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Inroduccio.

A fin de impulsar la renovacién de las practicas edu-
cativas en Iberoaméricay en El Caribe, el ILCE cred en
2017 un certamen para reconocer y premiar la inicia-
tiva y creatividad de profesores de prescolar, primaria
y secundaria publicas de esta regidn.

Enjulio de ese afno, se lanzé la convocatoria para pre-
sentar recursos innovadores y su aplicacién en el aula,
obteniéndose como respuesta la inscripcion de 747
proyectos, provenientes de 18 paises. De estos, 222
participantes concluyeron su postulacion y fueron so-
metidos a evaluacion.

Para la valoracién de los proyectos se invitd a un gru-
po de méas de 100 expertos acreditados de 12 paises,
quienes realizaron una valoracién rigurosa, objetiva e
imparcial apoyados en un sistema informatico disefa-
do por el ILCE para este fin.

La ceremonia de premiacion se realizé el 16 de enero
de 2018 en la Secretaria de Relaciones Exteriores y
fue transmitida tanto por televisién abierta como por
Internet, contando con la asistencia de distintos re-
presentantes de los &mbitos educativo y diplomético.
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Desde su origen el Premio ILCE se concibié como un
proceso que no concluiria en la premiacién, sino que
garantizaria su repercusién mediante la socializacion de
todos los proyectos participantes en un espacio confor-

mado como el: rer Congreso lheroamericano de prdacticas

docentes innovadoras en Educacion Basica.

Al Congreso se invitd a participar a toda la comunidad
educativa de la regién Iberoamérica y del Caribe con
el fin de conocer, mejorar y adaptar las propuestas de
innovacion educativa presentadas en Premio tanto las
ganadoras como no ganadoras, bajo el principio que
todas valen, todas significan algun tipo de aportacion.
Participaron 176 maestros de 10 paises y se presen-
taron 56 ponencias, mismas que se encuentran or-
ganizadas por nivel educativo y asignatura en las
presentes memorias del Congreso.

Invitamos a la comunidad educativa Iberoamericana
y de El Caribe a conocerlas, analizarlas y recuperar
aquellas ideas y aspectos que enriquezcan su labor
docente, tengan presente que son elaboradas por
maestros y maestras como ustedes que en el dia a
dia, al interior de su saldn de clase buscan nuevas for-
mas para aprender a razonar, investigar, argumentar,
a construir, en sintesis a crear seres humanos pen-
santes, creativos y propositivos, preparados para en-
frentar una sociedad cada vez més complicada y en
permanente cambio.

Agradecemos a todos los participantes y los invita-

mos a seguir en la busqueda.

Guadalupe Luviano
Coordinadora General del Premio ILCE
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Comunicacion y Lenguaje
Escribiendo historias
Nivel academico Modalidad Institucion en la que
Preescolar, Kinder, Individual labora:

Educacién Parvularia o Jardin de Ninos

Preprimaria Pais Solidaridad
B México )
Categoria Modalidad de la
1. Disefio y produccién Lstado/provincia paracipacion
de recursos educativos Morelia, Michoacan, Presencial
no digitales innovadores México
Nombre del participante/ Asignatura:

representante: ) .
) ) Lenguaje oral y escrito
Erika Garcia Rosales

Resumen/Abstract

Escribiendo historias es un proyecto que
se realizé en el Jardin de Ninos Solida-
ridad, de la zona 087. Esta es una pro-
puesta educativa, que contempla la
metodologia de filosofia para nifios, la
cual busca desarrollar habilidades del
pensamiento en los infantes, ademas
de fomentar en ellos la habilidad de
pensar por si mismos o mejor. Kmpezar
a escribir en preescolar, ya que genera
en los alumnos interés no sélo por co-
nocer letras, lleva consigo la lectura, el
intercambio de ideas, aceptar la pro-
puesta del otro y desarrollar su creati-
vidad, ademés de fortalecer el trabajo
colaborativo y participativo. La filoso-
fia en preescolar pretende expresar lo
contrario a lo tradicional, busca desa-
rrollar habilidades del pensamiento en
los infantes, fomentar en ellos la habi-




lidad de pensar por si mismo y que sean quienes descubran al mundo donde
viven, a través del desarrollo de su curiosidad, cuestionamientos y, sobre todo,
impulsandolos a investigar, innovar, imaginar y compartir a través de una comuni-
dad de didlogo, donde prevalezca el lenguaje como una forma de comunicacién
y expresion de ideas.

Palabras clave

Filosofia para nifios, lenguaje, comunidad de indagacién, cine debate.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

e Elobjetivo principal de este proyecto fue desarrollar las habilidades del pen-
samiento de los alumnos, considerando el pensamiento critico, creativo y
cuidante.

e Fortalecer los campos formativos de preescolar a través de las diversas acti-
vidades que se realizaron con el proyecto.

e Aplicar estrategias diversificadas considerando las diferencias individuales.

e Promover ambientes de aprendizaje, priorizando la experiencia de los alum-
nos y su movilidad de saberes.

Fundamentacion

La educacidn preescolar es el inicio de la formacion bésica, contribuye a mejorar
las condiciones educativas de los nifios y sienta las bases para sus aprendizajes,
por ello, la preocupacién constante de brindarles una educacién con calidad y
que abra sus expectativas mas alléd de su realidad.

Hacer filosofia para niflos es una propuesta en educacién que permite a los alum-
nos a pensar mejor. No se intenta decirles o adoctrinarlos sobre qué pensar, sino
implica despertar el interés por movilizar sus ideas a través del didlogo, de pro-
mover su reflexion, lo que impulsa también a motivar en ellos los cuestionamien-
tos. Asi, la educadora también se pregunta: ;Cémo no limitar a los nifos? ;Qué
hacer para motivarlos a seguir pensando? ;Cédmo dar rienda suelta a su curio-
sidad y sorpresa? ;Qué hacer para no cortar esas alas de crecimiento y nuevos
conocimientos? El reto no es sencillo; es en este momento cuando la intervencidén
educativa requiere generar también cambios, motivacién personal y, sobre todo,
interés por llevar al aula nuevas ideas para mantener la fascinacion de los alumnos
en conocer cada dia mas.
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Metodologia

Liscribiendo historias se realizé en coor-
dinacién con las educadoras de otros
grupos, se utilizé el método de proyec-
to, cada grupo trabajoé en escribir cuen-
tos, se diseié una planeacion general y
de ésta partid la planeacion individual,
considerando las caracteristicas de los
grupos; posteriormente, se intercam-
biaron ideas sobre la estrategia y pre-
sentacién de las mismas. Durante todo
ese proceso se requirié que las educa-
doras pusieran en juego su creatividad,
imaginacién, solucién de conflictos y
diversas habilidades del pensamiento
que ayudaron a lograr resultados espe-
rados y aquellos no esperados.

Ademas, se aplicé la Metodologia de
filosofia para nifios, que involucra el
espacio para la comunidad de indaga-
cién, expresion e intercambio de ideas.
La comunidad de indagacion consiste
en una discusion filosdéfica y resulta un medio para que los niflos expresen sus
ideas, aprendan a escuchar a sus compaferos y a través de este didlogo surjan
experiencias para que construyan su aprendizaje, considerando el respeto al otro
y promoviendo su creatividad:

La metodologia de comunidad de indagacién nos permite hacer del aula un es-
pacio utdpico, de libertad y creatividad, en efecto, el salén de clases ya no debe
seguir siendo un lugar de sometimiento, sino méas bien, un espacio moral y de-
mocratico de respeto, de reconocimiento y de seguridad emocional. Se requirié
un ambiente de aprendizaje donde la educadora se convirtiera también en in-
vestigadora, generadora de experiencias desafiantes, ser transformadora de su
practica docente, reconociendo sus logros, asi como dificultades y obstaculos.

Otro punto es la convivencia escolar, teniendo en cuenta las relaciones entre los
miembros de la comunidad educativa como una parte importante del logro de las
metas y objetivos. Se buscé generar en todo momento un clima adecuado para la
realizacion de actividades y sobre todo, de intercambio de ideas, donde los valo-
res como: responsabilidad, cuidado, escucha, respeto, honestidad, prevalecieron
de forma constante; ademas, de considerar la organizacion del equipo de trabajo
a partir de la cooperacion, colaboracién, motivacién y participacion responsable.
Asi mismo, fue necesario fortalecer esto con otras disciplinas como lenguaje oral,
lenguaje escrito, arte y cine.
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Las actividades buscaron ofrecer experiencias significativas en los nifios, teniendo
en cuenta la diversidad en el aula, integracion del contexto cultural, considerando
que el trabajo por proyectos es una propuesta didactica que permite integrar los
contenidos de forma articulada, es flexible, abierto y promueve la participacién
colaborativa, por lo cual se retoma esta situacion de aprendizaje en la realizacién
de la escritura de historias.

Escribiendo historwas, es el trabajo plasmado en cuentos breves o historias que
los nifios hicieron con ideas propias, poniendo en juego su imaginacion, lo que
se logra no de forma facil, sino, después de un esfuerzo de varios meses que se
trabajé poco a poco, para lograr que ellos fueran creadores de algo nuevo y de
alguna manera pudieran ver plasmada su idea, su pensamiento en algo palpable.

Recursos

El uso de recursos es fundamental para lograr el objetivo: al incorporar la me-
todologia de Filosofia paran nifios se hizo uso de manuales y novelas, se inicid
con una lectura que permitird detonar un tema de discusién, posteriormente, se
desarrollé la comunidad de indagacidn se realizaron actividades y ejercicios que
promovieron el fortalecimiento de los aprendizajes.

El cine y la pintura son recursos de los que se pueden hacer uso para lograr os
propdsitos esperados.
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Utilizar el arte como una expresion individual del lenguaje de los nifios, es una
forma de manifestar cémo ven el mundo y enunciarlo a través del dibujo y la pin-
tura, propiciando el conocimiento de algunos pintores y sus obras. El uso de la
pintura como una expresion del conocimiento ayuda a favorecer la observacién,
elaborar criterios propios, conscientes y argumentados al observar obras de arte,
potenciar la propia visiéon de lo que les rodea, ademas, las pinturas permitieron
dotar a los niflos de recursos personales para disfrutar al observar obras de arte y
expresar sus sensaciones o sentimientos, pues no es lo mismo ver que mirar con
otra perspectiva.

Una herramienta importante es el lenguaje verbal, el cual se emplea como un
instrumento de didlogo para motivar a los alumnos a manifestar lo que observan,
buscando la expresién adecuada, la palabra precisa y aclarando con ello su pro-
pio pensamiento.

Los cuentos son un instrumento para desarrollar el mundo imaginario de los ni-
fos; éstos permiten canalizar sentimientos, emociones, pensamientos, aspiracio-
nes, dudas, angustias y miedos, ademaés de ayudar a diferenciar la realidad de
la fantasia. Esta es una manera de compenetrar y llevar a los nifios a conocer la
realidad social y linguistica.

Todos estos recursos fueron acompafnados del juego, através del cual se lograron
desarrollar las habilidades en los estudiantes de las que se han hablado constan-
temente; sin duda, el juego es una actividad que proporciona al nifio aprendizaje,
experiencia, placer, diversién, ayuda a desarrollar capacidades fisicas, psiquicas y
es un medio para su adaptacién al mundo.




Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Logros sociales: nifios socialmente maduros que aprenden a tomar las ideas de
otros con respeto y responsabilidad, ampliando sus puntos de vista aun cuando
no se esté de acuerdo.

Logros éticos: se ensefa a los nifos a responder a las pregunta; jcémo debemos
vivir? ;en qué clase de mundo queremos vivir? Desarrollo del lenguaje oral, es-
crito y artistico, para pensary recrear el mundo. Permite a los alumnos ser sujetos
transformadores y no objetos de transformacién.

e Los nifos fortalecieron su pensamiento critico y creativo de forma continua.
e Se motivo a los alumnos hacia la investigacién, indagacion y solucion de problemas.

e Se amplié el conocimiento de los alumnos referente a la lectura y la escritu-
ra, es decir, se dieron cuenta que lo que escriben no sdlo ellos lo leen, sino
que puede llegar a muchas personas.

e Conocieron cémo se hace un libro, aprendieron qué y cémo es una presen-
tacion de éste.

e Desarrollaron su comprension lectora.

cr
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Impacio en la comunidad

Dar una vision distinta de la educacion preescolar. Ampliar el conocimiento de pa-
dres de familia en relacion con los temas analizados en el aula. Brindar a los padres
herramientas para apoyar a sus hijos y que ellos también lograran desarrollar las
habilidades del pensamiento. A nivel preescolar se brinda un cambio en la educa-
cién, dandoles una visién distinta a las educadoras, del trabajo que se realiza.

Referencias bibliograficas

Garcia, Noemi (2011). Programa de Estudio 2011. Guia para la Educadora. Educacion
Basica. Secretaria de Educacién Pdblica. Primera Edicidn, 2012. México, D. F.

Harada, E. (2012). La Filosofia de Matthew Lipman y la Educacién: Perspectivas
Desde México. México: UNAM.

Moreno, E. (2005). Curso de Formacion y Actualizacién Profesional para el Perso-
nal Docente de Educacién Preescolar. México: SEP.

Satiro, Angélica (2008). Jugar a pensar (Proyecto Noria). Primera Edicién 2008. México.
Velasco, Ménica. (2012). Implicaciones que tiene ser un docente de Filosofia para

Nifios. En La Filosofia de Matthew Lipman y la Educacién: Perspectivas Desde Mé-
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Lenguaje y comunicacion

Maria Guadalupe
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Me expreso jugando tuvo como objetivo que los alumnos de nivel preescolar com-
prendieran y reconocieran la funcionalidad de la escritura como una practica so-
cial, ademas de confianza para expresarse, lo cual se logré haciéndolos participes
de su propio aprendizaje. Para llevar a cabo la aplicacién de la estrategia , que se
llevo acabo durante dos afios, se contd con el apoyo y participacion de los padres
de familia para trabajar de manera colaborativa, con diferentes experiencias y si-
tuaciones que enriquecieron el uso de la escritura.

