primer lugar, luego de la solicitud de mi presencia, por medio de un correo a los
directivos de la Institucién Unidad Educativa Maryland con una propuesta de Plan de
Intervencion, a raiz de la problematica detectada y analizada. Al recibir la aprobacion de
la implementacion del proyecto de talleres de capacitacion e innovacion tecnologica
digital para un mayor aprovechamiento de los recursos disponibles, procedo a las

presentaciones de manera presencial en dicho establecimiento.

- Presentacion ante el Director Prof. Leandro Pochettino, detallando la propuesta

fundamentalmente dirigida a docentes.
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Presentacion con la coordinadora del area de Informatica, Prof. Dolores Ruis y
el personal docente del nivel primario, primer ciclo (primero, segundo y tercer
grado) de la Institucion.

Establecer fechas pertinentes para el desarrollo de los talleres de capacitacion en
el uso de la herramienta Genial.ly a realizarse en el segundo semestre del
corriente afio lectivo.

Horarios tentativos de los tres talleres de capacitacion de 8:30 a 12:30 h.

Se llevaran a cabo tres talleres, de los cuales, el primer y segundo taller, se
realizara en el aula de Informatica, tercero en el gimnasio del colegio.

Se tendra en cuenta un pequefio espacio destinado a las pausas 0 recreos

mentales, acompafiado de musica y un coffee break, a cargo del asesor

pedagogico.

Segundo Momento

Organigrama de los tres talleres de capacitacion

Ol

"CONSTRUYENDO
LA CLASE
VIRTUAL"

- Modalidad:

"HERRAMIENTAS
PARA EL AULA'Y
SELECCION DE
RECURSOS"

on "AULA

ol INTERACTIVA"

Z.

m - Evaluacion.

ad Presencial

w1 - Duracion: de 8:30 a

— 11:30
<I: - Rol de la asesora:
F— Guia/ Orientadora.

- Recreo o pausa:
Breack 10:30 a11:00

- Creacion de la cuenta
en Genially.

- Descubrimos los
diferentes usos.

- Actividades escolares
con TIC.

- Se repiten los
horarios del taller 1.

F -Elaboracién de un
juego interactivo.

< - Se mantienen los
— mismos horarios.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Taller n° 1 “Construyendo la clase virtual”

Inicio:
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Presentacion del plan de intervencion, planteamiento de los objetivos del encuentro.

Desarrollo:

Actividad 1

Leer las siguientes preguntas que se proyectaran en la pantalla, elegir una que crees que

es mas acertada, que para vos, definen lo que es la alfabetizacion digital. ..

https://view.genial.ly/634470596b35740019624205/interactive-content-lista-prequntas

Actividad 2

Observar la siguiente informacion de la imagen interactiva, acerca de lo
que es la alfabetizacion digital...link:

https://view.genial.ly/6089555e7721380cfe2317aa/presentation-cap-2-del-lapiz-a-las-

pantallas

Realizaremos comentarios y aclaraciones sobre la misma, nos abocaremos
solo en la ensefianza de la alfabetizacion digital, importancia e impacto de las
tecnologias en las mentes de los nifios. Contestamos a las preguntas correctas en la
actividad uno y armamos una definicion entre todos, sobre lo que representa la

“alfabetizacion digital”.

Actividad 3

A través de un enlace enviado a sus correos, ingresaran a una plantilla de
Genially de juegos interactivos, titulada “Bienvenidos a mi casa” dicha actividad la
podran trabajar facilmente en el primer ciclo. Cada docente debera elegir una de las
habitaciones y comentar a los demas su experiencia dentro de ella. Link:

https://view.qgenial.ly/5fdf12bf60e6a00cfc74e49¢e/interactive-image-bienvenidos-a-mi-

casa .


https://view.genial.ly/634470596b35740019624205/interactive-content-lista-preguntas
https://view.genial.ly/6089555e7721380cfe2317aa/presentation-cap-2-del-lapiz-a-las-pantallas
https://view.genial.ly/6089555e7721380cfe2317aa/presentation-cap-2-del-lapiz-a-las-pantallas
https://view.genial.ly/5fdf12bf60e6a00cfc74e49e/interactive-image-bienvenidos-a-mi-casa
https://view.genial.ly/5fdf12bf60e6a00cfc74e49e/interactive-image-bienvenidos-a-mi-casa
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Conclusiones, luego de haber realizado el juego, comentar ;como se
sintieron? ;Se pueden aplicar estos juegos en contextos de ensefianza aprendizaje?

