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RESUMEN

El presente trabajo, tiene como finalidad crear un espacio de capacitacion para los docentes de
matematica de la escuela de nivel medio N° 746, a realizarse de manera virtual mediante una
plataforma digital; brindando materiales y recursos Utiles que puedan ser utilizados de manera
efectiva en el aula, teniendo en cuenta el contexto de la escuela. Para lograr este objetivo fue
necesario, un recorrido sobre los lineamientos y disposiciones que enmarcaron la ensefianza
virtual en la escuela de nivel medio N° 746, durante los afios 2020 y 2021, haciendo foco en las
herramientas digitales propuestas por la institucién para sobrellevar esa etapa. En particular, se
indagd sobre la modalidad de ensefianza de matematica en la escuela durante el aislamiento,
preventivo y obligatorio a causa del Covid-19, qué metodologias, herramientas y recursos
utilizaron los docentes ante tan imprevisto cambio en la ensefianza, que nos atraveso a todos como
docentes, en todos los niveles a lo largo del pais.

Si bien este cambio condujo a que muchos docentes que no estaban preparados o capacitados para
la ensefianza mediante medios digitales, tuvieran que buscar y aprender a usar sobre la marcha
herramientas, recursos y materiales digitales para sobrellevar la situacion; también provoco, que
gran parte del plantel docente se animara a capacitarse y utilizar herramientas digitales en sus
aulas, que aprendiera nuevas formas de comunicarse con sus estudiantes y a repensar sus practicas
docentes.

Conocer este recorrido nos permite comprender la propuesta que se plantea en el trabajo, sobre
un taller de mejora en los recursos digitales educativos matematicos en las aulas virtuales.

Palabras claves: Recursos digitales, Ensefianza de la Matematica, Entorno virtual,
Alfabetizacion Digital.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 2



oA AN PN "

UNdeC UNLPam UNPA
INDICE
Agradecimientos
Resumen
Indice

indice de figuras

1. Capitulo I: Introduccion

1.1 Justificacién

1.2 Planteamiento del problema

1.3 Objetivos

2. Capitulo IlI: Marco Teorico

A W N

10
11

2.1 ;De qué manera el estado facilita el acceso de los estudiantes a los medios digitales? 12

2.2 ;De qué manera ven actualmente el mundo los adolescentes?

2.3 ;Qué habilidades son necesarias para el aprendizaje v la ensefianza con

medios digitales?

2.4 ;En gué aspectos se debe capacitar a los docentes para la ensefianza con

herramientas digitales?

2.5 ;Cémo abordar la ensefianza de la matematica mediante tecnologias digitales?

16

19

23

3. Capitulo Ill: Propuesta

3.1 Propuesta

3.2 Consideraciones para la propuesta

3.3 Mdédulos que guiaran el taller

3.4 Recursos y Herramientas digitales propuestas

3.5 Actividades que se realizardn

3.6 Evaluacion
3.7 Validacion

4. Capitulo IV: Conclusiones

5. Referencias

5.1 Bibliografia
5.2 Webgrafia

6. Anexos
6.1 Anexo A
6.2 Anexo B

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI

33
33
35
36
38
39
42
44
46
46
48
49
49
50



ik = UNdeC UNLPam UNPA - L-“J
6.3 Anexo C 51
6.4 Anexo D 52
6.5 Anexo E 53
6.6 Anexo F 54
6.7 Anexo G 54
6.8 Anexo H 55
6.9 Anexo | 59
6.10 Anexo J 60
INDICE DE FIGURAS Y TABLAS

Figura 1: Escuela Provincial N° 746 5
Figura 2: Encuesta de entornos virtuales 7
Figura 3: Encuesta recursos tecnoldgicos en la familia 8
Figura 4: Usuarios de internet en Latinoamérica 14
Figura 5: Usuarios de internet de Latinoamérica en 2023 14
Figura 6: Aulas, profesores y estudiantes del futuro 18
Figura 7: Habilidades digitales 20
Figura 8: Construccién metodoldgica 22
Figura 9: Modelo TPACK 24
Figura 10: Tipos de materiales 26
Figura 11: Plataforma de Geogebra 29
Figura 12: Plataforma simuladores PhET 30
Figura 13: Aula virtual Juana Manso 34
Figura 14: Plataforma Juana Manso 34
Figura 15: Temas dentro de cada mddulo 35
Figura 16: Rabrica para evaluar a los asistentes del taller 40
Figura 17: Estructura para el trabajo final 41
Tabla 1: Distribucién de actividades por semanas 35
Tabla 2: Herramientas utilizadas en la propuesta 37
Tabla 3: Acreditacion del taller 39
Tabla 4: Tiempo para la realizacion y presentacion de actividades 41

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI



ARS: A o GE)
- UNdeC UNLPam UNPA - .

1. CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1 Justificacién

A nivel mundial nos vemos atravesados por profundos cambios, que marcan nuestra conducta y
nos hacen repensar las acciones que debemos emprender como sociedad y como individuos, nos
vemos inmersos en una grave crisis ambiental que nos afecta dia a dia, conflictos bélicos entre
paises que afectan la economia a nivel mundial y tratando de recuperarnos de todo lo que nos dejé
la pandemia del Covid-19, a nivel emocional y a nivel social, pues las decisiones politicas que se
tuvieron que tomar en torno a esta hicieron que aumentara ain mas la desigualdad sobre todo en
los sectores més vulnerables.

Sin embargo, el paso por estas situaciones conflictivas genera que busquemos herramientas
nuevas para paliar los eventos que se viven. La pandemia vivida no solo nos dejé cosas malas,
también nos ofrecio la oportunidad de revisar, mejorar o cambiar viejas practicas que se daban en
la ensefianza en todos los niveles. Este es el momento de detenerse y reflexionar sobre estas
acciones y decisiones que se tuvieron que tomar en el momento y de manera apresurada,
recuperando los recursos y herramientas que mejores resultados arrojaron para la ensefianza y
cambiando lo que no funcioné.

Durante la pandemia todas las instituciones educativas estuvieron sosteniendo el espacio
académico desde la virtualidad, de la manera en que les fue posible. Sin embargo, no siempre esos
espacios propiciaban la igualdad de conexién o acceso a informacion igualitaria para todos los
estudiantes. Se genera entonces desde las escuelas un lugar de contencién hacia la comunidad
educativa en general, haciendo lo posible por sostener la “ensefanza virtual”, para la cual no se
estaba preparada en la mayoria de los casos. Particularmente, en el afio 2021 tuve la oportunidad
de trabajar y observar tanto clases, como reuniones o encuentros de la comunidad educativa de
una escuela de nivel secundario y es justamente la institucion a la que esta dirigida la presente
propuesta, en la produccion de materiales educativos, para mejorar la ensefianza en matematica,
mediante el uso criterioso de herramientas digitales.

Se trata de una Institucién de nivel medio, ubicada geograficamente en el centro de la ciudad de
Comodoro Rivadavia, Chubut (Figura 1), asisten a ella, 600 estudiantes aproximadamente, con 3
modalidades de estudio, entre las que pueden optar por una: Bachiller en Musica con especialidad
en musica y medios audiovisuales; Bachiller en Multimedia, con especialidad en Interactividad
multimedia; y Bachiller en Artes Visuales con especialidad en Realizacién Audiovisual.

Figura 1: Escuela provincial N° 746.
Fuente: http://www.escueladearte746.com/
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En el afio 2021, se realizé un trabajo diagnostico en la escuela, mediante una entrevista a la
docente de matematica de 6to afo, una entrevista al director del establecimiento, una entrevista a
la tutora de los estudiantes que en ese momento cursaban 6to afio, y una encuesta a un grupo de
estudiantes que cursaba la materia ese afio. Ademas, se realizaron observaciones al Classroom
institucional de la materia, a los recursos digitales utilizados para el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la misma y un anélisis de la planificacion anual presentada por la docente ese afo.
En el 2022, se realizaron nuevas encuestas a otros docentes de matematica de la institucion
mediante un Formulario Google y entrevistas por WhatsApp, sobre los recursos digitales y
modalidades de ensefianza que se transitaban en ese momento, de los cuales fue posible obtener
informacidn relevante para comprender la situacion de la institucion.

A través del envio de correos electrénicos institucionales (anexo F) se constatd que las clases
fueron en formato virtual durante todo el ciclo lectivo 2020 y durante el primer cuatrimestre del
2021, en agosto se comenzaron las clases presenciales organizadas por burbujas. Sin embargo, las
clases presenciales fueron interrumpidas en diferentes ocasiones por problemas edilicios y por
rotacion de las burbujas en cada curso, por lo que se tenia una bimodalidad de clases entre
presencial y virtual. Recién en el ciclo escolar 2022 se retorn6 a las clases 100 por ciento
presenciales, con la posibilidad de complementar con actividades en formato virtual.

A nivel pedagdgico, hubo propuestas novedosas por parte de algunos docentes, como por ejemplo
dictado de clases por Instagram, propuesta que fue bien recibida por los estudiantes; trabajo con
simuladores en las clases de fisica; clases grabadas en video a través de YouTube, lo que permitia
a los estudiantes que no podian conectarse en el horario de las clases, acceder a las mismas en
otro momento.

Sin embargo, los recursos tecnolégicos mas utilizados para el dictado de clases eran los recursos
inmediatos: Zoom, Google Meet, pdf y Word. Como se menciond con anterioridad, fueron pocos
los profesores que implementaron otras herramientas que pudieran permitir la construccion del
conocimiento por parte de los alumnos. Sumado a esta escasa variedad de propuestas didacticas
en recursos digitales, las clases eran impartidas a través de videollamadas y mediante videos
extraidos de YouTube, que en general no eran de propia autoria.

La direccion de la escuela propuso al inicio de la pandemia del covid-19 el uso oficial de aulas
virtuales con la herramienta Google Classroom, creadas por “Chubut Educa”, ya que la escuela
no cuenta con una plataforma virtual de uso institucional. De este modo, cada estudiante tenia un
aula virtual por cada materia. Esta herramienta se utilizé durante todo el ciclo lectivo 2020 y no
generd mayores problemas entre los docentes ni entre los estudiantes.

A principios del afio 2021, la direccion gestiond y cre6 aulas en la plataforma Juana Manso; el
cambio se propuso por ser una herramienta que tiene gran variedad de recursos disponibles dentro
de sus aulas y porque no consume datos moviles. Se asign6 un docente especialista en el area,
para realizar reuniones semanales y subir videos para explicar a los docentes el funcionamiento
de la plataforma. En esta instancia tanto los docentes como los padres solicitaron, que se volviera
a trabajar institucionalmente con Google Classroom, pues no se sentian cémodos con la
utilizacion de la nueva herramienta tecnoldgica. En respuesta a estos pedidos la direccion de la
escuela realizd una encuesta entre docentes y padres para que se decida qué plataforma utilizar,
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la respuesta fue que el 90,6% de los padres y el 85,7% de los docentes eligieron seguir con las
aulas de Classroom para la ensefianza en el afio 2021.

En la entrevista realizada a la tutora de 6to afio (anexo D), manifesté que muchos estudiantes no
disponian de computadora o teléfono para conectarse; o bien que no tenian conexion wifi, ni datos
moviles que les permitieran participar de todas las clases (que en su mayoria se realizaban por
videollamadas). Tanto la tutora como los estudiantes, plantearon que no habia mayores problemas
en la utilizacién de las herramientas digitales propuestas por los docentes, pero si con la
implementacion de la plataforma Juana Manso.

Ante esta situacion desde la escuela se propuso que los docentes de cada asignatura disefiaran
pequefios cuadernillos digitales que se compartian mediante Google Drive y se imprimian desde
la direccion para facilitarlos a las familias.

Al analizar la encuesta realizadas a los estudiantes que cursaron 6to afio durante la virtualidad
(anexo B), se observd, que a la mayoria les resultaba mas util aprender con la plataforma de
Classroom que con alguna otra plataforma propuesta, como se puede visualizar en la Figura 2:

¢Cual de los siguientes entornos virtuales consideras mas utiles para
aprender?

25
20

15

10

Google Classroom Juana Manso Instagram Otros

Figura 2: Encuesta de entornos virtuales.
Fuente: Elaboracion propia

Aproximadamente la mitad de los estudiantes encuestados que contaban con celular y/o
computadora para estudiar en sus hogares, afirmaron que compartian estas herramientas con algun
familiar dentro de su hogar y que en general utilizaban datos mdéviles para conectarse a las clases,
como se observa en la Figura 3.
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éCompartis este tu recurso tecnoldgico de estudio con algun familiar?

20

15

10

NO Sl

Figura 3: Encuesta recursos tecnoldgicos en la familia.
Fuente: Elaboracion propia

Se observé que, en general los estudiantes no presentan grandes problemas para utilizar la
tecnologia, por el contrario, demostraron tener capacidades en el uso de las mismas, ya que las
orientaciones de la escuela son: audiovisual y multimedia, las que se imparten a través de talleres
en los que se ensefia a implementar distintas herramientas tecnoldgicas. Aunque si se hace
evidente el desgano y falta de interés, que presentaron en general durante las clases sincrénicas y
sobre todo en los espacios de ensefianza de matematica, objeto de este estudio. Asi lo expresa la
docente responsable del aula de matematica de 6to afio y también los docentes en las reuniones
de personal, quienes manifestaban que son pocos los estudiantes que participan en todas las
actividades propuestas.

Particularmente, de la entrevista con la docente a cargo de matematica en 6to afio (anexo E),
surgi6 que nunca tuvo capacitacion con respecto a la ensefianza en medios virtuales y que le costd
armar sus clases con esta modalidad, indica, ademas, que no conoce tantas herramientas y que se
le dificulta mostrar sus explicaciones. También, expresa la poca participacion de los estudiantes,
lo cual se hace visible al observar el aula virtual. Los materiales utilizados dentro del aula son
documentos pdf con ejemplos y algunas definiciones tedricas de los temas: Circunferencia
trigonométrica, unidades angulares; Funciones trigonométricas; Funciones Exponenciales y
Logaritmicas. También, se utilizd6 Google Meet para realizar con los estudiantes, encuentros
semanales de 2 horas catedras, donde la docente mediante la utilizacion de una pizarra tradicional
realizaba explicaciones de los temas. Estas clases no se grababan, lo que generaba que los
estudiantes que no se pudieran conectar no podian tener acceso a esas explicaciones. Las
actividades que debian entregar los estudiantes, consistian en ejercicios que debian resolver en
sus carpetas y luego subir las fotos de sus desarrollos en los apartados de tareas del Classroom.

Analizando la planificacion anual (anexo G) presentada en la institucion por la docente de la
asignatura matematica de 6to afio para el ciclo lectivo 2021, podemos observar que la docente
empled la plataforma Juana Manso para comunicarse con sus estudiantes y realizar la etapa de
indagacion de saberes, mediante actividades propuestas en foros y formularios. Mencion6
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ademas, que utilizo la aplicacion WhatsApp para comunicarse con todo el grupo de estudiantes.
En su planificacién anual, se puede ver que luego del diagnostico se utiliza Google Classroom
para el desarrollo de las clases. Asi mismo, propone el uso de algunas herramientas digitales
como: Word, Excel, Powerpoint, pdf, blsqueda en internet y la aplicacion WhatsApp para
comunicarse; y para realizar encuentros sincronicos con los estudiantes; ademas de videollamadas
mediante Google Meet. No menciona el uso de alguna herramienta especifica del area de
matematica para uso de los estudiantes o para la ensefianza.

En el 2022 se realizé un cuestionario a los docentes de matematica de la institucion (anexo A) y
se obtuvieron respuestas interesantes, por ejemplo, al preguntarles sus opiniones sobre la
ensefianza en el secundario mediada por escenarios virtuales, la mayoria opin6 que podrian influir
positivamente en el aprendizaje de los estudiantes, pero que es necesario una formacion continua
sobre el uso de herramientas digitales para la educacion. En cuanto a la consulta sobre las
competencias que deberian tener los docentes para la ensefianza en un entorno virtual,
mencionaron: busqueda, seleccion y recoleccion de materiales o informacion en internet, ademas
una docente respondio: reutilizacion y adecuacion de materiales digitales para su uso adaptado al
aula.

