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RESUMEN

Este proyecto se lleva a cabo durante el ultimo afio de Educacion Secundaria en el Instituto José
Manuel Estrada (I.J.M.E.), ubicado en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires. Est4 dirigido a
docentes de las asignaturas "EDI: Orientacion Vocacional y Laboral", "Lengua Adicional: inglés"
y "Tecnologia de la Informacion" quienes coordinan, guian y monitorean la integracion de
proyectos interdisciplinares en las diversas areas curriculares, a través de un trabajo colaborativo
mediado por Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

En este proyecto, se facilitan propuestas pedagogicas innovadoras - que forman parte de la
pedagogia emergente - orientadas a promover la integracion de conocimientos y la vinculacion
con el mundo laboral a través de simulaciones de entrevistas laborales durante el ltimo afio de la
educacion secundaria. Ademas, se integran recursos y herramientas tecnologicas en el disefio y
desarrollo de las planificaciones para una ensefianza bimodal.

Este enfoque no solo desarrolla habilidades técnicas especificas para las entrevistas laborales,
sino que también promueve habilidades intrapersonales como trabajo en equipo, resolucion de
problemas, creatividad y adaptabilidad, que son fundamentales en el mundo laboral actual.

Ademas de obtener una mejora en la preparacion de los estudiantes para afrontar entrevistas
laborales, este proyecto se propuso fortalecer el desarrollo de competencias en un entorno
educativo moderno y flexible, brindando una ventaja competitiva en la transicion al mercado
laboral.

La implementacion de este enfoque ha despertado el interés del equipo directivo, que contempla
la posibilidad de crear una Bolsa de Empleo en la institucion para futuras oportunidades laborales.

En sintesis, este proyecto interdisciplinario mediado por TIC brinda a las/os estudiantes una
preparacion integral y efectiva para enfrentar con éxito el proceso de busqueda de empleo,
fomentando el desarrollo de competencias clave y brindando una ventaja competitiva en su
transicion al mundo laboral.

Palabras clave: Educacion Secundaria - Proyecto Interdisciplinar - TIC — Pedagogia Emergente

— Habilidades Técnicas e Intrapersonales
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1. JUSTIFICACION / DIAGNOSTICO

La institucion donde se lleva a cabo la propuesta estd ubicada en la Ciudad Auténoma de Buenos
Aires, mas precisamente en el barrio de Constitucion. En la escuela funcionan tres turnos del nivel
secundario: mafiana (con un aproximado de 800 estudiantes), tarde (con 500 estudiantes
aproximadamente) y noche (con casi 200 estudiantes). En el turno mafiana y tarde se imparten tres
modalidades (Ciencias Sociales y Humanidades - Economia y Administracion - Informatica) y en el
turno noche que es para jovenes y adultos también hay otras tres modalidades (Comercial - Aduanas
— Informatica). Las caracteristicas socio-econdémicas de la poblacion estudiantil corresponden en su
mayoria a una clase media baja; por esta razon, siendo la escuela de gestion privada que recibe aporte
estatal del 100%, el importe de la cuota es muy accesible y en el turno noche casi la totalidad del
alumnado esta becado.

La educacion secundaria juega un papel crucial en la preparacion de las/os estudiantes para su
transicion a la vida adulta y el mundo laboral, en particular, para el caso de aquellas/os que por
diversos motivos no continuaran estudios superiores. En este sentido, es esencial proporcionarles las
herramientas necesarias para enfrentar con éxito los desafios que encontraran al buscar empleo. Una
de las etapas mas criticas en este proceso es la entrevista laboral, donde las/os candidatos/as deben
demostrar sus habilidades, conocimientos y competencias a las/os potenciales empleadoras/es. Sin
embargo, a menudo las/os estudiantes no estin adecuadamente preparadas/os para enfrentar estas
situaciones y necesitan mejorar las habilidades necesarias para destacar en una entrevista laboral. Es
aqui donde la implementaciéon de un proyecto interdisciplinar mediado por Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) puede desempefiar un papel fundamental.

Las TIC han demostrado ser herramientas eficaces para mejorar la calidad de la educacion, fomentar
el aprendizaje activo y promover la adquisicion de habilidades relevantes para el mundo laboral. Al
aprovechar estas tecnologias en un proyecto interdisciplinar centrado en la entrevista laboral, las/os
alumnas/os pueden beneficiarse de una experiencia de aprendizaje enriquecedora y significativa. En
el ultimo tiempo las entrevistas laborales realizadas bajo la modalidad virtual han crecido
considerablemente, como bien menciona Antéon (2021):

Antes de marzo 2020 las entrevistas laborales eran en un 95% de manera presencial, poco
nos sentdbamos a pensar en cambiar esta metodologia tradicional ya instalada desde hace
muchos afios y tendiente a poder evaluar en un primer encuentro cuestiones técnicas, de
comportamiento y de formas ante un puesto especifico. De ese modelo estancado, pasamos
en menos de un afio a nuevas técnicas, modalidades y métodos, acordes a un contexto cada
vez mas competitivo, que requiere y hasta exige que los diferentes perfiles puedan y deban
acomodarse a estas nuevas tecnologias, como Zoom, Skype y Teams, que son las plataformas
mas utilizadas para los diversos procesos de seleccion de personal. (p. 1)

La implementacion de un proyecto interdisciplinar permite abordar la entrevista laboral desde
diferentes perspectivas, integrando conocimientos y habilidades de diferentes asignaturas, como
comunicacion oral y escrita, habilidades sociales, técnicas de presentacion, redaccion de curriculums,
investigacion laboral, entre otras. Ademas, al utilizar las TIC como herramientas mediadoras, las/os
estudiantes pueden practicar de manera interactiva y auténoma a través de simulaciones, recursos
multimedia, grabaciones de video, retroalimentacion automatizada y evaluacion formativa.
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Este proyecto interdisciplinar no solo procura desarrollar las habilidades especificas necesarias para
una entrevista laboral, sino también fomentar el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, la
creatividad y la capacidad de adaptacion, competencias fundamentales para el éxito en el mundo
laboral actual. Ademas, la implementacion de un proyecto de esta naturaleza en el ultimo afio de la
educacion secundaria proporciona a las/os estudiantes una ventaja competitiva en el momento de
ingresar al mercado laboral o continuar sus estudios superiores. Estaran mejor preparadas/os para
enfrentar con confianza las entrevistas laborales, lo que aumentara sus oportunidades de obtener
empleo y establecer una base solida para su futuro desarrollo profesional.

El plan de trabajo esta dirigido a docentes de tres asignaturas diferentes que trabajan con estudiantes
del ultimo afio de la educacion secundaria de los turnos mafiana y tarde. Es importante mencionar
que las/os profesoras/es de estas asignaturas cuentan con recursos y conocimiento de las herramientas
tecnologicas necesarias para llevar a cabo la propuesta. De acuerdo al dialogo establecido con estos
actores institucionales pudo identificarse que, durante el transcurso de la pandemia por COVID-19,
se han visto forzados a aprender y utilizar recursos y herramientas tecnoldgicas para impartir sus
clases de manera remota, es por esta razéon que en las clases presenciales comenzaron a incluir las
TIC en sus planificaciones. Tal como mencionan Badia y Garcia (2006):

Para el disefo y el desarrollo del aprendizaje mediante proyectos el docente podra necesitar
la ayuda de las TIC para posibilitar la interaccion educativa con sus estudiantes. Esto supone
para el profesor la utilizaciéon de un determinado tipo de andamiaje educativo, que consiste
en la provision ajustada y contingente de diversas ayudas educativas a los estudiantes, en
consonancia con las caracteristicas del aprendizaje basado en proyectos colaborativos. (p.
45)

Al analizar diversos programas de estudios y los didlogos establecidos con los diferentes actores
institucionales, se llegd a la conclusion de que una unidad tematica de tres asignaturas diferentes
podria pensarse como un proyecto de trabajo interdisciplinar. La unidad tematica identificada es la
“Preparacion para el mercado laboral” que se trabaja con estudiantes del Gltimo afio de la educacion
secundaria (en todas sus modalidades para los turnos mafiana y tarde) y las asignaturas que tienen en
comun esta tematica son: “EDI: Orientacion Vocacional y Laboral”, “Lenguas Adicionales: inglés”
y “Tecnologia de la Informacion”. A partir de la oportunidad detectada, una construccion
metodoldgica mediada por TIC posibilita articular las propuestas de ensefianza de tres asignaturas
diferentes. Tal como expresa Edelstein (2002), una construccion metodologica:

Implica reconocer al profesor como sujeto que asume la tarea de elaborar una propuesta de
intervencion didactica, es decir a los fines de la ensefianza. Propuesta que deviene, fruto de
un acto singularmente creativo de articulacion entre las logicas disciplinares, las
posibilidades de apropiacion de las mismas por los sujetos y las situaciones y contextos
particulares que constituyen los ambitos donde ambas logicas se entrecruzan. (p. 474)

Teniendo en cuenta esto, es necesario que exista una articulacion entre los contenidos propios de la
disciplina con las posibilidades de apropiacion de los mismos por parte de los sujetos de aprendizaje
y, ademads, considerar potenciales situaciones y contextos particulares en los que se entrecruzan los
contenidos disciplinares y las posibilidades que tienen las/os estudiantes para su aprehension. Con
esta intencidn, y a partir de la informacion y datos recabados proporcionados por los diferentes

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Maestrando: MOSQUERA, Pablo | TFI
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actores institucionales?, se han considerado las siguientes dimensiones para el desarrollo del trabajo
pedagdgico didactico:

% Contenidos propios de las disciplinas que intervienen en el proyecto: en sus programas de

estudio las tres asignaturas coinciden con una unidad tematica referida a “Preparacion para
el mercado laboral” vista desde el campo propio de cada una. Por ejemplo, la asignatura
“EDI: Orientacion Vocacional y Laboral” incluye aspectos referidos al disefio de Curriculum
Vitae, los diferentes tipos de entrevistas laborales, etc. En la asignatura “Tecnologia de la
Informacidn” se trabaja con distintas herramientas y aplicaciones para realizar entrevistas de
manera remota como asi también el disefio de Curriculum Vitae en Microsoft Word u otras
aplicaciones que la/el docente considere apropiadas. Y desde la asignatura “Lenguas
Adicionales: inglés” se tiene en cuenta la formacion técnica especifica, tanto oral como
escrita, para posibles entrevistas laborales que requieran de personal bilingiie. Es interesante
el hecho de que se puedan relacionar conocimientos de cada disciplina, integrarlos y lograr
de esa manera un aprendizaje significativo que permitirda a las/os estudiantes estar
preparadas/os para afrontar una instancia de “entrevista laboral” a futuro cumpliendo de esta
manera con uno de los objetivos institucionales: “Desarrollar capacidades que faciliten el
acceso a los sectores de la produccion y el trabajo”. Tal como expone Anijovich (2010):

Pensar en nuestros alumnos concretos y en su contexto generacional implica también
tener en cuenta sus estructuras cognitivas. Al respecto, otra idea muy difundida en
los 4mbitos escolares es el hecho de que se aprende relacionando conocimientos
nuevos con conocimientos previos; y de este modo, se construye el aprendizaje
significativo. (p. 30)

% Apropiacion de los contenidos por parte de los sujetos de aprendizaje: se evidencia una

demanda por parte de las/os estudiantes en cuanto a la puesta en practica de los saberes
adquiridos en cada una de las asignaturas antes mencionadas. Estos sujetos concluyen que
solo captan los contenidos teoricos, pero ven la necesidad de como los pueden aplicar en la
practica mas alla de la mera confeccion de un Curriculum Vitae o de un tipo de Contrato
Laboral. A partir de ello es que seria de gran interés trabajar con simulaciones educativas
como método de ensefianza, tal como menciona Sagol (2011):

Las précticas dulicas no se construyen a partir de los recursos disponibles sino mas
bien a la inversa: los recursos son los que estan al servicio de los proyectos
didacticos. Un modelo 1:1 es un esquema de trabajo, una nueva forma de construir
conocimiento, y no unicamente un sistema de distribucion de computadoras. [...] (p.
13)

% Potenciales situaciones y contextos particulares: es importante este punto a la hora de

establecer los propositos y objetivos de la propuesta, identificando claramente con antelacion
la situacion y el contexto en los que estan posicionados los sujetos de aprendizaje. “La
adopcion por el docente de una perspectiva (pedagogica, epistemologica, politica,
axiologica), incide en las formas de vinculacion con el conocimiento cuya interiorizacion se

! Informacion obtenida de entrevistas realizadas a docentes, equipo directivo y estudiantes para el trabajo
elaborado en los espacios de Practica I y II de la MEED.
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propone y, por lo tanto, tiene también su expresion en la construccion metodologica”
(Edelstein, 2002, p. 475). En este caso en particular es menester considerar el conocimiento
por parte de las/os estudiantes y las/os docentes en cuanto a los recursos tecnologicos
aplicables para llevar a cabo el proyecto interdisciplinar, por esta razon y a partir de los
dialogos establecidos con estos actores es que se detecta un conocimiento limitado sobre
algunas herramientas tecnologicas (Microsoft Word, Google Meet, LinkedIn, etc.) surgiendo
de esta manera la necesidad de ensefiar sobre la ampliacion en el uso de estas herramientas
para hacer mas enriquecida la aplicacion del proyecto.

En cuanto a la eleccion de la plataforma, se realiza teniendo en cuenta los recursos propios de la
institucion, y entre otros factores considerados, pueden citarse la facilidad de uso, la seguridad, la
capacidad de grabar la entrevista, y la integracion con otras herramientas con las que cuenta la
escuela. En general, Zoom y Skype son opciones populares y ampliamente utilizadas para entrevistas
virtuales, ambas tienen una interfaz facil de usar y ofrecen opciones de seguridad y privacidad.
Google Meet y Microsoft Teams también son opciones so6lidas, especialmente para esta institucion.
Para una primera parte, desde cada asignatura se trata la tematica en cuestion empleando las TIC ya
sea en el aula o de manera virtual; y en una segunda parte, se pasa a la simulacion como método de
enseflanza que también puede desarrollarse en cualquier modalidad incorporando recursos
tecnologicos.

Como bien se ha mencionado, esta propuesta tiene como sujetos a las/os docentes que trabajaran con
el proyecto interdisciplinar, ahora bien, en el mismo también intervienen otros actores institucionales
como las/os estudiantes y el equipo directivo. En cuanto a las/os estudiantes, cumplen un rol clave
en la propuesta dado que son las/os protagonistas de la experiencia que el proyecto plantea. A partir
de los datos recabados?, las/os mismas/os cuentan con recursos y herramientas tecnologicas
disponibles tanto en la institucion como en sus hogares facilitando asi la aplicacion del plan de
trabajo. Respecto al equipo directivo, con quienes se ha dialogado en varias oportunidades, han
manifestado un gran interés por el proyecto dado que el mismo tiene en cuenta uno de los objetivos
institucionales: “Desarrollar capacidades que faciliten el acceso a los sectores de la produccion y el

trabajo”®

. En ese marco de intercambio se aportaron ideas que podrian aplicarse una vez concretada
la propuesta, como, por ejemplo, la creacion de una Bolsa de Empleo en la institucion para la
cobertura de futuros cargos de personal no docente. En dichos cargos podrian ingresar aquellas/os
estudiantes que hayan alcanzado satisfactoriamente el proceso de la Entrevista Laboral, que es la

base de esta propuesta, y que cumpliesen con todos los objetivos de la misma.

Para finalizar, la implementacion de un proyecto interdisciplinar mediado por TIC centrado en la
entrevista laboral para el ultimo afio de la educacién secundaria ofrece una oportunidad inica para
preparar a las/os estudiantes de manera integral y efectiva, desarrollando las habilidades necesarias
para enfrentar con mayor grado de confianza el proceso de busqueda de empleo. Este proyecto
promueve el desarrollo de competencias clave, fomenta el aprendizaje activo y brinda a las/os
estudiantes una ventaja competitiva en su transicion a la vida laboral.

2 Los datos surgen de entrevistas realizadas a las/os estudiantes para el trabajo final de los espacios de Practica
Iy II de la MEED con el fin de corroborar si cuentan con herramientas tecnologicas para llevar adelante su
proceso de aprendizaje de manera remota.

3 Informacion obtenida del Proyecto Educativo Institucional.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Instituto José Manuel Estrada (en adelante 1.J.M.E) fue fundado en el afio 1908 como un colegio
con orientacion cristiana, pero sin administracion religiosa; 15 afios después, la institucion paso a
manos de las/os profesoras/es constituyéndose en Sociedad Cooperativa de Ensefianza. A partir de los
afios 90, el aporte de la Cooperadora, constituida por madres y padres, ya no era suficiente, por ello se
establece una matricula y un arancel minimo, que es abonado en diez cuotas de marzo a diciembre.