¢Como lo harian?

Estas actividades son aplicables en todas las areas, como ser, masica
(sonidos, bailes, etc.) inglés, por la letra de las canciones, lengua (como ser, tipologias
textuales diversas, comprension etc.), en el comedor se encontraron con actividades en
el area de matematicas, entre otras muchas propuestas mas, teniendo en cuenta el uso

que le quiera dar cada docente, adecuando a su grupo de alumnos.

Momento del Breack...acompafiados de musica.

Cierre:

Para el cierre del primer taller, observaran sobre un video y reflexionaran

sobre el mismo. Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=elrZxisRrTI

Luego de ver el video, completaran el siguiente formulario...

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeXVJCwYaYdCHE8h7DNfdnG6ViWob

pKMwyDTkkjhLNXzXIXlg/viewform?usp=sf link

Recursos necesarios para este taller: en cuanto a recursos humanos, la asesora

pedagdgica. Edilicios: la sala de informatica. Materiales: computadoras, proyector,

equipo de mausica.

Taller n° 2: “Herramientas para el aula y seleccion de recursos”

Inicio:

Al iniciar el segundo taller, se les explicard a los docentes, como deben

registrarse en la aplicacion Genial.ly siguiendo una serie de sencillos pasos.


https://www.youtube.com/watch?v=eIrZxisRrTI
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeXVJCwYaYdCHE8b7DNfdnG6VjWobpKMwyDTkkjhLNXzXlXIg/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeXVJCwYaYdCHE8b7DNfdnG6VjWobpKMwyDTkkjhLNXzXlXIg/viewform?usp=sf_link
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- Paso 1. Ingresar a al buscador www.genial.ly
- Paso 2. Cliquear la tecla “registrate”, luego ingresar email y contrasefia.

- Paso 3. Elegir contenidos de “Educacion” y perfil “Profesor”.
Desarrollo:
Actividad 1:

Explorar e indagar cada una de las herramientas dentro de la aplicacion

Genially (anexol)

Se les explicard la funcionalidad, la utilidad y la aplicacion al aula.
Aclarando que es una aplicacion gratuita (Plan free), con plantillas predeterminadas que
hacen mas sencilla la edicion de los contenidos. Pero que también posee una opcion

para pasarse a Plan Premium, costando actualmente 4,99 ddlares al mes.

Herramientas disponibles dentro de la aplicacion Genial.ly

- Presentaciones: realiza presentaciones, con elementos animados, interactivos,
contenidos online integrados y plantillas increibles. Ideal para presentar online o
en remoto.

- Infografias: hace que la informacion sea fécil de entender, ademas de
visualmente atractiva e interactiva. Ideal para explicar flujos de informacién,
procesos y esquemas.

- Gamificacién: a través del mismo, pueden crear sus propios contenidos basados
en la mecanica del juego. Ideal para motivar, enganchar, evaluar y fomentar el

recuerdo de los contenidos dados.


http://www.genial.ly/
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Imagen interactiva: transforma las imégenes estaticas en increibles imégenes

interactivas. ldeal para enriquecer las imagenes con informacion se pueden
incluir e ellos: videos, textos, mapas, entre otros.

Video presentacién: es una fusion, entre las presentaciones y los videos. Ideal

para crear contenidos con auto-reproduccion, modo bucle, elementos pre-
animados Yy efectos increibles.

Guia: crea documentos complejos e informativos, se puede elegir en la misma la
informacion que se quiere consumir. En ella se pueden crear contenidos web

interactivos.

Material formativo: permite crear unidades didacticas, con retos. Es perfecto
para la transmision de conocimientos y autoevaluacion.

Mas: sirve para hacer que tus recursos sociales sean mas populares, animados,
interactivos y sencillos de disefiar.

Creacion en blanco: es para configurar segun la necesidad, desde cero.

Actividad 2:

Realizaran la presentacion digital basica. Utilizando la aplicacion, a través

de una plantilla predeterminada, para perder el miedo a su uso, luego se proyectara

algunos ejemplos. La consigna sera la siguiente: deber&n presentarse y presentar su

grupo de alumnos, como estuvieron trabajando en el primer periodo del afio y las

expectativas que tienen de la capacitacion.