Es importante resaltar que el desarrollo de cada uno de los alumnos es diferente
y por tal motivo el alcance de los aprendizajes esperados implicaba que los pro-
cesos se dieran de diversas maneras, por ello para lograr que usaréan el lenguaje
escrito como un medio de comunicacion, fue pertinente que como docente iden-
tificara las caracteristicas que integraban a los alumnos del grupo, permitiendo
aterrizar y enfocarme en sus necesidades. Un aspecto que en primer momento se
trabajo fue transformar la perspectiva que tenian del Jardin de Nifios, erradicando
los pensamientos tradicionalistas, tales como “sélo se juega sin sentido” o el valor
que le otorgaban al hecho de que salieran del salén de clases con sus cuadernos
llenos de planas, lo cual sélo provoca angustia, convirtiendo a la escritura en un
paso memoristico sin sentido.
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Expresion escrita, expresion oral, juego libre y dirigido, trabajo colaborativo, por-
tadores de texto.

Descripcion de la estrategia didactica:

e Desarrollen interés y gusto por la lectura.
e Usary conocer diversos tipos de texto y sepan para qué sirven.

e Se inicien en la practica de la escritura expresando graficamente las ideas
que quieren comunicar.

e Reconozcan algunas propiedades del sistema de escritura.
e Adquieran confianza para expresarse.
e Dialogary conversar en su lengua materna.

e Mejorar su capacidad de escucha y enriquezcan su lenguaje oral para poder
comunicarse en situaciones variadas.

El desarrollo de los alumnos se logra de manera particular. Simultdneamente se
vinculan los campos formativos de lenguaje y comunicacion, pensamiento mate-
matico, desarrollo personal y social.

Fue necesario que como docente conociera las caracteristicas del desarrollo de
los estudiantes y supiera como actuar, atendiendo las areas de oportunidad que
presenta el grupo en general.

Después de haber trabajado con los alumnos “portadores de texto”, el siguiente
paso que realicé con ellos fue la situacion ‘nroticias peligrosas”, con el propésito de
que los pequefos investigaran e indagarén sobre algunos sucesos que pasaban
en su comunidad y que podian compartir con los demés en forma de noticiario
matutino; por ello una de las funciones que le brindaron a las noticias era el recor-
dar, compartir e informar, por lo que realizaban anotaciones a su manera, Emilia
Ferreiro (1996) menciona que en el preescolar se debe: “Aprobary permitir la ex-
perimentacion libre sobre las marcas escritas, lo que le permite al alumno adoptar
su personalidad al escribir sin que la docente dirija la forma en que debe hacerlo”.
Anterior aspecto se permitié con los alumnosy considere como elemento primor-
dial el contar con un ambiente enriquecedor en donde los nifios tuvieran contac-
to y acceso a diferentes medios escritos (carta, periddico, receta, revista, cuentos).



La estrategia del juego permitié a los alumnos expresarse con mayor seguridad,
respetar acuerdos y los papas comprendieron que el juego no sélo entretiene,
sino que también con él se aprende. Tomando en cuenta las bases del trabajo es-
colar del Programa de Educacién Preescolar 2011, donde se manifiesta al “juego
con multiples manifestaciones y funciones. Ya que es una actividad que permite
a los nifios la expresién de su energia y su necesidad de movimiento, al adqui-
rir formas complejas que propician el desarrollo de competencias”, por ejemplo,
cuando se realizé el juego de “noticias peligrosas" donde los alumnos por iniciativa
compartieron sus investigaciones que realizaron como periodistas e informaron
a sus companeros sobre lo que era importante para ellos y al reconocer que el
aprendizaje se convertia en juego, sus participaciones las disfrutaron mucho, se
expresaron con claridad, por iniciativa propia , escuchaban a los demas, respeta-
ron su turno y trabajaron en equipo para lograr sus metas.

Cuando el grupo se mostré mas seguro y confiado, me exigi més, por lo que me
decidi a motivarlos con nuevas actividades que involucraran nuevos portadores
de textos, con lo que se logré que practicaran la escritura de manera libre.

En relacion con el ambiente alfabetizador, Miriam Nemirovsky nos sugiere que
debemos de “contar con un espacio donde, de manera regular y sistemética, se
favorezca la realizacion de situaciones de lectura y de escritura en donde el nifo
tenga contacto con otros sujeto, el nino interactie con los textos y se considere
tiempos y espacios” que brinden estas posibilidades.

Al trabajar con el proceso de escritura y el gusto por la lectura, como docente
pude reconocer los niveles del proceso de aprendizaje del sistema de escritura
en los trabajos realizados por los estudiantes, ya que algunos lo expresaban por
medio dibujo o letras (sin tener exigencias cuantitativas de letras que debe tener
como minimo una palabra) u otros pequefios que representaban una letra para
representar cada silaba, una letra para cada sonido.

La aplicacion de la estrategia "Me expreso jugando” propicié en los alumnos un
entorno de respeto y confianza, ademas de que posibilitd que se sintieran escu-
chadosy confiados al expresar sus ideas a los demés, siendo capaces de enfrentar
nuevos retos, lo que a la vez fortalecié diferentes practicas sociales. Por tltimo, me
gustaria retomar a Sofia A. Vernon y Ménica Alvarado que explica que “en educa-
cién preescolar juega un papel importante, el explorar diferentes maneras de usar
el lenguaje”, que se obtuvo a través de diferentes situaciones de juego a lo largo
del proyecto.
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e Cartas, periddicos, cuentos, revistas, recetas.

e Hojas, colores, plumones, cuaderno, lapiz.

e Aula, mesas, sillas, cafidn, computadora.

e Papel crepe, ropa, pintura, pelucas y accesorios para vestir.

e Cocina de juguete, comida juguetes.

e Micréfono, bocina, musica del gusto de los nifos, impresora.

e Cémara de video, méscaras, cuernos de toro.

Al terminar las situaciones que integraron la estrategia "Me expreso jugando” os
padres de familia apreciaron los avances de sus hijos.

El campo que se priorizo fue el de lenguaje y comunicacién, debido a que los
alumnos requerian mayor apoyo en estas areas. A lo largo de las situaciones que
se fueron desarrollando, presentaron mayor iniciativa y seguridad para participar,
mejoraron su expresion oral y cada uno de ellos uso el lenguaje escrito en dife-
rentes practicas sociales que se vinculan con su vida diaria, que fue uno de los
factores que los incité a hacer uso de este medio.

Mi reflexion como docente, fue que reconoci la importancia de escuchary s por qué
no?, de jugar con mis alumnos. Ya que de manera divertida consegui que se expre-
sarén y obtuvieran mayor confianza, lo cual se vio reflejado en las practicas sociales
que son esenciales para que los alumnos usaran el lenguaje de manera (til.

Una de las actividades en las que se involucré la participacion de los padres de
familia, fue el crear en compania de sus hijos nuevos cuentos, en donde pusieron
en préactica su capacidad de imaginacién y que posteriormente les fueron dtiles,
ya que se convirtieron en libros de la biblioteca del aula y que posteriormente sir-
vieron para que los demas nifios leyeran en compania de su familia y comentaran
acerca de ellos.

Aunque reconozco que el proceso para llegar a este resultado, no fue nada facil,
debido a los estereotipos de los padres de familia de conservar las clases de
corte tradicional que no llevan mas que a cansarlos, fue importante en muchos
momentos hacerles ver a los papas que el secreto se encuentra en observar los
“procesos” que ponen en practica al realizar cada uno de los juegos, asi mismo, el
complementarlos con talleres de padres de familia en donde de manera frecuen-



te atendia sus dudas en relacién con el proceso de escritura a su edad y cémo
promover la confianza y seguridad en sus hijos.

Otro aspecto que comprendieron los padres de familia, fue el respetar los esti-
los de aprendizajes de sus hijos, cada alumno aprende de forma diferente y en
ocasiones los papas solian exigirles a sus hijos, el salir del preescolar leyendo,
multiplicando, etcétera.

Al inicio del ciclo escolar, los alumnos del grupo mostraban inhibicién al hablar
con sus padres y algunos adultos, pero dentro de los logros, los pequefos se
expresaban de manera oral con oraciones mas estructuradas y completas, eran
capaces de expresar por iniciativa sus sentimientos y lo que sentian hacia sus
companferos cuando se enfermaban, un ejemplo; cuando escribian sus cartas sin
necesidad de que alguien mas les pidiera que las hiciera, ya que reconocieron su
funcionalidad para contactar con los demas sin tener contacto directo.

Referencias bibliogrdficas
SEP.(2011). Plan de Estudios.
SEP.(2011). Programa de Educacion Preescolar. México: SEP.

Vernon, Sofia A. y Alvarado, Ménica (2014). Aprender a escuchar, aprender a ha-
blar. La lengua oral en los primeros afos de escolaridad. Materiales para Apoyar la
Practica Educativa. México: INEE.

Curso de Formacidn y Actualizacion Profesional para el Personal Docente de Educa-
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Resumen/Abstract

El presente trabajo muestra el software
y los dispositivos creados para la clase
de musica en el nivel de preescolar. El
puntp de partida fue el programa "Pure
Data" que es un lenguaje de programa-
cién. Los dispositivos se crearon usando
la plataforma Arduino; es una placa de
hardware libre usada para crear prototi-
pos de electrénica, este hardware como
el software son de uso libre.

Todo el trabajo se sustentd en los pos-
tulados de la Pedagogia de la Creacién
Musical.




Palabras clave

Pedagogia de la creacién musical, software libre, Arduino.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

e La Pedagogia de Creacién Musical (PCM) estimula y desarrolla las capaci-
dades, intereses y aptitudes de los nifios , esto con el fin de crear musica, se
toma en cuenta elementos que cominmente se le llaman ruidos, como el
material principal. Esta forma de hacer musica muchos nifios la realizan de
manera natural y con la adecuada guia pueden despertar su creatividad y
esto puede llevarlos a lugares insospechados.

Fundamentacion

El fundamento tedrico viene principalmente de la PCM, y aunque tiene a varios
autores, tomare como principal expositor a Francois Delalande. En uno de sus
primeros textos pedagdgicos, postula tres ideas clave para entenderla:

e Para entender los fenédmenos sonoros, los nifos hacen espontaneamente
musica de ruidos.

® La musica no es siempre ritmo y melodia.
e Ser musico no es saber musica.

La experimentacion tradicional en la PCM se da con cualquier objeto con el cual
el niflo se pone a experimentar con su sonoridad, golpeandolo, agitdndolo, fro-
tandolo, etcétera. Con esa experimentacion se llega a encontrar algo que le gus-
ta, lo desarrolla y una vez que se aduena del sonido lo ocupa para crear algo.

Entonces, para la PCM hay tres peldafios o momentos de la creacién musical y se
basan en la exploracién sonora esponténea, ordenados de mayor a menor grado
de espontaneidad estos son:

* La exploracion del objeto material.
* La exploracion del objeto sonoro y su empleo como vehiculo expresivo.

e |a construccidn elaborada.

En mi proyecto, esta experimentacion que lleva a una creacién propia no se da
Unicamente con objetos, sino que, gracias a la tecnologia, se puede hacer una
experimentacidn sonora apoyada en dispositivos electrénicos y con ayuda de la
computadora.
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Metodologia

J

El primer dispositivo es muy simple por que, basicamente colocan dentro de tres
electrodos ,que son cables con puntas, que se entierran en una plastilina moldea-
da por los alumnos y colocada encima de una superficie de aluminio. Cada alum-
no debia cambiar de lugar, esto con el objetivo de introducir el electrodo y asi
manejaba alglin pardmetro del sonido que era un sintetizador FM virtual hecho
en la computadora con el software de "Pure Data’.

G”[Qﬂ
1

Modo de trabajo

La placa Arduino mandaba 5V de energia eléctrica por medio de la superficie y
cada electrodo puesto en la plastilina recibia un voltaje menor, ya que la plastilina
actla como una resistencia, entonces el Arduino recibia de vuelta un voltaje me-
nor cada vez que el electrodo estaba en una parte de la plastilina mas lejana a la
superficie y mayor cuando estaba més cerca de ella.

Arduino mandaba la sefial del cambio de voltaje a la computadora y el programa
de "Pure Data" |a recibia y la designaba a modificar alguno de los pardmetros del
sintetizador, al principio fueron 3 pardmetros con 3 electrodos, los parametros
eran; sefal portadora, sefial moduladora e indice de modulacién. Més adelante
se afiadié otro mas que era el volumen.



El segundo dispositivo consta de un grupo de 3 botones que se ubican dentro
un botdén grande, un botén amarillo con dos potenciémetros y dos switches de
palanca en una columna y otros dos botones, uno azul y otro verde. Cada botdén
de color es un switch momenténeo, los otros switches de palanca tienen una po-
sicion fija y los potenciometros estén cubiertos con botones. El funcionamiento es
simple, por cada botén "Pure Data" recibe una sefial de prender o apagar y los
potenciémetros mandan una sefal para mover algunos potenciémetros virtuales
o sliders del programa, el cual graba y reproduce con las modificaciones y cada
botén del dispositivo funciona como si accionara algo en el programa.

El software que se utilizé se hizo en "Pure Data’. Como este programa también
trabaja con imagen se usé el sonido y la imagen. El patch, se trabaja creando una
imagen de fondo que divide la pantalla en 4 y cada cuadro es blanco, el programa
detecta en cuél de los cuatro cuadros esta el cursor movido por el mouse, pren-
diéndose un el cuadro de un color, cada cuadro tiene su propio colory cada uno
funcionaba como un botén. Cada uno de ellos reproduce un sonido diferente y la
funcién varia dependiendo del nivel en el que esté, estos niveles estan dados por
la capacidad de cada grupo de alumnos, ya que se van haciendo més complejos.
Cada nivel se trabajaba en sesiones diferentes ya que se tiene que abrir un archi-
vo diferente en cada caso.

En el primer nivel cada cuadro hace un sonido diferente, si el cursor esté en la parte
baja, el sonido tiene un volimen bajo y si esta arriba, el sonido va sonar mas fuerte,
si estd a la izquierda, suenard mas grave o lento dependiendo del tipo de sonido, ya
que alguno tenia (por ejemplo, un sintetizador AM y otro un sonido de ruido blanco
con un trémolo, en el primero si habia altura y en el segundo sélo se modificaba la
velocidad del trémolo y si estd a la izquierda suena mas rapido o agudo). Para hacer
sonar el instrumento se debe dar clicy mantener apretado el botdn.