El cambio socio cultural de Argentina desde el inicio del siglo XXI, sumado a la incorporacién de las
TIC en las diferentes actividades humanas, presentan un contexto para las instituciones educativas
donde se plantean nuevos y renovados disefios curriculares que impactan directamente en las
actividades aulicas. El .J.M.E. interpreta que la educacion no presencial es una realidad en nuestros
dias, mas alla de la pandemia mundial que se atraveso, tanto en Argentina como a nivel internacional,
debido a diferentes factores sociales, laborales y tecnologicos que se combinan en un mundo centrado
en el conocimiento, en el que los requerimientos de aprendizaje y actualizacion implican respuestas
desde las instituciones educativas que exceden el modelo clésico de actividades presenciales en el aula.
El desarrollo de toda educacion en entornos virtuales requiere una combinacién de elementos que
parten de lo pedagogico, incorporan la tecnologia informatica, electronica y de comunicaciones y
contiene también componentes propios de la psicologia para la comprension de los aprendizajes.

La transicion de las/os estudiantes de la educacion secundaria hacia el mundo laboral plantea
numerosos desafios, y uno de los momentos criticos en este proceso es la entrevista laboral. A menudo,
los sujetos de aprendizaje carecen de las habilidades necesarias para destacar en una entrevista, lo que
puede afectar negativamente sus oportunidades de obtener empleo y su desarrollo profesional futuro.
Ademas, el enfoque unidimensional y fragmentado de la educacién tradicional no permite abordar la
entrevista laboral desde una perspectiva integral. Las habilidades necesarias para una entrevista
exitosa, como la comunicacion oral y escrita, habilidades sociales, técnicas de presentacion, redaccion
de curriculums y la investigacion laboral, a menudo se ensefian de manera aislada en diferentes
asignaturas, sin una integracion coherente.

Por otro lado, las TIC han demostrado ser herramientas valiosas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y su potencial para mejorar la calidad de la educacion es ampliamente reconocido. Sin
embargo, su integracion efectiva en la educacion secundaria, especialmente en el contexto de la
preparacion para la entrevista laboral, sigue siendo limitada y desaprovechada. Ante este panorama,
surge la necesidad de implementar un proyecto interdisciplinar mediado por TIC para el Gltimo afio de
la educacion secundaria, que se enfoque especificamente en la preparacion para la entrevista laboral.
Este proyecto procura abordar la falta de preparacion de los estudiantes, brindandoles una formacion
integral y practica en habilidades relevantes para una entrevista de trabajo.

Es necesario investigar y desarrollar un enfoque interdisciplinar que integre los conocimientos y
habilidades necesarios para una entrevista laboral en un proyecto educativo coherente y significativo.
Ademas, es importante explorar como las TIC pueden ser utilizadas de manera efectiva para fomentar
el aprendizaje activo y la practica interactiva en el contexto de la preparacion para la entrevista laboral.
A partir de lo expuesto anteriormente, habiendo analizado la institucion, accediendo a registros que
propiciaron diferentes datos y dialogando con los distintos actores institucionales se llegd a la
conclusion de que existe la posibilidad de poder articular tres asignaturas de distintas disciplinas (EDI:
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la creaciéon de un proyecto de trabajo interdisciplinar que cree las condiciones para que las/os
estudiantes logren un perfeccionamiento en sus procesos de aprendizaje que faciliten posteriormente
su acceso al mundo laboral. Es importante destacar que tanto las/os docentes como el equipo directivo
coincidieron en sefialar la carencia de trabajos interdisciplinares en la propia institucion, en que
cuentan con espacios curriculares para abordar los contenidos desde las TIC y en el interés de todas/os
por esta propuesta partiendo de la base de que las tres asignaturas involucradas tienen en comun el
tema sobre el que se llevara a cabo: “Preparacion para el mercado laboral”.

Al leer los programas de estudio de cada materia se detectd la oportunidad de generar una necesidad a
partir de la propuesta de elaboracion de un proyecto que involucre a los ejes disciplinares aludidos y
pueda incorporar la ensefianza mediada por tecnologias. Este ultimo aspecto es de suma importancia
dado que implica una metodologia de ensefianza actualizada conducente a que las/os estudiantes
empleen la conectividad, la creatividad y la colaboracidn; también la interaccidén en otros espacios
fuera del aula tradicional; la automotivacion y el interés durante todo el proceso de aprendizaje; el
fortalecimiento de un aprendizaje autdbnomo, ubicuo y de caracter social, asi como desarrolla Burbules
(2012):

“[...] otro aspecto del aprendizaje ubicuo, parte de la gran tendencia de la “Web 2.0°, es el
crecimiento de las comunidades de aprendizaje colaborativo. También en este caso los cambios
tecnologicos se influyen de manera reciproca con los grandes cambios sociales y culturales.
La gente considera crecientemente a la Internet como una forma de extender sus redes sociales
y una manera en la que esto sucede es al co-crear y compartir texto, video, y otros productos.”

(p-9)

La institucion cuenta con recursos tecnoldgicos y acceso a Internet que posibilitan la implementacion
de la propuesta tanto de manera presencial como virtual. Las/os estudiantes tienen facilidades de
acceso desde sus hogares a las diferentes propuestas de ensefianza por lo cual podria llevarse a cabo
su aplicacion desde la virtualidad. Es por esta razon que la propuesta se desarrolla en la bimodalidad.

En conclusion, la falta de preparacion adecuada de las/os estudiantes de la educacion secundaria para
enfrentar la entrevista laboral, junto con la ausencia de un enfoque integral e interdisciplinario en su
formacion, plantea un problema significativo. La implementacion de un proyecto interdisciplinar
mediado por TIC puede ser una solucion efectiva para abordar esta problematica y preparar a las/os
alumnos de manera integral y practica para el mundo laboral.
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3. OBJETIVOS

3.1  Objetivo general

Dar inicio a un proceso permanente de mejora de la calidad educativa de la ensefianza y el
aprendizaje en la institucion educativa [.J.M.E. a través de la concrecion de un proyecto de
trabajo interdisciplinar sustentado por la implementacion de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacién (TIC).

3.2 Objetivos especificos

e Coordinar, guiar y monitorear la implementacion de los Proyectos Interdisciplinares
como estrategia para la ensefianza en las diferentes areas curriculares a través del
trabajo colaborativo mediado por TIC

e Desarrollar propuestas pedagogicas orientadas a promover espacios de integracion de
saberes y la vinculacion con el mundo laboral a través de simulaciones de entrevistas
laborales durante el ultimo afio de la educacion secundaria

e Integrar recursos y herramientas tecnologicas en el proceso de disefio de
planificaciones y desarrollo de las propuestas de ensefianza para la bimodalidad.
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4. MARCO TEORICO

4.1 Educacion secundaria y transicion al mundo laboral

La educacién secundaria desempefia un papel fundamental en la formacion de ciudadanas/os, la
preparacion de las/os estudiantes para dar continuidad a sus estudios en el nivel superior y/o ingresar
al mundo laboral. Durante esta etapa educativa, y en relacion con el tema que nos ocupa en este
trabajo, los sujetos de aprendizaje adquieren conocimientos, habilidades y competencias que les seran
indispensables para su futura insercion en el mercado laboral. A continuacidn, se destacan algunos
aspectos que resaltan la importancia de la educacion secundaria en este sentido:

e Fundamentos académicos: la educacidon secundaria proporciona una base solida de
conocimientos en diferentes areas académicas, como matematicas, ciencias, lenguaje,
historia y arte. Estos conocimientos son esenciales para comprender el mundo que nos rodea
y desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucion de problemas y toma de
decisiones.

e Desarrollo de habilidades socioemocionales: ademas de los aspectos académicos, la
educacion secundaria también se enfoca en el desarrollo de habilidades socioemocionales.
Las/os estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a comunicarse eficazmente, a resolver
conflictos y a mostrar empatia. Estas habilidades son fundamentales en el entorno laboral,
donde la colaboracion, la adaptabilidad y las relaciones interpersonales son cruciales.

e Orientacion vocacional: la educacion secundaria ofrece oportunidades para que las/os
alumnas/os exploren y descubran sus intereses, aptitudes y vocaciones. A través de
programas de orientacion vocacional, pueden obtener informacion sobre diferentes carreras
y opciones de formacion profesional, lo que les permite tomar decisiones informadas sobre
su futuro laboral.

e Experiencias practicas: algunos programas de educacion secundaria brindan oportunidades
para que las/os estudiantes realicen practicas laborales o pasantias en empresas u
organizaciones. Estas experiencias practicas les permiten aplicar los conocimientos
adquiridos en un entorno real, obtener una vision del mundo laboral y desarrollar habilidades
especificas relacionadas con sus intereses profesionales.

e Preparacion para la educacion superior: la educacion secundaria también prepara a las/os
alumnas/os para continuar su educacion en instituciones de educacion superior. Adquirir una
base solida de conocimientos y habilidades durante la educacion secundaria es fundamental
para tener €xito en programas académicos superiores y para acceder a oportunidades de
formacion avanzada.

En conclusion, la educacion secundaria desempena un papel crucial en la preparacion de las/os
estudiantes para el mundo laboral al proporcionarles los conocimientos académicos necesarios,
desarrollar habilidades socioemocionales relevantes y brindar orientacion vocacional. Ademas,
ofrece experiencias practicas y sienta las bases para la educacion superior. Una educacion secundaria
de calidad es esencial para que los sujetos de aprendizaje puedan enfrentar con éxito los desafios y
aprovechar las oportunidades en su futuro laboral. Tal como lo plantea el informe de Riquelme et al.
(2022)
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Las/os jovenes constituyen el grupo que esta ingresando al mercado de trabajo, es decir, estan
iniciando su vida como trabajadoras/es, y esto en muchos casos las/os coloca en una situacion
de desventaja respecto a los tipos de empleos a los que logran acceder, que se vuelve
especialmente critica cuando se consideran las diferencias entre distintos sectores
socioeconémicos, grupos de edad, géneros y el nivel educativo alcanzado. La definicion
etaria de la juventud -que varia entre los 15 y los 24 afios o entre los 15 y los 29 afios- es una
primera cuestion problemadtica en relacion al mundo del trabajo, pues incluye a adolescentes
en edad de asistencia a la escuela secundaria obligatoria. Tradicionalmente las/os
adolescentes han sido consideradas/os trabajadoras/es secundarias/os, que se ven
obligadas/os a ingresar al mercado de trabajo ante dificultades en los ingresos y condiciones
de vida de sus hogares. (p. 96)

Durante la transicion al mundo laboral, las/os estudiantes se enfrentan a diversos desafios,
especialmente en el contexto de las entrevistas de trabajo. Teniendo en cuenta lo manifestado por
Pérez (2010), algunos de los desafios mas comunes que enfrentan las/os jovenes en esta etapa son:
a) Falta de experiencia laboral (las/os estudiantes suelen tener una falta de experiencia laboral
previa, lo que puede dificultar su capacidad para demostrar habilidades y competencias relevantes en
una entrevista de trabajo. La falta de experiencia puede generar inseguridad y hacer que se sientan
menos preparadas/os para competir con otras/os candidatas/os més experimentadas/os). b) Escasa
familiaridad con el proceso de seleccion (muchas/os estudiantes no estan familiarizadas/os con el
proceso de seleccion y las etapas de una entrevista de trabajo. Pueden sentirse abrumadas/os por las
preguntas, el formato de la entrevista o las pruebas de seleccion utilizadas por las/os empleadoras/es.
La falta de conocimiento sobre como enfrentar una entrevista de trabajo puede afectar negativamente
su desempeio y confianza). ¢) Carencia de habilidades de comunicacion (la falta de habilidades de
comunicacion efectiva puede dificultar la capacidad de los sujetos de aprendizaje para expresarse
claramente, articular sus logros y habilidades, y responder de manera adecuada a las preguntas de
las/os entrevistadoras/es. La comunicacion verbal y no verbal inadecuada puede generar una
impresion negativa y disminuir las posibilidades de éxito en la entrevista). d) Desconocimiento de la
empresa y el puesto (las/os alumnas/os pueden no haber investigado adecuadamente sobre la empresa
y el puesto al que estan aplicando. La falta de conocimiento sobre la empresa, su cultura
organizacional, sus valores y las responsabilidades del puesto puede dificultar la capacidad para
destacar su interés y ajustarse a las necesidades del/a empleador/a). e) Gestion del estrés y la
ansiedad: (las entrevistas de trabajo suelen generar estrés y ansiedad en las/os estudiantes. El miedo
a no ser seleccionadas/os, la presion de responder adecuadamente a las preguntas y la evaluacion
constante durante la entrevista pueden afectar su rendimiento y capacidad para mostrar su verdadero
potencial).

Estos desafios pueden generar obstaculos significativos en la transicion al mundo laboral de las/os
estudiantes, especialmente en el contexto de las entrevistas de trabajo. Es fundamental abordar estos
desafios a través de una preparacion adecuada y el desarrollo de habilidades especificas para mejorar
la confianza, la capacidad de comunicacion, el conocimiento de la empresa y el puesto, y la gestion
del estrés. La implementacion de un Proyecto Interdisciplinar mediado por TIC en la educacion
secundaria puede ser una solucion efectiva para preparar a las/os estudiantes y ayudarles a superar
estos desafios en el proceso de busqueda de empleo.
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4.2 Ensefianza mediada por TIC

Las TIC desempefian un papel fundamental como herramientas mediadoras en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Su integracion en el ambito educativo ha transformado la forma en que las/os
estudiantes acceden a la informacion, se comunican, colaboran y adquieren conocimientos. Las dos
caracteristicas que posee el uso de TIC son “La primera es que, por sus caracteristicas intrinsecas,
las TIC pueden funcionar como herramientas psicoldgicas susceptibles de mediar los procesos inter
e intra-psicologicos implicados en la ensefianza y el aprendizaje. La segunda, que las TIC cumplen
esta funciéon —cuando la cumplen— mediando las relaciones entre los tres elementos del tridngulo
interactivo —alumnos, profesor, contenidos— y contribuyendo a conformar el contexto de actividad en
el que tienen lugar estas relaciones” (Coll, 2021, p.11). Es decir, las TIC configuran las relaciones
entre las/os estudiantes y el contenido en actividades, como por ejemplo, busqueda de informacion o
presentaciones digitales y se configuran, ademas, las relaciones entre las/os docentes y el contenido
a ensenar. Teniendo en cuenta el planteo de Coll a continuacion, se presentan algunas funciones y
beneficios clave de las TIC como herramientas mediadoras:

1. Acceso ainformacion y recursos: las TIC permiten a las/os estudiantes acceder a una amplia
variedad de informaciéon y recursos educativos de manera rapida y eficiente. Internet
proporciona un vasto universo de conocimiento, donde los sujetos de aprendizaje pueden
buscar y explorar temas de interés, acceder a investigaciones, documentos académicos, libros
electronicos, videos educativos y otros materiales que enriquecen su aprendizaje.

2. Interactividad y aprendizaje activo: las TIC ofrecen numerosas oportunidades para el
aprendizaje interactivo y activo. Las/os estudiantes pueden participar en actividades y
simulaciones interactivas, realizar experimentos virtuales, resolver problemas mediante
aplicaciones y software educativo, y recibir retroalimentacion inmediata sobre su
desempefio. Estas experiencias interactivas promueven la participacion activa y fortalecen la
comprension de los conceptos.

3. Comunicacion y colaboracion: las TIC facilitan la comunicacion y la colaboracion entre
estudiantes y con las/os profesoras/es. A través de herramientas como correos electronicos,
foros en linea, plataformas de aprendizaje colaborativo y redes sociales educativas, las/os
estudiantes pueden intercambiar ideas, debatir, compartir recursos y trabajar en proyectos
conjuntos. La comunicacion y colaboracion en linea fomentan el pensamiento critico, la
creatividad y la resolucion de problemas en un entorno virtual.

4. Personalizacion del aprendizaje: las TIC permiten adaptar el aprendizaje a las necesidades
individuales de las/os alumnas/os. Los programas y aplicaciones educativas pueden ofrecer
rutas de aprendizaje personalizadas, proporcionar retroalimentacion especifica y adaptarse
al ritmo y estilo de aprendizaje de cada estudiante. Esto facilita la diferenciacion y la atencion
a la diversidad, brindando oportunidades de aprender a su propio ritmo y de manera mas
efectiva.

