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Resumen
El siguiente Plan de Intervencion es elaborado para la Unidad Educativa

Maryland, la cual se ubica en la ciudad de Villa Allende, provincia de Cdrdoba, posee
los tres niveles educativos, pero se trabajara con el nivel secundario. Tras realizar una
tarea de exploracion, recoleccion de informaciones, entrevistas virtuales y
observaciones en el sitio web surge la necesidad de generar practicas en relacién al uso
de las TIC poniendo en marcha una propuesta aulica de trabajo transversal con los
docentes en general y el docente técnico en informatica, con el objetivo de realizar
capacitacion para los docentes del nivel secundario, en el segundo semestre del periodo
lectivo 2.023, mediante distintos talleres de actualizacion en TIC buscando la
innovacion de los procesos de ensefianza y aprendizajes para mejorar la calidad de los
mismos. Los talleres seran de manera presencial y virtual, donde se presentaran
herramientas innovadoras para el desarrollo y dictado de las clases, trabajando con
gamificacion, aula invertida, Chat GPT, Kahhot y Cerebriti. Cada taller, brindara una
actividad para realizar de forma individual o grupal, que seran evaluados por distintas
técnicas de informacion, de analisis del desempefio, de interrogatorio. Deseando una
mejor manera de ensefiar, aprender y generar mejores resultados en el aprendizaje de los
alumnos, siendo necesario que el docente se capacite y ponga en practica estas
herramientas las cuales haran mas llevaderas sus clases y prepararan a los alumnos para

los diferentes desafios tecnoldgicos.

Palabras Clave: TIC, innovacion, capacitacion educativa, aprendizaje.



Introduccién
Este plan de intervencion busca presentar una opcién para fomentar el uso de las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion las mismas han impactado en el ambito
social, econémico, politico, religioso y educativo plasmando a este Gltimo como la clave
que permite la colaboracion para generar situaciones éptimas para los procesos de
aprendizaje. Es por eso que en la Unidad Educativa Maryland se detectd la poca
utilizacién de recursos informaticos, la falta de capacitacion de los docentes en el area
de informatica, la falta de trabajo colateral con otras materias y la apropiacion de

conocimiento innovadores para el alumno.

Los autores Castro y otros (2018) afirman que:

El papel fundamental de las TIC es reforzar y transformar las practicas
educativas. Para ello, debe apropiarse de las redes de aprendizaje y
comprender que aqui todos los actores deben verse como iguales. Porque
la idea fundamental es aportar, discutir, debatir y abrir caminos nuevos
para la comunicacion, colaboracion y la produccién de

conocimientos.(p.588)

El objetivo general de esta intervencion inquiere “Capacitar a los docentes del
nivel secundario de la Unidad Educativa Maryland en el segundo semestre del periodo
lectivo 2.023, mediante distintos talleres de actualizacion en TIC buscando la
innovacion de los procesos de ensefianza y aprendizajes para mejorar la calidad de los
mismos.”

Para lograr lo antes mencionado es elemental que se lleve a cabo esta propuesta
la cual es capacitar a los docentes mediante distintos talleres de actualizacion en TIC
buscando la innovacion de los procesos de ensefianza y aprendizajes para mejorar la

calidad de los mismos. El rol docente es fundamental, ellos deben aprender a confiar en



la tecnologia para mejorar la adopcion y reducir la resistencia, deben ser competentes en

el uso de diversas herramientas de las TIC.

Esta propuesta esté disefiada en cuatro capitulos:

En el primer capitulo se presenta la linea tematica escogida, datos de la
institucién, su historia, misién, visién, valores y finalizando el mismo se detalla la

delimitacion de la necesidad objeto de intervencion dando base al plan de intervencion.

En el segundo capitulo se describe la justificacion del plan de intervencion,
objetivo general y objetivos especificos, el marco tedrico el cual se respalda con autores

y bibliografia considerables para realizar la mejora en la Unidad Educativa Maryland.

En el tercer capitulo se despliega el plan de trabajo, realizacion de reuniones con
el equipo directivo del nivel secundario, relevamiento de equipos de la sala de
informatica, capacitacion con formato de taller, descripcion de los contenidos a trabajar
en los talleres, evaluaciones, recursos tecnologicos y humanos, cronograma
correspondiente del mes de agosto en adelante del corriente afio, presupuesto necesario

para llevar a cabo el PI.

El cuarto capitulo se refiere a los resultados esperados del plan de intervencion
posterior de las capacitaciones docentes, los resultados de las evaluaciones, la
realizacion del proyecto Wiki-Maryland, las limitaciones o fortalezas y la posibilidad de

ampliar las capacitacionesal siguiente afio educativo.



Capitulo 1

Presentacion de la linea tematica

Modelos de aprendizajes innovadores

Los Modelos de aprendizajes innovadores que actualmente se encuentran entre
los modelos de las transformaciones de la sociedad actual especialmente en educacion
se caracterizan por su enfoque constructivista ya que permiten que los alumnos sean los
responsables de sus propios aprendizajes desarrollando autonomia, creatividad,
cooperativismo mediante un docente que les constituya de guia.

Actualmente los mismos involucran un abanico de posibilidades a la que se tiene
acceso y permite el aprendizaje integral del individuo asi, por ejemplo, se encuentran
Gamificacion, aula invertida, Aprendizaje colaborativo, Realidad virtual, ABP o
Aprendizajes Basados en Proyectos, Educacion disruptiva, Espacios Maker, Inteligencia
artificial entre otras, estas generan grandes innovaciones necesarias en la sociedad
actual, especialmente en el area educativa.

El Ministerio de Educacion Cultura, Ciencia y Tecnologia, (2019) enfatiza que
“la innovacién es una dimension inevitable en el conjunto de capacidades de los
gestores de politicas educativas de hoy. (p.13)

Es por ello que dentro de las instituciones escolares se han equipado salas de
informéatica como asi también aparecieron algunos programas como Conectar igualdad
que posibilitaron la entrega de computadoras para que el alumnado pueda acceder a este
tipo de aprendizajes posibilitando de esta manera las reformas curriculares.

Los Modelos aqui nombrados “(...) permiten no solo desarrollar destrezas en el
empleo de las TIC mismas, sino que apuntar a la habilidad para concebir, resolver y
comunicar por su intermedio situaciones que requieren procesos cognitivos complejos.”

(Hernandez Suarez, Ayala Garcia y Gamboa Suéarez, 2016, p.246)



Es un hecho que desde hace tiempo los habitos fueron transforméandose por el
avance del internet y sus tecnologias modificando nuestras formas de trabajar, de
comunicarnos entre otras, el rol del docente no queda exceptuado disputando el uso de
las tecnologias de la informacion y comunicacion en un reto, en que los alumnos
quienes desde muy corta edad se encuentran rodeado de pantallas tecnoldgicas y han
ganado el manejo de las mismas.

Las nuevas posibilidades que promueven la introduccion de las TIC en el ambito
educativo obligan a hacer un cambio en las concepciones y tareas del profesorado. Los
enormes y continuos cambios tecnoldgicos y sociales influyen, igualmente, en un
cambio curricular y en la actitud y aptitudes reclamadas al profesor. (Trujillo Torres,
2009)

Es por eso que es un desafio adaptar los métodos de ensefianza, sus practicas y el
rol docente a los nuevos escenarios formativos. La utilizacion de estas nuevas
herramientas no es sencilla debido a los diferentes cambios constantes que se presentan,
y para el cual se debe como docente estar preparado familiarizandose con las TIC.

Para llevar a cabo este plan de intervencion se elige la Unidad Educativa
Maryland donde se podra abordar los Modelos de aprendizajes innovadores a traves de
intervenciones didacticas contando con los recursos tecnolégicos para utilizar y brindar
un espacio mas interactivo.

Considerar innovar con este tipo de aprendizajes en una institucion escolar
requiere de capacidades y competencias que el docente formador debe adquirir para
guiar a sus alumnos, en la institucién en cuestion se hace indispensable seguir
incorporando dichos modelos que permita a la comunidad educativa estar al ritmo de
una tecnologia de vanguardia posibilitando en el proceso de ensefianza aprendizaje

formar alumnos auténomos.