En el segundo nivel se usaban dos cuadros con los mismos audios, uno para gra-
bary otro para reproducir lo grabado.
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En el tercer nivel se mantenian los mismos cuadros de grabar y reproducir pero
los otros dos afiadian un efecto a la reproduccion.

En el cuarto y ultimo nivel (al menos hasta ahora), se anadia el uso del botén de-
recho del mouse y cambiaba el efecto con el que se reproducia el audio grabado.

Los recursos materiales para el uso de los dispositivos fueron:

e Placa Arduino con cable USB. (2 metros de cable)
e Un diodo (para evitar un cortocircuito)

e 2 Plastilinas Play Doh o 2 Kg. de masa casera, elaborada con; harina, colo-
rante, aceite y sal.

e Computadoras del saléon de cémputo de la institucion.

Se trabajé de acuerdo con el Plan de Estudios 2011 de la SEP, donde no hay
cabida aparente de la PCM pero aun asi se pueden hacer algunas adaptaciones
para que los aprendizajes esperados que marca el plan se puedan dar para favo-
recer las competencias marcadas partiendo desde el enfoque de la PCM. El Plan
describe de manera muy abierta e incluyente el campo formativo de expresién
y apreciacion artistica, pero en los aprendizajes esperados, cierra el campo de
accién a la musica tonal. Como se mencioné antes, esto no limita un posible uso
de la PCM.

El proyecto logré mostrarnos algunos aprendizajes esperados, tales como:
e Distinguir la altura, intensidad o duracién, como cualidades del sonido en
melodias conocidas.

* Inventa historias a partir de una melodia escuchada.
* Inventar e interpretar pequefias canciones acompanandolas con ritmos.

® Interpretar canciones y las acompanfarlas con instrumentos musicales senci-
llos de percusion.

e I|dentificar diferentes fuentes sonoras y reaccionar comentando o expresan-
do las sensaciones que le producen.

¢ Describir lo que sienten, piensan e imagina al escuchar una melodia o un canto.
e Reconocer historias o poemas en algunos cantos.
e Escuchar diferentes versiones de un mismo canto o pieza musical.

e Escuchar piezas musicales de distintas épocas, regiones de su entidad, del
pais o de otros paises, y comenta cudles le gustan mas y por qué.



Impacio en la comunidad

Los niflos fueron felices al utilizar el dispositivo de plastilina, se emocionaban
mucho al momento de llevar a cabo la clase y sobre todo algunos nifios eran
especialmente buenos al usarlo, ademéas eran muy creativos al hacer su musica.
En cuanto al otro dispositivo, no fue muy aceptado, ya que necesitaba un poco
mas de aprendizaje y los nifos queria ver resultados més rapidos, sin embargo,
el poder mover perillas y apretar botones para cambiar los sonidos que habian
grabado si les gusté. En cuanto al uso del software les parecié que era facil de
usar y les permitia un control mayor sobre lo que hacian sonar, para muchos fue
el primer acercamiento con una computadora. Fue una muy buena experiencia
para todos, ya que se lograron los objetivos planteados que incluian despertar su
creatividad musical y hacerles ver que hay muchos tipos de musica en el mundo
y no sélo la que estédn acostumbrados a escuchar en su entorno, de esta manera
queda la semilla plantada para que en un futuro sepan apreciar no sélo la musica
sino diferentes artes.
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Resumen/Abstract

Através de la musica en la clase de edu-
cacion fisica se pueden generar ambien-
tes de aprendizaje inclusivos, que sean
sensibles a las necesidades especificas
de los y las nifias, una educacién para
todos, en la cual las y los alumnos sean
aceptados, reconocidos y valorados
desde su individualidad, permitiéndoles
participar e interactuar de acuerdo con
sus capacidades y necesidades, asu-
miendo la diversidad como una riqueza
que permite elevar la calidad educativa
de losy las estudiantes.

La musica puede concebirse como un
elemento esencial en el proceso en-
sefianza-aprendizaje de los nifos y ni-
fas. Estdn comprobados los multiples
beneficios en las esferas de desarrollo
que brinda desde los cambios fisiologi-
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cos que produce en el organismo, las notables mejoras respecto del autoestima,
el trabajo en equipo, la colaboracion entre iguales, asi, el desarrollo de sentimien-
tos y emociones positivas en las y los alumnos.

Intelectualmente, la musica desarrolla la capacidad de atencién y favorece la
imaginacién y la capacidad creadora,estimula la habilidad de concentracién y la
memoria a corto, largo plazo y desarrolla el sentido del orden y del anélisis. Faci-
lita el aprendizaje al mantener en actividad las neuronas cerebrales, y ejercita la
inteligencia, ya que favorece el uso de varios razonamientos a la vez al percibir
diferenciar sus elementos y sintetizarlos en la captacién de un mensaje integrado
y légico.

Palabras clave

Educacidn fisica, musica, inclusidon, motricidad.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

e Comprobar los efectos positivos que brinda la musica en el desarrollo del
nino dentro de la clase de educacidn fisica, especialmente del desarrollo
motriz.

e Comparar el desenvolvimiento de nifio, en la clase de educacién fisica, cuan-
do existe un estimulo musical, de cuando no lo hay.

e Experimentar los diversos usos que se le puede dar a la musica dentro de la
clase de educacion fisica.

e Constatar el efecto “inclusivo” que provee la musica, a los nifios dentro de la
clase de educacién fisica.

e Favorecer en los ninos sus habilidades motrice, mediante la muisica como
recurso didactico.

* Que los nifos comprendan y valoren su individualidad y la de los demés,
respetando las caracteristicas de cada uno de ellos.
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Fundamentacion

La musica estd presente en todo mo-
mento en la formacidn integral del nifio,
junto con otras areas de desarrollo con-
tribuye a formar convicciones, valores,
sentimientos, imaginacién. Por lo que
desarrollan procesos psiquicos, tales
como memoria, atencién, entre otros.
Pero especialmente la musica propicia
en los ninos alegria, eleva su estado
emocional y desarrolla las capacidades
artistico-musicales.

En el contexto escolar, la musica es un
medio ideal que pone a los nifos en
contacto con los distintos géneros mu-
sicales que probablemente son distin-
tos de los que escucha en sus hogares.
También le brinda la oportunidad de
cultivar y descubrir sus capacidades
musicales mediante la practica de la
audicién, el uso de la voz y la coordina-
cion ritmica.

Por lo que resulta innegable que la mu-
sica representa un papel importante en
el proceso ensefanza- aprendizaje de
los niflos y nifias de educacién prees-
colar, ya que esta les produce placery
satisfaccién, despierta su observacién y
aceptacion de todo cuanto lo rodea,le permite seguridad al desplazarse y ubi-
carse en el tiempo y en el espacio, facilitdndole la integracion grupal al compartir
cantando, tocando los instrumentos con los compafieros, ofreciéndole nocion de
trabajo cooperativo y otros indicadores de buena convivencia, como el respeto a
la diversidad y el amor a sus semejantes.

Metodologia

Inicialmente se llevd a cabo un extenso diagndstico, el cual consistié en algunas
baterias para ciertos contenidos especificos; ademas de la observacién de las
conductas de los nifios en los distintos momentos y espacios en los que se desen-
vuelven dentro de la institucidn, siguiendo algunos indicadores que ayudaron a
compilar los datos necesarios, se lograron registrar los resultados obtenidos para
su posterior analisis y evaluacion.




El trabajo medular que se realizé consistié en una unidad didactica planeada de
acuerdo con los contenidos especificos de la educacidn fisica y a la tematica que
se pretende abordar, en este caso, la inclusion, sin dejar de lado las caracteristicas
y necesidades de los nifios y las nifas.

Después de analizar los resultados obtenidos, se logré llegar a algunas conclusio-
nes, que de gran manera influyeron para la presentacion de la propuesta didactica.

Con ello se pretende que los nifios, mediante la musica que se utilizé en las se-
siones de educacion fisica, logren un mejor desarrollo motriz, adquieran mayor
confianza en si mismo, mejoren su relacion con sus padres, ademas de favorecer
su proceso de lenguaje. Aspecto que a considero llevan al nino a adquirir un de-
sarrollo integral.

Los resultados obtenidos en la aplicacién, seran contrastados con los alcanzados
con los otros grupos a los que se atiende en las instituciones participantes, estable-
ciendo algunas diferencias y comparaciones en los diferentes aspectos del desarro-
llo del nifio, determinando como parédmetro con el uso de la musica en las clases.
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Recursos

Campo formativo
Desarrollo fisico y salud.

Aspecto
Coordinacion, fuerza y equilibrio.

Competencia que se favorece
Mantiene el control de movimientos que implican fuerza, velocidad y flexibilidad
en juegos y actividades de ejercicio fisico.

Aprendizajes esperados

Participa en juegos que implican habilidades basicas, como gatear, reptar, cami-
nar, correr, saltar, lanzar, atrapar, golpear, trepar, patear en espacios amplios al aire
libre o en espacios cerrados.

Participa en juegos organizados que implican estimar distancias e imprimir velo-
cidad.

Contenidos
Habilidades motrices basicas

Propdsitos
* Reconocer, experimentar habilidades motrices basicas.

* Relacionarse positivamente con sus companeros.

e Adquirir seguridad en si mismo para lograr sentirse capaz de realizar las ac-
tividades propuestas.

e Que el docente: conozca los tipos de musica que pueden utilizar en la sesién
de educacion fisica.

® Reconocer los beneficios que tiene la musica en los distintos aspectos del
desarrollo del nifo.

Metodologia
Los métodos de ensefanza para el cumplimiento de la unidad seran: asignacién
de tareas y resolucién de problemas.

Las estrategias con las que se pretende trabajar son juegos modificados, juegos
cooperativos, juegos de persecucion, juegos organizados, cuento motor, circuito
de accién motriz, musica (diferentes géneros y ritmos)

Las formas para organizar las sesiones seran individuales, por equipos o grupales
(circulo, medio circulo).




Materiales
Pelotas, aros, paliacates, zancos, periddicos, gises, musica, ademas de otros esti-
mulos auditivos (instrumentos musicales).

Evaluacion
Registro descriptivo por sesién, sefialando indicadores especificos, evidencias fo-
togréficas y videos.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

La musica juega un papel trascendental en la clase de educacion fisica,se debe
identificar en que momentos de la se-
sion incluirla, asi como los géneros y
ritmos adecuados de acuerdo con el
contenido a trabajar.

Utilizar musica con diferentes ritmos
durante la sesién de educacidn fisica
podré tener beneficios para el desarro-
llo de la clase, dependiendo del conte-
nido que se esté trabajando y del ritmo
que se utilice.

La musica clasica ejerce un estimulo rela-
jante en los pequenos, por lo que cuan-
do se pretenda estabilizar la conducta de
los nifios, este tipo de musica resultara
ideal para lograr este cometido.

La musica electrénica favorece la par-
ticipacion de los nifios en la clase, el
ritmo de este género musical estimula
motrizmente al pequefo, lo motiva y le
permite desenvolverse de manera mas
libre y natural durante las actividades; sin embargo, cabe senalar que si no se
logra identificar en que momento dejar de utilizar este tipo de estimulo, la clase
pudiera salirse de control.

El género infantil, se identifico ciertas reacciones, es el género con el que mas se
identificaron, ademas de que los ritmos favorecen la participacion de los peque-
fios. Si estos estimulos son aprovechados, pueden lograr que el desempefio del
nifo en la sesidon de educacidn fisica mejore de manera notable.
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Impacto en la comunidad

Dentro de este proceso, en el cual se pretende lograr una educacién inclusiva, se
ha conseguido:

|dentificar las barreras para el aprendizaje y la participacién de los alumnos, para
luego, a través de la musica eliminarlas.

Ofrecer a todo su alumnado oportunidades educativas diversas, acordes a sus
caracteristicas y necesidades particulares.

Promover ambientes de aprendizaje que capaciten a todos los alumnos para par-
ticipar en una ensefianza inclusiva, en la que se perciba a la diversidad como una

riqueza para todos.

Desarrollar valores inclusivos compartidos y puestos en practica por la comuni-
dad educativa.

Educar en la diferencia, dando a conocer la particularidad de cada uno, en el res-
peto, reconocimiento y valor de la diversidad.
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Alsina Pep. 1999. El drea de educacion musical, propuestas para aplicar en el aula.
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Transformar para Innovar la Practica
Educativa en Educacién Fisica

Nuvel académico: Modalidad:
Preescolar, Kinder, Individual
Educacién Parvularia o
Preprimaria Pais:
. ) México
Categoria:
1. Disefio y produccién Listado/provinca:
de r‘e<.:ursos‘educat|vos Michoacan
no digitales innovadores
Asignatura:

Nombre del partcipante/
representante:

Pascual Lara Reyes

Resumen/Abstract

La idea de transformar los espacios,
en este caso de la practica laboral de
la Educacién Fisica en las instituciones
educativas, permitird la innovacién de
su practica docente, asi como la estimu-
lacion, crecimiento y madure el desa-
rrollo fisico-cognitivo en tiempo y forma
del alumnado. Con ello, el docente
empezard a utilizar diferentes medios,
recursos y materiales a los que comun-
mente se han mantenido por genera-
ciones en una cultura laboral y docente
en las escuelas.

Lo que se pretende es romper con pa-
radigmas de cultura escolar y laborar,
adecuar los contenidos curriculares a los
nuevos espacios educativos y aprendiza-
jes esperados.

Estimulacion motriz

labora:

en el Estado de
Michoacén

Modalidad de la

participacion:
Presencial

—

Institucion en la que

Secretaria de Educacién




Palabras clave

Transformacioén, innovacion, educacién, educacion fisica, desarrollo, aprendiza-
jes, madurez.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

Transformar los espacios de recreo en espacios pedagdgicos para innovar la prac-
tica educativa en educacion fisica y con ello estimular el crecimiento, desarrollo y
madurez fisco-cognitiva del alumno.

Romper con los paradigmas de cultura escolar y laboral que impiden la transforma-
cién e innovacion de las escuelas del siglo XXI.

Fundamentacion

Los cambios y evolucidn que se han desarrollado en los contextos de una socie-
dad del conocimiento y en las tecnologias de la informacién y la comunicacion,
no se reflejan en los cambios que se han desarrollado en las instituciones edu-
cativas. A pesar de los nuevos paradigmas en la ensefianza, las nuevas teorias y
enfoques pedagdgicos en la actualidad, distan mucho en su préactica docente,
ya que se sigue manteniendo la practica laboral tradicional, en las instituciones,
imposibilitando un cambio verdadero en las formas y practicas docentes. Pero so-
bretodo,las instituciones escolares en su estructura siguen siendo las Unicas que
no se han trasformado.