5. Creatividad y produccion de contenidos: las TIC ofrecen herramientas para que las/os
estudiantes sean creadoras/es de contenidos y no solo consumidoras/es. Pueden utilizar
software de disefio, edicion de video, programacion y otras herramientas creativas para
desarrollar proyectos, presentaciones, videos educativos, infografias y otros materiales que
demuestren su comprension y expresion de ideas de manera original y significativa.
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6. Aprendizaje ubicuo y flexibilidad: las TIC posibilitan el aprendizaje ubicuo, es decir, el
acceso al aprendizaje en cualquier momento y lugar. Las/os estudiantes pueden utilizar
dispositivos moviles, como tablets o teléfonos inteligentes, para acceder a recursos
educativos en linea, realizar actividades y colaborar con otras/os estudiantes sin limitaciones
de tiempo o espacio. Esto brinda flexibilidad y autonomia en el proceso de aprendizaje.

De esta manera, las TIC actian como herramientas mediadoras en el proceso de ensefanza-
aprendizaje al facilitar el acceso a informacion, promover la interactividad, fomentar la comunicacidén
y colaboracion, personalizar el aprendizaje, estimular la creatividad y proporcionar flexibilidad en el
tiempo y el espacio. Su integracion adecuada en el aula potencia el desarrollo de habilidades clave
en las/os estudiantes y enriquece su experiencia educativa.

Este proyecto estd pensado para ser trabajado desde la bimodalidad. En tal caso, la ensefianza seria
en escenarios digitales incorporando recursos tecnoldgicos y herramientas informaticas que faciliten
y enriquezcan el proyecto. A fin de situarnos en este terreno y capitalizar los aprendizajes que dejaron
las propuestas generadas en el contexto de pandemia por COVID-19, en el que se avanz6 con un
formato de educacion remota de emergencia inserto en un modelo de Educacion virtual, se consideran
los aportes de Ibanez (2020):

Este modelo requiere recursos tecnologicos obligatorios, como una computadora o tableta,
conexion a internet y el uso de una plataforma multimedia. Este método es parecido a la
educaciéon a distancia, pero estrictamente con recursos tecnoldgicos solamente. Los
materiales del curso o documentos se subiran a la plataforma elegida para que los alumnos
puedan revisarlos, y puedan discutir dudas e intercambiar ideas en foros publicos para todo
el grupo. En este tipo de intervencion el rol del docente tiene que ver con compartir
materiales de consulta y trabajo mediante plataformas, donde los estudiantes podran subir
sus actividades para revision y posteriormente recibir retroalimentacion para ver sus areas
de oportunidad. (p. 1)

Ampliando la mirada, encontramos que la resolucion de problemas activa el aprendizaje
significativo, donde el/la docente es mediador/a entre los conocimientos de sus estudiantes y el saber
disponible, por tanto, la resolucion de problemas partiendo de proyectos interdisciplinares puede
constituirse en un poderoso enfoque para concebir las actividades educativas y ser el motor que
fomente en las/os alumnas/os las estrategias de “aprender a aprender” con amplia aplicacion en todas
las areas de conocimiento acompafiado de la ensefianza mediada por TIC que les permita a los/as
estudiantes construir aprendizajes de manera autébnoma y colaborativa en entornos virtuales que
contienen diversas y multiples fuentes de informacion.

Queda plasmado asi, que “lo que convierte a la solucion de problemas en un contenido
eminentemente procedimental es que consisten en saber hacer algo, y no sélo en decirlo o
comprenderlo”. (Pozo, 1994, p. 5)

Los paradigmas educativos emergentes que marcan el contexto actual de la sociedad del siglo XXI,
plantean la necesidad de realizar una lectura de los nuevos escenarios educativos y los desafios que
engloban, como también analizar el profundo impacto de las TIC en la forma en la que, tanto docentes
como alumnas/os, acceden al conocimiento y como se ve afectado el proceso de ensefianza y
aprendizaje. La multidisciplinariedad es una necesidad creciente del medio académico, laboral y
social; por otro lado, los conocimientos se convierten en obsoletos en muy breve periodo de tiempo.
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Los modelos pedagdgicos tradicionales, en los que la/el docente trataba de ensenar el estado del arte
de una profesion, ya no sirven. Hay que crear un entorno de aprendizaje continuo alrededor de las/os
estudiantes que las/os capacite para seguir aprendiendo a lo largo de toda la vida, y que les permita
permanecer receptivas/os a los cambios conceptuales, cientificos y tecnoldgicos que vayan
apareciendo durante su actividad laboral.

Se debe pasar de un modelo basado en la acumulacioén de conocimientos a otro fundamentado en una
actitud permanente y activa de aprendizaje. Dado que la transmision de conocimientos no puede
continuar siendo el tnico objetivo del proceso educativo, el modelo pedagogico sustentado en la/el
docente como transmisores de conocimientos, debe ser sustituido por otro en el que la/el alumna/o
se convierta en la/el agente activa/o del proceso de aprendizaje, que deberd seguir manteniendo
durante toda su vida. La funcidén docente serd la de generar las condiciones necesarias en las/os
estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

Con la integracion de las TIC en la practica docente y en la sociedad en general, es preciso generar
estrategias que permitan adecuar la labor docente a los retos sociales en la actualidad. Y si de retos
hablamos, nada mas desafiante, crucial para pensar la educacion digital que el contexto que nos
atraveso durante el 2020 con la pandemia de COVID-19. Tal como lo plantean Ozollo y Paparini
(2020):

El desafio pedagogico, atin antes de la pandemia, es como enriquecer los espacios virtuales
con las posibilidades comunicativas que ofrece el espacio fisico en cuanto a la construccion
dialéctica y sincronica entre lo colectivo y lo individual (intercambio de gestos, miradas,
emociones, olores). Y viceversa, con los beneficios del espacio virtual (instantaneidad,
multiplataforma, diversidad de lenguajes, constitucion de redes, etc.). Es necesario constituir
un unico espacio enriquecido de ensefanzas y de aprendizajes hoy, en situacion de
confinamiento, y también lo es a futuro, cuando la presencialidad sea posible. (p. 6)

Pero, asi como es importante enriquecer los espacios virtuales y las estrategias pedagogicas para su
integracion en la escuela, también es sumamente relevante entender o definir qué se entiende por
educacion o mejor aun preguntarse si el hecho educativo solo es posible en una escuela pensada como
un espacio fisico. En tal sentido se adhiere a la definicion que presentan Ozollo y Paparini (2020)
cuando expresan “La escuela, surge como un espacio/tiempo destinado a transmitir el fondo comun
de saberes que una sociedad ha definido como significativos.” (p. 5) y es por esta concepcion que
corresponde repensar una escuela no fisica, en donde una educacion virtual es posible dado que los
saberes significativos para un escenario educativo tocado por una realidad cambiante nos obligan a
ello. Como expresan las autoras anteriormente mencionadas, es preciso reconocer a la educacion
virtual como opcidn pedagdgica diferente a la educacion presencial y, desde esta concepcion se hace
indispensable revisar los componentes del sistema educativo: el tiempo, el espacio, los sentidos, los
roles y funciones, la infraestructura, los saberes, las metodologias y la evaluacion.

Una adecuada integracion de las TIC implica la puesta en juego de conocimientos relacionados a la
tecnologia, contenidos disciplinares y pedagogia. El modelo TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge) aporta un marco de saberes docentes tendientes a producir una integracion
genuina y critica de la tecnologia. Este modelo establece una interaccion entre tres cuerpos de
conocimientos: del contenido a ensefar, pedagogico y tecnoldgico, y es esta interaccion la que
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proporciona la oportunidad de generar “el tipo de conocimiento flexible necesario para integrar
exitosamente el uso de la tecnologia en la ensefianza” (Koehler et al., 2015, p. 9).

Es importante comprender la manera en que la tecnologia y el contenido se influencian y limitan
mutuamente, y esto es lo que representa mediante el conocimiento sobre el contenido tecnoldgico.
El conocimiento pedagogico del contenido hace referencia a la transformacion del conocimiento
disciplinar para su ensefianza. Esta transformacion ocurre cuando la/el docente interpreta la
disciplina, aplica multiples formas de representarla, y adapta y crea material pedagdgico teniendo
en cuenta concepciones alternativas y los conocimientos previos de las/os estudiantes.

El conocimiento pedagogico es el conocimiento profundo que tienen las/os docentes sobre los
procesos y practicas o métodos de ensefianza y aprendizaje. La tecnologia, pedagogia y contenidos
estan inmersos en contextos especificos de enseflanza y aprendizaje. Resulta imprescindible la
comprension profunda de las limitaciones y posibilidades de las tecnologias y los contextos
disciplinares con los que funcionan, lo cual se representa a través de la interseccion de estos tres
componentes, indicado en la figura 1 como “Saberes Tecnoldgicos Pedagdgicos del Contenido™.
Segun lo sefialado por Koehler et. al.(2015),

(...) la base de la ensefianza efectiva con la tecnologia, requiere una comprension de la
representacion de conceptos usando habilidades tecnoldgicas y pedagogicas que usan las
tecnologias de manera constructiva para ensefiar contenidos, saberes sobre qué hace que un
concepto sea dificil o facil para aprender y sobre como la tecnologia puede ayudar a abordar
algunos de los problemas que atraviesan los estudiantes, saberes entorno a los conocimientos
previos de los alumnos, teorias de conocimiento, y saberes sobre como las tecnologias
pueden ser usadas para construir un conocimiento existente para desarrollar nuevas
epistemologicas o fortalecer otras. (p. 17)

Figura 1. Saberes que componen el modelo TPACK.
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Nota. Extraido de Koehler et al. (2015, p.14)
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4.3 Formacion basada en proyectos interdisciplinares

Los proyectos interdisciplinares permiten formar estudiantes mediante nuevas metodologias
pedagogicas®. De esta manera, Benitez Ojeda (2014) comenta que:

El objetivo principal del método de proyectos es que el alumnado realice algo que le resulte
interesante por si mismo, algo significativo. Se trata de un método esencialmente activo que
se fundamenta en la idea de que los intereses de los nifios/as deben ser la base y el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje y de los proyectos de investigacion. Kilpatrick afirma que
el aprendizaje se vuelve mas relevante y significativo si partimos del interés del estudiante,
algo que queda demostrado hoy en dia en nuestras aulas. (p. 124)

Este tipo de aprendizaje busca que los/as alumnos/as encuentren multiples criterios de analisis ante
una variedad de conocimientos. Al desarrollar este tipo de ensefianza se fortalecen el razonamiento
humano, como asi también las habilidades reflexivas y criticas. Todo esto se logra mediante la
construccion de experiencias, donde cada integrante toma sus propias decisiones y llega a diversas
conclusiones.

Como sucede con la ensefianza mediada por TIC, los proyectos interdisciplinares buscan darle
protagonismo al alumnado en su crecimiento pedagogico; crea en ellos/as un sentido de curiosidad,
que se involucren, entusiasmen ¢ indaguen mas alla de lo que se les imparta. El principal objetivo de
los proyectos interdisciplinares es fusionar conocimientos en diferentes areas para alcanzar un
resultado especifico. Asi lo explica Torres (2000):

El método de proyectos se desarrolla, en consecuencia, con la finalidad de dar solucion a los
problemas que los chicos y chicas se plantean en su vida cotidiana [...] Con esta metodologia
se trata de hacer realidad la relacion que debe existir entre las diferentes disciplinas, dandoles
una unidad, y que todos los nifios y nifias puedan comprobar de qué manera esos problemas
interesantes para el grupo de clase pueden solucionarse recurriendo a los conocimientos que
se manejan en los centros escolares. (p. 202)

La interdisciplinariedad se basa en la idea de que los problemas del mundo real no se limitan a las
fronteras tradicionales de las disciplinas académicas. Para abordar estos desafios, es necesario
combinar conocimientos y perspectivas de diversas areas. En este contexto, las TIC ofrecen
herramientas y recursos que pueden facilitar la colaboracion, la comunicacion y la gestion de
informacion de manera eficiente. La sinergia entre la interdisciplinariedad y las TIC crea un entorno
propicio para la innovacion y la resolucion de problemas complejos.

4.3.1 Proyectos interdisciplinares mediados por TIC

Los proyectos interdisciplinares mediados por TIC son iniciativas educativas que combinan
diferentes disciplinas académicas y hacen uso de las TIC como herramientas integradoras. Estos
proyectos buscan promover un enfoque holistico y colaborativo en el aprendizaje, fomentando la
integracion de conocimientos, habilidades y perspectivas de diversas areas. Siguiendo los

4 Como antecedente, es posible sefialar el método de proyectos propuesto por J. Dewey - formalizado por su
discipulo W. Kilpatrick - en el marco del movimiento pedagdgico de la Escuela Nueva o Activa a principios
del siglo XX, en este caso, en su vertiente educativa norteamericana.
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lineamientos de Weller (2003) se pueden apreciar ciertas caracteristicas principales de los proyectos

interdisciplinares mediados por TIC:

Integracion de disciplinas: estos proyectos se basan en la integracion de diferentes disciplinas
académicas. Se busca superar las barreras tradicionales entre las asignaturas y promover la
interrelacion y conexion de conocimientos provenientes de diversas areas.

Uso de las TIC como herramientas: las tecnologias de la informacion y comunicacion, como
computadoras, internet, software educativo, aplicaciones méviles, entre otros, son utilizadas
de manera central en estos proyectos. Las TIC actiian como facilitadoras y mediadoras del
proceso de aprendizaje, permitiendo el acceso a informacioén, la comunicacion, la
colaboracion y la creacion de productos o soluciones.

Enfoque practico y basado en proyectos: los proyectos interdisciplinares mediados por TIC
suelen ser de naturaleza practica y orientados a la resolucion de problemas reales. Las/os
estudiantes trabajan en la elaboracion de productos, investigaciones, prototipos u otras
formas de materializar y aplicar los conocimientos adquiridos.

Colaboracion y trabajo en equipo: estos proyectos promueven la colaboracion y el trabajo en
equipo entre las/os estudiantes. Se fomenta la participacion activa, la comunicacion efectiva,
la distribucion de roles y la valoracion de las contribuciones individuales en un contexto
colaborativo.

Aprendizaje significativo y contextualizado: los proyectos interdisciplinares mediados por
TIC buscan generar un aprendizaje significativo y contextualizado, donde las/os estudiantes
puedan relacionar los conocimientos tedricos con situaciones reales y aplicarlos en contextos
auténticos. Se busca que desarrollen habilidades transferibles y adquieran una comprension
mas profunda de los temas abordados.

Evaluacion integral y diversa: la evaluacion en estos proyectos se basa en una perspectiva
integral y diversa. Se valora tanto el proceso de trabajo, como los productos generados por
los sujetos de aprendizaje. Ademas de las evaluaciones tradicionales, se utilizan métodos
como la autoevaluacion, coevaluacion y la evaluacion por parte del/a docente para brindar
retroalimentacion y evaluar el desarrollo de habilidades y el logro de los objetivos
establecidos.

En sintesis, los proyectos interdisciplinares mediados por TIC son iniciativas educativas que integran

diferentes disciplinas y utilizan las tecnologias de la informacién y comunicacién como herramientas

centrales. Estos proyectos promueven la colaboracion, el aprendizaje practico y significativo, y la

aplicacion de conocimientos en contextos reales. Proporcionan una experiencia de aprendizaje

enriquecedora y preparan a las/os estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual. Tal como

expone Barrera (2004):

En el nuevo contexto social varias son las deudas con nuestros semejantes, donde el trabajo
y la educacion contintian siendo categorias centrales que caracterizan a una sociedad. La
educacion permite que los individuos puedan seleccionar, procesar, ordenar y manejar
informacion transformandola en conocimiento. El trabajo le otorga significado a la actividad
humana. (p. 27)
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4.3.2 Disefio y estructura de un proyecto interdisciplinar mediado por TIC

El disefio y estructura de un proyecto interdisciplinar mediado por TIC centrado en la preparacion
para la entrevista laboral sigue una serie de pasos. En primer lugar, la identificacion de objetivos
(definir los objetivos del proyecto de manera clara y coherente). En segundo lugar, la seleccion de
contenidos (determinar los contenidos relevantes para la propuesta). En tercer lugar, la integracion
de disciplinas (identificar las disciplinas que pueden contribuir al proyecto, buscar oportunidades
para integrar conceptos y enfoques de diferentes areas del conocimiento). En cuarto lugar, la eleccion
de herramientas y recursos tecnoldgicos (seleccionar las herramientas y recursos tecnologicos
adecuados para el proyecto). En quinto lugar, la planificacion de actividades (disefiar una serie de
actividades que promuevan el aprendizaje y la adquisicion de habilidades). En sexto lugar, la
organizaciéon de equipos de trabajo (formar equipos de trabajo donde las/os estudiantes puedan
colaborar y apoyarse mutuamente). En séptimo lugar, la evaluacion y seguimiento (establecer
criterios de evaluacion claros y utilizar diferentes métodos de evaluacion, como rabricas, pruebas o
evaluaciones por pares. Realizar un seguimiento regular del progreso de las/os estudiantes y brindar
retroalimentacion individualizada para promover su mejora continua). Por ultimo, la presentacion y
reflexion (organizar una presentacion final donde las/os estudiantes puedan mostrar sus habilidades
adquiridas y reflexionar sobre su experiencia en el proyecto. Fomentar la discusion y el intercambio
de ideas entre ellas/os para enriquecer el aprendizaje).