Momento del Breack...acompafiados de musica.

Cierre:

Presentacion de lo armado en la actividad dos, se proyectara o explicaran

sus experiencias con el uso del recurso de la presentacion digital.
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Completardn un cuestionario de la herramienta de Google, que sera

enviado a sus correos.

https://docs.google.com/forms/d/1dTfD usUQs33govPI11eC2J5nY4X1I1Vh9ZaT4GIyF

OU/edit

Recursos necesarios para este taller: en cuanto a recursos humanos, la asesora

pedagdgica. Edilicios: la sala de informatica. Materiales: computadoras, proyector,

equipo de mausica.

Taller n°3: “Aula interactiva”

Inicio:

Para iniciar este tercer encuentro, se les pedira a los docentes que jueguen

al “Monstruo de tres cabezas”.

Es una dinamica grupal, ya que, como docentes del primer ciclo, deben
planificar las actividades en equipo, para poder potenciar las habilidades tecnoldgicas y

asi luego poder incorporarlas a sus clases, con sus grupos de alumnos.

Instrucciones:

El juego consiste en lo siguiente:

- Deben armar grupos de tres personas abrazadas, quienes seran el Monstruo de
tres cabezas, cada monstruo se especializara en una tematica sobre la cual debe
responder preguntas.

- El desafio, es que cada cabeza solo debe sumar una palabra a la oracion, que
debe tener coherencia y responder a las preguntas hechas por el entrevistador, en

este caso la asesora pedagogica.


https://docs.google.com/forms/d/1dTfD_usUQs33govPI1IeC2J5nY4X1IVb9ZaT4GJyF0U/edit
https://docs.google.com/forms/d/1dTfD_usUQs33govPI1IeC2J5nY4X1IVb9ZaT4GJyF0U/edit
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- Las preguntas pueden ser las siguientes: ;Que significa la palabra TIC? ;Cree
usted que las TIC son necesarias para la educacion del siglo XX? ;Qué redes

sociales utiliza?...

En conclusion, con esta actividad se ejercita la cooperacion, la
coordinacion y la escucha activa, que son claves para el trabajo en equipo. Idea extraida
de un video de Consultora Gestal. Link:

https://www.youtube.com/watch?v=dq96cl7stlk

Desarrollo:

Actividad 1:

Observar el siguiente video... 14:02 min.

https://www.youtube.com/watch?v=PRn3wZNJLXM

Actividad 2:

Creacion de Juegos interactivos. Para ello deberan tildar “Gamificacion”,
en donde aparecen las plantillas predeterminadas, para no tener que empezar desde cero.
Es de vital ayuda, en el caso de que no se les ocurra por cual empezar, seleccionar la
opciodn “inspiracion ven a mi”, en donde contiene todos los juegos ya armados por otros

docentes, que se pueden reutilizar.

Tener en cuenta, el area, la tematica y tipo de contenido que quieren crear.

Se puede hacer uso del buscador, con una palabra clave, referida al tema.

Pausa para el breack.

Actividad 3:

Exposicion del juego armado.


https://www.youtube.com/watch?v=dg96cl7stlk
https://www.youtube.com/watch?v=PRn3wZNJLXM

36

Evaluacion de los contenidos desarrollados.

Cierre:

Para el cierre de este taller, los docentes, realizaran la dinamica del “ovillo
de lana” o “tela de arafa”, normalmente en las escuelas se los usa a modo de
presentacion, en esta oportunidad, lo utilizaremos a modo de cierre, conectando redes,
con la primera palabra que se nos viene a la mente sobre todos los temas tratados en los
tres talleres, las palabras claves pueden ser las siguientes: TIC, tecnologias digitales,

alfabetizacion digital, cooperar, colaborar, interactivo, etcétera.

Instrucciones:

Se sentardn en ronda y deberan pasarse la lana del ovillo, diciendo la primera
palabra que se le venga a la mente, acerca de los contenidos desarrollados en los
talleres.

- EIl que recibe el ovillo, debe decir otra palabra relacionada a la dicha por el

compafiero de trabajo.

- Y asi sucesivamente hasta formar una red, y que la orientadora diga listo.