Sintesis de la institucion seleccionada

Datos generales
Para desarrollar este plan de intervencion se opté por la Unidad Educativa

Maryland la misma es Privada- Laica teniendo por orientacion la comunicacion de
lengua Extranjera Formacion Opcional en Lengua Inglesa (F. O. L. 1.). Se encuentra
ubicada en la jurisdiccién de Cdrdoba, departamento de Coldn, en la localidad de Villa
Allende con domicilio en calle Giuemes N° 702, los datos para contactarse son

telefonos: (03543) 432239/433629/435656, pagina web www.maryland.edu.ar o correo

electronico administracion@maryland.edu.ar. (Universidad Siglo 21, 2019b)

La Unidad Educativa Maryland cuenta con los tres niveles educativos
obligatorios: nivel inicial, sala de cuatro y cinco afios, su equipo directivo, nivel
primario, se encuentra dividido en dos ciclos primer, segundo y tercer grado por un lado
y el segundo ciclo en cuarto, quinto y sexto grado su equipo directivo y nivel medio de
primer a sexto afio compuesto su equipo directivo. Es de turno mafana con la

posibilidad de turno tarde F.O.L.I. no obligatorio. (Universidad Siglo 21, 2019b)

Historia

Villa Allende es una ciudad del centro de la provincia de Cérdoba, departamento
Colon, que dista 19 kilometros de la capital provincial, en dicha localidad se encuentra
ubicada La Unidad Educativa Maryland, en el afio 1994, cuando Marga de Maurel,
Nancy Goico y Marta Carry comenzaron con las gestiones pertinentes para fundar una
escuela. En septiembre de ese mismo afio, el grupo organizd las primeras reuniones

destinadas a presentar el proyecto a la sociedad. (Universidad Siglo 21, 2019c)


http://www.maryland.edu.ar/
about:blank

10

Las organizadoras partieron de la premisa de que querian formar un centro
educativo donde se ofreciera la posibilidad de acceder a una modalidad bilingle del
idioma inglés, no obligatoria. Es por ello que crearon un contraturno no obligatorio que
denominaron F. O. L. I.: Formacion Opcional de Lengua Inglesa, que se extiende
desde el horario de salida de cada nivel hasta 3 horas después. A pesar de ser optativo,
el 82% de la poblacidn escolar asiste a esta doble jornada de capacitacion. (Universidad
Siglo 21, 2019c).

Comenzd a funcionar efectivamente en marzo de 1995 las clases en la: Sala de 4,
de 5, y primero, segundo y tercer. La matricula total en ese entonces era de 50 alumnos.
En la actualidad, cuenta con tres niveles: nivel inicial, nivel primario y nivel medio, y
con dos secciones por cada curso. El nivel inicial y primario cuenta con una antigtiedad
de 20 afios, luego de tres afios desde su apertura, la Unidad Educativa. (Universidad
Siglo 21, 2019c)

En el afio 2008, la institucion vuelve a ofrecer el ciclo béasico para nivel medio,
pero esta vez lo hace dentro de la institucion, con una adaptacion y ampliacion dentro
del predio. En este nuevo intento, el nivel fue creciendo hasta completar los tres Gltimos
afios de especializacion en Ciencias Sociales y Humanidades. En la actualidad cuenta
con una matricula de 620 alumnos en los tres niveles. (Universidad Siglo 21, 2019c¢)

El nombre de Unidad Educativa Maryland responde a las expectativas e
identidad que queria resaltar una de sus fundadoras, que era: “La formacion en la lengua
inglesa” (Lazzarrini, 2018), ya que ella tenia una fuerte vinculacion con el estado de
Maryland, en Estados Unidos, de modo que esto se planteaba con la posibilidad de
intercambios de alumnos en un futuro. Se le pudo dar una orientacion y formacion en
lengua inglesa que se dicta en contraturno bajo el nombre de F. O. L. I. (Universidad

Siglo 21, 2019c)
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Mision
La Unidad Educativa Maryland plantea como misién una escuela privada y laica
con tres niveles educativos y la incorporacion de la lengua inglesa de forma opcional
por medio del F.O.L.I en una propuesta que articula lo pedagdgico y el trabajo en
equipo que permita la formacién integral de los estudiantes.
Vision
Cada nivel educativo de la Unidad a través de las disciplinas de sus planes de
estudio da cuenta de la complejidad de la sociedad actual deseando formar alumnos que

puedan desarrollarse como ciudadanos responsables, autbnomos e independientes.

Valores
En la institucion se busca poner en practica la apropiacion de los valores tales

como la tolerancia, la conciencia critica, la autenticidad y el respeto teniendo como
finalidad aplicar por medio de los planes de clases a las nuevas generaciones el

conocimiento tales como:

Nivel medio

= 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.

= 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.

= Intervenir -con criterios relevantes y significativos — desde las ideas hasta la accion,

en diversos ambitos de desarrollo; asumiendo las consecuencias de tales
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intervenciones y configurando al mismo tiempo una pauta valorativa para su propio
proyecto personal vital.

= Continuar estudios superiores y/o una experiencia laboral, con un bagaje de
conocimientos, herramientas cognitivas y soportes afectivos para la insercion en

estos nuevos &mbitos y su desempefio eficaz.

Recursos
La unidad Educativa Maryland posee un departamento de informatica con 20

computadoras, las cuales estan conectadas en red a internet de banda ancha, este espacio
es utilizado por el nivel inicial y nivel primario. Con respecto al nivel medio se trabaja
con 35 notebooks conectadas también a la red y se utilizan en las aulas. (Universidad

Siglo 21, 2019¢)

Organigrama
Figura 1

Organigrama de la institucion Unidad Educativa Maryland
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Entidad
propietaria

Administracidn
Juan Pablo Arias -
Maria Laura Anias

Personal mantenimiente

Representante Legal

Aux_ Administrativos Dally Castagno

Direccion General
Prof. Alejandra Lazzanni

Diraccidn Nivel Primario: Diraccidn Nivel Medio: Direccion de Formacicn
Prof. Leandro Pochetting l Prof, Alejandra Lazzarini I Opcional de Lengua
Vice direccion: Vice direccion: ~ Inglesa
Prof. Silvina Mautino Prof. Ricardo Berberian Prof. Leticia Di Siena

Direccion Nivel Inicial:
Lic. Nélida B.
Bongiorno

Secretarias: Coordinacidn Dto.
Betiana Cressa de Orientacicn
Patricia Lapez Lic. Elizabeth Hilal

Coordinacion de
Informatica
Dolores Rius

Secretaria Docente:
Prof, Silvia del Castafia

Secretaria Docente: Secretaria Docente:
Natali Gola Prof, Patricia Murugarren

«2 docentes Salade 4 + 12 maestros de grado + 2 preceptores + 2 coordinadaras
+2 docentes Salade 5 + 12 maestros ramos + 30 docentes + 18 docentes
+4 maestros ramos especiales exlraprogramaticos

egpeciales + 2 maestros auxiliares + 4 docentes auxiliares
+ 2 maestras auxiliares e

Fuente: en (UES21, 2019)

Delimitacion de la necesidad objeto de intervencion
A partir de los datos recabados de la pagina oficial de la institucién escolar se

puede llegar a observar que su objetivo en relacion a las TIC en el nivel secundario es
que se pretende que estén al servicio de la educacion haciendo de los alumnos
protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, formando personas que tengan la
capacidad de buscar informacion, seleccionarla, analizarla y evaluarla con juicio critico,
de manera que la misma les permita tomar decisiones trascendentes. (Unidad Educativa
Maryland, 2023)

Si bien el nivel secundario de la Unidad Educativa Maryland “los alumnos
trabajan con una Aula Virtual, 35 notebooks conectada a Internet de uso en el
aula”(Universidad Siglo 21, 2019c¢) se utiliza la metodologia del desarrollo de proyectos

en donde se aplica lo aprendido en afios anteriores, esto evidencia que los docentes no
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se capacitan, si bien hubieron capacitaciones, no precisamente en los recursos que nos
brindan los nuevos Modelos de aprendizajes innovadores a través de competencias TIC,
para poder utilizar los mencionados en articulacion con los proyectos de las distintas
materias.

Se hace necesario que este uso no sea solo especifico del area de informatica de
busqueda de informacion, seleccion y andlisis como bien se enfatiza anteriormente con
la informacién recabada del departamento de informatica, sino en forma general con
respecto a las nuevas herramientas digitales, las cuales pueden ser muy Utiles para su
planificacion, en el desarrollo de sus clases, facilitando al alumno la apropiacion y
desarrollo de nuevos aprendizajes acordes a los tiempos actuales.

Teniendo en cuenta dicha informacion se desprende la necesidad de capacitar a
los docentes del nivel secundario en competencias TIC para el mejor aprovechamiento
de los recursos disponibles en esta institucion escolar como asi también para formar al
alumno para que tenga un desarrollo autdbnomo de sus aprendizajes.

Sobre este punto de vista, Hernandez Ortega Pennesi Fruscio y Sobrino Lépez,
(2012) enfatizan que:

Es sabido que en un tipo de aprendizaje autonomo y activo el profesor
deja de ser el principal transmisor de conocimientos y se convierte en un
guia que orienta, ayuda a resolver problemas y evalla, dejando al alumno
un amplio margen de creatividad y autonomia. (p.173)

Es por eso que se propone en este plan de intervencién a partir de una necesidad
detectada de la actualizacion docente en TIC la cual se considera que es susceptible de
intervencién porque va a permitir el uso de herramientas y estrategias que proveen los
nuevos Modelos de aprendizajes pudiendo innovar las clases aulicas transformando la

forma de ensefiar y aprender.
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“Los expertos sefialan que para dar respuesta a las necesidades educativas
actuales es necesario modificar el papel que desempefian los agentes implicados en el
contexto educativo, esto es, replantear el espacio educativo y desempefiar nuevos roles
docentes”. (Lynch, 2002; Richardson y Swan, 2003 citados en Herndndez Ortega

PennesiFruscio y Sobrino Lopez, 2012, p.152

Capitulo 2

Objetivos

Objetivo general
. Capacitar a los docentes del nivel secundario de la Unidad Educativa Maryland

en el segundo semestre del periodo lectivo 2.023, mediante distintos talleres de
actualizacion en TIC buscando la innovacion de los procesos de ensefianza y

aprendizajes para mejorar la calidad de los mismos.