Al preguntarles sobre las herramientas digitales utilizadas durante sus clases virtuales,
coincidieron en: Google Classroom, WhatsApp, Word, pdf, Google Meet y YouTube, pero
algunos mencionaron también busquedas en Google, Instagram y Drive, esto hos muestra que no
se utilizan herramientas digitales especificas del area de matematica. En respuesta a: si seguian
utilizando alguna de estas herramientas anteriores u otras aplicaciones para la ensefianza que se
da en la escuela actualmente en formato presencial, la mayoria coincidié en Google Classroom y
en WhatsApp.

Se les consulté también, sobre si conocian alguna licencia de propiedad intelectual sobre los
materiales utilizados para sus clases, a lo que dos respondieron que conocian y los otros dos que
no conocian ninguna. También se les preguntd, si tenian en cuenta las licencias de propiedad
intelectual, a lo que la mayoria respondié que no utiliza materiales sacados de internet o que los
modifican para adaptarlos al grupo de estudiantes, por lo que generalmente no se fijan en que dice
la licencia de derechos de autor.

Con el retorno a la presencialidad o modalidad hibrida en el segundo cuatrimestre del 2021, se
hizo necesario repensar esos espacios de ensefianza-aprendizaje y configurar las clases
considerando la doble modalidad. Asi surgen nuevamente conflictos en torno a la organizacién
de las clases semipresenciales y recuperacién de estudiantes que no se conectaron durante las
clases virtuales. En la escuela se sigue manteniendo aln hoy las aulas de Classroom, a fin de dar
la opcion de que los docentes y estudiantes no pierdan esos espacios virtuales utilizados durante
la pandemia. También se utilizan estos espacios virtuales para realizar los “trayectos de apoyo
escolar”, que permite a los estudiantes que adeudan materias, recuperarlas.

En el afio 2022, la escuela incorporé una red de Wifi, con un servicio para docentes y otro para
los estudiantes, lo que permitiria utilizar herramientas o aplicaciones digitales en las aulas.
Ademas, la escuela dispone de una sala de informética con conexion a internet y proyectores de
video, cuya disponibilidad se gestiona a través de un registro.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 9
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1.2 Planteamiento del problema

En base a lo mencionado, este trabajo final se enfocard en el uso criterioso de recursos
tecnolégicos educativos en las aulas virtuales, para el proceso de ensefianza de matematica en una
escuela de nivel secundario, logrando asi una mayor implicacion de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje.

Este trabajo, permitird a los profesores de matematica de la escuela, crear contenidos y actividades
con la utilizacion de medios digitales, que puedan ser provechosos para sus clases y de esta
manera lograr captar el interés de los estudiantes en la asignatura. Se propone un proyecto de
mejora de las practicas docentes, con la utilizacion de herramientas digitales que favorezcan la
ensefianza y aprendizaje en el aula.

La adecuada implementacion de las TIC en el aula, es indispensable, pero también es cierto que
esta implementacion debe hacerse utilizando y brindando a los estudiantes herramientas que
permitan la construccion de conceptos, que les sirva no solo para estudiar en la escuela, sino
también para aplicar en otros aspectos de su vida. Para lograr esto, es necesario que haya docentes
capacitados en el uso de estas herramientas, que conozcan diferentes recursos y que sepan de qué
manera implementarlos en el aula, para de esta manera lograr potenciar el aprendizaje en los
estudiantes.

Como se pudo observar en el diagnostico, son pocos los docentes que se sienten capacitados para
utilizar las herramientas digitales de manera adecuada en sus clases. La necesidad de contar con
docentes capacitados para la utilizacién de recursos digitales en la ensefianza, se hace mas
evidente en matematica, que por su caracter abstracto, es una asignatura que en general les cuesta
comprender a la mayoria de los estudiantes.

Por lo cual, este proyecto busca dar respuesta a una de las demandas expuestas por la comunidad
educativa de la escuela, esto es, proponer el uso de herramientas digitales disponibles en la
ensefianza y sobre todo de la ensefianza en matematicas, y la implementacion efectiva de estas
herramientas digitales en el aula teniendo en cuenta los contenidos a abordar.

La propuesta esta pensada para llevarse a cabo en las asignaturas de matematica de la escuela,
donde especificamente se presentaran herramientas digitales para aplicarse en contenidos de
matematicas. Se trabajard en conjunto con los profesores para disefiar secuencias y actividades
gue pudieran implementarse en sus clases, con contenidos digitales diversos y adecuados a los
temas que se trabajan en el afio, resignificando de esta manera las précticas en el aula. Entonces,
se trata de un proyecto de mejora y capacitacion en cuanto a la utilizacion de herramientas
digitales educativas.

Por lo tanto, el principal problema que se visualiza en la institucion es la falta de capacitacion
docente en la adecuada implementacion de las herramientas educativas digitales para la
ensefianza, sobre todo en la asignatura Matematica.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 10



i, h o B

UNdeC UNLPam UNPA

1.3 Objetivos
Objetivo general

Disefiar un espacio virtual de capacitacion y asesoramiento para la mejora en la utilizacion de
recursos digitales para la ensefianza de matematica en el nivel secundario.

Objetivos especificos

e Describir los problemas de aprendizaje que surgen en el nivel secundario, con respecto al
desarrollo de la ensefianza en matematica en la Escuela N° 746.

e Fomentar la formulacion de criterios para la adecuada eleccion de herramientas virtuales
en el campo del conocimiento matematico en la educacién secundaria.

e Proponer herramientas digitales a implementar en las aulas virtuales que enriguezcan los
procesos de ensefianza y aprendizaje, como recursos educativos abiertos, licencias de
propiedad intelectual, creacion de contenidos educativos para aulas virtuales y utilizacién
de repositorios de contenidos educativos.

e Promover la mejora en la ensefianza de la matematica en la Escuela de nivel medio N°
746, a partir del uso de las tecnologias digitales en la ensefianza.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 11
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2. CAPITULO II: MARCO TEORICO

Dada la necesidad de enmarcar conceptualmente, los planteos realizados hasta aqui, se menciona
a continuacion un conjunto de conceptos del campo de las herramientas digitales educativas, que
apuntan a encuadrar tedricamente los términos del problema abordado y analizado con
anterioridad. Los mismos, pretenden anticipar, organizar y presentar el conjunto de aportes
tedricos o de contribuciones que se abordaran en la propuesta de intervencién a realizarse en la
institucion. Se proporcionan lineamientos conceptuales de vanguardia, en orden a la importancia
que tiene la actualizacion académica en un trabajo de maestria.

Los conceptos seleccionados que se abordaran son: “aprendizaje ubicuo” de Burbules (2012);
“nativos digitales” de Prensky (2001); “inclusion digital” Lopez (2009); “habilidades digitales”
de Van Deursen y Van Dijk (2014); “construccion metodologica” de Edelstein (2002); “modelo
TPACK” de Koehler y Mishra (2006); “alfabetizacion digital” de Burin et al. (2016), entre otros.
Abordar estos conceptos nos permitird comprender y dar respuesta al problema planteado, ademas
de profundizar en el mismo, enmarcandolo tedricamente.

Como se menciono con anterioridad, el problema mas visible en la institucién de nivel medio
donde se desea realizar la propuesta de mejora, es la falta de capacitacion con respecto a la
adecuada implementacion genuina de las herramientas digitales educativas para la ensefianza,
principalmente en matematica. Donde es visible la escasez de recursos y herramientas digitales
para la ensefianza.

De esta manera si se pusiera bajo la lupa el problema se lo podria desglosar en los siguientes
interrogantes:

e ;De qué manera el sistema educativo facilita el acceso de los estudiantes a los medios
digitales?

e ;De qué manera ven actualmente el mundo los adolescentes?

¢ Qué habilidades son necesarias para el aprendizaje y ensefianza con medios digitales?

e En qué aspectos se debe capacitar a los docentes para la ensefianza con herramientas
digitales?

e ;Como abordar la ensefianza de la matematica mediante tecnologias digitales?

Para dar respuesta a estos interrogantes que componen el problema, se abordara a continuacion el
andlisis de cada uno desde la mirada conceptual teérica, atravesando por diferentes autores y
conceptos tedricos que nos permitiran arrojar luz sobre la solucién del problema en cuestion. Nos
permitird también sentar las bases para la puesta en marcha de la propuesta, ya que se usara para
la misma, el marco tedrico presentado como guia de cada médulo.

2.1 ¢De qué manera el estado facilita el acceso de los estudiantes a los medios
digitales?

Estamos en la era donde muchas de las personas que tienen un teléfono inteligente o una
computadora portatil con acceso a internet, han buscado o investigado sobre temas que no
conocian en Google, han mirado un video tutorial en YouTube para aprender alguna cosa o han
creado contenidos para comunicarse o informar sobre algin tema. Estamos habituados a ver un
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paisaje con personas utilizando sus dispositivos electronicos conectados a internet y esto pasa en
todos lados, todo el tiempo.

Con esta forma de estar conectados y de poder acceder a cualquier informacién de manera
instantanea, también es posible aprender, y de hecho aprendemos todo el tiempo con las
tecnologias digitales, casi sin darnos cuenta, este aprendizaje se da de manera natural y tiene un
nombre. Esta nueva forma de aprender que surge de la mano de los dispositivos portatiles
digitales, se denomina “aprendizaje ubicuo” y es la capacidad de una persona de acceder a un
saber estructurado y aprender asi en cualquier lugar o momento, casi sin ser consciente de ello.
(Burbules, 2012). Sin embargo, aunque este tipo de aprendizaje o de acceso a la informacion
parezca comun para cada vez mas personas, es un sistema bastante desigual, ya que no todos
tienen los recursos econémicos para comprar un teléfono inteligente o un ordenador portatil y
también hay que considerar que el acceso a internet no se da de igual manera en todo el mundo.
Esa poblacion que no puede acceder a dispositivos conectados a internet queda fuera de todo el
sistema que en la actualidad apuesta todo a las tecnologias digitales.

El acceso a internet, se convirtié en un recurso imprescindible en la mayoria de los casos para
moverse en la actualidad, esto se acentu6 luego de la pandemia del Covid-19. Se plantea de esta
manera un nuevo derecho fundamental: la “inclusion digital”, el cual declara que toda persona
tiene derecho a acceder a internet. Al plantearse como un derecho la inclusidn digital, surge un
problema denominado “brecha digital”, el cual expone una exclusion digital, que no es otra cosa
que el reflejo de la exclusion social de los sectores mas vulnerables de la sociedad, los que quedan
fuera del sistema por no poder acceder a los recursos informaticos. Este problema trae aparejado
la censura, la pobreza informativa, la manipulacion de los medios de comunicacién, el uso politico
de las tecnologias. (L6pez, 2009).

La brecha digital se da principalmente por la distribucion desigual de los recursos econémicos a
nivel mundial, geogréficamente los paises mas desarrollados se encuentran ubicados al norte y
los paises del sur se encuentran en vias de desarrollo. Esto desequilibra el esfuerzo que requieren
los paises para incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion, sobre todo en la
educacion. Sin embargo, en los Gltimos afios desde el 2012 aproximadamente, esta distribucion
cambiod y hoy podemos ver que paises como Brasil se encuentran entre los primeros del mundo
en la cantidad de usuarios que utilizan internet. Esto se debe en gran parte a la aplicacion de una
serie de politicas de inclusion digital que se llevan a cabo en el pais, las cuales promueven el
accesos y uso de internet para todos los ciudadanos.

Es por eso que el rol del estado es fundamental para desarrollar politicas de accion que permitan
lograr la inclusion digital de todos los ciudadanos. Es aqui donde el estado deberia proponer lineas
de accion directa que garanticen el acceso digital a todas las personas, pero ademés que capaciten
sobre su uso a la ciudadania. En Argentina la ley 27.078, sancionada en el afio 2014, garantiza el
“acceso de la totalidad de los habitantes de la Republica Argentina a los servicios de la
informacidn y las comunicaciones en condiciones sociales y geograficas equitativas, con los mas
altos parametros de calidad” (Ley 27.078, 2014). Esta ley marca un paso importante sin duda,
pero también los programas de accion realizados en el pais son numerosos y permiten acercar a
todos los ciudadanos el acceso digital, estas lineas de accion comenzaron a darse mucho tiempo
antes de la pandemia del Covid-19.
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Figura 4: Usuarios de internet en Latinoamérica.
Fuente: CEPAL con base en Unidn Internacional de Telecomunicaciones (UIT), ITU World Telecommunication/ICT
Indicators database, octubre 2019.

En la Figura 4 se puede ver un gradual crecimiento de 8% en promedio anual, de usuarios de
internet en Latinoamérica, entre los afios 2010 al 2019, antes de la pandemia del Covid-19. Luego
de la pandemia, ese porcentaje aumentd considerablemente, tal como se observa en la Figura 5:
cantidad de usuarios de internet en millones, de los 10 primeros paises de Latinoamérica:

Figura 5: Usuarios de internet en paises de Latinoamérica en 2023
Fuente: GWI; DataReportal; We are Social; Meltwater; Statista 2023

Se puede apreciar que Argentina esta en 3er lugar respecto de los demés paises y esto se debe en
gran parte a los diferentes programas politicos implementados en el pais, que permiten el acceso
a las nuevas tecnologias y la alfabetizacion digital en las escuelas. Desde el 2010 se vienen
creando diversos programas que posibilitan el desarrollo de la ensefianza con las tecnologias
digitales. A continuacion, se mencionan algunos de ellos:

Se cre6 desde el Ministerio de Educacion de la Nacion, el programa “conectar igualdad”, que
como se puede leer en su plataforma, es un programa de inclusion digital de alcance nacional y
que permite la distribucién y dominio de material educativo tecnol6gico y abarca planes de accion
para brindar conectividad a los estudiantes de todos los niveles educativos. Este programa surgio
para abordar la brecha digital. Desde ese programa se incorporaron otros, creados desde el
Ministerio de Educacion de la Nacion que brindan acceso a las tecnologias digitales para la
educacion en todos los niveles.
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Mas adelante, el concepto de “brecha digital” muto a “Alfabetizacion digital” y en el 2016 se crea
el “Plan Nacional Integral de Educacion Digital (PLANIED)” que es una propuesta del Ministerio
de Educacion de la Nacion, cuya mision primordial es integrar la comunidad educativa en la
cultura digital, promoviendo la innovacion pedagégica y la calidad de los aprendizajes. El
objetivo principal de este plan es proponer una alfabetizacion digital.

En el 2018 se lleva a cabo el “Plan aprender conectados”, que busca garantizar la alfabetizacion
digital, basada en cuatro aspectos: los contenidos, el equipamiento, la conectividad y la formacién.
Ofrece herramientas y capacitacién sobre educacién digital, programacién y roboética en todos los
niveles educativos.

En el marco de estos programas, se ofrecen capacitaciones virtuales, presenciales vy
semipresenciales, para los docentes que deseen implementar herramientas digitales en sus aulas.
Ademas, de la posibilidad de acceder mediante el directivo de la escuela, a la creacion de aulas
virtuales como la plataforma “Juana Manso”; para tener el acceso a la misma es necesario realizar
el pedido completando un registro y luego le llega la creacién del aula al directivo quien designa
al docente para su utilizacion dentro de la escuela.

Regionalmente en Chubut, se pueden visualizar algunos planes de accion propios de la provincia,
realizados desde el Ministerio de Educacion del Chubut, podemos encontrar: “Chubut e.duca”
gue es una plataforma virtual creada para brindar un repositorio de contenidos educativos digitales
divididos por niveles y modalidades. Ademas, ofrece diferentes cursos, webinars, talleres y
seminarios (con aval) para la formacién docente tanto en propuestas educativas digitales, como
en otras areas de formacion docente. Desde esta plataforma también se puede realizar la solicitud
de aulas virtuales asignadas a las escuelas, en este caso las aulas son de “Google Classroom”.

Se puede apreciar que existen numerosas propuestas politicas creadas para fomentar la utilizacion
de herramientas y recursos digitales en la educacion y para permitir el acceso a las mismas tanto
de estudiantes como de docentes. Estas propuestas existian desde mucho tiempo antes de la
pandemia del Covid-19 y se reforzaron luego de la misma. Sin embargo, no fueron suficientes,
ya que se vio en la pandemia del Covid-19 que no en todas las familias existia aparatos con
conexién a internet, lo que perjudicé enormemente a estos estudiantes, pues se veian en desventaja
frente a los que si podian acceder a las clases virtuales.