Metodologia

La metodologia utilizada en este proyecto se basa en el método cualitativo. Se
pretende resolver un problema de caracter social-educativo y de transformaciény
la presentacién de un estudio de caso en lo particular para presentar los cambios
y logros que se pueden realizar con esta trasformacién e innovacion de la préctica
docente. Partiendo con la transformacion del espacio de recreo en un espacio pe-
dagdgico de educaciodn fisica, y de ahi seguir con la innovacién de los materiales,
recursos y medios en la practica docente.
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Recursos

Recursos materiales: estructuras de herre-
ria, pintura, tablas, aros , trapecios de gim-
nasia, laboratorio de educacién fisica.

Recursos didacticos: llantas, brincolines, cu-
bos de estimulacion, paracaidas , pelotas,
cuerdas, escaleras, movibles, boliches.

Recursos humanos: profesor de educa-
cion fisica.

Recursos econémicos: 15,000 a 20,000
por institucién (dependiendo del tama-
fio y espacios de la institucion).

Impacto en el aprendizaje de los
estudiantes

e Mayor plasticidad neuromotriz en
los alumnos.

e Afloroentiempoy momento del de-
sarrollo, madurez, mayor capacidad en
la resoluciéon de problemas de caracter
motriz.

e Favorece la autoestima y seguridad
motriz en la vida cotidiana.

Impacto en la comunidad

Mayor credibilidad en la participaciéon
por la préactica de la educacién fisica
participacion de padres de familia en la
transformacion de los espacios de recreo
y observar una escuela publica trasfor-
mada, influyente y de calidad.
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Técnicas de educacion afectiva,
activacion del conocimiento para formar
ciudadanos integros

Tl creercldmre ,
Nevel acadeémico Modalidad
Preescolar, Kinder, Individual

Educacidén Parvularia o

Preprimaria Pais

) Meéxico

Categoria

1. Disefio y produccién Listado/provincia

de recursos educativos no
digitales innovadores

Nombre del participante/
representante

Sandra Carina
Ferndndez Bardales

Resumen/Abstract

El programa técnicas de educacién
afectiva fue creado desde el 2011 con
el objeto de formar sociedades men-
talmente sanas que emplearan las ha-
bilidades emocionales para prevenir las
conductas de riesgo, violencia escolar,
familiar, personal y social, y que ademas
elevaran el nivel educativo de los nifios
desde la edad preescolar. Asi mismo,
genera en los alumnos la disposicion
para el aprendizaje. Es una realidad
que desde el nivel preescolar los nifios
adquieren y repiten conductas y patro-
nes mentales de los padres y el entorno
donde se relacionan. Con base a ello,
en el nuevo paradigma del modelo
educativo 2018 japrender a aprender?
se considera fundamental llevarlo a las

San Luis Potosi, S.L.P.

Asignatura

Técnicas de educacion
emocional

Institucion en la que
labora

Jardin de Nifos
Maria de Maeztu

Modalidad de la

pariicipacion

Presencial




aulas, técnicas que desarrollen las habilidades socioemocionales para promover
en la comunidad educativa la empatia y la sana convivencia.

La implementacién del taller se ha llevado a 3 escuelas de nivel preescolar en San
Luis Potosi, el impacto ha sido positivo dentro de la comunidad escolar porque
ha aportado técnicas eficaces a los alumnos en la gestién de sus emociones de
manera asertiva, mediante el método innovador de visualizacion emocional que
abarca lo biopsicosocial y que con ejercicios como aprender a respirar, el silencio
interior, sanando sentimientos, visualizando el color del interior emocional, en-
tre otros, permite al sistema nervioso central de los alumnos relajarse y producir
la plasticidad mental, permitiendo a los educandos adquirir valiosas habilidades
psicoemocionales.

Palabras clave

Educacidn afectiva, habilidades socioemocionales, sana convivencia, aprendizaje
significativo.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Se considera fundamental llevar a las
aulas, técnicas que desarrollen las habili-
dades socioemocionales para promover
en la comunidad educativa la empatia
y la sana convivencia, con el propdsito
de formar sociedades mentalmente sa-
nas que sepan emplear las habilidades
emocionales acertadamente para pre-
venir las conductas de riesgo, violencia
escolar, familiar, personal y social y que
ademéas eleve el nivel educativo de los
ninos desde la edad preescolar asi mis-
mo, genera en los alumnos la disposi-
cidn para el aprendizaje.

Fundamentacion

El ser humano no es sélo una estructura hecha a base de moléculas sélidas y esta-
ticas, sino que estd en constante cambio y movimiento debido al campo emocio-
nal que interviene en los sentimientos, pensamientos y actitudes. Goleman (2002),
dice que el 95% de las acciones son gestionadas por las emociones, como se pue-
de observar las emociones son la matriz en la que se mueve el entorno humano
porque influyen en la conducta social e individual. Cuando no logramos regular
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bien nuestra vida emocional, nuestro ser se debate en constantes luchas internas
generando asi conductas de riesgo, es por ello el interés ante la necesidad de
forjar en la comunidad escolar un pensamiento basado en el conocimiento de la
educacién emocional o afectiva para la transformacién de la sociedad mediante
el desarrollo de habilidades socioemocionales que con base a ejercicios que per-
miten al sistema nervioso central relajarse y producir el movimiento mental para
que los participantes adquieran valiosas habilidades psicoemocionales.

La sociedad del siglo XXI necesita renovarse, las demandas de la humanidad
han sobrepasado el limite, hemos formado seres competentes en las habilidades
cognitivas, pero seres incompetentes en las relaciones personales y en el cono-
cimiento de si mismo. La nueva reforma introduce de manera acertada el manejo
de habilidades socioemocionales en la educacién bésica y media superior, ade-
mas es fundamental para la formacién de ciudadanos criticos, reflexivos, demo-
craticos y felices.

Metodologia

El programa de educacion afectiva se orientan mediante una metodologia acti-
va y vivencial centrado en el estudiante, para que adquieran técnicas y desarro-
llen las habilidades emocionales mediante el método innovador de visualizacién
emocional y con base en ejercicios practicos empleados por sesiones se abordan
técnicas como: aprender a respirar, el silencio interior, sanando sentimientos, vi-
sualizando el color del interior emocional. Con ello, se pretende lograr el enfoque
humanista, comprendiendo como humanismo al desarrollo holistico, que toma en
cuenta la dimensién subjetiva donde los estimulos y procesos del exterior reper-
cuten a bien o mal mediante las acciones de los humanos.



Recursos

Los recursos aplicados en este programa son los siguientes: grabadora, musica
relajante, sillas o alguna frazada.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

El impacto es positivo porque al aportar técnicas eficaces a los alumnos en la ges-
tién de sus emociones de manera asertiva, permite al sistema nervioso central de
los alumnos relajarse y producir la plasticidad cerebal, los educandos adquieren
valiosas habilidades psicoemocionales que les permiten ponerlas en accién cuan-
do sean requeridas ante las situaciones dificiles de la vida.

Impacto en la comunidad

Formar sociedades mentalmente sanas que sepan emplear las habilidades emo-
cionales acertadamente para prevenir las conductas de riesgo, violencia escolar,
familiar, personal y social y que ademas, eleve el nivel educativo de los nifios des-
de la edad preescolar. Asi mismo, genera en los alumnos la disposicién para el
aprendizaje.
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Comunicacion y L(fnguc_l/'e

La educacién fisica como medio para
favorecer el aprendizaje del inglés
en educacioén basica, a través de
estrategias didacticas

Nivel académico Modalidad Institucion en la gue
Preescolar, Kinder, Individual labora
Educacion Parvularia o Primaria 18 de Marzo
Preprimaria Pais
México Modalidad de la
- Categoria pariicipacion
- 1. Disefio y produccién Lstado/provincia Presencial
E de recursos educativos
o : Puebla
/ no digitales innovadores
- Asignatura
# &7 Nombre del participante/ I’ o —
representante Inglés con educacién

) fisica
Edith Maqueo Toledo

Resumen/Abstract

La educacién fisica es una asignatura
que puede ser utilizada como medio
para ensefar inglés como lengua ex-
tranjera, debido a que esta asignatura
aporta una predisposicion positiva ha-
cia el aprendizaje por parte del alum-
nado, ya que es considerada como
altamente motivadora para los alum-
nos (Ortiz Calvo, 2013). Por otra parte,
la enseflanza de la educacién fisica en
el idioma Inglés se sustenta en uno de
los métodos de ensefianza de lenguas
extranjeras; el método de Total Physical
Response (TPR) desarrollado por el Dr.
James J. Asher (1964). Este consiste ba-




sicamente en responder con acciones motrices a comandos verbales del profe-
sor. Para Asher, todo concepto en la segunda lengua que se aprende es asociado
a una accioén fisica, aporta una interiorizacién del aprendizaje de forma contextua-
lizada, lo que hace que el aprendizaje sea significativo y funcional es decir, aplica-
ble a situaciones de la vida cotidiana.

Este proyecto es un ejemplo claro de una practica docente innovadora que parte
de la motivacién y los intereses del alumnado, generando un ambiente propicio
para alcanzar los aprendizajes clave lo que actualmente se estd promoviendo con
el "Nuevo Modelo Educativo” en México.

Palabras clave

Total Physical Response, interiorizacién del aprendizaje, Nuevo Modelo Educativo.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

e Dar a conocer una propuesta de enseflanza-aprendizaje a través de la vincu-
lacién de contenidos con la asignatura de educacién fisica y la lengua inglesa.

Fundamentacion

El Programa Nacional de Inglés en Educacién Bésica (PNIEB, 2013), forma par-
te del desarrollo curricular y se expone en el marco de la Reforma Integral de la
Fducacion Basica (RIEB). Su propdsito es que el los alumnos se apropie de di-
versas practicas sociales del lenguaje, que les permitan satisfacer sus necesida-
des comunicativas, desarrollar estrategias de aprendizaje y crear conciencia de la
existencia de otras culturas y etnias. El método de Total Physical Response (TPR)
desarrollado por el Dr. James J. Asher (1964).

--—;______u‘_

Metodologia

Realizacion de 12 planesde clase con base
en los contenidos del bloque, utilizando
vocabulario en inglés: introduccién, desa-
rrollo, retroalimentacidn, evaluacidn.

Recursos

Apoyo del docente del aula, material reci-
clado, pelotas de colores, conos de colo-
res, tapetes, cuerdas, aros, costales, pelotas
de diferentes tamafos, adrea de juego.
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Impacio en el aprendizaje de los estudiantes

La mayoria del grupo no sabia inglésy ahora conocen colores, animales, nimeros
y ubicar adelante, atras, arriba, abajo en inglés. Hubo dos nifios que en la eva-
luacidn diagndstica, dijeron que no les interesaba aprender inglés y fueron de
los mas atentos y de los que mas aprendieron, por el sélo hecho de mostrarles
una ensefianza innovadora con su asignatura favorita. Nifios y nifias que lograron
incentivar su curiosidad al escuchar una palabra en inglésy preguntar qué signi-
ficaba. Dos nifos empezaron a ver las caricaturas en inglés para aprender mejor.
Una nifia pidid entrar a un curso de inglés fuera del horario de clases. Otra alum-
na, que antes no queria ir a su curso de inglés, cambid de opinidn.

Impacto en la comunidad

La cooperacion de los padres fue fundamental en el desarrollo de esta propuesta
didactica al estar de acuerdo con apoyar a sus hijos en este proceso de aprendi-
zaje al no burlarse si los escuchaban decir palabras en inglés, y al estar constan-
temente preguntédndoles qué aprendieron en las sesiones de educacidn fisica. El
seguimiento con ellos fue continuo y siempre se mostraron contentos y agradeci-
dos por mi labor pedagdgica en el grupo de sus hijos, comentaron que el grupo
fue afortunado por ser el Unico en tener las clases de educacién fisica intercalado
con la ensefnanza del inglés. Actualmente, los padres de los alumnos de la prima-
ria donde laboro, me comentaron que inicie un curso con ellos, porque quieren
aprender inglés, para comunicarse con sus familiares en los Estados Unidos.
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INEDI (Innovacién Educativa Digital)

radio y television escolar

Nevel académico Modalidad
Primaria Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos México
con el uso de recursos
innovadores Listado/provincia

Coahuila

Nombre del participante/
representante
Carlos Alberto
Sénchez Valles

Resumen/Abstract

Se acondicionaron tres cabinas profe-
sionales en un aula de la escuela: una
de controles, otra de radio y la tercera
de televisién para formar el complejo
comunicativo “NEDI” (Innovacién Edu-
cativa Digital) radio y televisidn escolar.
Cada lunes en punto de las 3:00 pm
los alumnos de 1° a 6° grado realizan
en vivo el noticiero llamado “Za gaceta
informativa”, transmitiendo capsulas con
temas variados y de interés para los
alumnos, abordando todas las asigna-
turas de educacién primaria. Los jue-
ves en el mismo horario se transmite en
vivo el programa de radio “Nothisiorico,
la maquina del tempo”, cada programa ra-
diofdnico tiene invitados especiales de
la sociedad civil, la politica, culturales,
educativos, cientificos, artisticos, auto-
ridades, entre otros, tratando temas de

Asignatura
Historia de mi pais

Institucion en la que
labora

Escuela Primaria José
Maria Pino Suédrez tiempo
completo

Modalidad de la
participacion

Presencial
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interés de los alumnos de acuerdo con el nuevo modelo educativo. Esto tiene el
objetivo de desarrollar y reforzar en la comunidad escolar la cultura de nuestra
ciudad, estado y pais, realzando tradiciones y costumbres mas trascendentes. El
noticiero de television “Lagaceta informativa” y el programa de radio " Nothistrico, la ma-
quina del iempo” son produccidos paray por nifios. El equipo de radio consta de 6
locutores de 1° a 6° grado y 24 nifos (reporteros, guionistas, grabacién de voces
de radionovelas, radiocuentos, radiorelatos, radioleyendas, dando un total de 30
nifos. El equipo de televisién se conforma de 2 niflos que son conductores, 1 nifia
que entrevista en vivo y 11 reporteros incluyendo a padres.