Objetivos especificos
= Trabajar en talleres de gamificacion como metodologia para la implementacion

de las herramientas pedagdgicas e innovadoras que nos brindan las TIC.

= Incrementar el uso de los recursos tecnoldgicos por medio de las siguientes
herramientas seleccionadas: aula invertida, Chat GPT, Kahoot y Celibriti como
recurso de aprendizaje en la institucion para aumentar la interaccién y manejo de
las nuevas tecnologias aplicadas a las distintas areas.

= Desarrollar las competencias digitales implicando el uso creativo, critico y
seguro de las TIC mediante un trabajo interdisciplinario entre el licenciado en
educacion, el docente y técnico de informatica con las distintas areas educativas
de forma presencial o virtual por medio de sala de chat, correos electronicos,

transferencias de archivos.
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= Evaluar cada taller de capacitacion mediante distintos instrumentos de
valoracion como ser: rubricas, lista de cotejo, escala de valoracion y

cuestionario.

Justificacion
La Unidad Educativa Maryland cuenta con el material humano y tecnolégico los

cuales se buscan maximizar con el uso de estas herramientas que brindan aprendizajes
innovadores. Los autores Jones y Preece, (2006) enfatizan que:
(...) tanto los estudiantes como los profesores deben aprender a confiar
en la tecnologia para obtener un rendimiento tecnologico, asi como para
mejorar la adopcion y reducir la resistencia a la innovacion. Los
profesores deben ser competentes en el uso de diversas herramientas que
brindan las TIC. (p. 11)

Por eso el deseo de incluir el manejo de las salas de chat, el uso de varios tipos
de herramientas TIC, transferencia de archivo, compresion y descompresion de los
mismos entre otros. Es importante la incorporacion del aprendizaje mévil ofreciendo a
los alumnos un espacio independiente y flexible.

Esta propuesta se desarrollara para que el alumno cuando egrese del nivel medio
esté preparado para la continuidad de los estudios superiores o experiencia laboral
donde la insercidn a estos nuevos &mbitos sean lo mas favorable posible y las TIC no
deja de ser una herramienta de gran importancia para lograr su objetivo.

El plan de intervencion busca por un lado afrontar la necesidad aumentada de
que el personal docente activo o los que estan ingresando al sistema escolar estén
capacitados para aprovechar los recursos tecnolégicos que luego seran incorporados de

forma objetiva en sus practicas profesionales y por otro la de desarrollar y acercar las
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TIC al alumno permitiendo un aprendizaje autbnomo que es el objetivo de la nueva era
en educacion a través de la innovacion educativa.

Las TIC tienen el potencial de preparar a los estudiantes para la vida en el siglo
XXI. Mediante el aprendizaje de las habilidades digitales los estudiantes estan
preparados para enfrentarse a los retos del futuro.

Sobre este punto de vista Alonso y Aguilar, (2019) creen que “el uso de las TIC
puede ayudar a los alumnos a desarrollar las competencias necesarias para la
globalizacion actual mediante el desarrollo de sus habilidades, la potenciacion de su
motivacion y la ampliacion de sus conocimientos e informacion.” (p.10)

Es importante resaltar la relevancia que tiene el poder ejecutar este Pl para
desarrollar estos cambios en el programa de la Unidad Maryland ya que busca un mejor
aprovechamiento de las herramientas informaticas, la capacitacion de los docentes en
conjunto con los beneficios de las TIC en la educacion por lo que se considera que el
mismo es lo mas beneficioso y factible.

Este Pl desea una mayor inclusion de las TIC pero sin perder de vista la
exclusion, el no acceso a la tecnologia no es solo una problemaética de la esfera
econdmica sino también pedagdgica, cultural y politica, esta diferencia en la posibilidad
del acceso implica no tener disponible productos culturales, de informacion vy
conocimiento los cuales ayudan favorablemente en la construccién de la identidad y
saberes de cada sujeto, evitando que se produzca una brecha entre ellos. Es por eso que
se tiene muy presente lo que enfatizan los autores Batista y Celso:

La “Brecha digital” es dinamica e involucra aspectos vinculados a la
inequidad en el acceso a infraestructura, soportes o conectividad, en las
posibilidades de interaccion y en las potencialidades de apropiacion

significativa por parte de los usuarios”. (p 4.)
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Es sumamente importante poder ejecutar este Pl en dicha institucién para que
puedan mejorar la eficiencia y la accesibilidad tanto en el aprendizaje como en la
ensefianza, a través de los recursos que brindan las nuevas tecnologias profundizando en
la comprension y proporcionando nuevas formas de interaccion que permitan el trabajo
colaborativo, la busqueda de resolucion a los problemas y un aprendizaje autonomo
donde el docente Unicamente tenga el rol de guia de esos aprendizajes.

Las mismas se desarrollaran porque dentro de esta institucion serd capaz de
formar alumnos con una propuesta de aprendizaje que sea interactiva, dindmica e
independiente, aumentando la motivacion y las habilidades sociales. Ayudando al
aprendizaje colaborativo, la participacion en clase, eliminando la no integracion y
preparando al alumno para el mundo actual.

A modo de cierre se expone uno de los seis principios expuestos por del Plan
Educativo Integral, (2023) “La innovacién como estrategia” donde acentia:

Es necesario atreverse a innovar. Orientar las politicas hacia el derecho a
aprender y las habilidades del siglo XXI, en propuestas escolares y no escolares, es
apostar a la creatividad, a la renovacion y a la superacion transformadora, es la
posibilidad de “hacer extraordinario lo cotidiano”. Y en esta situacion, el desafio
fundamental consistira en reconocer las potencialidades de lo actual que sean, al mismo
tiempo, bases para la mejora, respetando la complejidad de la accidn educativa.

Asimismo, atreverse a innovar no se trata solo de introducir tecnologia sino de
cambiar la estructura del aula y el abordaje tradicional de la ensefianza, con mayor
interaccién genuina entre pares y otros para la construccion de conocimiento; el
fomento de comunidades de aprendizaje y el trabajo con formatos no tradicionales

desde una lectura del contexto local, pero en dialogo con lo global.
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Es por eso que PI hace referian a la orientacion de la politicas educativas las
cuales no solo buscan una mayor introduccion de la tecnologia sino de cambiar la
organizacion y sentido del aula, transformar los métodos de ensefianza, ampliar los
contexto de la educacion, aprovechando todas las herramientas tecnoldgicas de la
institucién, los docentes capaces de llevar a cabo proyectos interdisciplinario para lograr
el estereotipo de alumno conforme con la vision de promover estrategias para
convertirlos en personas con fuente de conocimiento, autbnomas, responsables para

afrontar la realidad social.

Marco tedrico

La Tecnologia de Innovacion y Comunicacion en la sociedad ha conquistado
distintos espacios de la vida, ha transformado nuestro modo de pensar, de actuar, de
sentir, entre otros aspectos cognitivos fundamentales. Ante estos cambios la educacion
afronta la imperiosa necesidad de replantear sus objetivos, sus metas, sus didacticas y
pedagogias para cumplir su mision.

El internet nos permite una manera diferente y rdpida de comunicarnos, de
adquirir informacion, conocimientos y de intercambios. Es por eso que las TIC han
llegado para dar un nuevo valor a la sociedad del conocimiento por su continua

transformacién e innovacion.

Innovacion educativa
Cuando se habla de innovacion educativa La Organizacion de las Naciones

Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura, (2014) enfatiza que la innovacion
educativa es un acto deliberado y planificado de solucién de problemas, que apunta a
lograr mayor calidad en los aprendizajes de los estudiantes, superando el paradigma

tradicional. (p3)
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Es decir, es un proceso de mejora que se produce a partir de las
transformaciones de las estrategias didacticas, la inclusién de herramientas y recursos
tecnoldgicos en conjunto con la capacitacion del docente por medio de distintas

habilidades o competencias digitales que seran adquiridas.

Competencias digitales y docencia
La UNESCO define a las competencias digitalescomo un conjunto

de competencias que permiten usar dispositivos digitales, aplicaciones de comunicacion
y redes para acceder y gestionar informacion, crear y compartir contenido digital,
comunicarse, colaborar y resolver problemas para una realizacion personal.

Es por eso que se tiene en cuenta que el acceso material no garantiza la
apropiacion del conocimiento ya que para esto se requiere del desarrollo de habilidades
y destrezas que no se despliegan con el mero contacto con la tecnologia, sino que
precisa de mediadores que orienten su uso como es el caso de los docentes.