Esta situacion excepcional, nos permitié poner el foco en la ensefianza mediante medios digitales
y todo lo que conlleva esta situacion. Esta practica inusual (en muchos docentes y estudiantes)
Ilevo a docentes y especialistas en el &rea a preguntarse si realmente se estaba preparado para
llevar a cabo tareas totalmente virtuales, a cuestionarse también, sobre las consideraciones o
implicancias de las tecnologias digitales en la educacion.

Pero, el confinamiento por el Covid-19 solo profundiz6 los cambios que paulatinamente se venian
dando desde hace ya algin tiempo con la revolucién de las tecnologias digitales. Esta nueva era,
donde la tecnologia digital atraviesa todo lo cotidiano, es el mundo donde se criaron los
adolescentes de hoy y es imprescindible comprender y saber moverse en ese mundo, no solo para
ensefiar sino también para poder realizar diferentes actividades cotidianas que hoy se ven
atravesadas por las nuevas tecnologias.
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2.2 ¢De qué manera ven actualmente el mundo los adolescentes?

Nos encontramos en una época muy distinta de las que vivieron nuestros padres o abuelos, donde
la forma de pensar y los valores eran totalmente diferentes a los actuales, estamos en la “realidad
liquida” de Bauman (2000), que consiste en la ruptura de las instituciones y estructuras fijadas,
logramos en este punto despojarnos de los patrones preestablecidos. La sociedad actual es
individualista, con una vida siempre cambiante y en este sentido se cuestiona también la
credibilidad en la educacion tradicional, que no provee a los estudiantes de conocimientos
necesarios para encontrar trabajo. Los jovenes de estas nuevas generaciones estan acostumbrados
a esperar siempre el cambio, una vida llena de nuevas experiencias.

El mundo nuevo revolucionado por las tecnologias digitales, provoca un cambio de culturas, de
relaciones humanas, de civilizaciones, una mutacion total de todas las actividades de la sociedad,
el internet desencadend una sociedad en red, una economia informacional, una cultura de la
virtualidad en tiempo real. Como menciona Castells (2001) se forma una nueva codificacion de
la sociedad conformada por relaciones de relacion/consumo, de experiencia de poder. Si bien las
redes ya constituian formas de organizaciones en las sociedades antiguas, las tecnologias de la
informacién y comunicacién vienen a reforzar esta idea de una manera descentralizada y por lo
tanto global.

Esta sociedad contemporanea, que se basa en la comunicacion y la abrumadora cantidad de
informacidn (de texto, de imagenes, de videos, de audios, etc.), nos exige como proponen Ayuste
etal. (2018) una competencia casi inédita que es la “discriminacion inteligente” de la informacion,
ya gque no podemos procesar el contenido que nos llega todo el tiempo. Entonces, se hace
necesario idear filtros para comprender la informacion que es Gtil para nosotros. Otra de las
capacidades imprescindibles en la sociedad actual, es la “creatividad”, la sociedad del
conocimiento esta ligada a las personas creativas, que puedan anticiparse a cualquier escenario,
gue puedan innovar y no solo profundizar en los conocimientos preestablecidos.

Todos estos cambios y nuevas competencias que surgen como consecuencia de la irrupcion de las
tecnologias digitales en la sociedad actual, implica que las personas y organizaciones estén en
continuo aprendizaje, actualizando sus conocimientos constantemente. Surge asi la expresion:
“aprendizaje a lo largo de la vida”, donde lo importante no es el conocimiento en si, sino
desarrollar las herramientas y habilidades para adquirirlo, es decir, saber donde y como obtener
la informacién adecuada en cada caso. (Castells, 1997).

Sin embargo, la sociedad del conocimiento, donde las personas en sus trabajos deben actualizarse
todo el tiempo, contrasta notoriamente con las instituciones en general que se crearon en el mundo
anterior, donde la forma de pensar era totalmente distinta, lo que las vuelve desactualizadas para
la era que transitamos, ya que los cambios en estas se producen con mucha lentitud comparado
con el de las sociedades digitales. Esto es muy notorio en muchas instituciones educativas, ya que
el cambio que se produce en las escuelas siempre va desactualizado con respecto al vertiginoso
cambio digital que se vive.

Entonces surge la pregunta: ¢quién es el estudiante al que queremos educar?, para responder hay
que comenzar por entender que los nifios y jovenes de hoy se comunican y se relacionan de manera
distinta a los del siglo pasado. Hay que considerar que las Ultimas generaciones crecieron con
celular, con Tablet y con cualquier dispositivo conectado a internet, y por consiguiente su vision
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del mundo es dréasticamente distinta a las generaciones pasadas. Pueden pasar del mundo virtual
al mundo real con gran facilidad y relacionar estos mundos sin esfuerzo.

A raiz de esto, surge un gran conflicto en las instituciones educativas, porque hay que educar,
como los denomina el filésofo Michel Serres (2016), a los “Pulgarcitas y Pulgarcitos” llamados
asi por la capacidad de los mismos sobre todo a escribir mensajes con sus pulgares. Y ahi se
genera el conflicto, porque en las escuelas la mayoria de los docentes tuvieron una infancia y
adolescencia totalmente distinta, donde la forma de vincularse y de comunicarse era diferente.
Por consiguiente, tenemos un choque cultural en las aulas, donde se demanda a los estudiantes
que estén quietos, mirando a la pizarra, en silencio y atendiendo durante mucho tiempo lo que los
docentes dicen o preguntan. Si bien, es cierto que hay docentes que se salen de este marco y
realizan una ensefianza dindmica y en la mayoria de los casos con la utilizacion de herramientas
digitales, pero en general nos encontramos con estudiantes aburridos, con atencién dispersa,
antipaticos y con intereses totalmente distintos a los que se intenta ensefiar en las instituciones.

Se debe tener en cuenta, que el sistema educativo convencional est4 disefiado para ofrecer un
mismo curriculum de manera uniforme a todos los estudiantes, lo que provoca una
desactualizacién de los mismos y los vuelve obsoletos para los estudiantes a los cuales esta
dirigido, los desafios actuales cambiaron, pero la escuela sigue repitiendo el viejo modelo de
repeticion de conceptos y férmulas, esto provoca una escuela del siglo pasado educando a
“Pulgarcitos” en la era digital.

Se debe considerar que los estudiantes de hoy tienen su “desarrollo neuronal en el pulgar” y que
con su teléfono movil pueden acceder a practicamente todo. Pero también sucede que muchos
estudiantes proximos a finalizar la primaria no pueden resolver problemas matematicos o
comunicar sus ideas mediante la produccion de texto; sin embargo sus capacidades van desde
sostener conversaciones con varios interlocutores en paralelo y con diferentes formas de
comunicacion a configurar un teléfono inteligente sin leer un manual.

Esta situacion, genera que los docentes busquen otras formas de motivar a los estudiantes,
acudiendo a tecnologias digitales, pero al hacerlo solo para la motivacién de los estudiantes, las
clases se vuelven ludicas con recursos tecnoldgicos vacios de contenidos, que no aportan nada al
aprendizaje de los estudiantes; simplemente cumple la funcién de mostrar algo novedoso. Por lo
contrario, el rol del docente debe orientarse a la creacién de experiencias educativas valiosas, que
permitan a los estudiantes adquirir nuevos saberes y competencias para poder desenvolverse en
la sociedad compleja de hoy.

En este sentido, las tecnologias digitales solo se incluyen para generar motivacion en los
estudiantes, pero se debe tener en cuenta que esta motivacion durard poco si esta carente de
significado o no aporta nada al proceso de aprendizaje. Las tecnologias digitales deben incluirse,
porque ya no es posible prescindir de ellas, pues han cambiado nuestra forma de pensar y nuestro
modo de ser como sociedad.

Escuchando las palabras del investigador Cristobal Cobo en su video (2018) “aulas, profesores y
estudiantes del futuro”, podemos tener ciertos lineamientos sobre como ensefiar y como aprenden
los estudiantes actualmente, como se esquematiza en la Figura 6.
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Figura 6: Aulas, profesores y estudiantes del futuro.
Fuente: Elaboracion propia

Las escuelas tradicionalmente han dado mayor relevancia a los conocimientos que se encuentran
en los libros, a los conocimientos verbales, pero hoy sabemos que existen muchas formas de
conocimiento técitos que no se consideran. Con la diversidad de canales digitales de
comunicacién e informacion se manejan mucho conocimiento no verbal, los cuales podrian tener
mas reconocimiento dentro de los sistemas educativos, a esta forma de “transferencia de
conocimiento” Cobo (2018) lo denomina: “aprendizaje invisible”, porque se encuentra de manera
informal generalmente fuera de las aulas.

Se pretende que en las instituciones educativas se dé mas relevancia al aprendizaje informal que
se genera por la diversidad de medios digitales y que tiene que ver con la practica y las
experiencias; porgue estos son muy valorados en la vida profesional de la actualidad, ya que los
profesionales tendrian que actualizar sus conocimientos de manera constante. También, se debe
dar mas protagonismo al aprendizaje colaborativo, porque éste permitira formar personas que
puedan trabajar en red y generar de esta manera nuevos conocimientos. En definitiva, las
instituciones educativas deben recodificar su papel para atender a los nuevos requerimientos
socioculturales de la sociedad actual.

Particularmente, en las aulas se deben ensefiar ciertas capacidades personales, que permitan seguir
un propio camino de aprendizaje, de manera que la persona puede auto-aprender a lo largo de
toda su vida adulta, Cobo denomina a este tipo de aprendizaje: “aprender a aprender” y se
considera una tarea ineludible en el cambiante mundo que se vive actualmente. Para que se de
esta forma de aprender es necesario, ademas de ensefiar metodologias y brindar herramientas, que
las personas tengan curiosidad y sed de conocimiento, ensefiar a buscar preguntas, a interceptar
la abrumadora cantidad de informacidn y a lidiar con los conflictos cognitivos que esto genera en
la vida real.
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Asimismo, Cobo explica que con la incorporacion de las tecnologias digitales hoy es posible
incluir un aprendizaje ubicuo en la ensefianza, que si bien este tipo de aprendizaje siempre se dio,
porque las personas aprenden con la suma de momentos, ahora es posible potenciarlo porgue con
la tecnologia movil la personas tienen toda la informacion que necesitan al alcance de su mano
todo el tiempo y en cualquier lugar.

En consonancia con lo anterior, podemos comprender un poco mejor sobre como piensan los
nifios y jévenes de hoy, siguiendo la acepcion planteada por Prensky (2001) que ha usado la
nominacion “nativos digitales” para referirse a los jovenes nacidos entre 1995 y 2015, que se
creian ya tenian incorporadas las experiencias para el uso de tecnologias digitales, es decir, tenian
incorporadas habilidades innatas para utilizar las nuevas tecnologias. Antagonico a este término,
surge la idea de “inmigrantes digitales”, donde se encuentran las personas que no nacieron durante
el apogeo de la era digital, sino que migraron a ella para seguir el ritmo de los cambios actuales,
tanto sociales como en la educacion (Prensky, 2001).

En contraposicion con esta idea, el experto en tecnologias de la informacién y profesor Enrique
Dans (2014) expone en un articulo, que el hecho de que los jévenes actuales estan todo el tiempo
utilizando redes sociales y otras herramientas digitales, no los dota automaticamente de
conocimiento o capacidades que permitan sacar realmente provecho de las mismas. Dans plantea
que es perjudicial para el futuro de los jovenes tratarlos como “nativos digitales” ya que al suponer
de entrada que saben como aprovechar las herramientas digitales no se les ensefia una forma
adecuada de su utilizacion, lo cual los convierte en “huérfanos digitales”, sin el entrenamiento y
experiencias que les generen criterios para decidir en el uso de estas tecnologias.

Podemos deducir en base a lo expuesto que, las nuevas generaciones, a partir 1995, se ven ante la
necesidad de adquirir habilidades que les permitan el buen uso de las herramientas digitales de
acuerdo al contexto donde se manejen. Por consiguiente, la nocién de nativos e inmigrantes
digitales plantean una visién simplificada, ya que estar muchas horas conectados en redes sociales
0 consumiendo videojuegos no garantiza el buen uso de herramientas digitales, se hace necesario
el uso criterioso de estas tecnologias, lo que conduce necesariamente a una “alfabetizacion
digital”, es decir adquirir habilidades digitales basicas para usar de forma estratégica estas
tecnologias (Burin et al., 2016).

En definitiva, se busca analizar detalladamente cuales son las habilidades que se necesitan ensefiar
en las escuelas y asi lograr un adecuado uso de los medios digitales en los jovenes y adultos, para
formar personas capaces de discernir qué decisiones tomar ante el uso de las tecnologias digitales
y aprovechar su potencial. Para ello hay que tener en mente que las personas, aunque sean jovenes
0 nifios, no tienen las habilidades digitales innatas.

2.3 ¢Que habilidades son necesarias para el aprendizaje y la ensefianza con medios
digitales?

En linea con lo anterior, ya no se ve a internet solo como una tecnologia mas, sino que se impone
como una cultura que transforma todo a su paso, nos brinda gran cantidad de informacion que
esta a disposicion todo el tiempo y de todo tipo, tanto académica, como de ocio, ademas, nos
brinda diferentes formatos de lenguajes (textual o audiovisual) y nos da la posibilidad de estar
conectados todo el tiempo con personas que viven en otros lugares lo que permite el trabajo en
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red. Este cambio tan radical provoca por supuesto cambios en la economia, en lo social, en la
forma de hablar o de moverse de las personas y por lo tanto, el cambio también tiene que darse
en la escuela que es (o deberia) ser el reflejo de la sociedad.

El problema que surge con toda esta revolucion, es que debemos tener una guia para seleccionar
y organizar toda la informacion disponible, para determinar qué es importante y que no, saber de
qué manera fusionar el mundo real con el digital, es decir, desarrollar competencias que permitan
moverse libremente en ese mundo digital. Algunas competencias basicas y generales que nos
pueden servir en este sentido son: saber acceder a la informacion relevante, poder analizar y
gestionar lo que se nos presenta, poder crear algo nuevo o modificar creaciones realizadas y
ademas compartirlas en la web, reflexionar sobre lo que se lee o se observa en la web e
involucrarse como un residente del mundo digital.

Al respecto, Van Deursen y Van Dijk (2014) proponen algunas ideas mas claras y precisas sobre
lo que se considera habilidades digitales, las cuales se describen en orden secuencial: habilidad
operacional, son las que permiten usar las herramientas digitales (barra de buscador, botones o
enlaces, modos de ingresar a paginas, etc.); las habilidades formales hacen referencia a la
navegacion y orientacion en los medios (por ejemplo la orientacién una pagina web); habilidad
de informacion, infiere saber buscar, seleccionar y evaluar informacion de internet; habilidad
estratégica, es la accion de utilizar lo obtenido desde internet con el fin de lograr algin objetivo
personal o profesional (Burin et al., 2016).

‘ De creacion de ‘ ~

Operacional
contenidos P ‘

@ o

De comunicacion o

Habilidades Formal
Sociales G &

digitales

‘ 53]

Estratégico '

Figura 7: Habilidades digitales.
Fuente: Elaboracion Propia

De informacidn

Van Deursen, et al. (2014), amplian estas cuatro categorias con dos habilidades mas: Habilidades
de comunicacion o sociales y Habilidades de creacion de contenidos, representadas en la figura
7. Se refieren a las habilidades de comunicacién o sociales como la capacidad de crear y
comprender mensajes o informacion mediante mensajeria de redes sociales o diferentes
aplicaciones. Las habilidades de creacion de contenidos remiten a la aptitud de producir contenido
de buena calidad para difundirlo en internet (Burin et al., 2016).

Las habilidades mencionadas se podrian incorporar de manera transversal a las demas materias
en las instituciones educativas y construir de esta manera una mente critica frente a la abrumadora
cantidad de informacion que nos ofrece la web. Permiten también que un residente de la web con
estas habilidades desarrolladas, pueda entender, ubicarse y moverse en ese mundo virtual,
cualquiera que sea el entorno seleccionado.
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Ademas, hay que tener en mente, que hoy la escuela es la encargada de educar considerando una
cultura liquida (haciendo referencia a la sociedad liquida de Bauman, mencionada anteriormente),
lo que implica que los estudiantes deben adquirir nuevas competencias para la insercion en la
sociedad digital. Ciertamente, la adquisicion de saberes que permita a los estudiantes navegar por
la sociedad actual, no se obtendrén solo por incorporar algunas herramientas digitales al aula, sino
también atender a incorporarlas en contextos de uso adecuados y considerando su impacto en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Observando el video de Moreira (2015) “Reinventar la escuela del siglo XXI”, encontramos que
menciona los principales saberes y competencias que se deben ensefiar en el aula, para lograr una
reconfiguracion de la cultura digital en los estudiantes. Estas competencias son: “Resolucion de
problemas”, “Actitud positiva hacia la innovacion”, “Expresar y comunicar en diferentes
situaciones”, “Trabajo en equipo”, “Saber buscar informacién util y relevante” y “Analisis y
pensamiento critico”, que si bien se exponen COmMO competencias separadas, estdn todas
interconectadas.