Es importante destacar que el disefio y la estructura del proyecto deben adaptarse a las necesidades
y caracteristicas especificas del alumnado y del contexto educativo. También se debe promover la
participacion activa de las/os estudiantes, la creatividad y la autonomia en el proceso de aprendizaje.
La comprension de la relacion dialéctica de teoria practica es fundamental para consolidar las
competencias docentes vinculadas con la profesion; sin embargo, segun las/os estudiosas/os del tema
aun esta vigente la concepcion simplista en la formacion vinculada a saberes practicos a partir de
conocimientos y experiencias previas, aunque se reconoce la importancia de la teoria (Perrenoud,
2004).

4.3.3 Evaluacion del impacto y eficacia de proyectos interdisciplinares mediados por TIC

Existen algunas orientaciones a considerar para evaluar que se pueden utilizar para medir el impacto
y la eficacia de los proyectos interdisciplinares mediados por TIC. Siguiendo los lineamientos de
Chacon et al. (2012) se podria pensar en algunas de las siguientes opciones:

e [Evaluaciones cuantitativas: se pueden emplear pruebas estandarizadas, cuestionarios o
encuestas estructuradas para recopilar datos cuantitativos sobre el rendimiento de las/os
estudiantes. Estas evaluaciones pueden medir el conocimiento adquirido, la mejora en
habilidades especificas, el grado de participacion y la satisfaccion. Los resultados numéricos
obtenidos permiten realizar analisis comparativos y obtener métricas concretas.

e Evaluaciones cualitativas: las evaluaciones cualitativas se enfocan en la recopilacion de
datos descriptivos y perceptivos mediante técnicas como entrevistas individuales o grupales,
observacion participante y analisis de portafolios o productos finales. Estas técnicas
proporcionan una comprension profunda de las experiencias de las/os estudiantes, sus
actitudes, percepciones y habilidades desarrolladas a través del proyecto interdisciplinar
mediado por TIC.
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e Rubricas de evaluacidn: las rubricas son herramientas que permiten establecer criterios
claros y especificos para evaluar el desempefio de las/os estudiantes. Pueden utilizarse para
evaluar aspectos como la calidad de los trabajos o proyectos realizados, la participacion en
actividades colaborativas, el uso efectivo de las TIC, la comunicacion oral o escrita, entre
otros. Las rubricas facilitan la evaluacion objetiva y proporcionan retroalimentacion
detallada a las/os estudiantes.

e Evaluacion por pares: esta técnica implica que las/os propias/os estudiantes evaluen el
trabajo de sus compaiieras/os. A través de rubricas o guias de evaluacion, pueden analizar y
brindar retroalimentacion constructiva sobre los proyectos o trabajos realizados por sus
compaifieras/os promoviendo de esta manera la colaboracion, la reflexion y el desarrollo de
habilidades de evaluacion critica.

e Evaluacion de impacto a largo plazo: ademas de evaluar los resultados inmediatos del
proyecto, es importante realizar evaluaciones a largo plazo para medir el impacto y la
efectividad. Esto implica realizar seguimiento de las/os estudiantes después de la finalizacién
del proyecto para identificar como las habilidades y conocimientos adquiridos han influido
en su desempefio académico, profesional o personal.

e Retroalimentacion y autorreflexion: la retroalimentacion continua proporcionada por las/os
profesoras/es, asi como la autorreflexion de las/os estudiantes, son aspectos esenciales en la
evaluacion de proyectos interdisciplinares mediados por TIC. Las/os estudiantes pueden
realizar autoevaluaciones y reflexionar sobre su progreso, identificando fortalezas y areas de
mejora. Las/os profesoras/es pueden brindar retroalimentacion individualizada y orientacion
para el desarrollo continuo del alumnado.

Es importante seleccionar y combinar adecuadamente las orientaciones a considerar para evaluar
teniendo en cuenta los objetivos del proyecto, los contenidos abordados y las caracteristicas de las/os
estudiantes.

4.3.3.1 M¢étodos y técnicas para evaluar aprendizajes en los proyectos interdisciplinares
mediados por TIC.

La educacion y la resolucion de problemas en la sociedad actual estan experimentando una
transformacion radical gracias a la convergencia de dos elementos clave: la interdisciplinariedad y el
uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC). Los proyectos interdisciplinares
mediados por TIC representan un paradigma educativo innovador que busca abordar problemas
complejos y desafiantes mediante la colaboracion entre multiples disciplinas, respaldada por las
capacidades tecnologicas.

En relacion a lo planteado por Ibertic (2017) algunos métodos y técnicas de evaluacion que se pueden
utilizar para evaluar aprendizajes en los proyectos interdisciplinares mediados por TIC pueden ser:

e Observacion directa: mediante la observacion directa de las actividades realizadas por las/os
estudiantes durante el proyecto, las/os educadoras/es pueden evaluar su participacion,
colaboracion, uso efectivo de las TIC y aplicacion de los conocimientos adquiridos. Esto
puede llevarse a cabo a través de listas de verificacion, escalas de observacion o registros de
campo.
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Pruebas y exdmenes: se pueden disefiar pruebas o examenes especificos para evaluar los
conocimientos y habilidades adquiridos a través del proyecto. Estas evaluaciones pueden
incluir preguntas abiertas o de opcion multiple que abarquen los diferentes aspectos del
proyecto interdisciplinar. También se pueden utilizar pruebas previas y posteriores para
comparar los resultados y medir el progreso de las/os estudiantes.

Portafolios: las/os estudiantes pueden recopilar muestras de su trabajo a lo largo del proyecto
en un portafolio. Esto puede incluir informes, presentaciones, proyectos multimedia,
registros de reflexion y evidencias de su participacion. Las/os educadoras/es pueden evaluar
el portafolio para obtener una vision holistica del desempefio de cada estudiante y su
crecimiento a lo largo del proyecto.

Encuestas y cuestionarios: se pueden utilizar encuestas o cuestionarios para recopilar datos
sobre la percepcion de las/os estudiantes en relacion con el proyecto interdisciplinar. Estas
encuestas pueden abordar aspectos como la utilidad de las TIC, la adquisicion de habilidades,
la satisfaccion con el proyecto y la percepcion del impacto en su aprendizaje y desarrollo
personal.

Entrevistas individuales o grupales: las entrevistas pueden proporcionar una comprension
mas profunda de la experiencia de las/os estudiantes en el proyecto interdisciplinar. Las/os
educadoras/es pueden realizar entrevistas estructuradas o semiestructuradas para explorar las
percepciones, las fortalezas, los desafios y el aprendizaje de las/os estudiantes. Esto permite
obtener informacidn cualitativa valiosa sobre el impacto del proyecto.

Es recomendable combinar diferentes métodos y técnicas de evaluacidon para obtener una imagen

completa del aprendizaje en proyectos interdisciplinares mediados por TIC. Esto proporciona una

base solida para realizar ajustes y mejoras en futuros proyectos.

4.3.3.2 Importancia de la retroalimentacion y la evaluacion formativa en el proceso de

mejora continua

La retroalimentacion y la evaluacion formativa desempefian un papel fundamental en el proceso de

mejora continua en la educacion. Estas practicas permiten recopilar informacion relevante sobre el

desempefio de las/os estudiantes y brindarles orientacion para mejorar su aprendizaje. A

continuacion, se pueden destacar algunas de las razones clave por las cuales la retroalimentacion y

la evaluacion formativa son importantes en el proceso de mejora continua:

Ayudan a las/os estudiantes a identificar sus fortalezas y areas de mejora en relacion con los
objetivos de aprendizaje. Al recibir comentarios especificos y constructivos, las/os
estudiantes pueden comprender mejor su progreso y enfocarse en las areas donde necesitan
desarrollar habilidades adicionales. Esto les permite tomar medidas para mejorar su
desempefio y lograr un aprendizaje mas efectivo.

Permiten tomar decisiones pedagdgicas informadas. Al recopilar datos sobre el desempefio
de las/os estudiantes, las/os docentes pueden identificar en qué aspectos del contenido o las
estrategias de ensefianza se requiere un enfoque adicional. Esto les permite ajustar su
instruccion y adaptar las actividades de aprendizaje para satisfacer las necesidades
individuales de las/os alumnas/os.

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Maestrando: MOSQUERA, Pablo | TFI

18



D i ”‘* ' ) M
Aid gl,}l(;\é a3 \,,-', UNPA U

UNdeC UNLPam

e Fomentan la autorreflexion y el desarrollo de habilidades de autorregulacion del aprendizaje
en las/os estudiantes. Al recibir comentarios sobre su desempefio, éstos pueden evaluar su
propio trabajo, identificar sus fortalezas y areas de mejora, establecer metas de aprendizaje
y planificar estrategias para alcanzar esas metas. Esto fomenta la responsabilidad y la
autonomia de cada estudiante en su propio proceso de aprendizaje.

e Permiten a las/os docentes adaptar su ensefianza a las necesidades de las/os estudiantes. Al
recopilar informacion sobre el progreso de las/os alumnas/os, las/os docentes pueden hacer
ajustes en su enfoque pedagogico, ofrecer instruccion adicional o proporcionar actividades
de apoyo para abordar las dificultades identificadas. Esto asegura que la ensefianza sea mas
efectiva y se ajuste a las necesidades individuales de cada estudiante.

e Son herramientas valiosas para la mejora continua del curriculo y las practicas educativas.
Al recopilar datos sobre el desempefio de las/os estudiantes, las/os docentes y responsables
de la toma de decisiones pueden identificar areas en las que se requiere una revision o
actualizacion del curriculo. Esto permite ajustar y mejorar los recursos, las actividades y las
estrategias de ensefianza para asegurar un aprendizaje mas significativo y relevante.

En sintesis, la retroalimentacion y la evaluacion formativa permiten a las/os estudiantes recibir
orientacion personalizada, a las/os docentes adaptar su ensefianza y a las/os responsables de la toma
de decisiones mejorar el curriculo y las practicas educativas. Al integrar la retroalimentacion y la
evaluacion formativa de manera efectiva, se crea un entorno propicio para el crecimiento y el
aprendizaje continuo de cada estudiante.

4.4  Implicaciones para la educacion y la sociedad

La evaluacion de proyectos interdisciplinares mediados por TIC tiene profundas implicaciones tanto
para la educacion como para la sociedad en su conjunto. Estos proyectos representan un enfoque
educativo innovador que integra conocimientos de diferentes disciplinas y utiliza la tecnologia como
herramienta facilitadora. La evaluacion adecuada de estos proyectos no solo mide su efectividad,
sino que también genera un impacto significativo en la educacion y en la sociedad en general.

La evaluacion de proyectos interdisciplinares mediados por TIC no es solo un proceso de medicion,
sino un mecanismo para impulsar un cambio significativo en la educacion y la sociedad. Algunas de
las implicaciones clave de esta evaluacion tienen que ver con fomentar habilidades del siglo XXI (en
este sentido la evaluacion promueve el desarrollo de habilidades criticas, como el pensamiento
critico, la colaboracidn y la competencia en el uso de la tecnologia, que son esenciales en el mundo
actual); en preparar a las/os estudiantes para el mundo real (los proyectos interdisciplinares mediados
por TIC preparan a las/os estudiantes para abordar problemas complejos del mundo real, fomentando
la adaptabilidad y la capacidad de resolver desafios interdisciplinarios); en considerar la innovacion
y el avance tecnoldgico (con esto la evaluacion puede impulsar la investigacion y el desarrollo de
tecnologia educativa avanzada, lo que a su vez promueve la innovacion en la enseflanza y el
aprendizaje); con fomentar la responsabilidad y la rendicion de cuentas (la evaluacion promueve la
responsabilidad en la educacion y la transparencia en los resultados, lo que beneficia a estudiantes,
educadoras/es y la sociedad en su conjunto); y por ultimo, la soluciéon de problemas globales (estos
proyectos permiten abordar desafios globales desde una perspectiva interdisciplinaria, lo que puede
tener un impacto significativo en la resolucion de problemas criticos, como el cambio climético y la
desigualdad).
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4.5 Las pedagogias emergentes en la educacion secundaria: transformando
el aprendizaje para el Siglo XXI

Como ya hemos mencionado en otras oportunidades, la educacion secundaria se encuentra en
constante evolucion, y en los ultimos afios, ha surgido un interés creciente en explorar y adoptar
pedagogias emergentes que se alineen con las demandas cambiantes de la sociedad y preparen a
las/os estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI. Estas pedagogias emergentes buscan
trascender las metodologias tradicionales, fomentando un enfoque mas interactivo, participativo y
centrado en la/el estudiante. A continuaciéon, mencionaremos algunas de las tendencias mas
destacadas en este &mbito considerando lo que manifiestan Adell y Castafieda (2012).

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El ABP se ha convertido en un pilar fundamental de las pedagogias emergentes. Esta metodologia
involucra a las/os estudiantes en proyectos significativos que abordan problemas del mundo real. Al
trabajar en proyectos, las/os estudiantes desarrollan habilidades de resolucion de problemas,
pensamiento critico y colaboracion, elementos esenciales para su éxito futuro. Ademas, el ABP
fomenta la autonomia y la responsabilidad, ya que las/os estudiantes asumen un papel activo en su
propio proceso de aprendizaje.

Aprendizaje Colaborativo

La colaboracioén se ha vuelto cada vez mas crucial en el mundo actual. El aprendizaje colaborativo
busca promover la interaccion entre las/os estudiantes, fomentando el intercambio de ideas y la
construccion conjunta del conocimiento. La tecnologia desempefia un papel vital en esta pedagogia,
ya que facilita la comunicacién en linea, permitiendo a las/os estudiantes trabajar juntos
independientemente de su ubicacion geografica. Ademas, el aprendizaje colaborativo promueve el
desarrollo de habilidades sociales y emocionales esenciales.

Aprendizaje Personalizado

Cada estudiante es unica/o, con diferentes estilos de aprendizaje, ritmos y necesidades. La pedagogia
emergente se esfuerza por reconocer esta diversidad a través del aprendizaje personalizado. La
tecnologia educativa, como la inteligencia artificial, ha permitido la adaptacion de los materiales y la
evaluacion segun las caracteristicas individuales de cada estudiante. Esto no solo mejora la
comprension de los conceptos, sino que también motiva a las/os estudiantes al proporcionar
experiencias de aprendizaje adaptadas a sus intereses y habilidades.

Gamificacion

La gamificacion utiliza elementos propios de los juegos, como la competencia y la recompensa, para
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador. Al incorporar elementos de juego en las
actividades educativas, se busca aumentar la participacion y el compromiso de las/os estudiantes. La
gamificacion también fomenta el desarrollo de habilidades como la toma de decisiones, la resolucion
de problemas y la perseverancia a través de desafios.

Aprendizaje Experiencial

El aprendizaje experiencial pone énfasis en la aplicacion practica de los conocimientos tedricos. A
través de experiencias practicas, como simulaciones, excursiones, pasantias y proyectos de servicio
comunitario, las/os estudiantes pueden conectar los conceptos académicos con el mundo real. Este
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enfoque no solo fortalece la comprension de los temas, sino que también ayuda a desarrollar
habilidades transferibles esenciales para el éxito en la vida y la carrera.

4.6 Formacion de estudiantes para la educacion superior

La formacion en el nivel secundario debe asegurar la adquisicion de conocimientos fundamentales
en disciplinas clave. Siguiendo los lineamientos de Oviedo y Paez Martinez (2020) una base
académica solida en determinados campos disciplinares proporciona a las/os estudiantes las
capacidades necesarias para abordar estudios mas avanzados en el nivel superior entre las que se
pueden mencionar:

e Desarrollo de habilidades transversales

Ademas de los aspectos académicos, es esencial cultivar habilidades transversales. El
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la comunicacion efectiva y la capacidad
para trabajar en equipo son habilidades que no s6lo son valiosas en el aula, sino también en
el entorno laboral y social.

e Orientacién vocacional

Proporcionar orientacion vocacional desde el nivel secundario es esencial para que las/os
estudiantes comiencen a explorar sus intereses y aptitudes. Talleres, charlas y experiencias
practicas contribuyen a que las/os estudiantes tomen decisiones informadas sobre sus futuras
carreras profesionales.

e Fomento del aprendizaje autbnomo

Inculcar el habito de aprender de manera autonoma es fundamental. En el nivel secundario,
las/os estudiantes deben ser alentadas/os a desarrollar la capacidad de investigar, explorar
temas de manera independiente y asumir la responsabilidad de su propio proceso educativo.
Estas habilidades son esenciales para el éxito en el nivel superior.

e Desarrollo de competencias socioemocionales

El nivel secundario es un momento crucial para el desarrollo socioemocional. Fomentar la
inteligencia emocional, la empatia y la gestion del estrés prepara a las/os estudiantes para
afrontar los desafios emocionales del nivel superior y les ayuda a construir relaciones
saludables.