El especialista en educacion Andy Heargraves sefiala que la docencia, en la
actualidad, es una profesion que sufre la tension de dos fuerzas, entre otras. Por un lado,
se espera que los docentes sean capaces de conducir un proceso de aprendizaje que
permita el desarrollo de las capacidades para la innovacion, la flexibilidad, el
compromiso, Yy, en este sentido, constituirse en impulsores o promotores de la sociedad
de la informacion y del conocimiento y de todas las oportunidades que promete. Por
otro, se espera que los docentes y las escuelas mitiguen y contrarresten problemas de
nuestro tiempo, como las profundas desigualdades econémicas y en el acceso a bienes
simbodlicos, el excesivo consumismo y la pérdida del sentido de pertenencia
comunitaria.(Batista, Celso, y otros, 2007)

La importancia de la capacitacion docente, de la apropiacion y el desarrollo de

las competencias digitales, la incrementacion del uso de los recursos tecnoldgicos que
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posee una Unidad educativa buscando la interaccion y el manejo de las nuevas
tecnologias, es fundamental en la educacion actual, mediados por ellas.

Tal y como lo plantean Batista y Celso, (2007): Para que la integracion
pedagogica de las TIC se convierta en una oportunidad de inclusion debe ser
significativa para quienes participan de ella. Una insercion efectiva no se puede dar al
margen de los procesos historicos, culturales, politicos y econdmicos por los cuales los
sujetos transitan. Necesita responder a sus realidades, preocupaciones, intereses, saberes
y expectativas. Exige dar la palabra a los alumnos, volverlos visibles y reconocerlos
como sujetos culturales en un aqui y ahora.

Que los docentes desarrollen saberes y habilidades por medio de la tecnologia es
fundamental para que los estudiantes se conviertan, tanto en consumidores reflexivos,
como en productores culturales creativos. Al respecto apoya el autor Glasow, (1905 —
1998), quien plantea que “uno de los principales objetivos de la educacion debe ser

ampliar las ventanas por las cuales vemos al mundo.” (p14)

Metodologias innovadoras
Una de las metodologias que brindan los Modelos de Aprendizaje innovadores

para ampliar estas ventanas son las herramientas de gamificacién, la cual es un método
para la implementacion de los instrumentos pedagogicos e innovadores que nos brindan
las TIC.
Gamificacion

La gamificacion es también Ilamada ludificacion, las mismas involucran el uso
de elementos del juego en contextos no ladico como por ejemplo el contexto laboral o
educativo donde se la considera como una estrategia de aprendizaje que utiliza la

mecanica del juego con el objetivo de obtener mejores resultados por medio de la
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interiorizacion del conocimiento de una manera mas entretenida, sintiendose
involucrados en la dindmica, tomando sus propias decisiones y asumiendo nuevos retos.

La gamificacion es una herramienta importante no solo para fomentar el
aprendizaje sino también otra serie de habilidades basicas durante el proceso de
aprendizaje.

Esta herramienta se puede aplicar en cualquier &mbito escolar y en el caso de la
educacion superior, tiene muchisimo potencial (Caballero Moyano, 2019). De hecho, ha
sido sefialada por algunos autores como una verdadera herramienta para la
transformacion de la educacion (Landers& Callan 2011; Muntean 2011; Contreras-
Espinosa, 2017) siendo un verdadero motor de la motivacion de los estudiantes durante
el proceso de aprendizaje (Landers& Callan 2011; Lozada Avila 2016)

Es importante tener en cuenta planificar algunos items para su utilizacion:

o Definir con claridad los objetivos educativos que se quieren conseguir en
el aula, disefiar con coherencia y eficacia las estrategias de gamificacion.

o Delimitar los comportamientos que queremos potenciar en los
estudiantes como conocimientos, actitudes, habilidades, entre otros.

o Establecer quiénes son los jugadores, identificar rasgos y perfil para
disefiar actividades pertinentes a sus intereses reales.

o Establecer los ciclos de las actividades por ejemplo mecénicas de juego,
orden de los eventos, interaccion, entre otros

o Diversion

o Recursos, incluye las herramientas que se van a usar para el desarrollo de
la estrategia.

Hursen & Blas, (2019) enfatizan con respecto a la gamificacion que “se puede

definir como una plataforma educativa cuyo objetivo consiste en interiorizar las
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motivaciones externas de los alumnos a la vez que les proporciona retroalimentacion y

recompensas “(p16)

Los mismos autores describen la gamificacion como una nueva tendencia

formativa que:

o Aumenta el interés
o Aumenta la motivacién

o Mantiene la fidelidad de los alumnos en el mundo académico.

Se interpreta un doble objetivo: por un lado, que el proceso de aprendizaje sea
muy atractivo para los alumnos, garantizando la adquisicion de diferentes experiencias
de aprendizaje y por el otro inspirada en los juegos digitales da libertad a los estudiantes
para fracasar y volver a intentar una y otra vez la tarea sin ser desaprobado. (Hursen&

Blas ,2019 p.16)

Articulo de revista
De la revista de innovacion y buenas practicas docentes, se publicd un articulo

Ilamado La gamificacion como herramienta pedagogica de apoyo a la docencia en el
Grado en Veterinaria, el cual en su objetivo exhibe la experiencia de la introduccién de

las TIC.

El objetivo de la presente experiencia fue introducir herramientas TIC basadas
en la gamificacion para el autoaprendizaje en el aula en distintos cursos y asignaturas
donde ayudaria a determinar el grado de satisfaccion del alumnado tras introducir dos
herramientas TIC (Socrative y Plickers) identificando las principales fortalezas y
debilidades derivadas del uso de estas, fomentando asi mismo el uso del inglés con estas
herramientas TIC implicadas. (Cano-Terriza, Caballero-Gémez, Risalde - Moya,

Jiménez-Martin, Paniagua-Risuefio, & Garcia-Bocanegra, 2022 p.5)



24

Los resultados a los que se arribd muestran un elevado grado de satisfaccion por
parte del estudiantado, favoreciendo también el uso del inglés. Sin embargo, a pesar de
que las dos Apps orientadas a la gamificacion tuvieron una muy buena aceptacion, y
ambas presentaron una serie de fortalezas y debilidades a tener en cuenta, fue la App
Socrative la que consigui6 incentivar mayoritariamente el interés, la participacion y la

motivacion del alumnado. (Cano-Terriza, et.al, 2022 p.5)

Aula Invertida
Aula invertida es un modelo pedagdgico que transfiere el trabajo de

determinados procesos de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de clase, junto
con la experiencia del docente, para facilitar y potenciar otros procesos de adquisicion y

practica de conocimientos dentro del aula. (Avalos,2021p9)

Esta herramienta posee multiples ventajas para trabajar en el aula:

o Los estudiantes desarrollan autorregulacion y responsabilidad frente al
aprendizaje a través de distintas formas de evaluacion.

o Los estudiantes se motivan entre ellos, el cual se sostiene en el trabajo
colaborativo de manera interdependiente, desarrollando  habilidades
interpersonales en ellos.

o El docente puede invertir mayor tiempo de aula para acompafar los procesos
individuales y grupales de los estudiantes.

o Se adapta a los tiempos de cada estudiante, ya que los mismos pueden ver y
rever los materiales que el docente cred.

o Las familias pueden involucrarse mas en las cuestiones académicas.

De esta forma el aula se convierte en un sitio donde realizar actividades para

mejorar el aprendizaje con el apoyo del docente y una retroalimentacion oportuna, lo
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que convierte al docente en un agente que colabora con la consolidacion del
aprendizaje por su parte docente debe realizar una buena seleccion para emplear en sus
clases, o bien, crear una nueva adaptacion del modelo siendo posible ir cambiédndola

segun la unidad a trabajar, ellas son:

o Aula invertida tradicional

o Aulainvertida de debate

o Aula invertida orientada a la experimentacion
o Elaula invertida de demostracion

o Aula invertida grupal

ChatGPT
Se entiende por ChatGPT

Al aprendizaje automatico que permiten crear todo tipo de contenido que
sea nuevo, como musica, video, fotografias, y, en el caso de ChatGPT,
texto. En la mayoria de los casos, las producciones seran indistinguibles
de aquellas creadas por los humanos y por ello es que se estan generando
enormes discusiones en las diversas industrias creativas respecto de esta
problematica (Heaven, 2023 p.30)
Es una herramienta de facil utilizacion por su sencillez para la interaccion entre
el docente y los estudiantes considerandola innovadora, Gtil y posibilita de compartir

con el docente y comparieros lo investigado.

Kahoot
Esta herramienta innovadora es una plataforma gratuita educativa que permite la

creacion de cuestionarios de evaluacion. En donde el docente crea concursos en el aula

para aprender o reforzar el aprendizaje y donde los alumnos son los concursantes, estos
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concursos pueden ser de forma individual o grupal, el docente puede agregar
informacion o explicacion entre ejercid solicitud de registro de desempefio de cada

estudiante o grupo.

Cerebriti
Es una herramienta, con multiples propuestas que abordan areas como ciencias,

geografia, idiomas, deportes, television, tecnologia, entre muchas otras. Aplicados en la
educacion es una novedosa forma de innovar las clases diarias en el aula, ayudan a

facilitar la ensefianza de una forma mas ludica y amena.