La resolucién de problemas implica que los estudiantes se enfrenten a nuevos retos o proyectos y
gue puedan resolverlos utilizando las tecnologias digitales como herramientas, para esto va a
necesitar desarrollar una actitud innovadora, pero también tener un alto nivel de frustracion
cuando el problema no se resuelva tan facil. Esta actitud positiva esta ligada al analisis y
pensamiento critico, porque lo va a ayudar a pensar y volver sobre sus pasos para analizar los
problemas que se le puedan presentar. Pero ademas, necesita saber qué informacion de la web le
es Util para resolver los desafios a los que se enfrenta, debe saber elegir lo que se le presenta en
internet para utilizar solo lo relevante. También, se debe considerar que el conocimiento no se
construye en soledad, actualmente se trabaja en red y eso implica, que el estudiante pueda ser
capaz de trabajar en cooperacidn con otras personas y ademas que se pueda comunicar, para poder
expresar sus ideas.

Intrinsecamente relacionados con estas competencias, se encuentran los saberes practicos que los
estudiantes deberan dominar, como por ejemplo: manejar una amplia variedad de herramientas
digitales que les permitan resolver diferentes situaciones, saber utilizar y decodificar diferentes
formatos de lenguajes y saber crear nuevas producciones a partir de proyectos ya creados.

En este sentido, si pensamos en la apropiacién de las tecnologias digitales como recurso didactico
y como instrumento de aprendizaje de los estudiantes, nos vamos a encontrar con estudiantes
protagonistas de sus propios procesos de aprendizaje, con una actitud activa que les permitira ser
capaz de analizar, interpretar y valorar la realidad que se les presenta. De esta manera, las
tecnologias digitales se presentan como un medio para desarrollar un entorno personal de
aprendizaje, ya que nos ofrece las herramientas, las conexiones y las fuentes de informacion para
aprender de manera continua y también actualizada.

Esto nos remite a la definicion de “construccion metodologica" de Edelstein (2002), donde se
consideran tres componentes que intervienen en el modo de aprender de los estudiantes: método,
sujeto y contexto, estos tres pilares estdn condicionados por la realidad en que viven los
estudiantes. Como se menciond con anterioridad las tecnologias digitales forman parte del
escenario actual y por lo tanto deben atravesar estos tres pilares ya que forman parte de la forma
de comunicarse de los estudiantes. Esto se representa en la Figura 8.
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Figura 8: Construccion metodoldgica.
Fuente: Elaboracion propia.

En la construccion metodoldgica que propone Edelstein la légica de las disciplinas, es decir, los
saberes propios de cada disciplina, se combinan con las necesidades y capacidades de cada uno
de los sujetos que aprendeny a la vez estas dos dimensiones se conectan con la légica del contexto
en el que estan inmersos los estudiantes, es decir, el encuadre institucional que determina la vida
escolar. Indirectamente relacionada con las dimensiones anteriores, se encuentran las tecnologias
digitales, porque forman parte, tanto del contexto del estudiante como sus necesidades educativas.

Pero, la inclusion de las tecnologias digitales a la triada de la construccion metodolégica, no debe
ser a la ligera, es responsabilidad del docente lograr una inclusién genuina de las mismas a las
practicas de ensefianza, eso supone que las tecnologias deben tener su lugar en la construccion
del conocimiento. Como propone Maggio (2012) el docente puede aprovechar lo que ofrecen las
tecnologias digitales para crear un “escenario pedagdogico” donde los procesos cognitivos de los
estudiantes sean mas complejos y sofisticados a partir del uso de estas tecnologias, generando asi
una ensefianza poderosa. Pero, para que esta ensefianza poderosa se dé, el docente tendria que
saber qué opciones ofrecen las nuevas tecnologias y de qué manera las utilizan los estudiantes.

Uno de los desafios principales a los cuales se enfrenta un docente que quiere aprovechar las
tecnologias en el aula, es que en general la mayoria de los estudiantes “googlean” todo lo que
desconocen. Sin embargo, es importante aclararles a los estudiantes que no todo lo que aparece
en internet es valido. Es tarea del docente mostrarles la forma de buscar en internet y
acompafiarlos con criterios claros sobre como debe ser esa busqueda para que establezcan la
veracidad de la informacién que obtienen y la autenticidad de las fuentes que pudieran consultar
frecuentemente.

Hasta aqui, los lineamientos de qué capacidades o criterios de uso de las herramientas digitales,
se podrian ensefiar en las aulas, estan claros y en muchas instituciones educativas se llevan a cabo
en la practica. Sin embargo, se hizo evidente durante la pandemia del Covid-19 que aln falta
mucho por aprender para lograr una implementacion significativa de estas tecnologias y sobre
todo para desarrollar procesos genuinos de aprendizaje en los estudiantes.

La irrupcion de lo cotidiano provocada por la crisis del Covid-19, forzé a la incorporacion de
herramientas en linea, en todos los &mbitos y el cambio fue muy notorio en las escuelas, que se
domesticaron e implementaron la educacion a distancia como medida de emergencia. Esto dejé
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en evidencia la improvisacion digital que hubo en la mayoria de los casos, donde los docentes se
vieron obligados a implementar soluciones rapidas para lograr una educacién en linea. También,
en las casas cambi6 la rutina y organizacién de los espacios, pues en muchos casos los padres
compartian computadora o celular mévil con sus hijos o0 ho contaban con conexion a internet.

En este sentido, este periodo de ensefianza saco la naturaleza fragil y emocional de la educacién
en linea, por la incertidumbre que se vivio, pero también por las desigualdades socioeconémicas
gue salieron a flote. Se descubrid sobre la marcha que la educacion en linea puede llevar méas
tiempo de planificacion y de preparacidn por parte del docente. Esta situacion plante6 la necesidad
de notar los aspectos sociales y afectivos de la educacion con tecnologias digitales y no solo las
competencias digitales, sino una “comprension digital”.

En la actualidad, luego de la pandemia es notorio el abandono total de las herramientas digitales
utilizadas en ese periodo, lo aprendido y lo implementado en las clases virtuales se dejo totalmente
de lado y se volvio a ensefiar en la mayoria de los casos con lapiz y papel sin ningin medio digital.
Si bien, hay que tener en cuenta que las clases en esta situacion fueron agotadoras para la mayoria
ya que no habia horarios (se trabajaba todos los dias de la semana, desde muy temprano hasta
altas horas de la noche), no se puede retroceder en este sentido y dejar todo de lado, es necesario
tomar y organizar los materiales y formas de ensefiar, que las clases en lineas dejaron y redirigir
la educacion hacia un modelo hibrido de ensefianza.

Quedo en evidencia con el Covid-19 que la educacion a distancia requiere otras formas de
planificar, otros métodos para evaluar, otra organizacion temporal y por supuesto otras exigencias
para los docentes y para los estudiantes. Lo que implica, que se debe invertir en infraestructura y
en politicas que permitan no perder todo lo logrado durante la situacién de educaciéon de
emergencia y capacitar fuertemente a los docentes apuntando a un modelo hibrido de ensefianza
para las escuelas.

En convergencia con lo desarrollado, se propone entonces, utilizar métodos de ensefianza que
involucren tecnologias digitales y ayuden al estudiante a moverse libremente por la sociedad
digital. Esta modalidad implica repensar el rol del docente en el aula; y para ello, se debe actualizar
constantemente a los docentes sobre el uso de las tecnologias digitales y sobre el sentido de las
herramientas digitales en la educacion, ya que esto le permitira al docente ser guia para sus
estudiantes e insertarlos de esta manera en la nueva sociedad.

2.4 ¢En qué aspectos se debe capacitar a los docentes para la ensefianza con
herramientas digitales?

En linea con lo anterior, ya no es una opcion ensefiar sin la utilizacién de medios digitales, ya que
no nos podemos mantener al margen del cambio que han generado en la sociedad estas tecnologias
y sobre todo en la influencia que tienen en la manera de pensar de nuestros estudiantes. De manera
que la cuestion no es analizar si usar 0 no herramientas digitales en el aula, sino cuales son las
habilidades necesarias para incorporar de manera efectiva estas tecnologias a la ensefianza en las
aulas.

El principal aspecto que surge al pensar en la ensefianza con herramientas digitales, es de qué
manera integrar los conocimientos especificos de la asignatura con las tecnologias digitales
educativas, y ademas como entrelazar estos dos conocimientos pedagdégicamente, de manera que
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sea un todo integrado y pueda proporcionar un sentido a lo que se ensefia. En primer lugar hay
gue tener en cuenta que lo pedagdgico es lo que debe guiar a las decisiones tecnolégicas que se
integren al disefio curricular.

En este sentido, autores como Koehler y Mishra (2006) y Schmidt et at. (2009), han desarrollado
un modelo de formacién docente que entrelaza los tres conceptos mencionados antes,
conocimiento pedagogico, conocimiento tecnoldgico y conocimiento sobre el contenido de la
disciplina. Este modelo se denomina TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)
y se lo puede pensar como la interseccién de tres conjuntos de conocimientos: pedagdgico,
tecnoldgico y de contenido o disciplinar, segln se observa en la Figura 9.

Modelo de Conocimiento
Tecnolégico, Pedagdgico
y de Contenido

TPACK

Figura 9: Modelo TPACK.
Fuente: Elaboracion propia.

De manera que se propone considerar la mejor manera en que los docentes puedan incorporar
adecuadamente la implementacion de herramientas digitales en el aula. En el modelo TPACK, un
profesor se encuentra capacitado para incorporar herramientas digitales, si es capaz de tener una
vision integrada de los tres conocimientos planteados, no sélo comprensién de cada uno por
separado, sino poder interrelacionar estos tres conceptos entre si. EI modelo busca reflexionar
sobre la incorporacion eficaz y significativa de los aprendizajes con tecnologias en las aulas.

La integracion de estos tres conocimientos de la manera que propone el método indicado, supone
ver al docente como un sujeto activo, que disefia su propio estilo de ensefianza y por tanto como
un aprendiz adulto, que aprende continuamente con la interaccion de otros colegas y a través de
sus propias experiencias en el aula. EI docente, se apropia de estos conocimientos trabajando
activamente y analizando las herramientas digitales que mejor se adaptan a su disciplina, al grupo
de estudiantes y al contexto institucional que se tiene.

El rol del profesor en la educacion actual, es de disefiador de situaciones de aprendizaje, mediadas
por tecnologias digitales y para lograrlo debe ser capaz de producir y adaptar materiales digitales
0 herramientas que permitan contextualizarlos a las necesidades de sus estudiantes. Se debe
considerar, ademas, que la interaccion del estudiante con el material o recurso brindado, no
garantiza por si solas, formas Optimas de construccion de significados; lo que facilita esa
construccion es el ajuste de ayuda educativa del docente, adaptada segun la actividad mental que
realiza el estudiante. Esta intervencion se da en los entornos virtuales de ensefianza y garantiza
que esa ayuda sea continua durante el proceso en que el aprendiz esté apropidndose del
conocimiento.
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Esta concepcion del profesor, conduce a la reflexion de todo lo que implica conocer para llevar a
cabo una propuesta desde el modelo planteado, como por ejemplo: como reciclar materiales
educativos de la web o bien como crearlos por su cuenta; tener conocimiento de dénde obtener
recursos educativos; si los mismos pueden utilizarse de manera libre o si no los puede utilizar;
ademas, si disefia materiales educativos, conocer qué herramientas o aplicaciones son pertinentes
para la creacion de determinados contenidos y también como utilizarlas o registrarse en ellas,
incluso conocer los medios para compartirlas con sus colegas.

Esto viene a revertir, la hegemonia de los libros impresos, que es un simbolo que representa a la
escuela desde hace mucho tiempo; sin embargo, se debe considerar que en el siglo XXI el lenguaje
de comunicacion es mayormente audiovisual y esto se debe a que son mas atractivos visualmente
y placenteros que los textuales, requieren ademas otros procesos cognitivos implicados con la
decodificaciéon de simbolos. Sin duda, este tipo de lenguajes tienen que estar incluidos en los
materiales de estudio de los estudiantes. Sin embargo, no se debe dejar de lado la alfabetizacion
escrita ya que forma parte de la cultura académica y los procesos cognitivos que implica son
distintos a los involucrados con el lenguaje audiovisual. (Moreira, 2001).

Para revertir la cultura de lo impreso hay que romper la primera barrera, que es la implementacion
de materiales y recursos digitales en el aula, se busca que el docente supere el rechazo o
desconfianza a las posibilidades que ofrece la tecnologia, que aun hoy persiste en la comunidad
docente. Esto se puede lograr con una capacitacion profesional constante, sobre los usos efectivos
de las tecnologias en las aulas.

Se propone entonces, que la escolarizacion actual incluya recursos con las nuevas formas de
comunicacion: recursos multimediales, hipermediales y con hipertextos, que integren los
diferentes tipos de lenguajes y que permitan un recorrido mas activo del material de estudio, frente
al que pueden ofrecer sélo los textos escritos. La incorporacion de los recursos digitales
educativos se hara en funcién de las caracteristicas, conocimientos previos y necesidades de los
estudiantes; y asegurando la coherencia con los objetivos, contenidos, metodologias y evaluacién
planteadas en la planificacién de las clases.

Como se menciond, se pueden dar tres tipos: material hipertextual, material hipermedial y
material multimedial. Los materiales hipertextuales, son los que vinculan mediante enlaces,
informacion textual, es decir, esto permite un recorrido de la informacion de manera no secuencial
y adquiere forma de red de nodos. Los materiales hipermediales, son similares a los anteriores,
pero incluyen ademas de textos, imégenes, video o audios, es decir, combinan los textos con otros
formatos de informacidn. Los materiales multimediales, presentan en una sola estructura la
combinacion de textos, video, imagenes o audios. Ver Figura 10.
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Figura 10: Tipos de materiales.
Fuente: Elaboracion propia.

Se recomienda que los profesores conozcan qué tipos de lenguajes existen y que sepan cOmo crear
los recursos que los incluyan, segin la estructuracion del contenido, la organizacién de la
informacidn y los medios en que se presentan. Estos tipos de lenguajes, requieren que el docente,
sepa dominar algunas herramientas, como de edicién de videos, disefio de imagenes o gréficos,
creacion de audios, etc. Y que, ademas, pueda compartirlas mediante algiin medio digital a sus
estudiantes. Toda esta cultura de lenguajes no textual, implica mucha formacion, pues la creacion
de este tipo de contenidos conlleva tiempo y aprendizaje por parte del docente, sin embargo, es
necesario ya que implica romper el paradigma de la educacion tradicional del libro impreso.

Otras formas, de incluir materiales educativos que combinen los diferentes tipos de materiales
presentados, son mediante los recursos que ya existen creados en internet, en este sentido se
deberia capacitar a los profesionales de la educacién sobre los Recursos Educativos Abiertos
(REA) disponibles en internet, los cuales se ofrecen libre y abiertamente y son de dominio publico
0 han sido publicados bajo licencia de propiedad intelectual pero que permiten su uso gratuito.

En este sentido, entender y reconocer las licencias de propiedad intelectual es importante y
ademas, capacitar que no todo el recurso de internet es libre de uso. EI primer paso es identificar
las licencias de Creative Commons (CC) y poder interpretar qué representa cada uno de sus
simbolos para tener conocimiento si es posible reutilizar, distribuir, etc. el recurso que interesa.
El segundo paso, es que si se disefia un recurso es necesario indicar su licencia CC y su dominio,
para que al compartirlo en internet otras personas puedan utilizarlo también.