Palabras clave
Innovacion, aprendizajes, conocimientos, uso de las TICs, sana convivencia, valo-
res, actitudes.

Descripcion de la estrategia didactica:
Proposito educativo

* Que los alumnos de educacién basica, desarrollen y potencialicen cono-
cimientos, aprendizajes, destrezas, competencias, habilidades, actitudes y
valores de una manera dindmica, motivante, reflexiva, interesante, ludica,
adecuando el uso de las TIC, en la ensefianza, a través de la organizacién de
programas de radio y television escolar digital, encaminados a movilizar los
saberes previos de los alumnos.

e Difundir el conocimiento y la informacion.

e Facilitar el contacto cercano con personas de la comunidad escolar, de la
region, del estado, del pais y de todo el mundo.

Fundamentacion

Modelo dialéctico de la comunicacion (Manuel Martin Serrano) define a la co-
municaciéon como “la capacidad que poseen algunos seres vivos de relacionarse
con otros seres vivos intercambiando informacién”. Sostiene que la comunicacién
humana puede abordarse como un sistema, ya que posee componentes con fun-
ciones especificas cuyas relaciones estan organizadas, ademaés de estar abierto a
la influencia de otros sistemas.

Héctor Torres Lima, indica que la comunicacion educativa implica una relacién en-
tre el sistema comunicativo con el social, pues es un hecho real, es un fenémeno
histdrico, cultural, social, comunicativo y cognitivo. La comunicacién educativa se
realiza en la esfera social. La relacion entre educacién y comunicacion siempre ha
existido, puesto que la enseflanza exige necesariamente comunicacion, pero, es
hasta que se descubre esta relacién cuando comienzan a hacerse los estudios.

Peppino, B, establece que para saber diferenciar los programas de radio con ca-
racter educativo, debe considerarse que todos los programas radiofénicos tienen



la posibilidad de ensefiar, pero no de educar, por ello establece diferencias entre
programas “educativos” e “instructivos”.

La radio educativa es aquella cuyos programas siguen un plan de estudios previa-
mente determinado y validado por una institucion del sistema social.

Metodologia

Teoria del aprendizaje y desarrollo de Vygotsky.

Para Vygotsky el pensamiento del nifio se va estructurando de forma gradual, la
maduracion influye en que el nifio pueda hacer ciertas cosas o no, por lo que
él consideraba que hay requisitos de maduracién para poder determinar ciertos
logros cognitivos, pero que no necesariamente la maduracién determine total-
mente el desarrollo. No sélo el desarrollo puede afectar el aprendizaje, sino que
el aprendizaje puede afectar el desarrollo. Todo depende de las relaciones exis-
tentes entre el nifo y su entorno, por ello debe de considerarse el nivel de avance
del nifio, se le debe presentar informacién que siga propicidandole el avance en
sus desarrollo. En algunas areas es necesaria la acumulacion de mayor cantidad
de aprendizajes antes de poder desarrollar alguno o que se manifieste un cambio
cualitativo.

Considerando lo anterior, la concepcién del desarrollo presentada por Vygotsky
sobre las funciones psiquicas superiores,aparecen dos veces en ese desarrollo
cultural del nifio, una en el plano social como funciéon compartida entre dos per-
sonas (el nifo y el otro) y otra en la funciéon de un solo individuo, como funcién
intrapsicoldgica. Esta transiciéon se logra a través de las caracteristicas positivas
del contexto y de la accidn de los “otros”, asi como la educacién y las experiencias
del sujeto.

Esta compleja relacién hace referencia a la categoria “zona de desarrollo proxi-
mo”, definida por Vygotsky como “a distancia entre el nivel real de desarrollo,
determinado por la capacidad de resolver independientemente un problema, y el
nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la resolucién de un proble-
ma bajo la guia de un adulto o en colaboracién con otro compafero més capaz”.
En este anélisis se puede apreciar el papel mediador y esencial de los maestros
en el proceso de la ensefanza-aprendizaje y del desarrollo infantil,el concepto de
zdp (zona de desarrollo préoximo) permite comprender lo siguiente:

1. Que los ninos puedan participar en actividades que no entienden completa-
mente y que son incapaces de realizar individualmente.

2. Que en situaciones reales de solucion de problemas, no haya pasos prede-
terminados para la solucién ni papeles fijos de los participantes, es decir,
que la solucién esté distribuida entre los participantes y que es el cambio
en la distribuciéon de la actividad con respecto a la tarea lo que constituye al
aprendizaje.
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3. Que en las zdp reales, el adulto no actta sélo de acuerdo con su propia defi-
nicion de la situacién, sino a partir de la interpretacion de los gestos y habla
del nifio como indicadores de la definicidn de la situacion por parte de éste.

4. Que las situaciones que son “nuevas” para el nifio no lo son de la misma
manera para los otros presentes y que el conocimiento faltante para el nifio
proviene de un ambiente organizado socialmente.

5. Que el desarrollo esta intimamente relacionado con el rango de contextos
que pueden negociarse por un individuo o grupo social.

Por lo anterior, es determinante un cambio en las formas de trabajar de las edu-
cadoras y profesores de primer grado de primaria, pues son ellos los responsa-
bles de brindar el apoyo necesario, no sdélo en el transito de un nivel a otro, sino
también con un acompafiamiento permanente, para que los nifios puedan seguir
desarrollando todas sus potencialidades.

Recursos

Para poder organizar, realizar y consolidar este proyecto de innovacié comunicati-
vo de radio y television, establecido en un salén de clases de una escuela primaria
publica, tuvo que pasar por distintas fases a lo largo de seis aflos y medio, desde
elafo 2011. Por ser resultado de una investigacién educativa de campo, de acuer-
do con los resultados obtenidos cada seis meses, se aplicaron diversas encuestas
y test para poder reorientar y hacer una evaluacién. A continuacién de describiran
las diversas fases del proyecto /NV£D/ radio y television escolar.

Fase 1
Alternativa de innovacion, programa de radio “Nothistorico, la maquina del tiempo, la
historia a través de la radio”, que se inicio en el aflo 2011, no se contaba con una
plataforma de comunicacidn y se transmitia hacia la comunidad escolar con
N - S micréfonos austeros y sencillos, ade-
— . 1 mas utilizando un pequeio espacio en
ek lipvome la biblioteca de escuela, las emisiones
se efectuaban en los recreos, en ocasio-
nes se realizaban en el pértico escolary
cancha deportiva.

Fase 2

En el afio 2014 se inicio con la construc-
cion de cabina de radio con materiales
reciclados. Una pared dividia un librero
de madera, el techo eran dos pizarrones
de gis anclados uno encima del otro, los
aparatos de transmision (consola, micro-
fonos, transmisor y antena) eran presta-



dos por el CBTIS 235, se contaba con la
plataforma de frecuencia modulada en el
101.7 FM con 5 watts de potencia, abar-
cando solamente la superficie de la es-
cuela primaria.

Fase 3

Con el trabajo diario en el afio 2014
a las diferentes emisiones de radio,
se fueron acercando personalidades
importantes de los medios de comu-
nicaciéon, diputados, regidores, maes-
tros, escuelas primarias y sociedad en
general, Nothisirico, logré el apoyo de
la empresa Streaméxico, donando un
canal de audio de por vida a través del
Internet, teniendo dos plataformas de
comunicacion, frecuencia modulada e
Internet.

Fase 4

A través del apoyo de la iniciativa priva-
da, de locutores de radio y television, de
empresarios, de la escuela primariay de
la sociedad en general logramos cons-
truir nuestra cabina de radio, creando en
el afio 2016, una estacion de radio Unica
en su tipo en toda la Republica Mexica-
na, producida y conducida por alumnos
de educacién primaria con instalaciones
profesionales y requerimientos necesa-
rios.

Fase 5

En el afio 2018 se finalizo con el pro-
yecto de innovacién complejo comu-
nicativo /VEDI radio y television escolar,
el cual consistié en la construccién de
un estudio de televisidn (al lado de la
cabina de radio) con los requerimien-
tos necesarios, asi como la compra de
equipo de grabacion de video (cama-
ras Web HD, micréfonos, cables), tam-
bién se elaboraron luces con material
reciclado, se pinto la cabina de televi-
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sién y acondiciono la sala de entrevistas en vivo.

Los proyectos de radio y televisién escolar realizados en vivo, los alumnos
de educacién basica llevaron los aprendizajes mas alld de las aulas de una
manera dindmica, motivante, interesante, movilizadora de saberes y conoci-
mientos. Asi como el desarrollo de un sinfin de habilidades y competencias.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Hubo un mejoramiento en el aprovechamiento escolar de manera cualitativa y
cuantitativa. Los alumnos presentaron mayor interés por todas las asignaturas es-
pecificamente por historia, formacidn civica, ética y matematicas. Se erradicé el
problema de ausentismo en un 100% en todos los grados de la institucién escolar.
Ahora expresan sus ideas con claridad y seguridad, hay u mayor desenvolvimien-
to y fluidez en su expresion oral, al igual que una mayor motivacién a investigar
en diversas fuentes de informacién impresas y digitales.

Los resultados bimestrales y evaluaciones externas presentan una mejora.

Los alumnos desarrollaron seguridad al hablar frente al pudblico, actitudes de dis-
posicidn, cooperacion y atencion. Asi como la aplicacion de valores como, respe-
to, tolerancia, responsabilidad e igualdad.

Se fortalezio su gusto por la lectura, utilizando las diferentes estrategias y moda-
lidades.

Se desarrollo una convivencia sana de toda la comunidad escolar, asi como un
foralecimiento de la identidad escolar. Esto se refleo en la inclusidn total y parti-
cipacién directa de todos los alumnos que presentan barreras de aprendizaje con
o sin discapacidad en la televisién y radio escolar. Los alumnos movilizan y dirigen
todos los componentes (conocimientos, habilidades, actitudes y valores) hacia la
consecucion de objetivos concretos; son mas que el saber, el saber hacer o el sa-
ber ser, porque se manifiestan en la accién de manera integrada.

Impacto en la comunidad

A lo largo de mas de seis afios y medio el proyecto de radio con el programa ra-
diofénico "Nothistorico, la maquina del tiempo” y €l noticiero infantil de televisién “La gaceta
informativa”, han impactado principalmente a los alumnos de la institucién, pero
también permitieron que los padres de familia cambiaran su visién y se involu-
craran mas en las actividades de la escuela. Ahora se sienten contentos y satisfe-
chos por los proyectos de innovacién que se han aplicado duran estos afios. Cabe
menciona que la escuela primaria donde se ubica el complejo INEDI era una insti-
tucién con un alto rezago educativo y problemas como el acoso escolar (bullying),
conforme se fueron desarrollando estos proyectos los problemas fueron erradi-
candose. La escuela tiene otra cara y presentacion ante las demas instituciones
escolares y colegios a tal grado que ahora es de alta demanda y con resultados
cuantitativos y cualitativos altos, siendo el primer lugar en la zona escolar, se tie-
nen alumnos de olimpiada del conocimiento infantil, los preescolares, primarias,
secundarias, bachilleres y universidades quieren asistir y conocer el complejo co-



municativo INEDI radio y televisién escolar, a participar y divulgar las actividades
que realizan. Los locutores de la regién y del estado conocen el proyecto INEDI y
se involucran siempre. Las autoridades educativas de la SEP asisten y monitorean
lo que realizamos y la sociedad civil ha participado en diversos programas.

Referencias bibliograficas

Alvarez Marin, Mauricio. “Vygotsky: hacia la psicologia dialéctica” material utiliza-
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Neuro-ruleta. Aprendizaje de valores

universales
Nivel acadeémico Modalidad
Primaria Individual
Categoria Pais
1. Disefio y produccion Guatemala

de recursos educativos

no digitales innovadores Listado/provincia

San Lucas Tolimén, Solol3,
Guatemala.

Nombre del partcipante/
representante

Joaquin Lopic Yaxon

Resumen/Abstract

Es una escuela gradada, que educan
a nifios de pre-primaria, parvulos,pri-
maria, del ciclo basico, con recursos
econdmicos limitados; pero ricosy privi-
legiados en inteligencias multiples, para
ser mejores hijos, estudiantes, padres,
ciudadanos, profesionales, en un mun-
do cada vez mas desnutridos, desde lo
intrafamiliar, social, hasta en el escolary
comunitario.

De un total 263 nifios, 142 nifos 'y 121
nifas, todos inquietos, multidisciplina-
rios y futuros ciudadanos que estén em-
pezando con la formacidn integral.

Palabras clave

Aprendizaje de valores universales con Neuro-ruleta

Asignatura
Formaciodn civica y ética

Institucion en la que
labora

Servicios Integrados
Adonay

Modalidad de la

parlicipacion

En linea




Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

La metodologia Neuro-ruleta, se puede aplicar desde los méas pequefos hasta
universitarios, y a quienes desean jugar-aprendiendo los valores universales, tales
como, humildad, respeto, responsabilidad, honestidad.

Claudio Naranjo, un eminente psiquiatra Chileno, concluye que los valores debe-
rian ser cultivados a través de un proceso de transformacién de la persona y esta
transformacion estd muy lejos de la educacidén actual.

Concluye que la educacién también tiene que incluir un aspecto terapéutico. Ya
que desarrollarse como persona no se puede separar del crecimiento emocional.

Fundamentacion

Los valores universales son un juego facil y el procedimiento es sencillo.

La fundamentacion cientifica, versa sobre la Programacién NeurolingUistica (PNL),
por ejemplo;el numero 21 es muy significativo dentro del mundo de la biologia,
la fisiologia, la anatomia, la psicologia, porque son 21 dias lo que se requiere para
cambiar la célula en el cuerpo del ser vivo, en especial, en el ser humano.

Metodologia

La Neuro-ruleta

T —

Procedimiento:

La Neuro-ruleta es un juego facil el que
] enmarca todos los valores universales 'y
R —— el procedimiento es muy facil.

1. Con ayuda del transportador, se va
ensefiando que la medida de la circun-
ferencia tiene 360 grados. Si se divide
los 360 grados entre 21 secciones, arro-
ja 17.1428, dando origen a la Neuro-ru-
leta. En caso de querer ahorrar tiempo,
usted puede bajar de internet este link:

https://www.facebook.com/photo.
php?fbid=878907832167426&se
Colorearlo con distintos colores.