Su aprendizaje a través del feedback es un elemento clave del proceso de
ensefianza y aprendizaje, que proporciona al estudiante informacion sobre qué ha hecho

bien o no, qué puede mejorar y como hacerlo.

A través de este marco conceptual y con la necesidad observada este Pl buscara
el desarrollo de nuevos recursos y la valoracion por medio de la evaluacion de la
adquisicion de competencias transversales y especificas de los contenidos tedricos y
practicos, mediante el intercambio de la informacidn, la toma de decision, deseando

impulsar el auto aprendizaje, interaccion de los alumnos y sus pares.
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Capitulo 3

Plan de trabajo
En la actualidad la ensefianza implica responsabilidades, la capacitacion docente

permite reconstruir y perfeccionar sus habilidades. EI docente sera el encargado de que
el aprendizaje se lleve a cabo por medio de la planificacion de nuevas estrategias las
mas creativas posibles, incluyendo las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.
Este plan de intervencion tiene el propdsito de mejorar y continuar con las
capacitaciones docentes ante la necesidad reflejada de incrementar la capacitacién a los
docentes utilizando la transferencia de saberes del docente del area de informatica hacia
los demas docentes, el aumentar el uso de la sala de informatica como asi tambien sus
recursos tecnologicos, acercar al alumno desde todas las materias a la utilizacion,
implementacién e innovacion de las TIC, en la Institucion Educativa Maryland,
utilizando los recursos informaticos, docente de informatica, como asi también el

trabajo interdisciplinario entre los profesores por medio de talleres y acompariamiento.

Actividades
Figura 2.

Desglose de actividades



APRENDIZAJE Y UTILIZACION

ETAPA°1

Reunidén con el equipo
directivo del nivel
secundario

Revelamiento del
departamento de la
de informdtica y aulos

DE LAS TIC

ETAPA N° 2

TALLERES
@ AULA IVERTIDA
°CHAT GTP
°KAHOOT
°CELIBRITI

Acompafiamiento de
proyecto de aula.
Recepcidon de trabajos
envié de material virtual

ETAPA N° 3

Proyecto Programa
Abierto Desarrollo
Humano.

1

Formacion continua

l
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l Presentacion Proyecto
Final
Evaluacion procesal 1

Evaluacion final P |

Fuente: elaboracidn propia 2023

Las siguientes actividades se desean realizar a partir de mitad del ciclo lectivo
2023 concluyendo con una evaluacion al finalizar el dictado de los talleres de

capacitacion y analizado la implementacion para el proximo afio académico.

El dictado sera en formato de taller de forma presencial, realizando un
encuentro cada 15 dias, con un total de cuatro talleres, dos encuentros por mes de una
duracion de tres a cuatro horas. En cada taller se trabajara una herramienta diferente, se
espera una participacion activa por parte del docente por medio de trabajos de reflexién

individual en ocasiones grupales y participando de debates.

Actividad 1: Reunidn con el equipo directivo nivel secundario

Se solicita, mediante una nota, una reunion con el equipo directivo del nivel

secundario de la Unidad Educativa Maryland en la cual se realizara la presentacion del
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Plan de Intervencion a desarrollarse, los recursos humanos, a quién estaria dirigida la
propuesta, se requerird la presencia del docente a cargo del departamento de informaética
solicitando la asistencia técnica durante el desarrollo de las jornadas, el recurso
tecnoldgico a utilizar y su participacion activa en las lineas teméticas a trabajar. Se

adjunta la invitacion a los talleres. (Ver anexo 1)

Actividad 2: relevamiento del equipamiento de la sala de informatica y aulas.

Continuando con la segunda actividad programada, junto a la presencia del
profesor y técnico en informatica se procede al control de funcionamiento y
relevamiento de la sala informatica que cuenta con 20 computadoras conectadas en red,
35 notebooks, internet con banda ancha y las pizarras tactiles que estan ubicadas en

cada aula.

Actividad 3: Talleres

En los futuros talleres se buscara utilizar distintas metodologias por medio de la
investigacion, el aprendizaje por descubrimiento, el trabajo en equipo, utilizando
actividades muy variadas como la ensefianza directa, el debate sobre situaciones
hipotéticas, juego de roles, etc. A través de un proceso planificado y estructurado el cual

posee una finalidad concreta.

El dictado de los cuatros talleres se realizara en la sala de informaética, iniciando
el dia martes 08 de agosto con una duracién de tres a cuatro horas cada uno, dictandose
cada 15 dias, en el horario de turno mafiana con recepcion de trabajos, devoluciones,
material complementario a los siete dias posterior de cada capacitacion. Se contara con
la presencia del licenciado en educacion, el profesor y técnico en informatica, los

docentes de matematica, lengua, ciencias sociales, ciencias naturales e inglés.

Taller N° 1: TIEMPO DE USO - Aula Invertida
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Objetivo: Desarrollar las competencias digitales implicando el uso creativo, critico y
seguro de las TIC mediante un trabajo interdisciplinario entre el Lic. En
educacion, el docente y técnico de informatica con las distintas areas educativas
de forma presencial y virtual,

Duracién: 3 horas

Responsable: Lic. en educacion

Destinatarios: Docentes
Inicio: Se iniciara el taller realizando la presentacién del licenciado en

educacion y los docentes en la sala, se les solicita encender una computadora, notebooks

de la sala de informatica o de uso personal, a continuacion se les enviara por correo a

cada uno de ellos un simple cuestionario (Anexo 2) donde cada docente debera

responder y reenviarlo nuevamente.

Desarrollo: Seguidamente se desarrolla la actividad sobre aula invertida
trabajando definicion, su utilidad, modo de utilizacién y los diferentes tipos aula
invertida tradicional, aula invertida de debate, aula invertida de demostracion, aula
invertida orientada a la experimentacion y aula invertida grupal. Se utiliza la pizarra
tactil y se reproduce un breve video explicativo sobre la tematica.

https://www.canva.com/design/DAFIKHyC5WI1/uQk8PDGzjlQB5D4WYOQRTQ/edit?ut

m_content=DAFIKHyC5WI&utm campaign=designshare&utm medium=link2&utm s

ource=sharebutton y https://www.youtube.com/watch?v=R-ik8Xd8I1Q. Seguidamente

se muestra un cuadro con herramientas para aplicar en este taller. (Anexo 3)

Cierre: A modo de cierre se realizara un debate sobre las ventajas, desventajas y
si ha utilizado esta herramienta en sus practicas diarias. Se dispondra de 15 a 20
minutos, puede ser de forma individual o grupal recibiendo de cada uno de ellos un

aspecto particular de la temética. Se anotaran cada una de las opiniones para crear un


https://www.canva.com/design/DAFlkHyC5WI/uQk8PDGzjIQB5D4WyQRfQ/edit?utm_content=DAFlkHyC5WI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFlkHyC5WI/uQk8PDGzjIQB5D4WyQRfQ/edit?utm_content=DAFlkHyC5WI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFlkHyC5WI/uQk8PDGzjIQB5D4WyQRfQ/edit?utm_content=DAFlkHyC5WI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.youtube.com/watch?v=R-ik8Xd8l1Q

31

mural virtual el cual deberd ser enviado el proximo martes de agosto por correo

electrénico a rominazabala@hotmail.com.ar.

Evaluacion: se creara un diario de clase en el cual cada docente debera expresar su
experiencia personal en las diferentes actividades a realizarse en este taller. Algunas de
las preguntas que podria contener el diario son:

o ¢Qué aprendi del taller?

o ¢Qué me gusto de lo trabajado?

o ¢Qué fue lo que méas me costo?

o ¢Qué dudas tengo sobre lo aprendido?

o ¢Qué me gustaria reforzar?

Taller N° 2: TIEMPO DE USO - Chat GPT

Objetivo: Incrementar el uso del recurso tecnologicos para aumentar la interaccion y
manejo de las nuevas tecnologias aplicadas a las distintas areas.

Duracion: 3 horas

Responsable: Lic. en educacion y docente técnico en informatica

Destinatarios: Docentes

Inicio: Iniciaremos el taller en la sala de informatica con la ayuda del docente y
técnico de informatica utilizando la pizarra tactil donde se visualizara la herramienta
CHATGPT con los pasos a seguir para registrarse y comenzar a usarla (Anexo 4).

Se desarrollara la actividad exponiendo y demostrando la herramienta, la cual tiene
como funcién crear la respuesta en base a Inteligencia Artificial (1A) a partir de su
amplia fuente de datos. Se caracteriza por 6 funciones principalmente:

1. Responder preguntas

2. Resumir y explicar informacion o elementos avanzados


mailto:rominazabala@hotmail.com.ar

3. Crear un contenido original en formato texto,

canciones, preguntas de examenes.