- Para volver a armar el ovillo de lana, deberan recordar la palabra que dijo el
compafiero que se la lanzd. Para que vuelva a como estaba antes de comenzar la

actividad.

Recursos necesarios para este taller: en cuanto a recursos humanos, la asesora

pedagogica. Edilicios: gimnasio. Materiales: computadoras, proyector, equipo de

musica, ovillo de lana.

Luego del cierre, completardn el formulario de Google enviado a sus correos.

https://docs.google.com/forms/d/ANY FZ6KEAWXKuUNyYCEbY AauW0mK5y-

Alpmip4hpFHZbHY /edit



https://docs.google.com/forms/d/1NYFz5KEAWXKuNyCEbYAauW0mK5y-Alpmip4hpFHZbHY/edit
https://docs.google.com/forms/d/1NYFz5KEAWXKuNyCEbYAauW0mK5y-Alpmip4hpFHZbHY/edit

Cronograma: Diagrama de Gantt

ACTIVIDADES

AGOSTO
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SEPTIEMBRE

OCTUBRE

NOVIEMBRE

PRIMER MOMENTO

1

g

3 4| 1| 2 3| 4 1] 2

3

4

1

2

3

4

Reunidn con directivos

Reunion con coordinadora de informatica, directivos y docentes

SEGUNDO MOMENTO

Taller n21 "Construyendo la clase virtual" capacitacion docente

Taller n2 2 "Herramientas para el aula y seleccion de recursos” capacitacion docente

Taller n2 3 " Aula interactiva” actividades interactivas y evaluacion

Evaluacidn general

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

X

Recursos

Materiales Humanos De lectura

- Aulade - Asesora pedagogica - Facilitado en cada
informaticay lo y disertante taller a los docentes
que incluye, - Coordinadora de por correo 0
computadoras, Informatica. proyectado QR.
proyectores y - Carpeta drive, con
demas. contenidos dados,

- Aula deportiva.
Equipo de musica
y proyector.

- Celulares de los
maestros.

- Consumicién para
el breack.

links, enlaces a
videos, etc..

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Presupuesto

Producto Cantidad

Precio Unitario

Precio Total

Honorarios del | 9 horas catedras
asesor

pedagogico

$3,500

$31,500

Café por 18 para los 3

$400,00

$7,200




encuentro talleres
Azlcar 3 paquetes $400,00 $1,200
Ledesma x kilo
Yerba 1 paquete de $250,00 $1,150
kilo por
encuentro
Medialunas 24 x 3/ 6 $720,00 x 12 $4.320
docenas en total
*Si lo desean
pueden llevar
Total $45,370
su equipo de
mate
Fuente: Elaboracion propia, 2022,
Evaluacion

La evaluacion seré en proceso, teniendo en cuenta la participacion y el
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cumplimiento de cada una de las actividades propuestas, en el desarrollo de destrezas e

incorporacion de las habilidades tecnoldgicas pertinentes en cada ocasion requerida. La

evaluacion es de tipo formativa, en tanto, se observa y se analiza, la implementacion de

los recursos y la aplicacion Genial.ly, se tendra en cuenta los comentarios realizados en

la entrevista realizada en los formularios Google.

Evaluar en el enfoque competencias es una cuestion de importancia que

ocupa un lugar primordial en el contexto de la educacién (Gémez, Madrid

et al., 2019). Pues significa evaluar acciones y actuaciones a sabiendas de

la complejidad de los elementos presentes en las actuaciones de las

personas; no se trata de memorizar un listado de informaciones (Fallas,

Guzman, & Murillo, 2014, p.24).

Por consiguiente, lo que fundamentalmente se evaluara son la capacidad de los

docentes, por adquirir las competencias necesarias para poder abordar contenidos
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utilizando la aplicacién Genial.ly de manera transversal, en todas las areas y en la

elaboracion de planificaciones didacticas motivantes para los nifios, para asi lograr el

aprendizaje significativo esperado.

Rubrica de seguimiento de la asesora pedagogica:

Nombre y apellido del Grado: seleccionar Taller n°
docente: 1° 2° 3° 1° 2° 3°
Contenidos: SI/ NO/ AV (A VECES) Otras observaciones

Esté familiarizado con el
uso de la aplicacion

Genially

Se muestra predispuesto/a
a incorporar la app a sus

clases.