S TEL
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2. La Neuroruleta, se puede jugar de 4 formas:

a.

Pegar la Neuro-ruleta en la pared o en frente de la pizarra, realizar una
manta vinilica y tirarlo desde lejos en la pizarra con pelotitas de plasti-
co, cera, plastilina o pepita de alguna fruta.

Trazar una linea de frente a 3, 4, 5 o hasta 6 metros, desde alli, tirar o lanzar
las pepitas de frutas, las pelotitas etc., y ver en qué nimero de la circunfe-
rencia cae, para luego buscary leerles el valor.

Hacer una base de madera de tres partes (dos adelante y una en la parte
de atras), luego sujetar con un tornillo la parte central del circulo, hacerlo
girarlo manualmente, al dejar de girar, ver dénde apunta la flecha, buscar
en el fichero de los 21 dias, los valores y recitarlo en voz alta. Logrando asi,
pronunciar con sus propias palabras, los valores, para ir acuiando en su
neurologia (cerebro).

Posteriormente a este arreglo, tirar bolitas de plastilina o cera de abeja, ba-
rro suavizado, etc.

Otra forma de jugar Neuro-ruleta es realizar una masa con plastilina, colo-
car un clavo en el centro y con una pluma en el otro extremo, quedando la
masa en el centro. Asi poder, tirar la flechita, acertando en algun lugar de
esos 21 en total, para luego ir buscando en la tarjeta ese nimero, uno de
esos valores que describe la tarjeta.

Por ultimo, lo mas sencilla es buscar un disco (CD) rayado (se esté aplican-
do las 3 “R” reutilizando, reciclando y reduciendo), y pegar una plantilla
en el disco (1-21), luego introducir un boligrafo o ldpiz en medio y darle
vuelta al disco y ver qué nimero esté indicando, luego buscarlo en la
neurotarjetera. Y de esa forma ensefar los valores, listo para jugar.

Algunos links de juego con Neuro-ruleta
e https://youtu.be/FYp-EsbAxqE

e https://youtu.be/XIrYkCDKhPw

e https://youtu.be/yYBZRebpYgY

e https://youtu.be/D-77mEKDIgA

*  Neuro ruleta 2017. https://www.youtube.com/
watch?v=ru15xIf19gM&t=131s&hd=1



Recursos

1 disco reciclado.

1 boligrafo.

21 neurotarjetero encuadernado.

* Tmanta vinilica (Opcional)

e www.maestro100puntos.org.gt
* www.escuelasuperiordepnl.com
*  www.teleseminariodepnl.com

* http://expertodo.com/aprendizaje-durante-el-sueno-mejora-y-apren-
de-mientras-duermes/

e http://brainwavelab.blogspot.mx/search/label/Adelgazar

* http://expertodo.com/el-poder-de-las-palabras-tu-charla-interna-deter-
mina-tu-exito/

* http://www.oshogulaab.com/NUEVAFISICA/Mensajes_del _Agua.htm
e http://es.wikipedia.org/wiki

* http://es.wikipedia.org/wiki/Masaru_Emoto

* http://www.youtube.com watch?v=u4DNLPQ2bWM

* http://www.youtube.com/watch?v=Ns1stUS7S_M

® http://es.scribd.com/doc/63058178/Musica-Para-Estudiar-Superapre-
dizaje-Georgi-Lozanov#scribd

* http://www.sugestopedia.es/metodoycreador.html

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Se considera que es importante desarrollar la metodologia porque es un aliado
para la comision “prevencién de la violencia en el sistema educativo” recién con-
formada en cada municipio, por el Ministerio de Educacién a Nivel Nacional de
Guatemala.

La metodologia Neuro-ruleta es una propuesta dentro de las corrientes pedagé-
gicas de la gamificacién, es aplicada en los nifios mas pequefos y hasta universi-
tarios y a quienes desean jugar aprendiendo los valores universales.

La tecnologia es este predominio de la razén instrumental sobre el afecto y sobre
la sabiduria instintiva lo que nos tiene tan empobrecidos. La plenitud la puede vi-
vir sélo una persona que tiene sus tres cerebros en orden y coordinados. Una edu-
cacién que se podria llamar holistica o integral. Si vamos a educar de una manera
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integral , hemos de tener en cuenta que la persona no es solo razén. Necesitamos
una educacion para seres tri-cerebrados, como lo comenta el Dr. Naranjo, quien
dice que somos seres con tres cerebros, tenemos cabeza (cerebro intelectual),
corazdn (cerebro emocional) y tripas.

Impacto en la comunidad

Descripcion de la escuela y del centro educativo por cooperativa

La Escuela Oficial Rural Mixta, Comunidad K'ak'ak’ K'aslem, (Nueva Vida) San Lucas To-
liman, se localiza a 15 km de la cabecera municipal, a 48 km de la cabecera departa-
mental, y a 154 km de la Ciudad Capital, buscando el literal del Pacifico. Una escuela
que estd dentro de la Escuela Demostrativa del Futuro. Es una escuela gradada, con
recursos econémicos limitados.

Se les ensefia a los nifios y nifas de entre edad de 4 hasta los 15 afios (de pre parvulos,
preprimaria bilingle, primero, segundo, tercero, cuarto, quinto y sexto primaria) que
hacen un total de 263 alumnos, 142 nifios y 121 nifias. En el 2007, se fundé un Instituto
Bésico por Cooperativa, que funciona en la misma escuela de la comunidad, dia con
dia se le da un desayuno que consiste en un vaso de atole y una champurrada, tortilla
con frijol, tamal de chipilin, etc.

Son hijos de padres de escasos recursos, dichas familias viven rodeados por tres fincas
(agricolas, ganaderas, industriales etc.) estos patronos les dan trabajos por espacio de
dos a tres meses y no los vuelven a contratar hasta dentro de 2 o 3 meses después, esto
para evitar que se les pague sus prestaciones laborales, como consecuencia, los nifos
no se sienten realizados ni capacitados.
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Resumen/Abstract

El proyecto de La loteria historica-cultural en este caso del estado de Puebla, tuvo
como objetivo que los alumnos conocieran y apreciaran el patrimonio cultural
que tiene su estado.

Se enfatizaron diversas fases para la aplicacion del proyecto:

* |nvestigacion
e Dibujo libre
e Juego didactico

En estas tres fases los alumnos pusieron en préactica diversas habilidades que con-
llevaron a lograr objetivos de la clase de espafiol y artistica, para finalizar con el
juego didactico.

En la parte de la investigacién se seleccionaron elementos propios del estado
como: monumentos, cosas representativas de la naturaleza, arqueologia, gastro-
nomia, etcetera.

Cada equipo investigd y realizé las principales caracteristicas de cada elemento,
hicieron fichas descriptivas que sirvieron como cartas para el juego de la loteria.
En la fase del dibujo libre, cada alumno dibujé nueve elementos que comprendia



la tabla de loteria, ademés un elemento en la ficha principal, con la que se aper-
tura el juego.

Por dltimo, en la fase del juego didactico se conjugd todo el trabajo previo elabo-
rado en clase las fichas descriptivas y las tablas de loteria.

Con ello se pudo observar que los alumnos conocieron mas sobre el legado cul-
tural de su estado, asimismo se generd conciencia de cuidar el patrimonio cultural
y se realizé un compromiso para apreciar y difundir los diversos elementos repre-
sentativos de su estado.

Palabras clave

Juego didactico, investigacion, patrimonio, arte y cultura.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Que los alumnos:
e Conozcan los principales puntos de la cultura de su entidad federativa.

e Enriquezcan su vocabulario histdrico.
e Disefien sus propios dibujos para armar la loteria.
* Investiguen aspectos de la cultura de su estado.

e Aprecien el patrimonio cultural de su estado.

Fundamentacion

La entidad donde vivo contribuye a la formacién integral de los alumnos de ter-
cer grado para interactuar en diferentes contextos y situaciones de su vida diaria.
Por ello la entidad toma en cuenta caracteristicas, intereses y necesidades de los
ninos de este grado escolar, sus conocimientos previos y experiencias cotidianas
del lugar donde viven. Asi como sus procesos de aprendizaje desde una visién
que considera su desarrollo cognitivo y socio afectivo (SEP. Plan y Programas de
Educacion Primaria, 2011).

Metodologia

Los alumnos haran una lista en su libreta de los principales elementos que conocen
de su estado en donde viven, de indole: artistico, cultural, histérico, gastronémico, etc.
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Una vez terminada la lista, se repartird 9 elementos histéricos-culturales a cada
alumno para que puedan dibujar en la tabla de loteria.

El maestro proporcionara una copia fotostatica con las tablas de loteria (anexo 1),
para que los alumnos dibujen en los espacios correspondientes.

Los alumnos dibujan en la tabla de loteria los 9 elementos que se les asigné.

Los alumnos investigan cada uno de los elementos que les tocd dibujar; el lugar
de origen, materiales de elaboracién, fecha de elaboracidn, en el caso de gastro-
nomia, los ingredientes, datos importantes, etc.

Los alumnos realizardn una tarjeta de cartulina de 8 cm x 11cm, en la tarjeta di-
bujarédn ahora un elemento histérico-cultural y abajo del dibujo una descripcién
breve de este.

Una vez terminadas las tarjetas de loteria, los alumnos jugaran a la loteria con sus
compaferos, ya sea tabla llena, diagonales, linea horizontal o segin acuerden
(previamente jugédndola con el maestro como guia).

Por ultimo, alumnos voluntarios expondran elemento histérico-cultural de la tabla
de loteria con las principales caracteristicas.

Recursos
e Cartulina
e Hojas blancas
e Colores
e Libro de texto “La entidad donde vivo™
* |Internet

e Libros de historia de Puebla

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Se desarroll6 la creatividad en la realizacion de los dibujos.

2. Lograron desarrollar la habilidad de la investigacion mediante la busqueda
de informacidn.

3. Reforzaron la ortografia escribiendo las palabras correctamente.
Mejoraron la lectura de comprensién y en sintesis de informacion.

5. Expresaron correctamente las caracteristicas los elementos de la cultura del
Estado de Puebla.



6. Adquirieron conocimientos sobre lugares y monumentos histéricos que gene-
raron interés por el patrimonio cultural.

Impacto en la comunidad

La investigacion sobre la historia y la cultura de su estado, favorecié a que los
alumnos comentaran con sus padres sobre sus logros y se logré la convivencia 'y
el respeto en el aula.

Referencias bibliogrdficas

Libro de Texto Gratuito. Mi entidad donde vivo. Puebla (2016). Secretaria de Edu-
cacioén Publica. México

Monografia del Estado de Puebla (2017). Ediciones Sun Rise. México.

Album Conmemorativo a 150 aniversario de la Batalla de Puebla. Secretaria de
Educacién Publica de Puebla (2015). Intra Comunicacidon. Puebla. NIVEL
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Resumen/Abstract

La problemética que detona la idea
surge ante la necesidad de mejorar los
estdndares de habilidad y comprensién
lectora centrado en el curriculo oficial al
atender la préactica social del lenguaje:
“Elaborar un programa de radio”.

Sustentado en que el enfoque de los
programas de espafol tiene la premi-
sa de que “el lenguaje se aprende y es
expresiéon de la interaccién social y del
contexto cultural e histérico” (SEP, 2011,
p.278), se realizé un macro proyecto
que involucré entre otras situaciones
didacticas, la investigacién, documen-
tacion, entrevistas, lectura, produccién
de textos, dramatizacién oral, manejo
de las TIC, exposicidon a manera de con-
ferencia, representaciones bidimensio-
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nales a partir de compresion de textos, manejo de datos histéricos del contexto
inmediato contrastados con el contexto nacional, valoracidon de la diversidad lin-
guistica y cultural de México, participacion en radio y television, etc.

Grabacion de audios, mejora de lectura y escritura, flexibilidad curricular, proyectos, TIC.

Descripcion de la estrategia didactica:

* Mejorar los estdndares nacionales de lectura y comprension lectora del grupo.
e Desarrollar el gusto e interés por la lectura y produccién de textos.
® Rescatar el valioso aporte cultural del contexto de los alumnos.

® Mostrar cémo la integracion de contenidos favorece a la creacién de am-
bientes de aprendizaje motivantes que toman la ensefianza como un todo y
evitan los cortes de la realidad que se han encajonado en el trabajo de asig-
naturas por separado. Y aportar una visiéon de cémo el uso de la tecnologia
en el aula repercute en aprendizajes significativos.

® Trabajar a partir de las practicas sociales del lenguaje para coadyuvar en el
desarrollo vivencial del lenguaje oral y escrito de los alumnos.

e Promover la idea de aprendizaje situacional, partiendo del contexto inme-
diato del alumno para generar y potenciar sus aprendizajes.

e Desarrollar una evaluacién formativa que acompanie el proceso de ensefan-
za-aprendizaje y permita la adecuada intervencion docente, en términos de
retroalimentacién, reorientacién o modificacion de la practica.

e Abordar el trabajo por proyectos guiado y centrado en los intereses, inquie-
tudes y necesidades de los alumnos y potenciado por la vision de un curricu-
lo flexible que permita una préctica docente innovadora e incluyente.

® Propiciar un ambiente de sana convivencia basada en el respeto, colabo-
racién, tolerancia y empatia, a partir de las interacciones de los alumnos, el
reconocimiento y valoracién de sus capacidades y su participacién activa.

El trabajo se fundamenta principalmente en el enfoque didéctico de la asignatu-
ra de espafol, asi como del campo de formacién lenguaje y comunicacion y se
toma en cuenta que ambos manejan las préacticas sociales del lenguaje como el
vehiculo que organiza y trabaja el aprendizaje de la lengua (oral y escrita) y que
son definidas como “pautas o modos de interaccién que enmarcan la produccién
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e interpretacion de los textos orales y escritos. Comprenden los diferentes modos
de participar en los intercambios orales y analizarlos, de leer, interpretar, estudiar
y compartir los textos y de aproximarse a su escritura” (SEP, 2011, p.24).

La idea de partir del enfoque y las practicas sociales del lenguaje se resume en la
propuesta de que el maestro debe “propiciar contextos de interaccién y uso del
lenguaje que permitan a los estudiantes adquirir el conocimiento necesario para
emplear textos orales y escritos” (SEP, 2011, p.278) todo esto a partir de la necesi-
dad o interés de los sujetos por determinadas situaciones.