® Acceso a Recursos Tecnoldgicos

En un mundo cada vez mas digital, garantizar el acceso a recursos tecnologicos y promover
su uso educativo es esencial. Esto no solo facilita el aprendizaje, sino que también equipa a
las/os estudiantes con habilidades tecnoldgicas valiosas para su educacion futura y el mundo
laboral.

4.7  Formacion de estudiantes para el mundo laboral

En un mundo en constante evolucion, la formacion de estudiantes para el mundo laboral es una tarea
que ha adquirido un significado fundamental. La educacion, mas alld de la adquisicion de
conocimientos, desempefia un papel crucial en la preparacion de individuos para enfrentar los
desafios del mercado laboral y contribuir de manera efectiva en sus futuros roles profesionales. Esta

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Maestrando: MOSQUERA, Pablo | TFI

21



\ | SEI0N,
¥ %

4 A —~ | M
& :‘;ﬁn't?:,'; 2y a Q4

z ; e ', -
UNdeC }’:‘“’L} @" UNLPam - UNPA U
formacion implica un proceso multidimensional que va mas alla de la ensefianza tradicional y que
abarca una amplia gama de habilidades, competencias y actitudes.

La educacién formal, que abarca desde la educacion primaria hasta la educacion superior, es una base
esencial para la formacion de estudiantes. Durante estos afios, las/os estudiantes adquieren una solida
base de conocimientos académicos y habilidades fundamentales como la lectura, la escritura y las
matematicas. Sin embargo, la formacion para el mundo laboral va mas alla de esto y también abarca
el desarrollo de habilidades técnicas y profesionales especificas, dependiendo de la carrera o el campo
de interés de las/os estudiantes. Esto implica la adquisicion de habilidades como la programacion, el
disefio grafico, la contabilidad, la enfermeria o cualquier otra competencia relevante para una futura
profesion.

Considerando las ideas de Bowman (2019) ademas de las habilidades técnicas, es esencial que las/os
estudiantes desarrollen capacidades sociales y emocionales. La capacidad de comunicarse de manera
efectiva, trabajar en equipo, resolver conflictos y gestionar el estrés son habilidades que desempenan
un papel critico en cualquier entorno laboral. A menudo, la falta de estas habilidades es un obstaculo
para el éxito profesional, incluso para aquellas/os con un conocimiento técnico solido.

La formacion de estudiantes para el mundo laboral también se relaciona con el aprendizaje continuo
y la adaptabilidad. En una era de avances tecnologicos y cambios en las demandas del mercado
laboral, las/os estudiantes deben comprender la importancia de mantenerse actualizadas/os y estar
dispuestas/os a adquirir nuevas habilidades a lo largo de sus carreras. La educacién no termina con
la obtencion de un titulo, sino que se convierte en un compromiso continuo de aprendizaje a lo largo
de la vida.

Las practicas y pasantias son otra parte importante de la formacion para el mundo laboral. Estas
experiencias brindan a las/os estudiantes la oportunidad de aplicar sus conocimientos y habilidades
en un entorno laboral real. A través de practicas y pasantias, las/os estudiantes adquieren experiencia
laboral, establecen contactos en la industria y comprenden mejor las expectativas y dinamicas del
mundo laboral. Lora et al (2019) hacen referencia a ello al decir que:

Desde esta optica, visto que la importancia del trabajo esta determinada por los significados
y las funciones que desempena para el grupo social, entendemos que para los jovenes la
preparacion escolar para el mundo laboral sigue siendo clave. En estos términos, las
acreditaciones obtenidas a través del sistema educativo suponen un capital cultural que
garantiza a la sociedad que los egresados poseen un conocimiento, es decir, una prueba
institucional que legitima su ser. (p. 50)

El asesoramiento profesional es un recurso valioso que proporciona orientacion sobre opciones
educativas, planificacion de carrera y oportunidades de empleo. Las/os docentes pueden ayudar a
las/os estudiantes a tomar decisiones informadas y a establecer metas realistas en funcion de sus
intereses y habilidades.

Por ello, la formacion de estudiantes para el mundo laboral es un proceso continuo y multifacético
que implica no sélo la adquisicion de conocimientos teodricos, sino también el desarrollo de
habilidades técnicas y profesionales, habilidades sociales y emocionales, y una mentalidad de
aprendizaje continuo. La educacion tradicional es fundamental, pero debe complementarse con
oportunidades de aprendizaje practico, asesoramiento profesional y una comprension de las
demandas cambiantes del mercado laboral.
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4.8 La simulacion como pedagogia emergente

La educacion ha evolucionado a lo largo de los afios, y una de las pedagogias emergentes que ha
ganado prominencia en las ultimas décadas es la simulacion. La simulacion educativa es una
estrategia pedagdgica que utiliza representaciones realistas de situaciones y contextos para facilitar
el aprendizaje. Ya sea en entornos virtuales, laboratorios de simulacion clinica o escenarios
interactivos, la simulacion se ha convertido en una herramienta poderosa en la educacion, que
beneficia a estudiantes de todas las edades y niveles educativos.

La simulacion educativa se basa en la idea de que las/os estudiantes pueden aprender de manera mas
efectiva cuando se enfrentan a situaciones practicas y realistas que imitan el mundo real. Esta
pedagogia emergente ha ganado terreno en una variedad de campos. Siguiendo los lineamientos de
Esteban (2002) algunas de las razones por las que la simulacioén se ha convertido en una pedagogia
atractiva son las siguientes:

e Aprendizaje experiencial: la simulacion permite a las/os estudiantes aprender a través de la
experiencia directa. Pueden cometer errores, experimentar las consecuencias y refinar sus
habilidades sin riesgos significativos. Este enfoque practico es altamente efectivo para el
aprendizaje.

e Ambientes seguros: en un entorno de simulacion, las/os estudiantes pueden cometer errores
sin temor a consecuencias graves. Esto es particularmente valioso en campos donde los
errores pueden tener repercusiones significativas, como la medicina o la aviacion. La
simulacion ofrece un espacio seguro para la practica y la mejora.

e Realismo: la simulacién se esfuerza por recrear situaciones y contextos lo mas cercanos
posible a la realidad. Los escenarios se disefian para ser auténticos, lo que permite a las/os
estudiantes enfrentar desafios y tomar decisiones como lo harian en el mundo real.

e Retroalimentacion inmediata: los entornos de simulaciéon a menudo proporcionan
retroalimentacion instantanea. Las/os estudiantes pueden recibir informacion sobre su
desempefio y mejorar de inmediato. Esto promueve la reflexion y el aprendizaje activo.

e Adaptabilidad: la simulacion es altamente adaptable. Puede utilizarse en una amplia variedad
de contextos y para una gama diversa de objetivos de aprendizaje. Puede ser empleado tanto
para la capacitacion de habilidades técnicas como para el desarrollo de habilidades de
comunicacion y toma de decisiones.

e Motivacion: la naturaleza inmersiva y a menudo interactiva de la simulacién puede ser
altamente motivadora para las/os estudiantes. Se involucran mas activamente en el proceso
de aprendizaje al enfrentar desafios realistas y al recibir retroalimentacion inmediata.

La simulacion educativa ha emergido como una pedagogia innovadora que ofrece una amplia gama
de beneficios en el proceso de aprendizaje. Al proporcionar experiencias practicas y realistas en
entornos seguros, la simulacion prepara a las/os estudiantes para enfrentar situaciones del mundo real
y adquirir habilidades relevantes. A medida que la tecnologia contintia avanzando, la simulacion
educativa seguira evolucionando y desempenando un papel fundamental en la educacion del siglo
XXI. Esta pedagogia emergente es un recordatorio de que el aprendizaje efectivo a menudo ocurre
mejor cuando se involucra activamente a las/os estudiantes en experiencias significativas y realistas.
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4.9 Teorias del aprendizaje y simulacion

La simulacion como estrategia didactica combina distintas teorias que incluyen caracteristicas
propias de aprendizajes de tipo social, cognitivo, realista, constructivo y experiencial. No es el eje de
este proyecto hacer un andlisis profundo de los distintos modelos educativos y teorias de aprendizaje,
pero si es menester realizar una mencion especifica de aquellas/os que estan directamente
vinculadas/os con las formas de aprendizaje mediante la simulacion.

Con esta breve introduccion, se establece una relacion directa del aprendizaje mediante simulacion
con las teorias que explican el aprendizaje social, a sabiendas que la formacion a través de la
simulacion se produce en situaciones de interaccion social entre el alumnado, la observacion de
trabajo de las/os demas, su competencia y comportamiento.

También se hace foco en la relacion existente entre el aprendizaje por simulacion y la naturaleza de
las teorias del aprendizaje cognitivo, segin las cuales, las/os estudiantes utilizan el conocimiento
previamente adquirido para luego reflexionar sobre la manera en que actuaron en la situacion de
aprendizaje, lo que se llevo a cabo en la misma y lo que se podria realizar en caso de haber accionado
de otra manera.

Desde el punto de vista de la teoria del aprendizaje realista, la percepcion personal que obtiene el
alumnado con relacidon a sus propios conocimientos, sus habilidades y sus actitudes, se ponen en
evidencia en el aprendizaje de simulacion y a su vez, éste queda explicado también por las teorias
del aprendizaje constructivo, mediante las que se adquiere y consolida el aprendizaje a través de la
experiencia e interaccion social.

De entre todas estas teorias, el aprendizaje basado en experiencias (Kolb, 1984) es con el que el
aprendizaje por simulacion tiene una mayor conexion. El autor describe este tipo de aprendizaje
como:

(...) algunas capacidades de aprender que se destacan por encima de otras como resultado del
aparato hereditario de las experiencias vitales propias y de las exigencias del medio ambiente
actual [...] llegamos a resolver de manera caracteristica los conflictos entre el ser activo y
reflexivo y entre el ser inmediato y analitico. (p. 47)

Por tanto, este mismo autor propuso un proceso para integrar la solucion de problemas y la formacion
abstracta de contenido a través del cual la accion por si misma no es suficiente para que se genere un
aprendizaje adecuado necesitando de reflexion. Esta reflexion se puede realizar en el momento de la
accion o después de ella, ya sea en entornos reales, simulados o a través del Role Playing.

El modelo de Kolb esta formado por las siguientes etapas:

1. “Aprender haciendo” (experiencia concreta): tiene que ver con involucrarse en una nueva
experiencia. Una persona tiene una experiencia concreta que sustenta la observacion
reflexiva y la conceptualizacion abstracta. En un contexto educacional, por ejemplo, las/os
estudiantes pueden tener una experiencia concreta si alguna/o ya se encuentra trabajando
habiendo pasado por un proceso de entrevista previa.

2. “Aprender sintiendo” (observacion reflexiva): se lleva a cabo observando a otros/as o
realizando observaciones acerca de las experiencias de si mismas/os. Las/os estudiantes se
autoevaluan teniendo en cuenta sus propios perfiles.
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3. “Aprender escuchando” (conceptualizacion abstracta): se basa en desarrollar teorias para
explicar lo observado. El alumnado modifica el conocimiento que adquirié previamente
creando nuevas teorias y modelos.

4. “Aprender pensando” (experimentacion activa): se hace uso de teorias para resolver
problemas y tomar decisiones. Para que exista un auténtico aprendizaje, el alumnado debe
hacer transferir esos principios y conceptos a diversas situaciones de la vida cotidiana, ya sea
personales como profesionales (Becerril et al, 2022).

4,10 Las practicas simuladas como estrategia didactica

Las practicas simuladas o simulacion en educacion hacen referencia a una estrategia didactica que
busca que las/os estudiantes logren adquirir habilidades, competencias y técnicas de diferentes roles
de acuerdo a la representacion de hechos, circunstancias o acontecimientos; ademas permite que se
desarrollen y/o fortalezcan procesos empaticos. Este tipo de estrategia se ha utilizado en diferentes
areas del conocimiento con el propdsito de generar experiencias significativas en el alumnado para
que este conocimiento sea interiorizado, perdurable y aplicado a otros entornos.

En cuanto a ello, varias/os autoras/es han reflexionado sobre esta estrategia didactica brindando
aportes y aprendizajes adquiridos a partir de su implementacion. A continuacion se presentan algunas
de ellas: Pimienta (2012), concibe la simulacion como “una estrategia que pretende representar
situaciones de la vida en las que participan los alumnos actuando roles con la finalidad de dar solucion
a un problema o, simplemente, para experimentar una situacién determinada” (p.130); también,
Cataldi et al. (2013) acuerdan que “la importancia de las simulaciones, desde el punto de vista
educativo, reside en hacer participe al usuario de una vivencia que es fundamental para el desarrollo
de habitos, destrezas, esquemas mentales, etc. que pueden influir en su conducta” (p. 12). De manera
similar, Davini (2008) sostiene que la simulacion es un “método de ensefianza que se propone acercar
a los alumnos a situaciones y elementos similares a la realidad, pero en forma artificial, a fin de
entrenarlos en habilidades practicas y operativas cuando las encaran en el mundo real” (p. 144)

Como bien mencionamos, la simulacion es una estrategia pedagogico-didactica que tiene como
objetivo formar a las/os estudiantes para que puedan afrontar distintas situaciones de la cotidianeidad
sin la necesidad de realizarlo in situ, esto es una ventaja ya que permite que el alumnado desarrolle
competencias y consolide nociones referidas a la realidad en cualquier area del conocimiento. En
este proyecto en cuestion se persigue como fin que las/os docentes puedan llevar adelante esta
practica para un tema comun en sus respectivas planificaciones a fin de lograr que sus estudiantes
consigan experimentar lo que se vive en una entrevista laboral sin la necesidad de estar propiamente
en una, es decir, la simulacién actua como un laboratorio en el que se experimentan los fendmenos
que se generan en los procesos de aprendizajes, en este caso de educacion secundaria. Estudios como
el de Orozco y Diaz (2018) ya expresaban por si el valor de la simulacion como estrategia didactica
en los procesos de aprendizajes, dicha investigacion fue una innovacion educativa que se llevo a cabo
con estudiantes de educacion secundaria quienes asumiendo el rol de personajes historicos generaron
procesos de empatia y lograron aprender significativamente el contenido de aprendizaje, lo cual
indica que la simulacion es una estrategia de aprendizaje que propicia el desarrollo de competencias
y genera procesos empaticos con la realidad, sin necesidad de estar inmerso en la misma. En cuanto
a las mediaciones tecnoldgicas para llevar adelante el proyecto pueden incluirse plataformas como
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Gmail, Classroom, LinkedIn, Google Meet/Zoom, Skype, Microsoft Teams; y ademas nociones del
uso de GoogleDocs, Microsoft Word, Genial.ly.

Siguiendo el lineamiento de Ibanez (2020) se opta por esta manera de intervencion ya que tiene dos
ventajas importantes: la flexibilidad y la eficacia. La primera es porque gracias a que esta estrategia
didactica se puede manejar de manera asincronica, las/os alumnas/os tienen mas espacio personal
para tener horarios flexibles y manejar su tiempo personal como prefieran. Y en cuanto a la segunda,
“se maneja de manera sesion-retroalimentacion, por lo que esto ayuda a que los temas avancen con
rapidez, se evitan distracciones y las/os estudiantes vayan al mismo ritmo”.

4.11 Plataformas para llevar a cabo simulaciones de entrevistas laborales

Existen varias plataformas tecnologicas que permiten realizar entrevistas laborales simuladas en el
metaverso, a continuacion, se presentan algunas de ellas:

1. Zoom: es una plataforma de videoconferencia muy conocida y utilizada en el mundo laboral.
Permite realizar entrevistas virtuales de manera facil y segura, ya que cuenta con funciones
de encriptacion de extremo a extremo y opciones para grabar las entrevistas.

2. Skype: otra plataforma de videoconferencia ampliamente utilizada, que permite realizar
entrevistas en linea con interaccion sincronica. Permite compartir pantalla y grabar la
entrevista.

3. Google Meet: es una herramienta de videoconferencia gratuita y facil de usar, que se integra
con el ecosistema de Google, lo que la hace una opcion popular para quienes utilizan Gmail
o Google Calendar.

4. Microsoft Teams: es una plataforma de comunicacién empresarial que incluye funciones de
chat, videoconferencia y colaboracion en linea. Permite programar y realizar entrevistas en
linea, y cuenta con funciones de seguridad y privacidad.