4. Traducir un texto a otros idiomas con gran precision.

5. Proporcionar feedback, darle un texto y que lo analice para darle

retroalimentacion.
6. Escribir codigos de programacion.
Uso docente:

1. Planificar una actividad dedicada sobre un tema.

redacciones,

poemas,

2. Encontrar recursos en texto y video que ayude a la compresion de la unidad.

3. Crear tarea a completar en clase especificando una metodologia.

4. Crear una rubrica para poder evaluar una tarea.

5. Generar preguntas de un examen o test a partir de un tema o texto.

6. Escribir o responder correos electronicos

7. Ayudar a la calificacion de deberes.

Se solicitarda a cada maestro utilizar estas 7 caracteristicas de uso docente

dependiendo de la asignatura que dan en clase y al finalizar responder la siguiente

escala de valoracion. (Anexo 5)

Evaluacion: se evaluara el taller utilizando una escala de actitudes donde se medira la

actitud personal de los docentes antes esta nueva herramienta.

Tabla 1.

Evaluacion escala de actitudes.

ESCALA DE ACTITUDES

INDICADORES TA PA

NA/ ND

PD

D

¢Considera que es Util ChatGTP?

¢Tuvo problema con el uso de la
misma

¢Utilizaria esta herramienta para la
planificacion de su clase?

¢Aconsejaria la herramienta a sus
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colegas?

¢Aconsejaria el uso de esta
herramienta a sus alumnos?

Fuente: elaboracion propia, 2023

(TA) Totalmente de acuerdo, (PA) Parcialmente de acuerdo, (NA/ND) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo,
(PD) Parcialmente en desacuerdo, y (TD) Totalmente en desacuerdo.

Taller N° 3: TIEMPO DE USO - KAHOOT
Objetivo: Trabajar la implementacion de las herramientas pedagdgicas e innovadoras
que nos brindan las TIC.
Duracién: 3 horas
Responsable: Lic. en educacion
Destinatarios: Docentes
Inicio: El tercer taller se inicia con la presentacion de la herramienta Kahoot, se
mostrara un tutorial de Youtube “Kahoot / Uso Docente ;Qué es y para qué sirve?

https://www.youtube.com/watch?v=0p97nyYqOf4.

Es una herramienta que permite crear juegos de preguntas y respuestas de forma
muy intuitiva. Se podra crear cuestionarios o unirse a alguno de los ya creados, se desea
generar en el alumno aprendizajes mediante el desafio.

Desarrollo: los docentes deberan registrase para poder conocer las funciones y
cémo utilizar la herramienta online (Anexo 6), seguidamente se realizara un
cuestionario acorde a su asignatura dejando a su criterio, cantidad de ejercicios, tiempo
limite para responder, agregar informacion o explicacion entre ejercid, solicitud de
registro de desempefio de cada estudiante o grupo.

Cierre: A modo de cierre se explicaran las pautas del juego siguiendo las
sucesivas indicaciones:

1. Ingresar a kahoot

2. Colocar el PIN que se muestre.


https://www.youtube.com/watch?v=0p97nyYgOf4
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3. Registrarse con nombre y apellido o nombre del grupo.
4. Aguardar que estén todos listos para comenzar.

Los docentes realizardn una prueba de la herramienta ingresando y formulando
el cuestionario el cual debe tener tres preguntas multiple opcion, tres verdadero y falso,
una pregunta en relacion a una foto y una propuesta en relacion a un video, de esa forma
se practicard como realizar correctamente la utilizacion de todos sus componentes.
Evaluacion: se evaluara por medio de una lista de cotejo las actitudes, los procesos y

acciones que se realizaron en el presente taller. (Anexo 7)

Taller N° 4: TIEMPO DE USO- CEREBRITI
Objetivo: Trabajar en taller la gamificacion como metodologia para la implementacion
de las herramientas pedagogicas e innovadoras que nos brindan las TIC, creando y
presentando a los alumnos un juego
Duracion: 3 horas
Responsable: Lic. en educacion y Tec. en informatica
Destinatarios: Docentes y alumnos
Responsable: Lic. en educacion y tec. en informética
Inicio: En este taller se trabajara la creacion de un una plataforma a eleccién del
docente quien realizard actividades acorde para sus alumnos de nivel secundario y
asignatura correspondiente, el mismo sera asistido por el licenciado en educacion y el
docente y técnico en Informatica, la herramienta a utilizar es Cerebriti EDU.
Desarrollo: Se desarrollara la actividad registrandose o iniciando sesion,
seguidamente se procedera a la realizacion de un juego educativo personalizo, el primer
paso es acceder a opcidn crear juego donde debera elegir entre una variedad de opciones

entre ellas las siguientes, tipo test, mapa mudo, buscar las respuestas correctas,
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encuentra la pareja texto o imagen, carrusel de preguntas, palabras secretas, ranking,
identificar la imagen o una lista en blanco. (Anexo 8)

Elegida la tipologia se debe asignar el nombre del juego, redactar enunciado,
subir fotografias videos necesarios, nUmero de preguntas y respuestas, se afiadira una
breve descripcion del juego Yy se procederd a publicar el mismo. Esta version EDU
brinda a los docentes una clave personal la cual da acceso a un espacio donde pueden
efectuar atencion personalizada, insertar elementos de calificacion y evolucion
académica, autocorrecciones de ejercicios, componer informes o estadisticas.

Cierre: A modo de cierre el docente llevara esta herramienta a su salon de clase
donde los alumnos realizaran la actividad propuesta.

Evaluacion: se procede a realizar un intercambio de ideas por parte de los
alumnos. EI docente es quien conoce, domina la herramienta y podra hacer un analisis
sobre la actividad respondiendo un cuestionario en relacion a lo dialogado con los
alumnos y las consultas realizadas. (Anexo 10)

Actividad 4: Acompafamiento de proyectos de aula

Se trabajara de manera virtual via Zoom con los docentes que fueron capacitados
brindandole material actualizado, acompafandolos en la inclusion de TIC en sus
proyectos de aula.
Actividad 5: Proyecto Programa Abierto Desarrollo Humano.

La Unidad Educativa Maryland posee un programa llamado Wiki-Maryland
este proyecto busca aprovechar el espacio que el internet ofrece y utilizarlo para
promover la organizacion y el aprendizaje entre pares. ES un espacio para mostrar los

trabajos de TIC que se realizan en clase y no limitar su posible alcance.

Se solicitara por cada materia que se capacite en los talleres que presenten una

de las herramientas vistas y participen del programa Wiki- Maryland.
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Actividad 6: Formacién continua

La formacién docente requiere de un perfil multidisciplinario, que el profesor
domine su campo de conocimiento, diversas metodologias didacticas, la participacion
de la Tecnologia de la Informacion y Comunicaciébn es fundamental para la
transformacion de sus alumnos, es por eso que este Pl ofrece a los docentes actividades

formativas actuales y de calidad como asi también acompafiamiento de forma virtual.

Actividad 7: Presentacion proyectos Wiki-Maryland.

Se presentardn los trabajos realizados por los docentes de las diferentes
asignaturas, los mismos seran publicitados mediante folleteria y subidos a la pagina web

de la institucion donde todo el nivel secundario tendra acceso.

Cronograma
El siguiente diagrama visualiza el desarrollo de las actividades a realizarse

durante los meses de agosto y septiembre del ciclo lectivo 2023, detallando las mismas,

su duracidn, responsable del dictado y fechas programadas



Tabla 2

Especificacion dela duracidn del actividad.
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Actividades

Agosto

Septiembre

Octubre

Noviembre

Diciembre

Semanas

1 2 3

2

3

1 2 3

1 2

Etapa N° 1

Reunién con el equipo directivo

Relevamiento de equipo

Etapa N° 2

Taller N° 1° Aula Invertida

Taller N° 2 ChatGPT

Taller N° 3 Kahoot

Taller N° 4 Celicriti

Proyecto Programa Abierto de
Desarrollo Humano

Etapa N° 3

Presentacion del Proyecto

Evaluacion procesual y final del Pl

Fuente de elaboracion propia: 2023




Recursos

Para la puesta en marcha del Plan de Intervencion, se necesitaran los siguientes

recursos.

Humanos:

o

©)

Lic. en educacion

Directivos

Docente y técnico en informética
Docentes del nivel secundario

Alumnos

Materiales/técnicos

©)

Sala de computacion
Servicio de Internet
Computadoras
Notebook

Pizarra digital

Celulares

Recursos econdmicos:
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o Honorarios del licenciado en educacion correspondiente a 22 horas presenciales

o

y 18 horas virtuales.

Folleteria

Presupuesto

El presupuesto posee un valor aproximado de los honorarios del licenciado de

educacion el cual dictara clases presenciales, de forma virtual y de la folleteria a realizar
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Tabla 3.