Este tipo de recursos digitales educativos, también supone que el docente pueda comprobar si
funciona o si se adapta y tiene sentido dentro de su planificacion de clase, lo que conduce a revisar
las caracteristicas del REA que se utiliza. A las caracteristicas de un REA se los denomina las 5
R: “Revisar” para adaptar o actualizar el recurso, “Remixar” con otro recurso para producir uno
nuevo, “Reutilizar” un recurso en otro contexto, “Redistribuir” compartir o hacer copias del
recurso y “Retener” cuando se descarga un recurso y se lo retiene.

Al proceso que involucra encontrar los recursos, validarlos y articularlos al contenido curricular
de la asignatura especifica se lo denomina “curacion de recursos digitales” y el docente del aula
es el responsable de realizarlo. Este es un punto muy importante en el mundo digital, ya que
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implica conocimiento del tema, ademéas de tiempo por parte del docente. Sin embargo, una
cuestion a tener en cuenta en este aspecto es que se debe saber donde buscar estos recursos, aqui
se deben considerar los repositorios digitales y los tipos de repositorios que existen, también en
este punto se podria capacitar al docente, para crear un propio repositorio de recursos educativos
y tenerlos subidos a la nube para que estén disponibles cuando los requiera.

Hay que considerar, que mientras mas cuidada, comprometida y guiada por intencionalidades
didactico-pedagdgico estan los disefios de los materiales digitales que se usaran, mas potentes
serdn en su mediacion educativa en el aula. Es por esto que es tan importante la formacion para
su efectiva aplicacion en las clases.

Se mencionaba anteriormente, que todo recurso o material digital educativo que se utilice, debe
tener una configuracion adecuada y un sentido dentro de la planificacion anual, es decir, tiene que
tener su fundamentacion pedagdgica y con esto en mente, se entiende que la evaluacion debe ir
de la mano con los recursos y materiales propuestos. De manera que no se puede obviar este
punto, la evaluacidn es una parte fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje, y por tanto
se busca que sea acorde a las actividades propuestas en el aula.

En este sentido se ve a la evaluacion como un equilibrio entre la regulacion de la acreditacion de
la materia y la regulacion de los aprendizajes. Como plantean Coicaud y Serén (2014) la
evaluacion debe permitir la retroalimentacion a los estudiantes y que puedan autorregular los
procesos cognitivos, pero también, arrojar informacion para los docentes sobre sus estudiantes,
acerca de la forma en que aprenden. Se busca una mirada mas amplia que una simple acreditacion
donde se promueva la repeticion de datos aleatorios, fragmentando la informacién. Desde este
sentido la evaluacion toma diferentes dimensiones, evaluacion del aprendizaje (la que nos arroja
un resultado), evaluacion para el aprendizaje (la que ofrece una retroalimentacién y ofrece una
ayuda ajustada), evaluacién como aprendizaje (posibilita el analisis sobre las propias practicas del
docente) y la evaluacion desde el aprendizaje (que permite conectar con el conocimiento ya
conocido por el alumno).

Para que la evaluacion tenga un sentido integral y que pueda ser concebida como un proceso (no
como un producto final), se debe integrar las actividades que se desarrollan en clase; y esto
implica que la evaluacion incluya en algin aspecto, las tecnologias digitales. Desde este
posicionamiento vamos a hablar de una e-Evaluacion, la cual define a una evaluacion cuyo
proceso se hace mediante la utilizacion de tecnologias digitales. Empleando tecnologias digitales
se puede pensar una gran cantidad de propuestas para e-Evaluaciones con una mirada integral
entre las actividades a desarrollar y las herramientas digitales sugeridas.

Considerando todo lo que implica la educacion del siglo XXI, el papel del docente va a transitar
varias etapas, como: construir experiencias valiosas, focalizar en el estudiante como creador de
contenidos y también como participante activo en los nuevos escenarios sociales y combinar la
educacion formal con la informal dentro del aula. Ademas, cada profesor tendria que considerar
la I6gica de su disciplina y lograr una triada unificada entre los saberes especificos de su area, los
saberes pedagdgicos y los saberes tecnoldgicos digitales que pueda utilizar; para ello el docente
también debe estar capacitado en las herramientas o recursos disponibles en su érea de
conocimiento.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 27



& A . j.I N
Y & a4 @ G

UNdeC UNLPam UNPA

2.5 ¢Como abordar la ensefianza de la matematica mediante tecnologias digitales?

La ensefianza mediante la utilizacion de tecnologias digitales requiere atender al vinculo entre los
contenidos que se pretenden ensefiar y las herramientas digitales que se utilizaran para favorecer
el aprendizaje por parte de los estudiantes, ademas de considerar el como se va a llevar a cabo
este proceso. En este sentido, la ensefianza de las matematicas en el nivel secundario no deberia
escapar de esta premisa.

Se sabe que durante mucho tiempo (incluso en algunas aulas en la actualidad), se considera que
la matematica consiste en memorizar formulas y algoritmos ensefiadas por el profesor y que los
alumnos deben aplicar repetidas veces en los ejercicios sin sentido aparente. Viendo la matematica
desde este enfoque, se limita el uso de estrategias de resolucion de los estudiantes, sobre todo si
las situaciones de resolucion son nuevas para ellos; también se logra que los estudiantes
automaticen un algoritmo y no tengan una comprensién total de qué saberes estan en juego en ese
proceso, tampoco saben explicar por qué se realiza de esa manera.

Visto de esta manera, el conocimiento matematico no se construye, solo se trata de una
consecuencia inmediata de resolucion. Esta forma de concebir la ensefianza-aprendizaje de las
matematicas no es Util para el alumnado, ya que, al ponerlos frente a situaciones matematicas
nuevas, en la mayoria de los casos no pueden resolverlas por su cuenta. Entonces, la perspectiva
que se sugiere adoptar es la de hacer matematica, la cual implica un espectro mas amplio que solo
saber formulas y algoritmos; requiere que los estudiantes estudien los problemas que se le
presentan, que hagan preguntas en torno a estos, que traten de resolverlos utilizando los
conocimientos que tienen sobre la asignatura. Los problemas a los que se hace referencia, son
aquellos que propongan una situacion desafiante para los estudiantes que los lleve a relacionar los
conocimientos tanto matematicos como de otras areas del conocimiento (Novembre et al., 2015).

Esta perspectiva permite ver a la matematica como respuesta a las situaciones que generan
cambios culturales y sociales, ya que se plantean problemas que involucran la cultura dentro de
una sociedad y los cambios que van produciendo en ella. Ante este enfoque nos encontramos con
la modificacion que provocan las nuevas tecnologias digitales en la forma de pensar y actuar de
las personas y también la manera de ensefiar las matematicas, que como se mencionaba
anteriormente no escapa a esta realidad.

El surgimiento de diferentes softwares libres y especificos para el area de matematica, exige que
sea el docente quien introduzca los conocimientos con la incorporacion de estas tecnologias. El
docente sera el responsable de conocer a fondo la herramienta que se presenta y adaptarla a la
propuesta didactico-pedagdgica. Por lo tanto, esta inclusion no deberia ser caprichosa, sino que
deberia aportar un cambio sustancial y poner énfasis en el conocimiento matematico, no en la
herramienta que se propone para trabajar en ese momento en el aula.

La propuesta entonces, es tratar de utilizar todo el potencial que ofrecen las herramientas digitales
de la educacion para analizar, observar y estudiar desde los conocimientos matematicos aquellas
situaciones que requieran solucion dentro de la sociedad (Novembre et al., 2015). Aunque,
actualmente las tecnologias han dado muchos resultados positivos, se sigue rechazando su uso en
las aulas, por parte de muchos profesores, ya que piensan que su uso inhibira otras habilidades de
los estudiantes.
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Algunos autores como: Alfaro et al. (2004), sefialan que ciertos software especificos de
matematica pueden ser muy importantes en la ensefianza de la geometria; mencionan por ejemplo
a The Geometer’s Sketchpad 'y a Cabri Géométre, estos pueden permitir la construccion de figuras
geomeétricas (que solo con el uso del papel, regla y 1apiz) llevaria mucho tiempo y no tendria tanto
atractivo, también pueden favorecer la visualizacion de algunas propiedades o conceptos que no
pueden analizarse solo mirando la grafica en el papel. En este sentido este tipo de herramientas
pueden lograr potenciar y darle otro sentido a la resolucion de problemas, porque permiten centrar
la atencidn en el analisis de los contenidos y no en el procedimiento de resolucion.

En &lgebra también, es posible encontrar numerosos Software que permiten formar un
conocimiento mas integrado y en profundidad de los saberes, encontramos por ejemplo a una
poderosa herramienta: Geogebra, que es un software de uso gratuito y que permite su uso tanto
en linea como la version de escritorio y la app de mdviles. Permite trabajar con: calculadora
cientifica, calculadora grafica, construccion de objetos geométricos, célculos de funciones
trigonométricas, visualizacion de construcciones geométricas con Realidad Virtual (para la
version app de celulares moviles). Este es un software potente cuya utilizacion adecuada permitira
potenciar los saberes en diferentes aspectos de matematica, pasando por algebra, geometria y
estadistica, también es posible observar que posee un disefio amigable y facil de interpretar. Puede
observarse la plataforma de software en su version web en la figura 11, en la cudl se debe crear
un usuario, el cual permite tener acceso a diferentes secciones de la plataforma.

GeoGebra para ensefar y aprender
Matematicas

w recuRsos

Potentes aplicaciones matematicas Usalos para los Exdmenes Mas aplicaciones geniales

Figura 11: Plataforma de Geogebra.
Fuente: https://www.geogebra.org/?lang=es

Se pueden encontrar en internet numerosas herramientas digitales especificas para el area de
matematica que permiten integrar las tecnologias a los saberes propios de la materia. Pero,
también es posible usar herramientas clésicas para analizar, visualizar o extraer conclusiones
sobre un saber, por ejemplo, Excel, es una hoja de calculo que, si bien ya tiene sus afios, bien
utilizada se puede aprovechar para trabajar estadistica y funciones. Es, ademas, una herramienta
a la que la mayoria esta acostumbrado a ver o que por lo menos han usado alguna vez.

Saliendo un poco de las herramientas especificas del area, encontramos otros recursos Utiles
para utilizar integralmente con las actividades en matematica, por ejemplo: PhET interactive
simulations, que es una plataforma gratuita (con opcién de realizar donaciones) que
“proporciona simulaciones cientificas y matematicas divertidas, gratuitas, interactivas y basadas
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en la investigacion”. Estas simulaciones estan creadas en HTMLS y son de c6digo abierto; en el
area de matematica, cuenta con diversos temas.

Este tipo de actividades posibilitan el desarrollo de conceptos que en general suelen ser muy
abstractos para los estudiantes, al realizar actividades con simuladores pueden observar y probar
las veces que necesiten para comprender el procedimiento que se realiza, y resolver de esta manera
diversos problemas que se plantean. A continuacion, en la figura 12 se observa la pagina web de
Simulaciones PhET, donde es posible observar diferentes simulaciones sin necesidad de crear
sesion.

* =09

SIMULACIONES  ENSENANZA  INVESTIGACIONES  INICIATIVAS | Q&

Simulaciones ,h%

Navegador Filtros

ASIGNATURA (1) + 46 Resultados ‘Unlvu.n;)m Lonuevo v| HE =

P

Media: Distribuye y
Equilibra
oo oo oo oo

Graficador para Calculo Number Compare Juego de Numeros

Figura 12: plataforma simuladores PhET.
Fuente: https://phet.colorado.edu/es/

Trabajar con diferentes herramientas tecnol6gicas, provoca que el estudiante conozca las
caracteristicas y alcances de estos recursos. La manipulacion de las distintas herramientas
digitales, le permite relacionar, construir el conocimiento y entender los conceptos matematicos;
lo que permitira que pueda juzgar y elegir qué herramienta tecnolégica le conviene utilizar
dependiendo de lo que quiera resolver o comprender.

Fuglestad (2004) explica tres pasos de desarrollo para describir el proceso por el que pasan los
estudiantes cuando interactian con herramientas tecnolégicas:

e Conocimiento basico de los comandos o funcionalidades del software. Implica que el
estudiante comprenda qué funciones tiene el software y lo utilice para realizar tareas
sencillas. Por ejemplo, realizar una tabla o una grafica.

e Desarrollo de modelos simples, hace referencia a que el estudiante pueda realizar un
esquema textual, numérico, usar diferentes escalas en los ejes o plantear un modelo.
Implica que pueda usar geometria dinamica para hacer construcciones.

e Juzgar el uso de una herramienta. Implica que ante un problema el estudiante sepa
analizar y saber resolverlo juzgando cudl de las herramientas les sirve para esto.

Mas alla de la utilizacion del software las habilidades matematicas estan presentes en cada uno
de los pasos que se puedan utilizar, pero para que los aprendizajes de matematica mediante estas
herramientas sean duraderos, el docente debe presentar una herramienta acorde a las actividades
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gue realicen. Al respecto, Fuglestad (2004), propone algunas estrategias de ensefianza que debe
considerar el docente:

Motivacion: para que los estudiantes se involucren en la actividad, debe haber un problema de
interés con algun resultado sorprendente, también debe presentar un desafio para ellos y salirse
de los ejercicios rutinarios. Caracteristicas basicas y paso a paso: es necesario que el estudiante
pueda reconocer las caracteristicas basicas de la herramienta, para ello se pueden realizar
actividades sencillas donde se guie el paso a paso y una vez superada esta etapa pasar a realizar
actividades mas complejas. Mismo problema, diferentes herramientas y métodos: Para un mismo
problema se puede plantear utilizar diferentes herramientas de resolucion o también proponer la
resolucion con los métodos convencionales (lapiz y papel) y realizar un andlisis de los resultados
obtenidos. Temas y tareas abiertos: Brindar desafios abiertos, es decir, sin decirles cual es la tarea
especifica a realizar, esto les permitira a los estudiantes elegir qué herramientas 0 métodos de
resolucidn utilizar. Reflexion y debate: Es importante que sea el docente quien guie la reflexion y
que promueva la discusion, para asegurar que el estudiante comprenda los puntos mas
importantes. Intervencién del docente: El docente necesita tener el desarrollo de competencias
sobre el buen uso del software que se puedan utilizar en el disefio de sus actividades didacticas en
el aula.

Estas consideraciones pueden ayudar al docente a guiar a los estudiantes en la autonomia sobre el
uso de herramientas digitales para comprender los conceptos matematicos, sin embargo, el
docente debe estar capacitado para poder guiarlos en los primeros pasos.

Ademas, de los softwares especificos del area para trabajar tareas con los estudiantes, el docente
puede exportar otras herramientas digitales que permitiran crear contenido educativo digital para
desarrollar las clases. Como, por ejemplo: videos de explicaciones, infografias sobre conceptos,
nubes de palabras, pizarras digitales para mostrar o compartir ejemplos, presentaciones
dindmicas, etc.

Por ejemplo, se pueden realizar videos de explicaciones y compartirlos en el aula virtual del curso,
para que los estudiantes puedan tener acceso a esas explicaciones si tienen dudas al realizar tareas
en momentos donde el docente no esté y favorecer de esta manera el aprendizaje ubicuo. Para la
creacion de videos se debe considerar: una forma de grabar la explicacion (puede ser grabando
una videollamada sin participantes o bien grabar la pantalla de la computadora), una pizarra que
permita copiar graficos, célculos, introducir formula y escribir (ahora se tiene la opcion de
incorporar una desde una videollamada o algun software especifico), finalmente, es necesario
utilizar algan programa de edicion del video. Este video se puede subir a una cuenta de YouTube
y desde ahi compartir a algun aula virtual.

Es evidente que la evolucion del aprendizaje del estudiante depende en gran medida de la
confrontacion con el medio que se propone. Con la utilizacion de las herramientas digitales se le
brinda la opcidn al educando de realizar procesos de comprension totalmente diferentes de los
que se logran sin la utilizacion de las mismas; estos posibilitan la visualizacion y experimentacion
de conceptos que suelen ser dificiles de comprender, pero ademaés, facilitan la bldsqueda de
estrategias para resolver diferentes problemas, es por ello que es importante conocer y saber que
aplicaciones son las méas convenientes aplicar para cada tema que se quiera abordar y cuales son
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los alcances que tienen de cada una de las tecnologias. La formacion del docente es fundamental
para poder decidir y guiar de manera adecuada los procesos de aprendizaje de los estudiantes.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 32



e, P V.:. N o o
& A h s . M
G N Q@ C

UNdeC UNLPam UNPA

3. CAPITULO IlI: PROPUESTA

La propuesta de intervencion se presenta como respuesta a la situacion educativa, que quedo en
evidencia durante la pandemia del Covid-19 y que indujo de manera obligatoria las clases
virtuales en la educacion de todos los establecimientos educativos. La presente propuesta busca
dar una solucién a algunas situaciones sobre las précticas educativas virtuales de la Escuela N°
746 de la ciudad de Comodoro Rivadavia, Chubut.