412 Metaverso y Educaciéon

El surgimiento del metaverso marco un hito en la convergencia entre la tecnologia y la educacion,
ofreciendo un potencial transformador que podria redefinir la manera en que ensefiamos y
aprendemos. El metaverso, un concepto que ha pasado de ser un tema de ciencia ficcion a una
realidad emergente, representa un espacio virtual tridimensional donde la interaccion entre usuarios
ocurre de manera inmersiva. Se experimenta a través de tecnologias como la realidad virtual (RV) o
la realidad aumentada (RA), permitiendo a las personas sumergirse en entornos digitales
colaborativos.

Considerando la investigacion de Miguélez-Juan et al. (2019) y el articulo de Vicmix (2021) sobre el
impacto del metaverso en la Educacion se pueden considerar las siguientes cuestiones:

e Una de las promesas mas notables del metaverso en la educacion es su capacidad para
proporcionar acceso universal a la ensefianza y el aprendizaje. Rompiendo las barreras
geograficas, el metaverso permite que estudiantes de cualquier parte del mundo participen
en experiencias educativas compartidas.

e El metaverso ofrece la posibilidad de transformar conceptos abstractos en experiencias
palpables. Mediante entornos virtuales, las/os estudiantes pueden realizar experimentos,
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explorar lugares historicos o interactuar con modelos tridimensionales, proporcionando un
aprendizaje experiencial que va mas alla de los métodos tradicionales.

e La adaptabilidad del metaverso permite la personalizacion del aprendizaje. Las/os
educadores pueden disefiar entornos virtuales que se ajusten a las necesidades individuales
de las/os estudiantes, fomentando un enfoque mas flexible y personalizado en la ensefianza.

e FEl metaverso facilita la colaboracion en tiempo real entre estudiantes de todo el mundo.
Pueden llevarse a cabo proyectos colaborativos sin importar la ubicacion fisica, promoviendo
la diversidad de ideas y perspectivas.

e Inmersas/os en el metaverso, las/os estudiantes no solo absorben conocimientos académicos,
sino que también desarrollan habilidades tecnologicas cruciales para el siglo XXI, como la
navegacion eficiente en entornos virtuales y la adaptabilidad a nuevas tecnologias.

A pesar de las promesas, la adopcion del metaverso en la educacion plantea desafios. La brecha
digital, la seguridad de datos y la necesidad de capacitacion para educadoras/es son preocupaciones
que deben abordarse cuidadosamente. Ademas, es fundamental mantener un equilibrio para no perder
la esencia humana y las conexiones sociales que la educacion presencial proporciona.

El metaverso se presenta como un horizonte emocionante para la educacion, ofreciendo posibilidades
que podrian revolucionar la forma en que aprendemos y ensefiamos. A medida que exploramos este
nuevo territorio digital, es esencial abordar los desafios con una perspectiva critica y colaborativa,
asegurando que el metaverso contribuya positivamente a la evolucion continua del proceso
educativo.

4,13 Simulaciones de entrevistas laborales en el metaverso

El metaverso es un espacio digital en el que los individuos se sumergen, exploran e interactiian. Es
una realidad alternativa que se superpone al mundo fisico brindando oportunidades ilimitadas para
aprender de manera innovadora. Las personas pueden moverse, comunicarse y participar de
actividades a través de avatares personalizados, todo ello sin restricciones geograficas. Considerando
lo manifestado por Barraez-Herrera (2022):

El metaverso fue la palabra utilizada por primera vez, por el escritor de ciencia ficcion Neal
Stephenson en su novela titulada Snow Crash publicada en 1992; esta fue otra manera
diferente para describir a los mundos virtuales 3D. No obstante, la palabra metaverso alcanzo
notoriedad durante la convocatoria de una rueda de prensa en noviembre de 2021, cuando el
creador, fundador, ahora presidente y CEO de Facebook, Mark Zuckerberg, hizo publico el
reemplazo del nombre de su red social por Meta Platforms Inc., o solo Meta, pero ahora con
una innovadora categoria, ajustada a las exigencias de un cliente digital, quien podra navegar
en un ecosistema tridimensional, a través de herramientas tecnologicas, gafas de RA,
aplicaciones en teléfonos inteligentes, entre otros mecanismos electronicos conforme al
protocolo asignado al mundo inmersivo emergente. (p. 5)

En el ambito educativo, el metaverso esta generando un cambio revolucionario. Tal como considera
Serrano (2023) el metaverso esta ampliando los limites tradicionales del aprendizaje y abre nuevas
puertas hacia experiencias educativas inmersivas e interactivas. Las/os estudiantes ya no se limitan a
un aula fisica, sino que pueden explorar virtualmente cualquier lugar o época histérica, experimentar
simulaciones practicas y colaborar con compaiieras/os de todo el mundo.
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Es importante destacar que, al dia de hoy, las simulaciones de entrevistas laborales en el metaverso

son un método emergente y ain no existen muchas plataformas especializadas en ello. Sin embargo,
a continuacion, se presentan algunas plataformas que podrian ser utilizadas para realizar este tipo de

entrevistas:

1. Second Life: es una plataforma en linea gratuita que permite crear mundos virtuales en 3D y
realizar interacciones en tiempo real con otros usuarios.

2. VRChat: es una plataforma de realidad virtual gratuita en la que los usuarios pueden crear y
personalizar avatares y explorar mundos virtuales en 3D.

3. Mozilla Hubs: es una plataforma de realidad virtual en linea gratuita que permite a los
usuarios crear salas de reuniones virtuales y reunirse en entornos virtuales en 3D.

4. ChiaraVR: es un sistema de formacion Virtual Learning pago disefiado especificamente para
ayudar a mejorar habilidades de comunicacion oral y oratoria. Con la combinacion de
realidad virtual e inteligencia artificial, ChiaraVR ofrece una experiencia inmersiva y realista
que prepara para enfrentar desafios en la vida real.

5. Microsoft Mesh: es una plataforma paga que permite a los desarrolladores crear aplicaciones

y experiencias inmersivas para una variedad de dispositivos, incluidos dispositivos de
realidad virtual y de realidad aumentada.

Es importante tener en cuenta que la realizacion de entrevistas laborales en entornos virtuales
requiere una infraestructura tecnologica adecuada, asi como habilidades y herramientas especificas

para la interaccion en el metaverso. Por lo tanto, quienes las implementen deben considerar

cuidadosamente su capacidad para realizar entrevistas en este entorno y contar con los recursos

necesarios antes de utilizar estas plataformas. En el caso de la escuela en la que se implementa la

propuesta simulada, no cuenta con los requerimientos necesarios para que se pueda considerar la

interaccion en el metaverso.
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5. PROPUESTA

Se presentan las caracteristicas principales de la propuesta de ensefianza mediada por tecnologias
considerando: las/os destinatarias/os directas/os, es decir las/os profesoras/es; las/os destinatarias/os
finales para los que se han disefiado las experiencias de aprendizaje — las/os estudiantes —, y la
descripcion de las etapas del proyecto de trabajo desarrollado.

51 Destinatarios

En lo que respecta a profesoras/es especializadas/os en las disciplinas “EDI: Orientacion Vocacional
y Laboral”, “Lenguas Adicionales: inglés” y “Tecnologia de la Informacion”, cuentan con la
preparacion especifica para llevar a cabo la propuesta. Poseen conocimientos basicos respecto al uso
de determinados recursos tecnologicos necesarios para la puesta en marcha del proyecto (Microsoft
Word, Google Meet, LinkedIn, etc.) y ademas tienen experiencia en cuanto a la realizacién de
trabajos interdisciplinares en otras instituciones.

En cuanto a las/os segundas/os, las/os mismas/os son adolescentes cursando el Gltimo afio del Nivel
Secundario. Se sabe que “los adolescentes utilizan las TIC en diferentes ambitos de su vida: la
escuela, el hogar o las relaciones sociales, tanto para realizar tareas relacionadas con los deberes
académicos como para el ocio y diversion individual o con los amigos” (Gairin y Mercader, 2017, p.
125). Las/os estudiantes de la escuela secundaria que nos ocupa, el Instituto Jos¢ Manuel Estrada,
cuentan con conocimientos basicos de determinadas herramientas informaticas, en su gran mayoria
cuentan con computadoras en sus hogares y, ademads, todos/as poseen dispositivos celulares.

5.2  Descripcion del proyecto

El proyecto fue disefiado y desarrollado en la bimodalidad y contempla el uso de recursos y
herramientas digitales. En el caso de la presencialidad, se trabaja clase a clase con cada uno de los
contenidos propuestos en las asignaturas involucradas utilizando computadoras con las que cuenta la
institucion; del mismo modo, se cuenta con la posibilidad de acceso a Internet para asi trabajar con
recursos tecnoldgicos necesarios tales como Gmail, Classroom, GoogleDocs, LinkedIn, y plantillas
en linea de Microsoft Word. En cuanto a la implementacion virtual, las clases se realizaran desde
Google Meet o Zoom y las herramientas a utilizar serian las mismas que se nombraron anteriormente,
incluye la etapa correspondiente a la simulacion de entrevistas laborales propiamente dicha; ademas
se propondra habilitar un grupo de WhatsApp entre las/os docentes de cada asignatura y las/os
estudiantes del Gltimo afno a fin de mantener una comunicaciéon mas fluida, enviar informacion
necesaria para seguir avanzando sobre los contenidos, y cualquier duda o consulta que pueda ir
surgiendo.

El proyecto se organiza en tres etapas:

La primera es la de DISENO: esta etapa se centra en organizar el equipo de trabajo interdisciplinario,
su consolidacion y el planteamiento del proyecto que seré llevado a la préactica en conjunto. Requiere
que las/os profesoras/es realicen docencia en el curso seleccionado y que el establecimiento destine
algin tiempo para planificar actividades y seleccionar estrategias de ensefianza referidas a esta
propuesta. En cuanto al uso de las TIC en esta etapa, se trabajara con documentos colaborativos en
linea para facilitar el intercambio de ideas y el desarrollo de contenidos; ademas, la ubicuidad
contribuiria a subsanar algunos obstéaculos ligados a las condiciones laborales de las/os profesoras/es
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de educacion secundaria como la carencia o defectos del material disponible, calidad de los recursos

disponibles, excesivo nimero de alumnas/os por aula, tareas de preparacion del trabajo escolar y
horario. Aqui se deben tener en cuenta las siguientes cuestiones:

1. Identificacion de objetivos especificos del proyecto, como desarrollar habilidades de
comunicacion, fortalecer la confianza en las/os estudiantes y prepararlas/os para enfrentar el
proceso de la entrevista laboral.

2. Seleccion de contenidos relevantes que abordan aspectos como la estructura de una entrevista
laboral, habilidades de comunicacion, gestion del estrés y técnicas de presentacion personal.

3. Establecer una colaboracion entre docentes de las diferentes asignaturas involucradas:
“Tecnologias de la Informacion”, “Lenguas Adicionales: inglés”, “EDI: Orientacion
Vocacional y Laboral”, para diseflar actividades interdisciplinares que aborden los
contenidos seleccionados.

4. Identificar y seleccionar herramientas tecnoldgicas apropiadas que mejoren la experiencia
de aprendizaje de las/os estudiantes, como simuladores de entrevistas virtuales, plataformas
en linea para la practica de habilidades de comunicacion y recursos multimedia interactivos.

5. Disefar una secuencia logica de actividades y situaciones de aprendizaje, estableciendo los
recursos necesarios, el tiempo requerido y los roles y responsabilidades de las/os docentes
involucradas/os.

La segunda etapa es la de EJECUCION: aqui el proyecto es puesto en marcha conjuntamente por
el equipo de profesoras/es en cada uno de sus espacios y horarios de asignatura. Requiere de la
coordinacion permanente del equipo de trabajo para ir evaluando su desarrollo e incorporando los
ajustes que se estimen convenientes. Se lleva a cabo el lanzamiento del proyecto por todo el equipo;
se desarrolla el programa del proyecto en conjunto con las/os estudiantes elaborando interrogantes
claves que pretendera resolver la propuesta; se coordinaran y supervisaran las actividades formativas
de las/os estudiantes con respecto al uso de herramientas digitales en cada asignatura, incluyendo
revision regular de trabajos colaborativos e individuales; se presentara la situacion de aprendizaje
central del proyecto a través de la estrategia didactica de simulacion de entrevista laboral en la que
las/os estudiantes puedan afrontar distintas situaciones de la cotidianeidad sin la necesidad de
realizarlo in situ, permitiendo que el alumnado desarrolle competencias y consolide nociones
referidas a la realidad en cualquier area del conocimiento. Para esta simulacion se seleccionaran
estudiantes que afrontaran la entrevista de manera presencial y virtual, esta Gltima a través de Google
Meet o Zoom; por ultimo, se hara una reflexion compartida sobre la practica.

Es importante delinear esta etapa considerando los siguientes aspectos:

1. Implementacion de actividades: llevar a cabo las actividades disefiadas, brindando a las/os
estudiantes oportunidades para practicar habilidades de comunicacion, realizar simulaciones
de entrevistas, investigar sobre empresas y empleos especificos, y elaborar presentaciones
relacionadas con la entrevista laboral.

2. Utilizacion de herramientas TIC: facilitar el acceso y la utilizacion de las herramientas
tecnologicas seleccionadas, asegurandose de que las/os estudiantes estén familiarizados con
su funcionamiento y aprovechen al maximo su potencial para mejorar su preparacion para la
entrevista laboral.
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Apoyo y guia: proporcionar orientacion y retroalimentacion continua a las/os estudiantes,
tanto individualmente como en grupos, para ayudarles a mejorar sus habilidades de

comunicacion, presentacion y resolucion de problemas.

Colaboracion interdisciplinar: fomentar la colaboracion entre las/os docentes de las
diferentes asignaturas involucradas para abordar los aspectos interdisciplinares del proyecto,
y promover el intercambio de conocimientos y experiencias entre las/os estudiantes.

La tercera etapa es la EVALUACION: es importante que en esta etapa queden identificadas las

evaluaciones que realizaran las/os docentes participantes y a las/os estudiantes. En cuanto a los

primeros, se determinaron los siguientes instrumentos:

1.

Portafolio Docente: las/os docentes crearan un portafolio digital que contenga ejemplos de
los materiales didacticos, recursos y actividades disefiados y que se utilizaran en el proyecto.
Deben proporcionar una breve descripcion de como se utilizaran estos elementos y como
contribuiran a los objetivos de aprendizaje.

Cuestionarios de Reflexion Individual: cada docente respondera un cuestionario con la
intencion de que puedan reflexionar sobre su propia ensefianza en el proyecto evaluando la
efectividad de los materiales, recursos y actividades que utilizaron y dando lugar a que
destaquen lo que consideran que funciono bien y lo que podria mejorarse.

Rubricas: estas permitirdn validar tanto de manera técnica como de campo ofreciendo una
mirada pedagogica/didactica del material producido. La rubrica se disefiara sobre la base de
cuatro categorias especificas: 1) Accesibilidad e Interactividad, ii) Analisis de objetivos y
contenidos de aprendizaje, iii) Diseflo y organizacion de contenidos de aprendizaje, y iv)
Elaboracion del material didactico digital.

En lo que respecta a las/os estudiantes, podemos pensar en diferentes tipos de evaluacion:

1.

Evaluacion formativa: se realizaran evaluaciones periddicas durante la ejecucion del
proyecto para identificar fortalezas y areas de mejora en el aprendizaje de las/os estudiantes.
Se utilizaran instrumentos como rubricas de evaluacion, observacion directa y
retroalimentacion individualizada.

Evaluacion sumativa: una vez culminado el proyecto se realizara una evaluacion final para
medir el impacto general y la adquisicion de habilidades de las/os estudiantes en relacion
con los objetivos establecidos. Es en esta instancia en la que las observaciones de las
simulaciones de entrevistas laborales permitiran detectar si las/os estudiantes lograron el
objetivo propuesto en complemento con un cuestionario individual acerca del proceso de
aprendizaje vivenciado.

Evaluacion del proyecto:

a) Analisis de resultados: se analizaran los datos recopilados durante la evaluacion para
identificar logros, areas de mejora y posibles ajustes para futuras implementaciones del
proyecto.

b) Retroalimentacion y reflexion: se proporcionara retroalimentacion a las/os profesoras/es
y estudiantes sobre su desempefio y se brindara la oportunidad de reflexionar sobre su
propio aprendizaje y desarrollo de habilidades en relacion con las entrevistas laborales.
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De acuerdo con lo expuesto anteriormente, esta es una etapa permanente, que acompafiara el
desarrollo del proyecto interdisciplinar, y organizada en torno a una serie de preguntas que permiten
ordenar cada momento evaluativo:

Evaluacion inicial: ;qué saben las/os estudiantes sobre el tema?, ;cuales son sus hipdtesis y
referencias de aprendizaje?, ;qué preguntas se formulan?, ;como se organizan inicialmente para
responderlas?