Por otra parte, el proyecto se fundamenta en los aportes de Sosa Peinado y su
propuesta de integracién de contenidos en la que se parte de “pensar en el nifio,
las formas de relacién que establece consigo mismo, con los demas y con su en-
torno” (Sosa, 1998, p.70). Al hacer esto el profesor sabe que el nifio aprende los
contenidos relevantes para él, al usarlos para resolver asuntos de su interés. Asi, el
proyecto parte siempre de los intereses e inquietudes de los alumnos.

La metodologia se basa en la propuesta del trabajo por proyectos didacticos que
la misma asignatura sefala estd es una propuesta de ensefianza que permite el
logro de los propédsitos educativos y que al estar formada por diferentes secuen-
cias didacticas permite la flexibilidad de modificacidn o reencause de actividades
a partir del anélisis y reflexién de la practica docente.

Como ya lo sefalé el trabajo siempre estuvo basado en los intereses e inquietu-
des de los alumnos, si bien es cierto que la problematica central eran los bajos
niveles de lectura y comprension de los nifios, también es relevante hacer notar
que este proyecto fue tomando forma poco a poco y se fue modificando conside-
rando los avances, inquietudes, intereses y aportaciones del grupo.

4 \ El trabajo por proyectos se divide en
INEE _ | tres momentos: inicio, desarrollo y so-
- sesi@@OED | cializacion. Al trasladarlo a la préctica

en cuestion puedo sefalar que el inicio
consistié en identificar el problema y
organizar al grupo para atender dicha
situacion. El desarrollo involucré diver-
sas situaciones, desde la investigacion
de las historias en la comunidad, hasta
la produccion de textos, la grabacion,
dramatizacion y ambientacién de au-
e dios y la evaluacién formativa que se
fue llevando. La socializacién fue parte
\_ /) importante de este proyecto y permitio




a los alumnos no sélo mostrar su trabajo en la escuela sino también a la comuni-
dad, fuera de ellay a nivel nacional, se realizaron dos presentaciones con publico
(una en el municipio y otra fuera de él) donde los niflos mostraron su trabajo a
manera de conferencia; participaron en un programa de radio real (acorde con
las practicas sociales del lenguaje) y un programa de television, hicieron uso de la
nuevas tecnologias y abrimos un canal donde publicaron algunos videos de sus
grabaciones, publicamos su trabajo en un micrositio del INEE y se hicieron algu-
nos libros que se distribuyeron en las presentaciones que se hicieron.

Hablando de trabajo por proyectos, flexibilidad curricular, subjetividad del alum-
no, evaluacion formativa, aprendizaje significativo, andlisis de la practica, inte-
gracién de contenidos y aprendizaje situacional, puedo sefialar que el proyecto
“Historwas y leyendas de Carittas” logré tocar de manera significativa todos estos
aportes educativos y que tratd, de llevar un corte constructivista, que se guiara
por la premisa que “entre el extremo de lo tradicional y lo autodidacta esta el mé-
todo de descubrimiento que debemos utilizar” (Delval, 1983, p.275). De tal suerte
que los alumnos guiaron sus procesos de aprendizaje conforme sus intereses y
necesidades, teniendo la oportunidad de leer, escribir, resolver problemas mate-
maticos basados en situaciones reales, hacer uso de la tecnologia, realizar entre-
vistas, conseguir informacién en diversas fuentes, montar exposiciones, realizar
volantes, invitaciones, tripticos, comparar acontecimientos histéricos, dramatizar,
expresarse mediante el dibujo, etc.

Para el desarrollo del proyecto los prin-
cipales recursos fueron humanos, tec-
nolégicos y materiales. En cuanto a los
insumos tecnoldgicos, la herramienta
central fue el celular y su aplicacién de
grabacién de voz, esto se complementd
con el uso de algunas tabletas electré-
nicas de los alumnos (programa tableta
MX) o bien, con el celular de padres de
familia. El uso del mévil en el aula abrid
la posibilidad de que los nifos y nifias
se motivaran por realizar lectura dra-
matizada, al ser algo poco comun y de
igual forma atractivo, la aplicacién de la
grabadora de voz fue parte medular de
este trabajo. En segundo lugar esté la
computadora personal de un servidor,
en la cual por medio de un procesador
de texto se concentraban los aportes
de los alumnos y las personas mayores
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que relataban las historias, de igual forma se descargaban los archivos de audio
grabados por los alumnos y con ayuda del programa Audacity (editor de audio) se
realizaron las mezclas que incluian musica de fondo y diferentes efectos de sonido
descargados de la web, en otros insumos tecnolégicos podemos agregar el uso de
la aplicacion WhatsApp por medio de la cual algunos alumnos mandaron audios
que grabaron desde casa y también un convertidor de audio y video que permitia
transformar los archivos a formatos mp3; a esto le podemos agregar el programa
Sony Vegas (editor de video) que permitié realizar algunos videos a manera de se-
cuencia de imagenes en 10 de las historias grabadas y que se colgaron a un canal
creado para la plataforma YouTube.
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Del lado de los recursos humanos los actores principales fueron los alumnos, iniciando
con la investigacién y recopilacion de historias para después aportar ideas para la re-
daccién y ambientacién de las mismas y de forma magistral darles vida con la dramati-
zacion oral, ademas de aportar su ingenio y creatividad para realizar y grabar diversos
sonidos de ambientacion apoyandose de materiales de deshecho. Su participacion
activa en las presentaciones que se hicieron y la seleccién de imdgenes que acompa-
fiaron los videos que se armaron para el canal en la plataforma YouTube, asi como el
talento artistico de algunos para ilustrar con sus dibujos el libro en la versién fisica. Des-



taco también la participacién de los adultos mayores y personas que nos brindaron
su confianza y compartieron para nosotros las historias y vivencias que dieron vida al
trabajo, algunos de ellos pidiendo que los visitiramos en sus hogares y otros cuantos
asistiendo hasta la escuela para charlar con el grupo. Al final entra la participacién de
un servidor, motivando al grupo y reorientando la préctica conforme se avanzabay de
acuerdo con las necesidades, inquietudes y preferencias de los alumnos, al realizar la
redaccion apoyado en las ideas del grupo y los relatos de las personas, editando las
historias con apoyo de las herramientas tecnoldgicas, gestionando los recursos nece-
sarios para la creaciéon del libro y audio libro, investigando en linea las mejores formas
de editary crear los audios. Mi papel en este proyecto adquirié multiples facetas, guia,
organizador, espectador, actor, motivador, etc.

En cuanto a los recursos materiales para la elaboracion del libro se requirieron hojas
blancas, papel cartoncillo u opalina, hilo cailamo, pegamento, impresora, tintas, guillo-
tina, prensas, entre otros insumos menores.

Para el audio libro se utilizaron 2 torres de CDs, un quemador externo y etiquetas cir-
culares que se adherian al disco.

En las presentaciones se requirié equipo de sonido, canones, ejemplares impresos de
los libros, cartulinas, folletos, volantes, etc. Todos los recursos fueron gestionados por
un servidor apoyado en todo momento por mis alumnos y padres de familia.

La mejora en los estdndares nacionales de habilidad lectora, al inicio del proyecto, mas
del 60% del grupo estaba por debajo de los niveles de 6to grado, al finalizar el proyec-
to cerca del 50% del grupo accedid al nivel esperado, mientras que el resto se acercé
al nivel o mejord notablemente su estatus inicial. Los alumnos comenzaron a leer por
gusto y no por obligacién, demostrando también mayor compresion de textos.

Por otro lado se desarrollaron competencias como, el desenvolvimiento de los
nifos ante publico y medios de comunicacion; el uso de la tecnologia en el aula,
la manipulacién de elementos objeto de uso social y el favorecimiento de los
principios pedagdgicos:

1.1 Centrar la atencidn en los estudiantes y en sus procesos de aprendizaje.

1.2 Generar ambientes de aprendizaje (ambientes inclusivos, de confianza y
compaierismo).

1.3 Trabajar en colaboracién para construir el aprendizaje (trabajo elaborado por
todo el grupo).

1.4 Usar materiales educativos para favorecer el aprendizaje (uso de las nuevas
tecnologias).

1.5 Renovar el pacto entre el estudiante, el docente, la familia y la escuela (Pro-
yecto de impacto social que podra atender e impulsar las relaciones entre estu-
diantes, docentes, familia y escuela).
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Asi mismo, se logré incluir a las y los alumnos que no han logrado los aprendizajes en
el trabajo activo, permitié que elevaran y afianzaran su autoestima, participando a la
par de sus companeros, logrando desenvolverse de manera natural, con confianza y
seguridad; fortalecimiento las relaciones grupales.

El proyecto se compartié en primer término en la escuela Carlos A. Carrillo, en donde
todos los docentes realizaron una grabacién con su grupo y la expusieron en la reu-
nién de intercambio entre escuelas de la zona escolar 03, posteriormente, la propues-
ta se compartié con los docentes de las diversas escuelas de educacion basica del
municipio, inclusive se tuvo la oportunidad de incluir la participacion de dos escuelas
(Liberacién Campesinay Francisco Villa) que grabaron sus propios audios. Ya en el mu-
nicipio se realizé la presentacién de la estrategia haciendo una invitacion publica para
las personas que quisieran asistir, con la intencién de promover la practica de la lectu-
ra, la escritura y difundir la cultura y tradiciones del pueblo. La presidencia municipal
otorgd un reconocimiento a los alumnos por el proyecto y participd durante la presen-
tacion del trabajo apoyando con el lugar, una lona impresa y el mobiliario requerido.

Al presentar el proyecto en radio y television en el municipio vecino de Fresnillo, los
ojos del estado y la Secretaria de Educacién se enfocaron al municipio de Caditas y
provocaron que se hablara del impacto que tuvo la propuesta de grabacion de audio
creada por un servidor. Los alumnos aparecieron en uno de los periédicos con mas
impacto en el estado y ademas lograron que su trabajo se publicara en el micrositio
Practicas innovadoras de INEE; ademas el canal de YouTube cuenta con més de 8 mil
reproducciones de los cortes del trabajo.

Delval, J. (1983). Crecer y pensar, la construccién del conocimiento en la escuela. Es-
pana. Paidos Ibérica. 376 p.

Espinosa, J.(2005). Serie Educativa: Conocimiento e intervencién de la practica docen-
te, ensayos. Zacatecas, México. CAM. 108 p.

Fernandez, P. M. (1995). La profesionalizacién del docente, perfeccionamiento, investi-
gacion en el aula, anélisis de la practica. México, D.F. Siglo XXI| Editores. 243 p.

Pansza, M. (1987). Notas sobre planes de estudio y relaciones disciplinarias en el curri-
culo, en Perfiles educativos No. 36. México, UNAM. 306 p.

SEP.(2012). Programas de estudio 2011, Guia para el maestro. Sexto grado. México, D.F. 519 p.
SEP.(2011). Plan de estudios 2011. Educacion Bésica. México, D.F. 92 p.

Sosa Peinado et al. (1998). El traspatio escolar. Una mirada al aula desde el sujeto. Bar-
celona, Espana. Paidds Ibérica. 182 p.
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Resumen/Abstract

Actualmente es dificil mantener el in-
terés de los alumnos en cada clase, su
atencién es dispersa y fugaz. Por ello |a
necesidad de disefar y aplicar mate-
riales innovadores y permanentes que
atrapen la atencién de los estudiantes
en el aula para lograr aprendizajes sig-
nificativos y duraderos. Surge entonces
la creacién de buzon escolar como re-
curso didéactico para favorecer el desa-
rrollo de la competencia comunicativa
de un grupo de alumnos en educacidn
primaria. Este instrumento adquirié
forma con la produccién frecuente de
textos originales a partir de 120 frases
sencillas y uUnicas. Con buzdén escolar
se alcanzan distintos aprendizajes es-
perados como: organizacién de pensa-
miento y discurso, lectura en distintas
modalidades, construccién de comuni-
dad de aprendizaje a partir de la practi-
ca y reflexion de valores, desarrollo de

Ixtapaluca, Estado de
México, México.

Asignatura
Espafiol o castellano

Institucion en la que
labora

Escuela Primaria Juana de
Asbaje, CT. 15DPR2704B

Modalidad de la
parlicipacion

Presencial
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actitudes positivas hacia el lenguaje a partir de saber escuchar y saber expresar,
entre otros.

La implementacién del recurso es facil, pero con grandes beneficios. A partir de
una frase sencilla los alumnos desarrollan su creatividad, escriben segun el forma-
to solicitado, depositan el texto el buzon escolar y por turnos se realiza la lectura
de los textos.

Se propone a buzdn escolar como el punto de partida para crear un taller de es-
critura creativa dentro del marco de implementacién del nuevo modelo educativo
2018-2019.

El propdsito del recurso se cumple cuando los alumnos pierden el miedo a escri-
bir y se convierten en “alumnos escritores”.

Palabras clave

Buzdn escolar, expresion escrita, alumnos escritores.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Es necesario que los alumnos desarrollen su expresidn escrita a través de un am-
biente ameno, ludico, sin coartar su creatividad, pero sobre todo, sin miedo. Este
es el propdsito de buzon escolar, se centra en el desarrollo de la competencia co-
municativa de alumnos de educacidn primaria a partir de 120 frases. Al hablar de
competencia comunicativa se abarca desde la lectura en distintas modalidades,
escritura, ortografia y expresién oral ( hablar, dialogar, escuchar).

Buzon escolar permite que los alumnos analicen, reflexionen y evalien su des-
empefio como escritores. Asi mismo, mantener la atencién de los alumnos y des-
pertar el interés por seguir escribiendo, esto facilita la labor del maestro, pues
actualmente no es facil captar el interés de los alumnos dentro del proceso ense-
fianza aprendizaje.