Para llevar a cabo esta propuesta, se realizaron encuestas y entrevistas a diferentes profesionales
de la educacion de la escuela, esta informacién y datos obtenidos permitieron sentar las bases para
realizar el presente trabajo. Por lo tanto, la metodologia de trabajo se orienta al analisis de casos
segun la definicion que propone Stake (1998) donde indica que “es el estudio de la particularidad
y de la complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias
importantes” (p. 11). Desde este punto de vista es un andlisis de caso intrinseco, ya que el estudio
realizado arroja informacion necesaria para la comprension de casos particulares dentro de la
institucion educativa.

A partir del analisis de los datos e informacion obtenida y explicada con anterioridad, en este
capitulo se daré respuestas a algunos interrogantes acerca de la propuesta del taller: ;De qué
manera se llevara a cabo la propuesta? ; Cémo se organizan los temas que se abordaran? ;Cuales
serdn las herramientas digitales que se utilizaran? ;Qué actividades deberan realizan los
destinatarios? ; Como se evaluara? Se realizara a continuacion un recorrido por estos interrogantes
a fin de explicar la propuesta de intervencion.

3.1 Propuesta

Considerando que el problema presentado esta centrado en la ensefianza de la matemética
mediante el uso de herramientas digitales y que los docentes involucrados han tenido escasa o
nula formacidn con respecto al tema; se propone un taller de capacitacién sobre el uso adecuado
de herramientas digitales orientado a la ensefianza de la matematica, destinado a los docentes de
la institucion en cuestion.

Este taller de capacitacion sobre el uso de herramientas digitales para la ensefianza matematica,
consiste en un espacio virtual, orientado a mejorar y/o profundizar acerca de qué herramientas
digitales son adecuadas para implementar en la ensefianza de la matematica y de como usarlas de
manera eficaz. El analisis de la utilizacién correcta y efectiva de las herramientas digitales,
conducird a propuestas capaces de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.2 Consideraciones para la propuesta

El taller se implementara de manera totalmente virtual y asincrénica, para posibilitar que todos
los docentes de matematica de la institucion puedan participar, ya que segin manifestaron la
elevada carga horaria laboral les impide asistir de manera presencial o realizar cursos de
perfeccionamiento docente de larga duracion. Se propondrén algunas clases sincrdnicas, para
consulta, ya sea del material o bien sobre la utilizacion de alguna herramienta en particular.
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El taller se implementara en un aula de la plataforma “Juana Manso”, ya que es un espacio virtual
gue permite realizar una amplia gama de actividades que en Classroom no se podrian realizar,
como por ejemplo: foros; actividades interactivas incrustadas en el aula; clases donde en un
mismo dialogo permitan videos, audios, imagenes y vinculos a otras paginas; permite ademas, al
docente tener mayor control de las actividades propuestas, configurando fechas y grupos de
trabajo; permite realizar un seguimiento por estudiante, mostrando las actividades realizadas por
cada uno. Se puede apreciar en la figura 13 algunas funcionalidades del aula. Ademas, permitira
que los docentes puedan familiarizarse con esta plataforma y comprender la organizacién dentro
de la misma, que es similar a otro tipo de plataformas educativas como “Moodle”.

Areapersonal / Mis cursos

Zona de mensajes
REPOSITORIO
FEDERAL DE
RECURSOS
EDUCATIVOS
ABIERTOS

e 9 'Q’GEIB DCoOHEHE W

Figura 13: Aula Virtual Juana Manso
Fuente: https://cuentas.conectarigualdad.edu.ar/acceder

Si bien la plataforma “Juana Manso” (observar la figura 14) es gratuita, es necesario gestionar la
creacion y apertura del aula virtual, ante el equipo directivo de la escuela. Una vez creado el aula,

los directivos deberdn matricular a los docentes de matematica de la institucion que deseen
realizar el taller.

IMICIO  ACENCADE  AULAS VITUALES  BECUREOS  TUTORIALES & vecarsae

LA TECNOLOGIA AL SERVICIO DE UNA
EDUCACION INCLUSIVA Y DE CALIDAD

ditales, autas virtuales y herramsentas para crear clases

TUTORIALES

Figura 14: Plataforma Juana Manso
Fuente: https://conectarigualdad.edu.ar/inicio
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3.3 Mddulos que guiaran el taller

El taller tendré una duracion de 30 horas reloj, distribuidas en 7 semanas. El desarrollo del taller
tendra una metodologia de caracter practico y se finalizara el mismo con un trabajo evaluativo
final.

Tabla 1
Distribucion de actividades por semana

Actividades Semanas Horas
Médulo 1 1 4
Médulo 2 2 9
Médulo 3 2 9

Trabajo Evaluativo Final 2 8
Organizacién

del Taller

—— -
— _\“\\_._‘__\_\_
P
— E"—“—-q__‘_‘
Mddulo 1 Médulo 3
[
| |
Recorriendo el Herramientas
aula virtual "Juana digitales
Manso"
[ Moédulo 2 |
| ‘ |
Introduccidn a o
Organizacion del Herramientas | Geogebra Repositorios
espacio dulico incorporadas en el L
aula educativos : .
Simulaciones
] PhET
. Licencias de
Tipos de propiedad
materiales intelectual

Curacion de
contenido

Figura 15: Temas dentro de cada médulo

Fuente: Elaboracion propia
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La estructura del taller puede ser visualizada en la figura 15 y estd compuesta por tres médulos,
ademas un trabajo evaluativo final. A lo largo de los modulos se realizard un recorrido por los
temas mas relevantes sobre la utilizacion de herramientas digitales en un aula. Se explicara a
continuacion con mas detalle el desarrollo de los mddulos.

e Moddulo 1: En este modulo se realizard un recorrido por el aula virtual con la que se
trabajara, “Juana Manso” y se mostrara la organizacion del aula. Ademas, se explicaran
las herramientas que vienen incorporadas en el aula: foros, plataforma de
videoconferencia, repositorio, contenido interactivo como sopa de letras, arrastra
palabras, multiple choice, etc. Pueden observarse los materiales para este modulo en el
anexo H.

e Modulo 2: Sobre recursos educativos, se veran los distintos tipos de materiales educativos
como: hipertextual, hipermedial y multimedial, se realizara la creacion de algunos
materiales educativos utilizando: Canva, Genially, YouTube, Mentimeter (para nube de
palabras) y Generadores QR gratuitos. Se trabajaran las licencias de propiedad intelectual
Creative Commons, cémo diferenciarlas segun sus simbolos y donde generarlas para
colocarlas en los materiales que se creen. Ademas, se veran que son los Recursos
Educativos Abiertos y la curacion de los mismos, se explicara que son las 5R (Retener,
Revisar, Reusar, Remixar y Redistribuir) recursos educativos. Pueden observarse los
materiales de este modulo en el anexo H.

e Modulo 3: Herramientas digitales, en este modulo se realizara un recorrido por algunas
herramientas y aplicaciones para el uso de saberes matematicos y actividades en el aula.
En la primera parte se mostraran las principales caracteristicas y algunos ejemplos de
utilizaciéon de los sitios web: Simuladores PhET; Sangaku Maths; Khan Academy;
Wordwall. En la segunda parte del médulo 3, se realizard una introduccién al Software
Geogebra, sus principales caracteristicas, funciones y algunas aplicaciones en temas
especificos. También, se mostrara la aplicacion maévil Algeo: Calculadora Grafica como
una herramienta de calculo para que los estudiantes puedan incorporarlas en sus tareas de
matematica. Los materiales para trabajar el mddulo 3, pueden observarse en el anexo H.

3.4 Recursos y Herramientas digitales propuestas

Cada uno de los modulos, incluird un texto base de guia que contendra: el indice de lo que se
trabajara en el mddulo, las actividades previstas para el mismo y la bibliografia utilizada para su
elaboracion. Se incorporardn vinculos entre el texto guia y cada elemento mencionado, para que
los docentes puedan acceder de manera sencilla a cada parte del modulo. Se especificara también,
bajo qué licencia Creative Commons esta el texto base.

Dentro de cada texto guia, se combinaran: enlaces a paginas web, videos (propios subidos a
YouTube y embebidos al entorno virtual utilizado), audios (una funcionalidad del aula, es que
permite crear y subir audios), imagenes (embebidas dentro del mismo entorno), infografias e
iméagenes interactivas. Tanto los recursos utilizados para la creacion de contenido de los modulos
como la bibliografia consultada para su creacion seran compartidos a los docentes desde un drive.
En el caso de los videos de las clases sincrénicas realizadas en el taller, seran compartidos desde
el drive luego de las clases.
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Las herramientas digitales utilizadas en el Taller y que no estan incorporadas en el entorno de
Juana Manso (aunque si permite que se las incruste dentro de didlogo o se lo suba como un archivo
anexo), se presentan en la Tabla 2:

Tabla 2
Herramientas utilizadas en la propuesta

Herramientas digitales Descripcion
PDF La bibliografia consultada compartida luego
en las clases, estaran en este formato.
Herramientas de Google Se utilizara: Drive para compartir los

recursos, Documento para editar documentos
compartidos en el trabajo final, YouTube para
subir y compartir videos, Meet para realizar
videollamadas de consultas, Jamboard para
realizar explicaciones.

Canva Se utilizara para generar presentaciones e
infografias.

Genially Se utilizara para crear presentaciones e
imagenes interactivas.

Creador QR Se crearan cddigos QR, para compartir
contenidos.

Mediante la herramienta de Google:
https://chrome.google.com/webstore/detail/th
e-gr-code-
generator/gcmhlmapohffdglflokbgknlknnmo
gbb?hl=es

La pagina: https://www.codigos-qr.com/

Se utilizara Adobe Expres:
https://www.adobe.com/es/express/feature/i
mage/qr-code-generator

GeoGebra El software sera parte del médulo 3, donde se
mostrara su funcionamiento y distintas
aplicaciones mediante ejemplos.

Algeo: Calculadora Grafica La aplicacion, sera parte del médulo 3, con
ella se mostrara sus principales
caracteristicas y algunos ejemplos de
utilizacion en el aula. Aplicacion movil para
graficar y calcular. Funciona como
graficadora y como calculadora cientifica.

Simulador PhET Se filtraran ejemplos de simuladores para
mostrar su aplicacion en la ensefianza de
temas especificos de matematica. Se filtraran
de la péagina simuladores de matematica para
la ensefianza de temas especificos.

Sangaku Maths Se mostrara el sitio web, como pagina de
consulta sobre temas y ejemplos para
docentes.

Esta pagina web tiene teoria y ejemplos de
diferentes temas matematicos, para
secundaria.

Khan Academy Se mostrara el sitio web para proponer a los
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estudiantes en caso de gue necesiten practicar
en sus casas algin tema, o bien como recurso
para que el docente cree una clase con
actividades y evaluaciones dentro del aula
virtual incorporada.

La Pagina web que posee clases completas,
con explicaciones, ejemplos y actividades
para los estudiantes, de diferentes temas
matematicos para secundaria. Ademas,
permite al docente la creacion de un aula
virtual, para subir contenidos.

Wordwall Sitio web que permite la creacién de
actividades interactivas y juegos, mediante
plantillas. Las mismas pueden ser
compartidas por el docente a sus estudiantes,
permite colocar puntuacion, fecha limite y
nombre de los estudiantes que realicen la
actividad.

Generador de licencia CC De la pagina de CC:
https://creativecommons.org/

Se crearan las licencias para pegar en los
materiales creados.

Padlet Plataforma digital, la cual nos permitira crear
un mural colaborativo con contenido
multimedia entre los participantes.

Mentimeter Se utilizara esta pagina para la creacién de
nubes de palabras.
WhatsApp Se realizara un grupo de WhatsApp, para una

comunicacién inmediata sobre dudas que
puedan surgir en el momento.

3.5 Actividades que se realizaran

Se prevé un espacio de interaccién entre los docentes participantes, a partir del debate, la
reflexion, de la escucha respetuosa del otro y la interpelacion de los saberes, en busca de la
construccion de un aprendizaje compartido y poder iniciar de esta manera una red colaborativa
del &rea especifica de matematica dentro de la institucion. Este taller se presenta como la linea de
base, para crear una comunidad de docentes de matematica en la escuela, donde se compartan
experiencias educativas, se realicen seguimientos a los estudiantes “integrados en la institucion”,
se intercambien recursos o materiales Gtiles y se puedan coordinar lineas de accion coherentes en
los diferentes afios.

El formato taller propuesto, permite que la intervencion tenga un caracter mas préctico que
tedrico; si bien se ofreceran textos bibliograficos para consulta, las actividades seran practicas,
incluyendo creacidn de materiales y recursos que los docentes puedan utilizar posteriormente en
sus clases. Dentro de cada mddulo habra actividades opcionales y una actividad obligatoria,
referida al tema propuesto.
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En las actividades opcionales se trabajara con: foros de discusion sobre temas especificos, se
realizardn nubes de palabras colaborativas, se plasmaran ideas, experiencias 0 aportes nuevos
mediante un tablero Padlet, se solicitara la creacion de actividades con la utilizacion de los
recursos o herramientas propuestas.

Como instancias obligatorias, el docente debera crear recursos educativos: como, por ejemplo,
planificar una actividad en la que se emplee alguna herramienta digital vista en el médulo o bien,
algun material educativo creado a partir de lo visto en la teoria. Esta propuesta debe ser planificada
con la intencion de implementarla en su aula, para lo cual deberd integrar las tecnologias
educativas con los saberes que los estudiantes ven en el curso correspondiente.

3.6 Evaluacion

En consistencia con la teoria presentada anteriormente, la evaluacion se ve como un equilibrio
entre la acreditacion y la regulacion de aprendizajes, ya que vista de esta manera la evaluacion
permite una retroalimentacién para el que aprende, pero también arroja informacion para el que
ensefia. Por este motivo, es necesario no solo evaluar el producto final, sino también los procesos
que intervienen. Con esto en mente, se penso a la evaluacion del taller como una evaluacion que
serd procesual, con una calificacion cualitativa para las actividades propuestas a lo largo del taller;
y una evaluacién como producto mediante un trabajo final la cual sera cuantitativa.

Teniendo en cuenta lo anterior, la acreditacion del taller serd con un minimo del 60% teniendo en
cuenta la tabla 3:

Tabla 3
Acreditacion del taller

Tarea que realiza / % de acreditacion

Actividad obligatoria médulo 1

Actividad obligatoria médulo 2

Actividad obligatoria mddulo 3

Trabajo Final

Se evaluaran los procesos de los docentes que participen del taller, dando una evaluacion
cualitativa por cada una de las actividades obligatorias mencionadas. Para ello se utilizara como
instrumento de evaluacion una rabrica analitica, a fin de centrar la atencion en ciertos aspectos
especificos.
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Se selecciona la rabrica como instrumento para la evaluacién ya que es una herramienta versatil,
gue proporciona en este caso a los docentes participantes del taller, una retroalimentacién relativa
a como mejorar la elaboracién de las actividades propuestas en el taller. Pero ademas brinda la
posibilidad, a la persona gue brindara el taller, de manifestar sus expectativas sobre los objetivos
de los aprendizajes que se pretenden lograr en el mismo.

La rubrica propuesta se brindaré al inicio de cada actividad obligatoria y consignaré: los aspectos,
los indicadores y las escalas de ejecucion que se utilizardn para la evaluacion, como puede
observarse en la figura 16.