Evaluacion de proceso: ;qué estan aprendiendo?, ;como estan siguiendo el sentido del proyecto?,
(,como estan organizando sus trabajos?, ;jcémo resuelven los problemas y conflictos en los trabajos
colaborativos?, ;como esta funcionando y coordinando el equipo de profesoras/es?

Evaluacion de producto: ;qué han aprendido las/os alumnas/os en relacion con las propuestas
iniciales?, ;son capaces de establecer nuevas relaciones?, ;qué han logrado reflejar en la simulacion?,
(qué refleja la autoevaluacion y la coevaluacion?, ;qué hemos aprendido como equipo de trabajo
docente?, ;las TIC se utilizaron correctamente?, ;fueron pertinentes los recursos tecnologicos
seleccionados? La evaluacion del proyecto serd permanente. Como bien mencionan Coicaud y Serén
(2014):

Es imprescindible entonces que la evaluacion adquiera significado y sentido para docentes y
alumnos, asumiendo formas y estrategias diversas en su disefio y fomentando multiples
modos de comprension. Esto implica que la evaluacion de los aprendizajes no tiene que
transformarse en una serie de mecanismos rigidos, tendientes a lograr un rendimiento
convergente y uniforme para todos los alumnos a partir de una intencionalidad meramente
clasificatoria y acreditativa. (p. 21)

Para llevar un registro de toda esa informacion se utilizaran registros de observacion, listas de cotejo,
rubricas, cuestionarios y portafolio docente que permitiran establecer las conclusiones finales del
trabajo y la evaluacion de la implementacion del proyecto.

5.3 Proceso de simulacion de entrevistas laborales

Las tres asignaturas de este proyecto trabajaran la etapa de la simulacion de entrevistas laborales a
partir de la identificacion de seis grandes momentos:

Primer momento: Preparacion

a. Seleccion de las/os estudiantes: se identifica a cada uno/a de las/os estudiantes del altimo
afio que van a participar en la simulacion a fin de precisar la propuesta de ensefianza.

b. Disefio: se elabora un programa transversal entre las asignaturas involucradas incluyendo
sesiones de preparacion para entrevistas, la creacion de curriculum y el conocimiento sobre
la empresa.

c. Colaboracion entre docentes: se establece quiénes de las/os docentes de las asignaturas
implicadas participaran como entrevistadoras/es.

Segundo momento: Sesiones de Capacitacion

a. Preparacion de curriculum: se orienta a las/os estudiantes a crear curriculums efectivos
destacando sus habilidades y experiencias.
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b. Técnicas de entrevista: se ensefia a las/os estudiantes las mejores practicas para responder
preguntas comunes de entrevistas y como comunicarse de manera efectiva.

c. Investigacion de empresas: se anima a las/os estudiantes a investigar sobre las empresas a
las que se postulan y comprender su cultura, mision y valores.

Tercer momento: Preparacion de la Entrevista

a. Asignacion de postulaciones: se realiza una votaciéon y se asigna a cada estudiante un
puesto de trabajo al cual deben postularse.

b. Programacion de entrevistas: se establece un calendario para las entrevistas simuladas,
asegurandose de que todas/os las/os estudiantes tengan la oportunidad de participar.

Cuarto momento: Simulacion de Entrevistas

a. Entrevistas individuales: las/os estudiantes participaran como candidatas/os en entrevistas
individuales para el puesto que les fue asignado.

b. Retroalimentacion: estara a cargo de las/os docentes involucradas/os y de las/os
estudiantes; después de cada entrevista, se proporciona retroalimentacion constructiva a
las/os estudiantes sobre el propio desempefio y el desempefio de las/os compafieras/os.

Quinto momento: Evaluacion y Reflexion

a. Autoevaluacion: las/os estudiantes deben reflexionar sobre sus experiencias como
candidatas/os identificando fortalezas y areas de mejora.

b. Retroalimentacion de las/os docentes: se recopilan comentarios de las/os
entrevistadoras/es sobre el desempefio de las/os estudiantes.

c. Discusion en grupo: se realizan sesiones de grupo donde las/os estudiantes comparten sus
experiencias y aprendizajes.
Sexto momento: Seguimiento

a. Apoyo continuo: se brindan recursos y apoyo adicional a las/os estudiantes para que
puedan seguir mejorando sus habilidades de busqueda de empleo.

b. Evaluacion del programa: se evalta la efectividad del programa y se hacen ajustes segun
sea necesario para futuras ediciones.

5.4 Competencias docentes esperadas mediante el proceso de simulacion

Mediante el proceso de simulacion se espera que las/os docentes involucrados desarrollen una serie
de competencias:

* Dominio de los contenidos de las asignaturas y su utilizacion pertinente durante la simulacion de
entrevistas laborales: esta competencia se evidenciara mediante la explicacion y retroalimentacion
que realizaran las/os docentes acerca de los contenidos de aprendizajes.

* Vinculo de los contenidos de aprendizajes con el contexto social y laboral: se observara que las/os
docentes logren contextualizar los contenidos de aprendizajes apoyandose en noticias coyunturales,
videos y testimonios sobre las entrevistas laborales.
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* Coordinacion del grupo de clase: se espera que las/os docentes actlien con tolerancia y asertividad
creando un ambiente de aula propicio para el aprendizaje.

*» Elaboracion de materiales didacticos: se requerird que las/os docentes implementen guias de
estudios, fichas, dinamicas grupales y otros materiales didacticos realizados por ellas/os, a fin de
generar un espacio de aprendizaje participativo.

* Planificacion de clases con enfoque por competencia: se realizard una revision a los planes de
clases de las/os docentes, en el marco de un enfoque por competencias observando la coherencia
metodoldgica y didactica de las actividades planificadas.

* Implementacion de estrategias didacticas innovadoras: se espera observar que las estrategias
didécticas implementadas en la simulacién sean innovadoras y acordes al contexto de intervencion.

» Implementacion de metodologias participativas en los procesos de aprendizajes: en las
simulaciones realizadas, se pretende observar que las/os docentes implementen metodologias
participativas acompafiadas de dinamicas grupales motivacionales.

5.5 Habilidades esperadas en las/os estudiantes mediante el proceso de
simulacion

Mediante el proceso de simulacidon se espera que las/os estudiantes desarrollen una serie de
habilidades:

* Comunicacion verbal: que puedan responder preguntas de manera clara y directa, evitando
divagaciones; que empleen gestos, contacto visual y postura adecuada para transmitir confianza y
profesionalismo; que utilicen un tono de voz apropiado, evitar monotonia y articular correctamente.

* Preparacion y Conocimiento.: que demuestren conocimiento sobre el puesto simulado, mostrando
interés genuino; que tengan claridad sobre los requisitos y responsabilidades del puesto al que se
postulan; que conozcan bien las propias fortalezas, debilidades, habilidades y logros relevantes para
el puesto.

* Habilidades Interpersonales: que muestren interés en la conversacion, escuchen atentamente y
respondan de manera apropiada; que ajusten el estilo de comunicacion segin la dinamica de la
entrevista y el/la entrevistador/a; que sean respetuosas/os, puntuales y demuestren una actitud
profesional durante toda la entrevista.

* Auto-Presentacion: que elijan una vestimenta adecuada y mantengan una apariencia profesional;
que saluden con confianza, se presenten adecuadamente y establezcan una buena primera impresion;
que terminen la entrevista de manera positiva, haciendo preguntas pertinentes y agradeciendo al/a
entrevistador/a.

* Manejo del estrés y la ansiedad: que utilicen estrategias para controlar los nervios y mantenerse
calmadas/os; que desarrollen una actitud positiva y confiada hacia las propias capacidades.

56  Acerca de la implementacion del Proyecto Interdisciplinar y la
simulacion de entrevistas laborales

Durante el periodo comprendido entre agosto y octubre de 2023, se llevo a cabo la implementacion
del proyecto con un grado de ejecucion notable. Durante estos meses, las/os docentes involucradas/os
dedicaron recursos significativos para garantizar la eficiencia en todas las etapas de la propuesta.
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Desde la planificacion inicial hasta la ejecucion final, se ha mantenido un alto nivel de compromiso
y dedicacion para lograr los objetivos establecidos. A medida que avanzaba el proyecto, se pudo
observar un progreso constante y una mejora continua en los procesos implementados. Los resultados
obtenidos hasta el momento reflejan un grado satisfactorio de implementacion, demostrando el
compromiso y la capacidad del equipo para llevar a cabo el proyecto de manera efectiva y dentro de
los plazos establecidos.

Por razones de espacio, se presentan so6lo los principales aspectos referidos a la implementacion del
proyecto, atendiendo al maximo de paginas estipuladas por la MEED para la presentacion del informe
del TFI en lo que respecta al apartado Propuesta (Acta 04/23).

Para proceder a las conclusiones de la presente propuesta es importante y necesario hacer hincapié
en la informacion recabada a partir de los instrumentos de evaluacion suministrados a las/os actores
involucradas/os. Como punto de partida se elabord un disefio de material (portafolio) para las/os
docentes que conto con las siguientes caracteristicas:

e apropiado a la realidad institucional para la que fue pensado.
e tecnopedagdgico, lo cual significa que:
o se definen interacciones con el contexto, con el grupo, con las/os docentes, con los
materiales, con el conocimiento,
o se define a la tecnologia como territorio o escenario de las experiencias de
aprendizaje y de conocimiento,
o se consideren nucleos de contenidos y se respeten sus logicas.
e enriquecido por Pedagogias y Tendencias emergentes®

La produccién del material tecnopedagdgico se realizé sobre la etapa de la propuesta referida a la
“Simulacion de la entrevista laboral” poniendo foco en una pedagogia con tecnologia emergente
como es la simulacidn (ver Anexo I). Es importante consignar que la propuesta se desenvolvié desde
la perspectiva de poner en evidencia y dialogar con las/os docentes involucradas/os acerca de las
implicaciones pedagdgicas vinculadas a la incorporacion de simulaciones de entrevistas laborales
mediadas por tecnologias. Tal como lo expone el documento adaptado del trabajo de Guardia y Maina
(2012) del Aula Virtual:

Basicamente, los programas-aplicaciones de simulaciéon muestran un escenario o modelo
sobre el que el estudiante puede experimentar, ya sea indicando determinados valores para
las variables del modelo, o bien realizando determinadas acciones sobre el mismo,
comprobando a continuacion los efectos que sus decisiones han tenido sobre el modelo
propuesto. De este modo, el alumno toma un papel activo en su proceso de aprendizaje,
decidiendo qué hacer y analizando las consecuencias de sus decisiones. (pp. 16-19)

Al finalizar el disefio del material producido, se realizé un Plan de Validacion del mismo para ser
presentado ante las/os destinatarias/os de la propuesta y autoridades institucionales, quienes pudieron
brindar sus apreciaciones y sugerencias al respecto. Para ello se confecciond una rubrica que
permitiera validar tanto de manera técnica como de campo ofreciendo una mirada

® Criterios extraidos de la propuesta pedagogica del espacio Practica II de la MEED cursado en el afio 2021.
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pedagogica/didactica del material producido. La rubrica disefiada se sienta sobre la base de cuatro
categorias especificas: i) Accesibilidad e Interactividad, ii) Andlisis de objetivos y contenidos de
aprendizaje, iii) Disefio y organizacion de contenidos de aprendizaje, y iv) Elaboracion del material
didactico digital. Las categorias establecidas permitieron obtener la informacion necesaria en lo que
respecta a la logica de la propuesta disefiada como asi también a la cohesion y coherencia del proyecto
teniendo en cuenta los objetivos establecidos para el mismo.

El plan de validacion se concretd con la participacion de cinco personas: tres docentes de las areas
especificas que forman parte del Proyecto Interdisciplinar (Tecnologia de la Informacion — Lenguas
Adicionales: inglés — EDI: Orientacion Vocacional y Laboral), y dos miembros del Equipo Directivo
de la institucion (Rector y Directora de Estudios). Para llevar a cabo este procedimiento se organizo
un encuentro en la institucién en el que participaron las personas mencionadas y se realizo la
presentacion del material producido (portafolio), luego, se les asignaron las ribricas para proceder a
la validacion del mismo. A partir de ello se establecieron conclusiones de acuerdo a las respuestas
recabadas en cada categoria y se realizaron los ajustes pertinentes (ver resultados del Plan de
validacion en Anexo II).

Para garantizar la validez y relevancia de las respuestas obtenidas en las entrevistas, se eligio a
aquellas/os estudiantes que lograron obtener los cinco "puestos vacantes" en los simulacros de
entrevistas realizados como criterio de seleccion definido en el tercer y cuarto momento de la etapa
de la simulacion de entrevistas laborales (ver apartado 5.3). Este enfoque se fundamenta en varios
aspectos clave.

En primer lugar, este proyecto no solo les ofrecié una mirada profunda a lo que implica enfrentarse
a una entrevista laboral, sino que también les brindoé la oportunidad de fusionar los conocimientos y
las habilidades de varias asignaturas. Desde la clase de Tecnologia de la Informacion, reconocen que
aprendieron a utilizar herramientas digitales para crear presentaciones interactivas y recursos en linea
que hicieron que el aprendizaje fuera mas dinamico y accesible. La asignatura de EDI: Orientacioén
Vocacional y Laboral las/os condujo a través de los aspectos psicoldgicos y practicos de las
entrevistas, la confeccion de Curriculum Vitae, la redaccion de cartas de presentacion, etc., mientras
que en las clases de Lenguas Adicionales: inglés, pulieron sus habilidades lingiiisticas para
comunicarse de manera efectiva en un entorno laboral. Todas/os reconocen que una de las partes mas
emocionantes del proyecto fue la simulacion de entrevistas, permitiéndoles experimentar de primera
mano los desafios y las oportunidades que surgen durante una entrevista laboral.

Otro punto en comun es que las TIC desempefian un papel crucial en todo el proceso. Utilizaron
plataformas en linea para colaborar en la investigacidon, compartir recursos y trabajar en equipo en la
creacion de materiales de presentacion. Ademas, algo a resaltar es que uno de los estudiantes tuvo
una problematica que le impedia asistir al colegio al momento de la simulacion por lo que se vio
obligado a hacerla desde su casa y al no tener computadora, las docentes le ensefiaron a utilizar las
mismas aplicaciones, pero desde el celular y esto fue algo significativo para el estudiante. Esta
integracion de la tecnologia no solo facilitd la colaboracion, sino que también reflejo la importancia
de las habilidades digitales en el mundo laboral actual.

También es importante destacar que un aspecto a mejorar en el cual coincidieron algunas/os
estudiantes tiene que ver con la actualizacion de recursos tecnologicos en la institucion dado que
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cuentan con pocas computadoras y en su gran mayoria estan obsoletas; de todas maneras, este

obstaculo se pudo superar con la utilizaciéon de dispositivos celulares.

Al final del proyecto, todas/os manifestaron una sensacion de preparacion y confianza renovadas. Se

sintieron agradecidas/os por la oportunidad de participar en esta experiencia enriquecedora, que no

solo los preparé para futuras entrevistas laborales, sino que también les brindd habilidades y

conocimientos que seran invaluables en sus futuros venideros (ver respuestas de estudiantes en la

Tabla I).
Tabla 1

Experiencia y participacion en el proyecto interdisciplinar segun respuestas de estudiantes

organizado por
3 materias, no
crei que
podrian tener
algo en comun
y me

sorprendieron.