Comprende las consignas

de trabajo

Pide ayuda cuando no

entiende algo

Demuestra interés en

gamificar las clases

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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CAPITULO IV

Resultados esperados

Por medio de este plan de intervencion en la Unidad Educativa Maryland, nivel
primario, primer ciclo, se espera poder conformar un equipo de gestién con profesores
de informética y directivos, en lo referente a la implementacion de las TIC en sus

practicas de ensefianza habituales, por medio de la plataforma, Genial.ly.

Promover en los profesores del nivel primario, del primer ciclo, la incorporacion

de las TIC, en sus clases, innovando y motivando al alumnado.

Identificar que la utilizacién de la plataforma Genial.ly, como herramienta de

facil uso y aprovechamiento para la innovaciéon de las clases.

Incentivar a los docentes a que quieran generar clases mas motivantes,
despertando el interés en los alumnos, con el objetivo de lograr los aprendizajes

significativos.

Efectuar las clases utilizando los recursos disponibles en la institucion, logrando

asi el aprovechamiento de los recursos disponibles.

Conclusién

En lo referente a la implementacion de la propuesta plan de intervencion a la
Unidad Educativa Maryland a partir de la notable necesidad de incorporar herramientas
innovadoras de las practicas de ensefianza de los docentes del nivel primario, del primer
ciclo, en relacion a las TIC, en general, y a la incorporacion de la plataforma Genial.ly
al desarrollo de sus clases en particular. Es importante destacar aquellas fortalezas y

limitaciones de dicha propuesta.

Las fortalezas son principalmente, poder afianzar las practicas pedagdgicas.

Fundamentalmente en la innovacion tecnolégica y la adquisicion de nuevos
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conocimientos acerca del manejo de la plataforma Genial.ly. Promover el uso de las
TIC en las clases es enriquecedor para asi poder despertar el interés de los nifios. Ya que
es un sistema que permite que el docente, la utilice para todo el desarrollo de sus clases
incluso poder repasar y evaluar contenidos de una manera didactica, interactiva,

novedosa y sencilla de manejar.

Mientras que las limitaciones de este plan de intervencion, es que por el
momento solo abarca el primer ciclo del nivel primario. Otra de las limitaciones, es que

se hizo foco en una sola herramienta de trabajo como es la aplicacion Genial.ly.

Las propuestas de mejora son las siguientes:

- Dar continuidad al proyecto, en todo el nivel primario, incluyendo de esta
manera el segundo ciclo.

- Afianzar e incorporar otros recursos, dando a conocer al plantel docente,
otros recursos que pueden hacer uso para innovar en sus clases, como ser
Canvas, Socrative, Class room, entre otros.

- Incluir en los presupuestos a futuro, pizarras interactivas, proyectores en

cada aula y demas.

Al ocupar el rol de asesora pedagdgica, se dispone de una amplia variedad de
conocimientos que se adquieren a lo largo de la carrera como profesional y como
estudiantes en periodo de culminar, la carrera de grado, en Licenciada en Educacion,
que se pueden poner en juego a la hora de abordar la tematica en lo relativo a la

alfabetizacion tecnoldgica y al uso de las TIC en educacion.

Proponer afianzar las destrezas en el manejo de nuevos recursos, para motivar a
otros docentes, y asi poder estar preparados ante cualquier contingente en el caso de que

los nifios estén imposibilitados a salir de sus casas (como en la Pandemia por Covid
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2019) que los actores de la educacion, no focalicen solamente en la estructura de la
escuela, sino que también, se debe tener presente, que los estudiantes de hoy, pueden y
deben lograr los aprendizajes significativos en los diferentes medios, con los que se

cuentan.

Al reflexionar el trasfondo, en lo referente a la pandemia en el ambito educativo,
se puede afirmar, que las instituciones que contaban con aulas virtuales y profesores
versatiles en el manejo de las TIC, les fue posible ofrecer continuidad a las clases, en
forma virtual. Los formatos son muy variados y en ello reside la importancia de la
continua capacitacion docente. Estar preparados para el manejo de las TIC, ante
cualquier dificultad, es de vital importancia y por consiguiente no implica, que sea

motivo para no continuar el aprendizaje y diversificar las clases.
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