Ru'brica para e'va[uar el desempeﬁo de [os asistentes a[ ta[ler

v

Escala de evaluacion

Aspectos a
/ . [
evaluar Exeelente l’tay, uenq Aceplable lusufucienle
, Parucdxepaacu\;:?ente Putitipedels 1P:n‘tu:lpa ml: :c
Parti C’P“C’On .. actividades, pero solo - g9nas actl.w Aces
: ! fancin oo interacciona con el Ro Mtcrecciona con
e interaccion € interacciona con descais los integrantes del
todos los presentes. taller.
Centrsaatincifnenios Cerlm-a su atcjnlcmn en Fscuchwy relacion
Interés en el materiales y recursos osom:;:e;” S los visto en el taller
Wmademﬁ comparte su oo 5
m”er brindasu puntodevista  experiencia como gk .::l;:rcs i
al respecto. docente. ROSEhs
Ad. v Elabora propuestas para Elabora propuestas
aP tacion Tlevar al aula, integrando Elabora propuestas did4cticas
de 10 los conocimientos del diddcticas aplicando considerando su
apren di a’o tallery ::c::p':rimdl lo visto en el ealler. experiencia como
docente.

Figura 16: Rubrica para evaluar a los asistentes del taller.
Fuente: Elaboracion propia

En relacion a los descriptores de la rubrica: hay que tener en cuenta que la propuesta es un taller
y por tanto su principal caracteristica es la “participacion activa e interaccion” de los asistentes,
por eso es un aspecto a evaluar. Se evaluara el “interés” en los temas que se dan en el taller, porque
en su mayoria son temas directamente relacionados con la tarea del docente en el aula y es
importante que pueda entrelazar los mismos con su propia practica docente. Finalmente, la
“adaptacion de lo aprendido” tiene que ver con poder elaborar recursos educativos que puedan
ser efectivamente llevados al aula y que tengan sentido pedagdgico con sus planificaciones.

Ademas, de las actividades obligatorias mencionadas, el docente debera presentar un trabajo
final, que seré calificado con una nota cuantitativa. La estructura del mismo puede observarse en
la figura 17.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Katya Navarrete | TFI 40



]

» AUSA SN R\ i " .
. e ’ N k ™ 0 o~

UNdeC UNLPam UNPA

P> Trabajo final

Para la produccion del trabajo final se
deberan tener en cuenta los siguientes items:

@ 2 0 &

0

el aula.

Figura 17: Estructura para el trabajo final.
Fuente: Elaboracion propia

El trabajo debera integrar la mayoria de los contenidos de cada médulo visto en el taller. EI mismo
consistira en el disefio de una secuencia didactica con la aplicacion de algunos recursos empleados
en las actividades obligatorias y de las herramientas digitales presentadas en el taller. Debera
integrar ademas los saberes de la planificacion especifica de cada profesor, de manera que pueda
ser aplicada efectivamente en el aula por el docente.

Las fechas para la realizacién y presentacion de las actividades se brindaran a los docentes al
inicio del taller. En la tabla 4, se muestra la distribucion de los tiempos que tendran para realizar
cada una de las actividades del taller.

Tabla 4
Tiempo para la realizacion y presentacion de actividades
. .. Semana en que se . Ny
Modulos Actividades realiza? Tiempo para su realizacién
1 Optativa 1 (anexo) lera semana 1 semana
Obligatoria 1 (anexo) lera semana 1 semana
Optativa 2 (anexo) 2da semana 1 semana
2 . .
Obligatoria 2 (anexo) 2da y 3era semanas 2 semanas
3 Optativa 3 (anexo) 4ta semana 1 semana
Obligatoria 3 (anexo) 4ta y 5ta semanas 2 semanas
Trabajo final 6ta y 7ma semanas 2 semanas
Cierre  Rdbrica de evaluacion
7ma semana 1 semana

del taller (anexo)
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3.7 Validacién

Debido a que el taller no fue llevado a cabo al momento de la presentacion de este trabajo, se
realiz6 una validacion del mismo. Esta instancia permitié identificar los aspectos a mejorar
ademas de la reorganizacion o adecuacion de la propuesta a fin de asegurar su correcta y eficaz
implementacion.

Los aportes obtenidos en la validacion del taller y los datos analizados en el diagnostico
permitieron dar cuenta del cumplimiento del objetivo general el de disefiar un espacio virtual de
capacitacion y asesoramiento para la mejora en la utilizacion de recursos digitales para la
ensefianza de matematica en el nivel secundario. Como asi también, el complimiento de los
objetivos especificos propuestos en el presente trabajo.

Para detectar y luego poder describir los problemas de aprendizaje que surgen en el nivel
secundario, con respecto al desarrollo de la ensefianza de la matemaética en la escuela, se
analizaron las respuestas de las encuestas tanto de los estudiantes, la entrevista realizada a la una
docente de matematica de la escuela y a partir de las observaciones del Classroom donde tenian
clases los estudiantes de matematica. Las dificultades que enfrentan los estudiantes para el
aprendizaje de matematica en el nivel secundario permitieron justificar las herramientas digitales
propuestas en el taller, eligiendo asi herramientas y materiales especificos para la poblacion de
estudiantes de la escuela en particular.

Se detectd que la mayor dificultad estaba en contenidos no incorporados por parte de los
estudiantes, ya que los conocimientos que traian de afios anteriores estaban fragmentados vy al
querer profundizar en ellos o incorporarlos desde otro punto de vista por ejemplo desde la fisica,
no eran del todo comprendidos por los estudiantes. Considerando esto, se proponen herramientas
digitales que permitan a los docentes del area incorporarlas en sus ensefianzas, de manera que el
estudiante pueda tener un conocimiento mas amplio del tema que se esta viendo en la asignatura.
Un ejemplo de esto es GeoGebra, que tiene la opcién de analizar un ejercicio desde su vista
geométrica y analitica, y analizar como se comporta por ejemplo una funcién a partir de diferentes
valores dados. Otra herramienta que permite tener diferentes perspectivas, es el simulador Phet
gue brinda una experiencia tipo juego donde propone al estudiante analizar y obtener diferentes
resultados en una situacion.

Estas herramientas proponen diferentes miradas respecto a un mismo contenido lo que permite
que el estudiante lo incorpore desde diferentes perspectivas. Es por eso, que se proponen desde el
taller un abanico de herramientas digitales y recursos educativos para que los docentes puedan
enriquecer sus procesos de ensefianza y asi brindar a los estudiantes una comprension mas amplia
de los conocimientos en el &rea de matematica.

A partir, del cuestionario realizado a los profesores de matematica de la institucion fue posible
detectar algunos criterios que utilizan los docentes para la eleccion de herramientas y materiales
educativos digitales, como por ejemplo: uso adecuado de la informacién obtenida en internet,
reutilizacion y adecuacion de materiales educativos para adaptarlos al contenido y grupo de
estudiantes, blsqueda y seleccion de materiales educativos. Con el fin de profundizar y analizar
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estas competencias, se propone en el taller materiales tedricos al respecto para reflexionar acerca
de cuales son los criterios para la adecuada eleccion tanto de materiales como de herramientas
digitales, para la ensefianza de matematica en el nivel secundario.

Para validar el disefio y estructura del taller se llevaron a cabo dos tipos de validaciones: una
validacion de campo con docentes de matematica de la escuela y una validacion técnica con una
docente de la universidad.

La validacion de campo, se llevé a cabo con dos docentes de matematica de la escuela que
participaran del taller. En esta instancia se solicitd a las profesoras que califiquen los materiales
y herramientas propuestas para el taller mediante una rabrica (anexo I). Las respuestas obtenidas
de las dos docentes fueron favorables: las actividades propuestas se presentan claras y adecuadas
a la propuesta; los recursos en las actividades son muy adecuados para la propuesta; el disefio de
la propuesta es visualmente atractivo y favorece el recorrido del contenido. Como puntos a
reforzar, las docentes sugirieron: mayor prevision de tiempo para la realizacion de las actividades;
y mayor interaccion y colaboracion entre los docentes participantes del taller, durante la ejecucion
de las actividades.

La validacion técnica (anexo J), la realizé una docente de la Universidad Nacional de la Patagonia
de San Juan Bosco, mediante preguntas guias acerca del trabajo en general y sobre los materiales
y herramientas propuestas. Sus sugerencias y observaciones fueron tomadas en cuenta y se
incorporaron al presente trabajo.

A continuacion, se resumen algunos de los aspectos observados en la validacion:

Las presentaciones con explicaciones de la utilizacién de las herramientas son intuitivas.
Se recomienda dedicarle mas tiempo y actividades con el software GeoGebra.

Se propone una participacion activa de los docentes que asistan al taller.

Se deben modificar algunas presentaciones sobre las herramientas propuestas, para que
se pueda visualizar mejor.

Se sugiere agregar una rubrica al final del taller para obtener una valoracion del mismo.
Se presentan una amplia gama de recursos y herramientas innovadoras.

El tiempo propuesto para el desarrollo del taller, es adecuado.

Se sugiere grabar las clases sincronicas que se realicen para subir luego el video como
consulta de los docentes.

e El taller tiene una validacion positiva y capacidad de ser concretado.

Las herramientas y materiales propuestos en el taller promueven la mejora en la ensefianza de la
matematica, ya que permiten darle una mirada més profunda y amplia a los conocimientos que se
ensefian, lo que permitird a los estudiantes incorporar los conocimientos de manera integrada.
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4. CAPITULO IV: CONCLUSIONES

Sin duda el confinamiento que se vivio en el 2020 y parte del 2021 por el virus del Covid-19 nos
dejo mucho para reflexionar sobre el lugar que ocupan actualmente las tecnologias digitales, éstas
van abarcando cada vez méas aspectos de nuestras vidas cotidianas y por supuesto la escuela no
puede estar exenta de esto. Quedd en evidencia, principalmente con la ensefianza a distancia como
medida de emergencia, que la escuela no esta preparada para afrontar la ensefianza mediante
medios digitales, pese a la cantidad de propuestas que realizaron antes, durante y después de la
pandemia, para afrontar este desafio. Si bien es cierto que en algunas instituciones educativas ya
habia un antecedente de ensefianza mediada por tecnologias digitales y entornos virtuales creados
para favorecer estas experiencias; en la gran mayoria de las escuelas publicas se tuvo que
improvisar en el momento y tratar de dar solucién a la ensefianza a distancia con los medios
disponibles. En muchos estudiantes esto dejo un bache en sus aprendizajes, ya que no todos
poseian los recursos econdmicos para conectarse a internet, comunicarse con sus docentes o
comparieros y en muchos casos ni siquiera para descargar los materiales educativos. Esto generd
gue las instituciones buscaran otras formas de acercarse a los estudiantes que no podian acceder
a este sistema de educacion de emergencia casi improvisada que se dio en muchos casos, por
ejemplo, acercando a sus casas, materiales impresos.

A pesar de los esfuerzos realizados en esta situacién, ain hoy nos encontramos con estos huecos
conceptuales que poseen muchos estudiantes a causa de la educacién que se vivid en ese afio y
medio de pandemia. Sin embargo, en algunas escuelas se lograron buenos resultados y se crearon
recursos valiosos que hasta el momento se utilizan en las clases presenciales y como plan de
contingencia ante eventualidades que impidan el dictado normal de las clases presenciales.
Particularmente, en la escuela N° 746 se vieron propuestas muy novedosas con respecto a la
ensefianza a distancia, en diferentes materias, pero en la mayoria de ellas los docentes afirmaron
no sentirse capacitados para afrontar la ensefianza mediada con tecnologias digitales. Ante este
planteo es que surgio la propuesta de un taller de mejora especificamente para el area de
matematica.

Hay que considerar que la escuela no posee un campus virtual para la comunicacion, ni tampoco
hubo un campus propio durante la pandemia transitada en el 2020 y 2021, por lo cual durante esta
situacion fue necesario adoptar las aulas creadas desde el Ministerio de Educacion de la provincia
de Chubut, en Google Classroom. Si bien estos entornos de ensefianza son intuitivos de utilizar,
no proporcionan muchos componentes que si es posible encontrar en otros espacios de aulas
virtuales. Al intentar implementar otro espacio virtual de ensefianza, en este caso las aulas de
“Juana Manso” creadas desde el Ministerio de Educacion de la Nacion, surgieron muchas
complicaciones, ya que los docentes plantearon no comprender este entorno, mas alla de los
asesoramientos propuestos por la escuela. Por este motivo, también la propuesta fue pensada,
empleando este espacio virtual, para ensefiar a utilizar y organizar las herramientas que se
proponen.

Mas alla de las dificultades vivenciadas durante las clases impartidas por medios virtuales, la
principal ventaja que se dio al transitar este tipo de ensefianza, fue abrir camino para incorporar
las herramientas digitales en las aulas y tener una ensefianza mas personalizada de la trayectoria
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de cada estudiante. También permitié posicionar a los estudiantes como responsables de sus
procesos de aprendizajes y darles autonomia en cuanto a la planificacion y regulacion de sus
tiempos de estudio. Las notificaciones del aula permitian mantener informados a los alumnos,
sobre las fechas importantes de cada materia. EI empleo del aula virtual, facilitaba el acceso de
los estudiantes al material de estudio. Esto nos remite a lo que plantea Gros (2015) sobre los
espacios y tiempos de aprendizaje, los estudiantes tuvieron la oportunidad de comenzar a
desarrollar sus propios entornos de aprendizaje y los docentes de alentarlos y guiarlos. Hoy la
propuesta es seguir por este camino y no perder lo que se construyd en estos espacios, sino integrar
ese conocimiento construido, a las practicas de clases presenciales que se dan actualmente.

Las consideraciones tedricas analizadas en el presente trabajo arrojan claridad sobre los aspectos
gue se deben considerar para incorporar y mejorar con respecto a la ensefianza mediada por
tecnologias digitales y puntualmente sobre la ensefianza en matematica en la escuela secundaria.
Si bien quedan muchos temas a considerar al respecto, la propuesta también permitird dejar un
espacio abierto para continuar el dialogo con los colegas de matemaética de la escuela N° 746 y
asi ir limando las aristas sobre los conceptos que pudieran surgir con la ensefianza mediada por
tecnologias digitales. De esta manera se puede lograr que todos los docentes comprendan la
importancia de la “alfabetizacion digital” en el aula, es decir, permitir que los estudiantes puedan
acceder a una adquisicion genuina de habilidades digitales basicas que les sirva para su vida
profesional en el futuro (Burin et al., 2016).

Mas alla de los argumentos tedricos, hay que considerar la posibilidad de que algunos colegas de
la escuela estén reticentes a recibir aportes 0 no quieran realizar sus practicas de ensefianza con
el uso de herramientas digitales. Es aqui donde surge el desafio para lograr revertir ese rechazo o
quizas, miedo hacia la utilizacién adecuada de tecnologias digitales en el aula. Se buscara sumar
la mayor cantidad posible de docentes de matematica de la institucion y sentar un precedente para
que docentes de otras materias de la escuela participen en talleres de mejora. Esto permitiria abrir
un didlogo de articulacién entre los diferentes afios y lograr una comunidad de apoyo dentro de la
escuela entre los docentes para compartir recursos y experiencias que puedan servir a otros
colegas, ademas de prepararlos para situaciones de contingencia donde no sea posible dar clases
presenciales.

De este modo, la propuesta realizada acercara a la comunidad educativa de la escuela a lograr una
red de aprendizaje sobre el uso de herramientas digitales en la educacion, empezando por el area
especifica de matemaética, donde se propone la utilizacion de software especificos para promover
el andlisis mas profundo de algunos temas puntuales, graficas mas especificas que permitan
comprender problemas y darle un sentido mas practico a la materia.
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6. ANEXOS

6.1 Anexo A
Cuestionario online realizado a los profesores de matemaética de la Escuela N° 746.
Respuestas de los profesores en el vinculo: RESPUESTAS.

“El siguiente formulario, esta enmarcado en mi Trabajo Final Integrador de la maestria en
enserianza en escenarios digitales”.

Nombre del Docente:
1) ¢Utilizabas algun entorno virtual para ensefianza o aprendizaje antes
de la pandemia del COVID-19? Seleccione Si o No
Si
No
2) ¢Qué opinion le merece el uso de entornos virtuales para la
ensefianza en la educacion de nivel medio?
3) ¢Que recursos o herramientas digitales utilizaste durante la pandemia
del COVID-19 para la ensefianza?
4) Durante la pandemia en el 2020 ¢ Tus clases se desarrollaban de
manera sincrénica o asincronica? ¢Por qué?
5) Con respecto a los derechos de autor ¢Qué licencias de propiedad
intelectual conoce?
6) ¢ Tiene en cuenta estas licencias para utilizar contenido sacado de
internet?

7) Actualmente, en la presencialidad plena ¢Qué recursos tecnologicos
utilizas para comunicarte con tus estudiantes?