Pregunta Estudiante 1 | Estudiante 2 | Estudiante 3 | Estudiante 4 | Estudiante 5
Descripcion | Me gustd | Al principio | Muy buena, la | Excelente, Bueno, fue
de la | mucho, no queria | verdad que | ademas en la | una
participacién | aprendi un | saber  nada | me senti muy | simulacion fui | experiencia

montoén de tips | pero después | conforme y di | seleccionada | super

que me van a | me fui | lo mejor de | para el puesto | interesante.
servir para el | enganchando. | mi. de trabajo que | Me  siento
futuro. Fue queria, asi que | como si
muy cool. realmente
interesante que hubiera
estuviera aprendido

mucho sobre
como
prepararse
para una
entrevista

laboral.
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Aporte EDI nos | Inglés nos | Todas Inglés ensefid | Tecnologia
individual de | ensefi6 a hacer | ensefi6 aportaron entrevistas en | de la
cada CV, ensayar | entrevistas en | contenidos ese idioma; | Informacion
asignatura preguntas, etc.; | ese  idioma; | Unicos, EDI  abord6 | ayudd6  con
Tecnologia de | EDI nos | haciendo el | trabajos, CV,y | presentacion
la Informacién | ensefid a hacer | trabajo menos | tips para | es y recursos
nos ensefio | CV y cartas; | repetitivo que | entrevistas; en linea; EDI
herramientas Tecnologia si se hubiera | Tecnologia proporcion6
como nos ensefid a | hecho por | aportd informacion
GoogleMeet; | usar separado. herramientas | sobre como
Inglés nos | herramientas, y aplicaciones | prepararse;
ensefio como online. Inglés
técnicas para | Linkedin. mejoro
entrevistas en habilidades
inglés. lingiiisticas.
Aspectos a | Seria  bueno | Ninguno. Ninguno. Mas Mas
mejorar para | tener mas computadoras | retroalimenta
futuras recursos y cion
ediciones informaticos. aplicaciones, | individualiza
pero entiendo | da y explorar
las mas la
limitaciones. | aplicacion de
habilidades
en diferentes
contextos.
Impacto en | Aprendi Descubri que | La entrevista | Me sirvio | Entendi que
la mucho sobre | la entrevista | es clave y el | mucho porque | una
comprension | como es una | es clave para | lenguaje la simulacion | entrevista es
de la | entrevista, conseguir un | formal es | fue similar a | una
importancia | cambi6 mi | trabajo,  no | importante. una entrevista | oportunidad
de la | vision. solo el CV. real. para mostrar
entrevista quién  eres
laboral realmente y

cOmo te
presentas
puede
impactar
mucho.
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6. CONCLUSIONES y PROYECCIONES

En todo proyecto educativo interdisciplinar es importante hacer hincapié en el papel fundamental que
cumple el autor del mismo, partiendo desde la identificacion de las necesidades educativas,
vislumbrando oportunidades de mejora y concibiendo la vision global del proyecto.

Para este proyecto en particular fue necesario articular objetivos claros, movilizar recursos y
fomentar la colaboracion entre diferentes areas curriculares a través de la mediacion de las TIC,
aspecto fundamental para su éxito. Ademas, desde el primer momento se intentd fomentar el
compromiso y entusiasmo inspirando a otras/os a participar y contribuir al proyecto de manera
significativa.

Teniendo en consideracion las respuestas de las/os docentes que participaron en la implementacion
de este Proyecto (ver Anexo IV), se destacan apreciaciones positivas que reflejan la eficacia y
relevancia de esta estrategia pedagdgica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Aspectos Generales: en todas las materias, las docentes demuestran un claro interés en el
aprendizaje y desarrollo de las/os estudiantes, ademas de comunicarse de manera clara y
efectiva.

e Diseiio y Contenido del Proyecto: ¢l proyecto interdisciplinario es bien recibido en
términos de claridad y comprension, y se considera adecuadamente alineado con los
objetivos de aprendizaje en todas las areas evaluadas.

e Metodologia de Ensefianza: las docentes emplean una variedad de métodos de ensefianza
y fomentan la participacion activa de las/os estudiantes, lo que se valora positivamente en
cada materia.

e Evaluacion y Retroalimentacion: la retroalimentacion proporcionada por las docentes es
constructiva y oportuna, y los métodos de evaluacion son percibidos como justos y alineados
con los objetivos del proyecto.

e Colaboracion Interdisciplinaria: en todos los casos, el proyecto cuenta con una
colaboracion efectiva entre docentes de diferentes areas, contribuyendo al éxito del enfoque
interdisciplinario.

Las ventajas identificadas por las docentes incluyen la posibilidad de abordar un tema de relevancia
practica y actual, como es la preparacion para entrevistas laborales, de manera integrada desde
distintas areas curriculares. El enfoque interdisciplinar permitié una aproximacion mas completa y
contextualizada al tema, enriqueciendo asi la comprension de las/os estudiantes y fomentando una
vision global de la experiencia laboral.

Ademas, la mediacion de las TIC facilitd la colaboracion entre docentes y el acceso a recursos y
herramientas digitales que enriquecieron el proceso educativo. Las plataformas de aprendizaje en
linea, simuladores de entrevistas virtuales y recursos multimedia que fueron utilizados para ofrecer
experiencias de aprendizaje mas dinamicas e interactivas permitieron aumentar el nivel de
compromiso y motivacion de las/os estudiantes.

Sin embargo, las docentes también identificaron algunos aspectos a mejorar en la implementacion
del proyecto. Entre ellos se encuentran la necesidad de una mayor coordinacion y planificacion entre
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las distintas areas involucradas, asi como la adaptacion de las actividades y recursos al nivel de
competencias y habilidades de las/os estudiantes.

A pesar de estos desafios, el impacto en la implementacion del proyecto fue positivo. Las docentes
destacaron el aumento de la participacion y el interés de las/os estudiantes en el tema, asi como el
desarrollo de habilidades practicas y socioemocionales relevantes para su futura insercion laboral.
Ademés, se observo una mejora en la autoconfianza y autoeficacia de las/os estudiantes al enfrentarse
a situaciones de entrevista laboral, lo que evidencia el valor agregado de esta experiencia educativa.

La mediacion tecnoldgica fue crucial para la efectiva realizacion del proyecto interdisciplinario en el
contexto del Trabajo Final de la Maestria en Ensefianzas en Escenarios Digitales. En este caso, las
herramientas digitales facilitan la comunicacion, la colaboracién y el acceso a recursos educativos.
Desde la planificacion hasta la implementacion y evaluacidn, estas tecnologias posibilitaron la
integracion de enfoques pedagogicos innovadores, como el aprendizaje basado en proyectos y la
ensefianza personalizada. Ademas, las TIC ampliaron el alcance del proyecto, conectando a las/os
estudiantes con fuentes de conocimiento global y experiencias de aprendizaje enriquecedoras mas
alla de las paredes del aula.

El proyecto de trabajo interdisciplinar implementado en el Instituto José Manuel Estrada logro
alcanzar los objetivos planteados de manera satisfactoria, marcando un hito en el proceso de mejora
continua de la calidad educativa.

El cumplimiento del objetivo de coordinar, guiar y monitorear la implementacion de Proyectos
Interdisciplinares como estrategia para la ensefianza en las diferentes areas curriculares a través del
trabajo colaborativo mediado por TIC ha sido un logro significativo en el contexto de la propuesta
de ensefianza destinada a estudiantes que cursan el ultimo afio de educacion secundaria.

En primer lugar, se ha observado como la integracion de proyectos interdisciplinares en el curriculo
educativo, apoyados por el uso colaborativo de las TIC, gener6 un impacto positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. La colaboracion entre docentes de distintas areas permitidé que se crearan
experiencias educativas enriquecedoras y contextualizadas, fomentando de este modo la
participacion activa de las/os estudiantes y el desarrollo de habilidades transversales.

La aplicacion de estrategias colaborativas mediadas por TIC facilité la comunicacion y el intercambio
de ideas entre las/os participantes, promoviendo un ambiente de aprendizaje inclusivo y participativo.
Ademas, la implementacion de proyectos interdisciplinares permiti6 abordar contenidos curriculares
desde una perspectiva integral, favoreciendo la comprension profunda de los temas y su aplicacion
en situaciones reales.

Los resultados obtenidos evidencian la importancia de promover la interdisciplinariedad y el trabajo
colaborativo en el ambito educativo, asi como el potencial transformador de las TIC como
herramientas facilitadoras del aprendizaje. Este enfoque no solo enriquece la experiencia educativa
de las/os estudiantes, sino que también prepara a las/os futuras/os profesionales para enfrentar los
desafios de un mundo cada vez mas interconectado y dinamico.

La coordinacion y el guiado en la implementacion de Proyectos Interdisciplinares mediante el trabajo
colaborativo mediado por TIC, en este caso bajo mi responsabilidad, representa una estrategia
pedagobgica efectiva para promover un aprendizaje significativo y contextualizado en las diferentes
areas curriculares. Esta experiencia de trabajo sienta las bases para continuar explorando y
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promoviendo practicas innovadoras en el ambito educativo, con el objetivo de mejorar la calidad de
la ensefianza y el aprendizaje en la era digital.

En segundo lugar, se establecié un sdlido inicio para un proceso permanente de mejora en la
ensefianza y el aprendizaje, a través de la integracion de las TIC. Estas herramientas fueron
aprovechadas para acompanar la implementacion del Proyecto Interdisciplinar, promoviendo el
trabajo colaborativo entre las diferentes areas curriculares involucradas (Tecnologia de la
Informacién, EDI: Orientacidon vocacional y laboral, y Lenguas Adicionales: inglés). Este enfoque
enriquecio significativamente la experiencia educativa, permitiendo una integracion efectiva de
saberes y la vinculacion de las/os estudiantes con el mundo laboral mediante simulaciones de
entrevistas laborales.

Por ultimo, se desarrollaron propuestas pedagogicas innovadoras que promovieron la integracion de
recursos y herramientas tecnologicas en el disefio de planificaciones y en el desarrollo de actividades
de ensefnanza. En este sentido, el enfoque facilitd la adaptacion a la bimodalidad, brindando una
transicion fluida entre el entorno presencial y el virtual.

Una observacion fundamental que debe ser tenida en cuenta para una futura aplicacion de esta
propuesta, es considerar como destinatarias/os a las/os estudiantes que cursan el antetltimo afio del
secundario de la Ciudad Autéonoma de Buenos Aires. Anticipar el desarrollo de este proyecto se
fundamenta en que, a partir del afio 2023, todas las escuelas de esta jurisdiccion tienen la
obligatoriedad de incorporar las ACAP (Actividades de Aproximacion al mundo del trabajo, de los
estudios superiores y la formacion de ciudadania) en el disefio curricular del ultimo afio del
secundario. Dado que las ACAP tienen que ver, entre otras cuestiones, con la adquisicion de
habilidades para el desenvolvimiento en un espacio laboral real en organizaciones de diferentes
sectores (productivo, de estudios superiores, sociocomunitarios, de politicas publicas, etc.), es
importante que las/os estudiantes hayan adquirido previamente las herramientas, técnicas y
habilidades necesarias para afrontar la instancia de la entrevista laboral. Por este motivo, resultaria
mas significativo que estos aprendizajes fueran alcanzados por las/os estudiantes del antetltimo afio
del nivel secundario, quienes contarian con la preparacion adecuada para comenzar sus practicas
laborales en una organizacion real al siguiente afio. Ademas, seria dable considerar la incorporacion
de un/a agente externo/a especializado/a en realizacion de entrevistas laborales para que participe de
la simulacion del proceso de seleccion a fin de enriquecer el proyecto incorporando una mirada con
experticia y ajena a la vida escolar de las/os estudiantes.

Para finalizar, el proyecto demostr6 ser una estrategia efectiva para impulsar la calidad educativa,
fomentando el trabajo colaborativo, la integracion de saberes y el uso creativo de las TIC. Este es
solo el comienzo de un camino hacia la excelencia educativa, pero los logros alcanzados hasta el
momento llenan de optimismo y motivan a seguir avanzando en esta direccion.
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8. ANEXOS
8.1 Anexo I: Portafolio docente

Para poder acceder a la visualizacion del material producido para las docentes involucradas se adjunta
el siguiente link: https://view.genial.ly/6189277a07a6d90d97ec7c3f/dossier-reporting-entrevistas-
laborales

8.2 Anexo II: Conclusiones del Plan de Validacion
ACCESIBILIDAD E INTERACTIVIDAD

Con respecto a este punto se busca validar si el material producido result6é de facil acceso como asi
también si su contenido se pudo visualizar correctamente y acceder a todos los enlaces sin
inconvenientes. Es asi que de las cinco personas que respondieron, cuatro de ellas lo consideraron
como “Excelente” y s6lo una de ellas como “Bueno”. En general resaltaron que se brindan variedad
de recursos para llevar adelante la etapa del proceso a la que esta referido el material producido y la
facilidad para acceder al mismo. En el caso de quien lo sefialé como “Bueno” se debe a una cuestion
de desconocimiento de la herramienta utilizada para la presentacion (Genial.ly) por lo cual hay
ventanas emergentes que no pudo visualizar correctamente y cuya observacion sera tenida en cuenta
a la hora de realizar ajustes necesarios.

ANALISIS DE OBJETIVOS Y CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

En lo que refiere a esta categoria se intent6 validar si el material estd relacionado con los objetivos
seleccionados del proyecto de acuerdo a los contenidos de una etapa especifica, también si el material
permitio el logro de aprendizajes y el desarrollo efectivo de la ensefianza a través de simulaciones y
si se incluyen situaciones o planteamientos que deben aprenderse relacionados con la realidad,
intereses, y posibilidades de aplicacion o transferencia. De las respuestas obtenidas todos
concluyeron que era “Excelente”, todos concuerdan que los objetivos de esta etapa se ven
relacionados con los del proyecto y que la simulacion es una técnica innovadora que permite alcanzar
el logro de los aprendizajes pretendidos.

DISENO Y ORGANIZACION DE CONTENIDOS DE APRENDIZAJE

En cuanto a esto, se pretendié indagar sobre si el contenido de aprendizaje fue organizado de manera
tal que permitiera identificar la etapa del proyecto a la que alude, también si el contenido de
aprendizaje fue presentado con ideas sintetizadas y ejemplificadas y si favorecio y apoyd la
evaluacion del aprendizaje a través de la técnica de simulacion. En este sentido, coinciden todos que
la organizacién del contenido es “Excelente” logrando que se pueda identificar la etapa de la
propuesta con ideas claras y precisas favoreciendo de esta manera la aplicacion de la simulacion
como estrategia didactica.

ELABORACION DEL MATERIAL DIDACTICO DIGITAL

En relacion a esta categoria, se busco conocer si las ideas principales se distribuyeron por diapositiva
de manera tal de que sea visualizada la idea (texto) de forma clara y precisa, y que se complemente
0 apoye de un recurso o herramienta (animacion, video, hipervinculo, video, audio) de tal forma que
exista una distribucion uniforme en la informacion presentada. A su vez se intentd saber si la
redaccion tuviera orden logico, fuera sencilla y favorezca la lectura y abstraccion de cualquier
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persona que visualice la informacion. Ademas, si la cantidad de informacion que se utiliza es la
adecuada y no se exagera o se limita en ella, de acuerdo al tema o contenido que se maneja. Y, por
ultimo, si la duracion de los videos no se extiende a mas de 10 minutos, la calidad y resolucion de
los mismos es adecuada, el contenido es interesante, atractivo y no resulta tedioso de ver. Ante esto,
todos los que respondieron coincidieron que era “Excelente” destacando la innovacion y creatividad
del disefio como asi también la pertinencia de los recursos seleccionados como complemento de la
informacion suministrada, ademas se resalta la correcta secuenciacion de los contenidos favoreciendo
asi su comprension.

8.3  Anexo III: Instrumentos de evaluacion dirigidos a estudiantes

8.3.1 Respuestas de estudiantes involucradas/os en el proyecto
https://docs.google.com/document/d/1c-Avyel GrkDHoSLYHARhoO1rn-
DBIkbhzAHYZ6CS DQ/edit

8.4  Anexo IV: Instrumentos de evaluacion dirigidos a docentes
8.4.1 Respuestas de docentes involucradas/os en el proyecto

8.4.1.1 Respuesta de la docente de la asignatura EDI: Orientacion Vocacional y Laboral

https://docs.google.com/document/d/1ulfJRRFEIIYAfIs 1 8fOxZNXVyeNI 3Y OIjFjE7Jf7g/edit

8.4.1.2 Respuesta de la docente de la asignatura Tecnologia de la Informacion

https://docs.google.com/document/d/1 AgFD9-7zxMdwafO2FpYwuTjhO-
fAa0EKcqOCHmMYsdJQ/edit

8.4.1.3 Respuesta de la docente de la asignatura Lenguas Adicionales: inglés

https://docs.google.com/document/d/15TBITNF8BYNdn5nYq660dLPUK2Ibph37r62HgjwT161/edi
t

8.4.2 Raubricas realizadas a docentes sobre la implementacion del proyecto

8.4.2.1 Rubrica  docente de la  asignatura  Lenguas  Adicionales: inglés
https://docs.google.com/document/d/1KyustqgCABZXOvWBa71bFkAv_W_x5CyD/edit

8.4.2.2 Ruabrica docente de la  asignatura  Tecnologia de la  Informacion
https://docs.google.com/document/d/1 pZxjtXmEzqy-e6rx2cRYDa3wCh6C187U/edit

8.4.2.3 Rubrica docente de la asignatura EDI: Orientacion Vocacional y Laboral
https://docs.google.com/document/d/1SS5gUaSA1ES8YQ34WvY0FpzpOm6MCPHX/edit

8.4.2.4 Rubrica para la Directora de Estudios
https://docs.google.com/document/d/ICVUYNcc8R7CmWcSkPm2CS5pmAZPR{PmTw/edit

8.4.2.5 Rubrica para el Rector
https://docs.google.com/document/d/1tdsnIBx0LQzsRkAOvuul TXrIMK cLEzkF/
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