Detalle de presupuesto

Concepto Cantidad | Precio unidad Total
Hora licenciado en educacion 36 $5000 $180000
Folleteria 20 $100 $2.000
Gastos totales $182.000

Fuente de elaboracion propia 2023

Evaluacion
En este Plan de intervencion la evaluacion estara orientada al uso y manejo de

las TIC, se hara un analisis que lleve a mejorar, proponer nuevas estrategias y metas en
el salon de clases, entendiendo a la evaluacion como:

Un proceso integral y sistematico a través del cual se recopila informacion de
manera metodica y rigurosa, para conocer, analizar y juzgar el valor de un objeto
educativo determinado: los aprendizajes de los alumnos, el desempefio de los docentes,
el grado de dominio del curriculo y sus caracteristicas; los programas educativos del
orden estatal y federal, y la gestion de las instituciones, con base en lineamientos
definidos que fundamentan la toma de decisiones orientadas a ayudar, mejorar y ajustar
la accidn educativa.(Ruiz, 1996; Hopkins, 1998; JCSEE, 2003; Worthen, Sanders y
Fitzpatrick, 1997).

El tipo de evaluacion seran desde el enfoque formativo utilizado varios factores
como, por ejemplo:

o Medicién: se define como la asignacion de un valor numérico a los
conocimientos, procedimientos, actitudes y valores logrados por los
estudiantes en un periodo en particular, lo que se consigue es medir el

aprendizaje, un puntaje.
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o Estimacién: accion concreta de emitir un juicio de lo que ha aprendido
un alumno, con base en evidencias cualitativas y cuantitativas.

o Calificacién no solo se refiere a lo cuantitativo (escala numérica) o
cualitativo (destacado, satisfecho, suficiente e insuficiente) que realicen
los docentes sobre el logro de los estudiantes, sino ademas en este juicio
se establecen grados de suficiencia o insuficiencia sobre los aprendizajes
esperados, que a vez son o definen el rumbo de un periodo determinado,
por lo que sirven de guia sobre lo que se espera que los estudiantes
aprendan.

La evaluacion desde este enfoque tiene como proposito contribuir a la mejora
del aprendizaje, regular los procesos de ensefianza y aprendizaje en funcion de las
necesidades de los alumnos, favoreciendo el seguimiento del desarrollo del aprendizaje.

Se utilizaran distintas técnicas, por ejemplo en la técnica de observacion
utilizaremos el diario de clase, en la técnica para el analisis del desempefio, se
seleccionard la rabrica y lista de cotejo y en la técnica de interrogatorio y el debate.

Para el Plan de Intervencion propuesto en la Unidad Educativa Maryland se
contara con una evaluacion final donde se verificara si fue positivo para los docentes
incluir las diferentes herramientas en sus clases y proyectos de aulas verificando si los
objetivos del Pl se cumplieron exitosamente.

En el mes de noviembre se realizara la muestra de Wiki-Maryland donde se
presentaran los trabajos realizados en los talleres, en el primer encuentro de diciembre
se dara a los docentes que realizaron la capacitacion, un cuestionario a completar del
cual se observara si es viable seguir con las capacitaciones de TIC el proximo afio

educativo (Anexo 10)
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Capitulo 4

Resultados esperados
En la Unidad Educativa Maryland por medio de este Pl se espera que los

docentes sean estimulados, optimizando el uso de los dispositivos tecnolégicos que
poseen en la unidad y de forma personal como un recurso didactico para una mayor
eficacia en sus clases realizando modificaciones en sus proyectos &ulicos e
incorporando el trabajo interdisciplinario con el docente Tec. en informética.

La etapa nimero dos buscara por medio de los talleres identificar las dificultades
de los docentes con respecto del uso de las nuevas tecnologias generando la apropiacion
del saber y los conocimientos en base a las herramientas TIC que le ayudaran a mejorar
sus clases transfiriendo creativamente los conocimientos, generando un proceso de
reestructuracion intelectual a la nueva generacion de alumnos quienes tienen la
tecnologia a su alcance.

Las evaluaciones al finalizar los talleres como asi también la presentacion de
proyectos Wiki-Maryland y la evaluacion final del Plan de Intervencion la cual se
desarrollara como un cuestionario final tendrdn como proposito identificar si los
objetivos planteados fueron alcanzados, contribuir a la mejora del aprendizaje, regular
los procesos de ensefianza y aprendizaje en funcidn con las necesidades de los alumnos

y como referencia para la continuidad del proximo afio educativo.

Conclusion

Analizando la Unidad Educativa Maryland es que se detecta la ausencia de
capacitaciones de docentes del nivel secundario en relacion a las TIC, esta institucion
debera aceptar la necesidad de transformarse en una fuente de ensefianza adecuada a la

realidad vigente, que no es otra que la introduccién de las Nuevas Tecnologias.
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El sistema educativo debe adaptarse a los cambios sociales y replantearse el
papel que actualmente desempefia el profesor, asi como las competencias que debe
poseer para desenvolverse.Las nuevas formas de ensefianza y de aprendizaje exigen
habilidades como investigacion, estudio, adaptacion, flexibilidad, creatividad, actitudes
de tolerancia a la frustracion para encontrar el uso pedagdgico de la tecnologia. Es
necesario estar preparados para triunfos y fracasos, del docente y de sus alumnos, cada
vez que se intente introducir una nueva tecnologia.

Luego de detectar esta debilidad en esta institucién, se pone en marcha la
propuesta de capacitar a los docentes con herramientas tecnolégicas acompariando este
trayecto, el licenciado en educacion y el técnico y docente de informatica. Poniendo
objetivos claros y realizables, se formaliza una reunién con el personal directivo
expresando el contenido de las capacitaciones, llevando adelante los talleres, cada taller
sera evaluado utilizando una técnica diferente al igual que la evaluacion final del PI las
cuales nos permitiran saber si se cumplié con los objetivos propuestos, si los docentes
se apropiaron de los contenidos poniéndolo en marcha en las clases y si estas
capacitaciones estaran en el nuevo ciclo educativo.

Como fortaleza se destaca el poder contar con los recursos humanos, recursos
materiales necesarios para llevar adelante las capacitaciones mas efectivamente.

Como debilidad el escaso tiempo de capacitacion siendo Unicamente cuatro
encuentros de capacitacion en este caso. Se recomienda realizar este tipo de
capacitaciones asi mismo con los docentes del nivel primario para unificar los
conocimientos e innovar sus clases.

Se argumenta que poder innovar las practicas educativas traerd aparejado
cambios de paradigmas en lo que se refiere a las nuevas demandas necesarias para el

perfil del estudiante actual como asi también prepararlo para el mundo laboral
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permitiendo la ampliacién de sus conocimientos a través de un tipo de aprendizaje

colaborativo y autbnomo.
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Anexos
Anexo 1: Invitacion Talleres

§§€ So @7
TIEMP

%‘m ____USO

TF- LLERES

IE ALLA INVERTIDA
[+ KAHOOT

3 & CHATGPT
& CELEBRIT
DICTADOD POR
LICENCIADA EN EDUCACION ROMINA ZABALA

INICIA EL DIA WARTES 01 DE AGOSTD
4$; HORARIO 08:00HS
SALON DE INFORMATICA
o
7*@ UNIDAD EDUCATIVA MARYLAND

(i) 03543 432239
@. www.maryland.edu.ar

/4
=N

Anexo 2: Encuesta Taller 1
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TALLER N°1 TIEMPO DE USO

¢Qué son las TIC?

o Tecnologias de la informacion y la comunicacion que constan de equipos de programas
informéaticos y medios de comunicacion para reunir, almacenar, procesar, transmitir, y
presentar la informacion en cualquier formato es decir datos textos e imagenes

o Es laevolucion de la representacion de la web

¢Considera importante invertir en TIC?

o Si
o No

¢En la institucion educativa en la que trabajas manejan tecnologia?

o Si
o No

¢El nivel de la tecnologia de su institucion educativa es?

o Alto
o Bajo

¢Considera que las TIC mejora la ensefianza educativa?

o Si
o No

¢Cree usted que los docentes le dan el uso necesario a las TIC en el aula?

o No le dan el buen uso necesario que debe tener el estudiante para mejorar su ensefianza
o Ledan buen uso a las herramientas TIC que hay en la institucion

¢Se considera usted habil para utilizar las TIC?

o Si
o No

¢Ha tomado curso recientemente para la utilizacion de las TIC?

o Si
o No

¢Por qué tenemos que integrar las TIC en Educacion?

o Por su facilidad de trabajar con las TIC y su forma de trabajar interactiva facilita la
ensefianza y de manera eficaz.
o Pueden ser interactivas por lo cual altera el proceso ensefianza aprendizaje.
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Anexo 2: presentacion

A @ O &




51

Anexo 3: Herramientas taller 1

s TIEMPO DE
USO 2

F——-___

Crear videos interactivos
- Panopto. Para grabar imagenes webcam,
presentaciones e incluir actividades, encuestas u otro
tipo de interactivos en la grabacion.
- Movenote.: Permite seleccionar los materiales
didacticos que necesitas de base y grabar tu propia
imagen explicandolos.
-Screencast: Para capturar lo que se muestraen la
pantalla del ordenador y afiadirle audio o video
registrado a través de la webcam.
- EDpuzzle: Permite seleccionar tus videos favoritos,
editarlos, anadir un audio explicativo.
-Screenr: Para grabar lo que se muestra en la pantalla
del ordenador y registrar a la vez las explicaciones en
audio.
‘Educanon: Recurso para anadir a los videos imagenes,
explicaciones, enlaces y actividades dinamicas.
‘Hapyak: Permite anadir enlaces, textos, imagenesy
cuestionarios de respuesta multiple o abierta a tus
videos
-Blubbr: Para introducir cuestionarios o trivias a partir
de videos de YouTube y compartirlos.
‘The Mad Video: Permiten incluir enlaces, imagenes y
explicaciones mediante unos caracteristicos iconos
circulares

G
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Crear murales virtuales
‘Mural.ly. Para elaborar y compartir murales digitales
capaces de integrar todo tipo de contenidos
multimedia.
- Glogster. Permite generar murales digitales
interactivos con texto, imagenes, graficos, video y
audio.
-Padlet. Para crear murales virtuales de forma
colaborativa.