8) ¢Qué competencias crees que deberian tener los docentes para ensefiar
en un entorno virtual?
9) ¢Realiza algun proyecto interdisciplinar en la institucion?
Si
No
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6.2 Anexo B
Cuestionario realizado a los estudiantes de 5to afio de la Escuela N° 746.

Respuestas de los estudiantes: ESTUDIANTES.

“El siguiente formulario, estd enmarcado en mi Trabajo Final Integrador de la maestria en
ensefianza en escenarios digitales”.

1) ;{Qué edad tiene?
2) ¢Qué recurso tecnoldgico tiene para estudiar?
1 Computadora
11 Celular
11 Ambos
3) ¢Comparte este recurso con algun familiar?
o Si
1 No
4) ¢ Tiene buen acceso a internet?
0 Si
1 No
5) ¢ Tiene acceso para realizar video llamada por Google Meet 0 Zoom?
6) ¢Cuél de los siguientes entornos virtuales considera més Utiles para
aprender?
71 Google Classroom
"1 Juana Manso
[ Instagram
11 Otros
7) ¢Cuél es su opinidn sobre el aprendizaje en entornos virtuales en la escuela?
71 Excelente
Muy buena
Buena
Regular
Mala

I i |
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6.3 Anexo C
Entrevista realizada al director del establecimiento.
Audio de la entrevista al director: DIRECTOR.

“La siguiente entrevista se realiza en el marco del Trabajo Integrador Final de la maestria
de enserianza en escenarios digitales”

e ;Cudl es sunombre? Y ¢Que funcion desempefia en la institucion?

e En el contexto de pandemia que se vivio en los afios 2020 y 2021 ;Como se
organiza la institucion con respecto a las clases virtuales?

e ;Qué problematicas tuvo que atender la institucion con respecto al cambio de
la modalidad de ensefianza, es decir, de pasar de una educacion presencial a
una educacion totalmente virtual?

e ;Cbmo intervino la escuela para solucionar estas problematicas que fueron
surgiendo?

o ;Cree usted que los profesores y estudiantes estan preparados para ensefiar y
aprender en este contexto de modalidad virtual? ;Por qué?

e (Qué plataforma educativa se utiliza en la institucion para las clases en
modalidad virtual? Y ¢Por qué se tomo la decision de utilizar estas
plataformas?
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6.4 Anexo D
Entrevista realizada la tutora de 6to afio del establecimiento.
Audio de la entrevista a la tutora; TUTORA.

“La siguiente entrevista se realiza en el marco del Trabajo Integrador Final de la maestria
de enserianza en escenarios digitales”

e ¢(Cual es sunombre? Y ¢Qué funcidon desempefia en la institucion?

e Segun su rol dentro de la institucién ¢ Qué caracteristica visualiza o cree que
caracteriza a los estudiantes de la escuela?

o Considerando el contexto de pandemia del Covid-19 ;Como organiza el
acompariamiento de los estudiantes?

o ;Considera que los estudiantes cuentan con las habilidades y recursos
tecnoldgicos necesarios para estudiar en este contexto virtual?

e ;Qué problematicas observa en los estudiantes que surgen con respecto al
cambio en la modalidad de ensefianza? ;Cémo interviene usted para solucionar
estas problematicas?
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6.5 Anexo E
Entrevista realizada la profesora de matematica de 6to afio de la escuela.
Audio de la entrevista realizada a la docente de matematica de 6to afio;: DOCENTE.

“La siguiente entrevista se realiza en el marco del Trabajo Integrador Final de la maestria
de enserianza en escenarios digitales”

e En el contexto de pandemia por el Covid-19, donde nos vimos obligados a
ensefar a traves de medios virtuales (Como vio afectadas sus practicas de
ensefianza?

e ;Qué problematicas se presentaron a la hora de llevar a cabo estas practicas
educativas?

e ;COmo cree que se vieron afectados los estudiantes al momento de aprender
con esta modalidad, es decir, estudiando desde sus casas?

e ;Qué problemas puntuales detectd en los estudiantes al estudiar con esta
modalidad?

e ;Qué desafio o desafios cree que se presentan para ensefiar matematica en un
contexto de modalidad virtual?

e ;Cree usted que como docentes estamos capacitados para realizar una
ensefianza con modalidad virtual? ¢Por qué?
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6.6 Anexo F

Correos electronicos enviados desde la direccion de la escuela en el 2020 y 2021, afios en que la
escuela tuvo clases en modalidad totalmente virtual y modalidad hibrida, respectivamente. Se
puede acceder a los mismos mediante el vinculo: CORREQOS.

6.7 Anexo G

Se puede visualizar la planificacion anual de la docente de matemaética de 6to afio presentada en
la institucion escolar en el afio 2021: PLANIFICACION.
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6.8 Anexo H
Materiales propuestos para la realizacion del taller.

Se publicard la informacién del taller mediante el siguiente  enlace:
https://www.canva.com/design/DAFxVXhFSIE/qwKVvg65RyrgwxhJNwnLlg/view?utm conte
nt=DAFxVXhFSIE&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=publishsha
relink

“A continuacion, se presentan los materiales que se brindaran en el taller, los mismos se
presentaran en la plataforma de Juana Manso”

Moddulo 1:

Se realizara una bienvenida a los docentes al aula, mediante un “foro de
bienvenida”, en el cual se pedira a los docentes que se presenten y comenten
brevemente algunas cosas. Esta serd la ler actividad opcional. Para realizarlo
se utilizara la seccién de foros del aula y se colgara alli un panel de Genial.ly
donde podran reutilizar el mismo para sus presentaciones:
https://view.genial.ly/65282cfd3e3c500011141c72/interactive-content-

presentacion

En la seccidn de primera clase se compartira una lista de reproduccion en
YouTube creada por el colega de la escuela profesor Ramiro Cereceda, donde
se muestra el funcionamiento y organizacion del aula Juana Manso y ademas
se explica como utilizar algunas herramientas que trae incorporada la
plataforma: (https://www.youtube.com/playlist?list=PL47bcxF3uw-
fgQLBKSA4fdGYtUJYEQXyC)

Se mostraran algunos ejemplos de actividades con herramientas de la
plataforma, especificas para temas de matematica.

Se creard un grupo de WhatsApp para una comunicacion mas fluida con
los docentes que participen. Ademas, se propondran un dia a la semana para
realizar un encuentro sincronico mediante video llamada por “Google Meet”,
el dia sera pactado con los docentes de acuerdo a sus horarios disponibles.

Como lera actividad obligatoria, se solicitara el armado de una actividad

para los estudiantes utilizando una herramienta de la plataforma Juana
Manso.
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Moédulo 2:

Este mddulo se desarrollara en dos semanas, en la primera semana se
veran los temas de tipo de materiales, licencias Creative Commons y
curacion de contenidos.

En la seccion de “segunda clase” se realizard un breve resumen sobre los
temas:
https://www.canva.com/design/DAFxXKc2NOUU/150rZJLxAUe3eCvcnlJOxQ
Iview?utm_content=DAFxKc2NOUU&utm_campaign=designshare&utm_m
edium=Ilink&utm_source=publishsharelink

Se brindara material de lectura para profundizar sobre los contenidos, los
mismos seran compartidos desde un drive y en pdf:

https://drive.google.com/file/d/1bfAH5001yfw0QK94Z249003mbobyV3ozY/
view?usp=sharing

(Capitulo 1, pag.5-17)
https://drive.google.com/file/d/1P1S5gEMwoJdFudNFpT1FiNsl IHVYPA2/v
iew?usp=sharing

Como 2da actividad opcional, se pedira que busquen en internet recursos
educativos abiertos, con licencia CC en alguno de los formatos mencionados
y que los compartan en un mural de Padlet:
https://padlet.com/katyanavarrete007_/compartimos-recursos-
rrvt3shvp7flgjb

En la seccion “tercera clase”, se iniciara la semana 2 del médulo 2, con
una nube de palabras colaborativa, cuya consigna sera: ¢ Qué herramienta
digital educativa conoces?

Nube de palabras:
https://www.mentimeter.com/app/presentation/alnrzfapmxxrhetb7i3wij6vad3
utuoz

Link para responder: https://www.menti.com /alhaxh853k2b o escaneando
el QR:

Se realizard una video llamada con los docentes para trabajar y mostrar
las herramientas: Canva, Genially, Youtube, Mentimerter, cddigos QR y
Padlet: https://view.genial.ly/652ae7f98583d2001124010f/presentation-
presentacion-organica-ii

La 2da actividad obligatoria, sera la realizacion de una actividad para sus
estudiantes, donde utilicen al menos dos de las herramientas vistas en el
modulo, que puedan colocar una licencia para la actividad pensada y
finalmente que clasifiquen de acuerdo al tipo de material utilizado.
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Modulo 3:

En la primera semana del modulo 3, se veran algunas herramientas y
recursos para utilizar en el aula, especificamente para matematica:
Simuladores PhET, Sangaku Maths, Khan Academy, Wordwall. Se mostraré
el ingreso a cada una, el contenido de las mismas y algunos ejemplos de
coémo pueden utilizarse en el aula.
https://view.genial.ly/6531211c684d67001110elcc/interactive-content-info-
multicolor

Como 3ra actividad opcional, se abrird un foro de discusion donde se
propondran actividades para trabajar con la herramientas proporcionadas y
formas de trabajarla en el aula, los docentes deberan opinar sobre las
actividades propuestas y ademas proponer ellos otras actividades que se
puedan realizar utilizando los sitios web vistos.

La segunda semana del médulo 3, se trabajara con las herramientas:
GeoGebra, se mostrara desde que dispositivos se puede usarla y su
funcionamiento basico, mediante la siguiente infografia interactiva:

https://view.genial.ly/652c42b5235f5f001061d28a/interactive-content-info-
matematicas

Algeo: Calculadora Grafica, se mostrara sus principales caracteristicas y
como descargarla en el celular:
https://www.canva.com/design/DAFx51x2Yiw/Wg69le87u7JmpOm4W952

w/watch?utm content=DAFx51x2Yiw&utm campaign=designshare&utm
medium=Ilink&utm source=editor

Se propondra realizar una video llamada para mostrar el armado de
algunas actividades especificas para el uso de las herramientas, los docentes
realizan las actividades supervisadas y propuestas con la guia que se les
proporcionard, la misma se realizard mediante una videollamada. Se utilizara
la siguiente presentacion como base para comenzar la actividad supervisada:
https://view.genial.ly/652c4ff6727cbb0011da210a/learning-experience-
didactic-unit-secuencia-didactica-matematicas

Como 3era actividad obligatoria, se pedira que propongan una actividad
para sus estudiantes utilizando alguna de las herramientas presentadas en el
modulo.
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Cierre:

En el cierre tendrén dos semanas para la realizacion del trabajo final. El
mismo consistira en el disefio de una secuencia didactica con la aplicacion de
algunos recursos empleados en las actividades obligatorias y de las
herramientas digitales presentadas en el taller, se espera que el trabajo se
integre ademas a los saberes de la planificacion especifica de cada profesor, y
de esta manera pueda ser aplicada efectivamente al aula por el docente.

Rdbrica de evaluacion del taller: finalmente, se les pedira a los docentes
que participaron del taller evaluar el mismo, mediante la siguiente rubrica:

Ruabrica de evaluacion del taller

Propuesta de
actividades

Utilidad de
recursos
propuestos

Accesibilidad de
las actividades

Tiempo para
actividades

MUY ADECUADO

Las actividades son
claras. Muy adecuadas
para la propuesta. Con
consignas bien claras y

precisas.

Los recursos seleccionados
se adaptanmuy bien ala
propuestay presentan muy
buen diserio.

Las actividades son
accesibles desde cualquier
disposilivo con conexion a

internet.

Los tiempos para
desarrollar las actividades
del taller, son muy
adecuados.

ADECUADO

Las actividades son
adecuadas parala
propuesla. Las consignas
son claras.

Los recursos
seleccionados se adaptan
bien ala propuesta'y
presentan buen diseno.

Solo es posible acceder a
las actividades desde
algunos dispositivos.

Los tiempos para las
actividades son
adecuados en algunas
aclividades.

POCO ADECUADO

Las actividades no son
adecuadas para la
propuesla. Las consignas
son poco claras.

Los recursos no son aplos
para la propuestay no
esldn bien disenados.

La accesibilidad de las
actividades no es
adecuada para
diferentes disposilivos.

Los tiempos para la
realizacion de
actividades no son
adecuados.
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6.9 Anexo |

Validacion de campo, se realiz6 mediante rdbrica a dos docentes de matematica de la escuela. La

rubrica presentada fue la siguiente:

Validacion de campo por parte de docentes:
Riibrica: Seleccione el namere a calificar y la calificacion: Muy adecuade, Adecuado y Poco adecnado.

Puede realizar otras observaciones z1 desea.

Interactividad entre los
participantes de la
propuesta

-1

colaboracion entre los
participantss es muy
adecuada. Se propicia la
interaccion entre los
participantes

Muy adecuado Adecoado Poco adecuado
Clieiad s Las consignas propuestas son | Las consionas son | Las consiznas no se
1 RS claras y adecuadas para los | adecuadas parales | comprenden vy no son
i destinatarios destinatarios adecuadas
Las actividades kit
P Las actividades son claras v propuestas son Ir':sulcs?;;iid:;n
2 i muy adecuadas de acuerdo 2 | adecuadas para los prop B
actividades i I pripaty Akt claras v no son
propusstos Adecuadzs
Utilidad de los recursos | Los recursos seleccionados Loa monac LA recuKane
£ EE seleccionados se propuestos no son
3 utilizados en las e adaptan muy bien a la :
o i adaptan bien ala adecuados para laz
actividades propuestas propuesta propuesta actividades propuestas
El disefio de la propuesta pgfa | El dissfio de la i
nry bilen crganizado. Es propuesta esta bien = dl:?gannieel:tﬁ
4 Disefio de las atractivo visualmente v orgamzado v rpLe R
propuestzs favorece la comprension de favarece la Eﬁﬁl: a 1;&3.3.&!
los comtenidos de la comprension de los P AL
; los contenidos
propuesta contenidos
El tiempo que s&
El tiempo estipulado para las g propone no es
A, El tiempo que e :
. actividades propusstas es suficiente parz la
3 ficngy PLOPUEAD e muy adecuado. Es posible PrOpoaE era cada realizacion de
las actividades realizar el recorrido de todos Mﬂg;ﬁaaddsg actividades o
los madulos recomrido del material
tedrico
La accesibilidad es
S ) adecuada. Soloze | La accesibilidad no es
e a-::u:esm]lld;d iy puede acceder con adecuada. Mo ez
6 Accesibilidad de las adecuada. Es_ posible acceder algunos postble acceder a las
actividades propuestas :EL%SEMEIJ::’;;;;EES_Z inconvenienteas actividades desde
gl desde los diferentes | cuzlguier dispositive
electronico Fsvositi L
spositivos electronico
electronicos
La interactividad o La interactividad es -G il cale

adecuada. Solo ze
fomenta la
colaboracion entre
participantes
alzunas actividades

participantes no es
adecuada Las
actividades no
favorecen la
colzboracion entre
participantes

Respuestas:

v https://drive.google.com/file/d/10LEQU FSYe LXIRhw4VOXPigY48MYZOk/

view?usp=sharing

v https://drive.qgoogle.com/file/d/1aUWakiYVSQUVI|TA-

OwijeltK7uQaZlay/view?usp=sharing
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6.10 Anexo J

Validacion técnica, la realiz6 una doctora en matematica de la facultad de ingenieria de la
Universidad de la Patagonia de San Juan Bosco, se consideraron las siguientes preguntas guias:

Validacion técnica

Preguntas guias para la validacion:

e ,Le parece viable la propuesta del taller?

e ;Qué opinion le merece las herramientas digitales y materiales propuestos,
dentro del contexto de un taller para docentes de matematica?

e ,Le parece acorde al tiempo estimado las actividades propuestas y los materiales
sugeridos en el taller?

e ,Qué aspectos no le parecen pertinentes o modificaria de la propuesta?

e ;Cree que se comprende la utilizacion y el aporte a la ensefianza de las
matematicas de los recursos digitales presentados en la propuesta?

e ,Le parece que hay claridad en la propuesta?

Respuesta:
https://drive.google.com/file/d/AmXY-0O68EdI7b5uvpm8KjUllpgeGaHk5r/view?usp=sharing
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