Crear presentaciones
-SlideShare. Popular herramienta para creary
compartir presentaciones online.
‘PhotoPeach. Herramienta para crear presentaciones
de imagenes, con transiciones, a las que se puede
afadir muasica y texto sobreimpreso.
-Prezi. Para crear exposiciones dinamicas y muy
atractivas que permiten ir pasando de unos elementos
a otros, mediante zooms y movimientos por un
entorno interactivo.
‘Mydocumenta. Plataforma online para crear, publicar
y compartir presentaciones y proyectos interactivos.
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Generar cuestionarios interactivos
-Google Drive. Crear formularios interactivos es una de las
muchas posibilidades que ofrece esta herramienta de
Google.
‘Quizbean. Este recurso gratuito permite generar
cuestionarios tan largos como quieras, con fotos y
explicaciones.
‘Quiz me online. Concebida como una red social para
estudiantes y profesores, ofrece la posibilidad de crear
formularios y otro tipo de recursos como guias de estudio y
apuntes.
-GoConqr. Antes conocido como ExamTime, es ideal para
crear tests online y otros materiales de estudio.
Gnowledge. Para crear, publicar, compartir, y realizar
tests, actividades y deberes.
-Quizlet. Permite crear cuestionarios interactivos y ofrece
un enorme repositorio de tests online.
‘QuizStar. Permite personalizar las preguntas, definir los
intentos permitidos para acertar o crear clases para enviar
automaticamente los tests a sus integrantes.
-QuizWorks. Da la opcidn de preguntas con tiempo limitado,
cuestionarios de valoracion de resultado o examenes tipo
test.
-Socrative. Brinda la posibilidad de realizar los tests con los
alumnos en tiempo real y a través de cualquier dispositivo.
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Desarrollar actividades individuales y colaborativas
JCLic. Para crear actividades interactivas atractivas para
los alumnos. Admite la inclusion de audio y fotos.

-Hot Potatoes. Programa para crear ejercicios de
respuesta corta, seleccion multiple, rellenar los huecos,
crucigramas, emparejamiento y variados.
-Geogebra. Sencillo software para seleccionar, creary
compartir actividades matematicas.
‘Moodle. Ademas de permitir crear actividades, esta
famosa plataforma permite a alumnos y profesores
compartir todo tipo de documentos y contenido.
-Educaplay. Plataforma para crear actividades de distintos
tipos: Crucigrama, Adivinanza, Completar, Dialogo,
Dictado, Ordenar letras, Ordenar palabras, Relacionar,
Sopa de letras y Test.

Publicar o divulgar los trabajos
‘Twitter. La red social para compartir informacion
interesante asi como para informar de la evolucién y
progresos de un determinado trabajo Blogger. Para crear
de manera sencilla un blog de aula donde compartir
contenidos, recomendar recursos, fomentar la
participacion y divulgar las experiencias realizadas.
* Whordpress. Permite crear blogs de aula para compartir,
y organizar contenidos.
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Anexo 4: pasos para ingresar a la aplicacion ChatGTP taller 2
Paso N° 1: Ingresar a la herramienta y seleccionar la opcion Sign up como se

observa en la imagen.

S G

Welcome to ChatGPT
Welcome to ChatGPT

Log in with your OpenAl account to continue

Log in with your OpenAl account to continue

Paso N° 2: colocaremos nuestro correo electronico de forma que la herramienta

pueda validar nuestra identidad, reenviara un correo a nuestra cuenta, se debe

aceptar la validacion.

Create your account

Please note that phone verification is required for
signup. Your number will only be used to verify
your identity for security purposes.

Email address

Already have an account? Login

OR
G Continue with Google

B® Continue with Microsoft Account

Paso N° 3: se solicitard un niamero telefonico de un celular donde llegara un

cddigo de validacion para comenzar a usar la aplicacion.



&

Verify your phone number
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Anexo 5: escala de valoracion en relacion asignatura, contenido y funciones del

ChatGTP taller 2

ESCALA DE VALORACION

Asignatura:
Niveles de logro
Indicadores Muy bien Bien Regular Deficiente

Planificar una actividad
dedicada sobre un tema.

Encontrar recursos en
texto y video que ayude
a la compresion de la
unidad.

Crear una rubrica para
poder evaluar una tarea.

Generar preguntas de un
examen o test a partir de
un tema o texto.

Escribir o responder
correos electrénicos

Ayudar a la calificacion
de deberes.

Anexo 6: registro y funcion de la herramienta Kahoot.

Paso N° 1: Se ingresara utilizando un correo electronico, en la creacion del perfil

colocar titulo, imagen, lenguaje, visibilidad y muisica.
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Kahoot summary

Description

Paso N° 2: composicion de las preguntas, la opcidn correcta puede ser una o varias.

faboc e [ e |
Yok nlx,x’o

°
:

Question bank

L]

mageibory  Uplesdimage  VeuTube ek

A g
0| 0

oot

' o

o CXTmirrmrmmrecibe el océano més grande del mundo?

'|==| .
S el wf

- — -
A B océano Pacilico O @ €l océano atlintico O

Paso N° 3: se puede utilizar como respuesta a la pregunta verdadero o falso.

¢Es Aracnofobia el nombre de la fobia hacia las arafas?

Wmapeibeary  Upoedimage  WouTibe link

& @ A (

@)
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Paso N° 4: permite adjuntar un enlace de Youtube y ubicar las respuestas debajo del

video

Add video from YouTube

Paste YouTube link

n

Paso N° 5: se puede recurrir a imagenes que se encuentran en la computadora y

describir las posibles respuestas.

Kahoot! Prueba de Tics And Maths

¢De quién es este retrato?

b1

Paso N° 6: esta autorizado para jugar de dos versiones, clasico que es de forma

individual o la segunda opcion en equipo.

Kahoot!

Paso N° 7: compartir con los alumnos PIN con el cual debe ingresar y listo para jugar.



Crea tu propia kahoot GRATIS en kahoot.com

T —

Anexo 7: Lista de cotejo kahoot
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Sl

NO

¢Se utilizé material tecnoldgico?

¢Tuvo dificultad con el material tecnolégico?

¢Hay material suficiente para todos los docentes que se estan
capacitando?

¢El material es creativo e innovador?

¢Pudo llevar a cabo la actividad solicitada?

¢La cantidad de actividades fue apropiada para el tiempo que se
dispuso?

¢Usted como docente hace uso de las TIC?

¢Las actividades didacticas despertaran el interés de los alumnos?

Anexo N° 8: Registro y creacién de juego

Paso N° 1: se busca en el navegador la pagina CEREBRITI y se procedera al registro de

las mismas colocando datos personales y correo electronico.
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jHazte Cerebriti!

Crea tus propios [uegas

Accede a nuestros rénkings
Reta a tus amigos.

Paso N° 2: se selecciona entre diez opciones el tipo de juego que se desea crear.

5 La creada por maestros de Primaria
Academ@ins “Arceaan

para repasar

CREA {8aca al sabihondillo que llevas dentro! Crea |
cada vez que alguien porticipe su punic

TU JUEGO

1 Elegir juego 2 Editarcontenido 3 Descripcidn

Selecciona el tipo de juego que quieres crear. |Tienes diez a elegir!

Tipo test
Preguress convanss respussiss
0 501 Una w8 I coree o

B Coptses e g

¢ Capital de Francia?

Busca las respuestas
comectas
Unis ro3puestas valen a1

Masela

@ % Franca
Lile Burdeos

La version para docentes

Anexo N° 9: cuestionario para el docente sobre la actividad.
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De Anexo N° 10 cuestionario final

Cuestionario final.

1- ¢Consider6 adecuado implementar este Pl en la Unidad Educativa Maryland en
relacion a las TIC?

2- ¢Considera necesario continuar con la capacitacion que plantea este P1?

3- ¢Los objetivos del PI fueron acordes a los contenidos?

4- ;El desemperio del capacitador fue éptimo en cada taller?

5- ¢Cree necesario continuar implementando estas capacitaciones?

6- ¢El contenido lo consideraba actualizado?

7- ¢Le parecio innovadores los talleres?

Con respecto a su trabajo final
1. ¢Pudo utilizar y crear los juegos?
2. ¢Pudo trabajar e quipo o lo realizo solo?
3. ¢Pudo realizar los trabajos presentados?

4. En caso de tener complicaciones, ¢Cudles fueron?