Fundamentacion

La capacidad de escribir nos sirve para comunicarnos, para expresar, para leer,
para transmitir, para compartir. Simplemente es una forma de comunicacién des-
de todos los tiempos. Algunos escribimos por placer, otros por necesidad, quizas
por costumbre, por obligacién, como lo exija la inquietud y el contexto de cada
individuo, pero no hay que dejar de escribir. Las nuevas tecnologias escribimos



mas, pero de manera inconsciente, por
ejemplo de manera; efimera, inexac-
ta e informal. Lanzamos un mensaje al
dar un clic, desaparece, y a menudo re-
flexionamos sobre su contenido, en la
mayoria de las ocasiones no revisamos
la ortografia, no analizamos el formato,
y entonces, el escribir, se vuelve “des-
echable”. Por ello, es necesario regresar
a las maneras tradicionales de escritura,
por ejemplo una carta, un aviso, un re-
cado. Esos modos de comunicacién se
deben rescatar porque son la esencia,
el espiritu de la comunicacién escrita.
Por lo tanto debemos conocer su es-
tructura, los requisitos de cada formato,
para después intercalarlos con el uso
de los nuevos dispositivos. Debemos
establecer limites para el uso de la tecnologia, es necesario y urgente volver a co-
municarnos de forma escrita y oral sin tener que usar el mévil o la computadora.
Los nifios hablan y su expresiéon oral es natural, son curiosos, quieren respuestas,
ellos mismos formulan y comparten sus ideas. Se puede fomentar y promover su
expresion escrita, pero también guiar y corregir su modo de escribir a través de
Buzon escolar.

Metodologia

A partir de un diagndstico se detectaron necesidades, dreas de oportunidad e
inquietudes en los alumnos. El interés por expresar sus ideas a través de cartas y
dibujos siempre estuvo presente, de ahi surge la intencion y se crea Buzon escolar.
La creacion de este instrumento fue sencilla, se necesito de una caja de cartén,
que se forrd y se le colocd una caratula, se le presentd al grupo y se dieron las in-
dicaciones correspondientes para iniciar con el proceso y asi alcanzar el desarro-
llo de su expresion escrita. Las sesiones de escritura se realizaron semanalmente
para evitar la rutina y fastidio de los estudiantes.

El miedo a escribir fue disminuyendo cuando los alumnos se dieron cuenta de
su capacidad de expresién, su habilidad para escribir creativamente, pero sobre
todo al compartir los textos con sus companieros, los cuales notaron que no habia
criticas destructivas sino asombro e interés por seguir escribiendo y leyendo his-
torias. La evaluacion de los textos se realizé a partir de rdbricas. Al final se obtuvo
un compendio de textos.
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Las frases que se proponen en Buzon es-
colar son: ; Tengo una varita magica y con
ella? ;Ayer pasé por el mercado y?, Voy
en unanubey veo...; Me voy de viaje y en
mi maleta llevo?, Me gusta la comida que
preparamimama ;porqué?, Me encontré
una botella, esa botella tiene una carta y
:la carta dice? ; Mi mayor suefo en la vida
es?, ;A mi bandera mexicana le quiero ex-
presar?, ;Este fin de semana yo? ;Cuan-
do estoy con mis amigos platicamos de?
;Estoy en un cerro y desde aqui puedo
ver? ;Voy en un avion y veo? ;Me subi al
transporte publico y?, ;En vacaciones yo?
i Mis deseos de Navidad serdn? ;A los Re-
yes Magos les pediré?, ; Estoy leyendo un
libroy trata sobre?, ; Le quiero escribir una
carta a mi familia y esa carta dird?,; Puedo
mirar la luna y quiero decirle que?, ;Estoy
frente a una ventana y puedo ver?, ; Salgo
a la calle y me encuentro con? ,;Hablar
de contaminacién es importante porque?
,.En diez afios me veo?, ;En este ciclo
escolar he aprendido? ,;Dejé de llover,
sali a la calle y? ,;Estoy en la azotea, el
viento es muy fuerte y veo que?, ;A mi
mejor amigo quiero decirle que? ,; Ayer
mi mama preparo de comer y? ,; Mi co-
lor favorito es? ,; Compré el periédico y
lei que?, ;Estoy en el recreo y veo? ,;Me
gusta mi escuela porque? ;Mi comida
favorita es?, Tema libre.

.El didlogo es una habilidad que debo
desarrollar ya que me permitird? ;Mé-
xico es para mi? ;Me dan ganas de llo-
rar cuando? ;Me siento alegre cuando?
:Algo que me hace enojar es?

;Tengo que aprender a autorregular
mi conducta, porque? Me encontré una
pelota, ;con ella voy a? ; Aprendi a mul-
tiplicar después de? ;Aprender a leer
correctamente es necesario porque?



:Me gustaria exponer en clase sobre? ; Mi postre favorito es? ; Al final de un arcoi-
ris creo que hay? ;Mi prenda favorita de vestir es? ;Me encontré un colibri y me
contd que? ;Creo que el Sol es el rey del universo porque? ;Me gustaria viajar al
espacio para? ;Me subi a un globo aerostatico y pude ver? ;Me gusta el pastel
con sabor a? ;Mi golosina favorita es? ; Quisiera escribir un libro sobre? ;Para evi-
tar conflictos propongo que? ; El celular se debe usar sélo cuando? ; Debo mante-
ner la atencién en clases porque? ;Tengo un lapiz méagico y con él voy a? ; Me dan
miedo las inyecciones porque? ;Cuando estoy enfermo siento que? ;Es necesario
aprender a convivir ya que? ;El sabor de mi helado favorito es? ; Me gustaria es-
cribir un cuento acerca de... La musica que prefiero escuchar es? ;Mi stiper héroe
preferido es? ;Me gustaria ser invisible para? ;No me gustaria ser adulto porque?
;Voy a estudiar para? ;Me gusta (bailar, cantar) porque? ; Mi deporte favorito es?
:Mi asignatura favorita es...? Ayer por la noche vi una estrella y le pedi tres de-
seos, son: jme gusta jugar con porque? ;Se escuchan tantas his-
torias de la luna, una de ellas es? ;Es necesario depositar la basura en su lugar
para? ;Quiero inventar un objeto que? ;Quiero comprar para?
¢ Si fuera Presidente por un dia, yo? ; El otro dia escuché una leyenda que trataba
sobre? Buzén Especial (dia del amory la amistad). ;Buzdn Escolar es para mi? ;En
este 10 de mayo le quiero decir a mi Maméa que? ;Esta es una carta para mi pap3,
en ella expreso lo siguiente? ;A mis companeros del grupo les quiero decir que?
. Los dias son mas bonitos cuando? ; Mi programa favorito de television es? ; Ayer
tuve un suefio y en ese suefio yo? ;Voy en un auto y puedo ver? ;Cuando voy de
mi casa a la escuela puedo ver que? ;Los dias que no tengo clases yo? ;Lo que
mas me gusta de mi es? ;Quiero inventar un juego, ese juego consistird en? ; Me
gustaria poder ver el futuro para? ;Me encontré un mapa para hallar un tesoro, los
pasos a seguir son?

A partir de una planeacién se implementa este recurso y se evalla el proceso a
través de rdbricas. El resultado final es un compendio de textos originales.

Desarrollo de la competencia comunicativa en distintos aspectos como: a) expre-
sién escrita a partir de produccion de textos originales; anélisis, reflexion y correc-
cion de ortografia, b) expresién oral, organizar pensamiento y discurso, lectura en
distintas modalidades, c) construccion de comunidad de aprendizaje a partir de
la practica de valores, su reflexion y autoevaluacién, d) actitudes hacia el lenguaje
a partir de aprender a escuchar y aprender a expresar.

Buzén escolar permitié a los alumnos desarrollar su creatividad al producir sus
textos. Asi como reflexion y autoevaluacion durante todo el proceso de creacion.
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Buzdn escolar permitié el desarrollo de alumnos analiticos, reflexivos, conscientes
de su capacidad y sus limites de expresion escrita y oral. Este efecto tiene reper-
cusién positiva dentro de la comunidad escolar y social inmediata. Fue necesario
involucrar a la comunidad escolar (alumnos, maestros y padres de familia) en el
proceso de implementacion, evaluacién y resultados obtenidos de este recurso.
Al final las consecuencias fueron positivas y se vieron su reflejo en las relaciones
personales que se establecieron entre los integrantes de esta escuela.

Ahora es una comunidad escolar mas consciente de sus posibilidades y solidaria
con todos los procesos
educativos que se requieren para mejorar las condiciones de los propios alumnos.

A partir de esta experiencia exitosa, se propone a Buzén escolar como un instru-
mento que posibilite el desarrollo de la competencia comunicativa dentro del
contexto familiar, con cada uno de sus integrantes. En el ndcleo familiar es en
donde deben desarrollarse todas las habilidades de expresiéon oral y escrita, en la
escuela se corrigen errores y se aprende un poco mas. ;Qué tal un Buzén Fami-
liar? “Escribir para leery leer para unir”.

Chapela, Luz Maria. (2015). Saberes en movimiento. Reflexiones en torno a la edu-
cacién. Primera edicion. Panorama editorial. México.

Chabolla Romero, Manuel. (2007). Cémo redactar textos para el aprendizaje: guia
para estudiantes y maestros. Segunda edicién. Trillas. México.

Goleman Daniel. (2014). Focus, el motor oculto de la excelencia. Primera edicién.
Quad/Graphics. México.

Huertas, Luisa. (2016). Volar con los pies en la tierra. Manual sencillo para guiar un
proceso de lectura en voz alta. Primera edicion. Gréficos Digitales Avanzados. México.

Mendoza Buenrostro, Gabriel J. (2003). Por una didéactica minima: guia para facilitado-
res, instructores, orientadores y docentes innovadores. Primera edicién. Trillas. México.

Muiioz Serrano, Rodolfo. (2014). Coaching creativo. Segunda edicién. Panorama
Editorial. México.

Rosas, Maria. (2002). Los nifios también quieren divertirse. Primera edicion. Nor-
ma. México.
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Nombre del participante/
representante

Rodolfo Esteban

Modalidad
Equipo

Pais
Argentina

Listado/provincia
Ciudad Auténoma de

Buenos Aires, Republica
Argentina

Asignatura
Practicas del lenguaje

Institucion en la que
labora

Escuela N° 23 de 19° Dr.
René Favaloro

Modalidad de la

pariicpacion

En linea

Cerrizuela Régolo

Resumen/Abstract

El presente proyecto tiene su origen en
los resultados obtenidos durante el afio
2015, a partir de la puesta en marcha
del “Proyecto 6" basado principalmente
en el uso de la red social Twitter. Duran-
te el desarrollo de dicho proyecto, los
alumnos mostraron interés en el uso de
los recursos puestos a disposicién por l'!'nl' ph
el Plan Sarmiento BA 'y la utilizacién de AT

Internet como fuente de informacién y T
comunicacién social.
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A partir del interés manifestado y tenien-
do en cuenta la caracteristicas socioe-
condmicas de la comunidad educativa,
se comprende que la escuela cobré un
rol fundamental en la preparacién de los
alumnos para la inclusién de los nifios en
la denominada “Sociedad Digital”.
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Al igual que el proyecto anterior, el Proyecto #SéptimoDigital (2016) utiliza como
marco referencial los constructos y propuestas desarrolladas en el Anexo Curricular
de Educacién Digital para el Nivel Primario (2014), elaborado por la Gerencia Ope-
rativa de Incorporacién de Tecnologias y la Gerencia Operativa de Curriculum del
Ministerio de Educacién del Gobierno de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

Como docentes, debemos comprender que los alumnos necesitan desarrollar ha-
bilidades, tales como: el pensamiento critico, la comunicacién, la colaboraciény
el trabajo creativo, y en este aspecto, la tecnologia nos ayuda a que las aulas to-
men la apariencia del mundo real y a partir de eso, poder preparar a los alumnos
para ingresar a una realidad educativa y laboral cada vez mas exigente.

Palabras clave

TIC, educacién, sociedad digital, prevencion, aprendizaje, comunidad educativa.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

e Generar diversas propuestas que propicien el desarrollo de las competen-
cias de la educacion digital.

e Establecer diversas situaciones de aprendizaje que orienten a los alumnos
en la adquisicién de una progresiva actitud auténoma en el uso de herra-
mientas digitales y virtuales.

e Ofrecer variadas propuestas que permitan que los estudiantes se apropien
de distintos recursos para producir textos, graficos, videos, sonidos.

® Proporcionar contenidos tedricos y practicos para que los alumnos desarro-
llen progresivamente estrategias de acceso, seleccidn y validacion de la in-
formacién disponible en entornos digitales.

e Propiciar espacios de anélisis y reflexion sobre el uso responsable de inter-
nety las redes sociales.

e Generar experiencias de aprendizaje en entornos virtuales que promuevan
la colaboraciéon y la cooperacidn entre pares.

e Favorecer diferentes situaciones de ensefianza y aprendizaje que promue-
van el juego en entornos digitales.

Fundamentacion

Como docentes, debemos comprender que los alumnos necesitan desarrollar
habilidades, tales como: el pensamiento critico, la comunicacion, la colaboracion
y el trabajo creativo y en este aspecto, la tecnologia nos ayuda a que las aulas to-
men la apariencia del mundo real, y a partir de eso poder preparar a los alumnos



para ingresar a una realidad educativa y laboral cada vez mas exigente, hiperco-
nectada y globalmente competitiva.

Por lo tanto, el presente proyecto tiene la pretension de ampliar las competencias
de los alumnos a partir del conocimiento y uso de nuevos dispositivos y soportes
tecnoldgicos que, al mismo tiempo, permitirdn incorporar en las practicas docen-
tes el modelo de “aula inversa” o mas comidnmente conocido “flipped classroom”.

Este modelo pedagdgico innovador se caracteriza por la transformacion de al-
gunos procesos que habitualmente se vinculan exclusivamente al espacio aulico,
pudiendo transferirlos a un contexto extraescolar.

En palabras de Garcia-Barrera, A. (2013) “de este modo los deberes o trabajos
realizados cobran un mayor significado, formando parte esencial del proceso de
ensefanza-aprendizaje y favoreciendo el conocimiento por parte de los padres o
tutores de lo que sus hijos estan haciendo diariamente en su centro escolar. Asi se
fortalecen también los lazos familia-escuela y se logra una participacién activa de
todos los miembros de la comunidad educativa.”

Metodologia
ML 31 D RN D S e Creacion de una cuenta institucio-
Gomo culdamos mienires navegamas a0 memed nal en TWltter.
e Creacién de una cuenta de correo
gmm§ ® electrénico de Gmail.
e Creacién de perfil de Blogger
Seguridad en Internet (blog de Gmail).

* Exploracién de los soportes.
e Busqueda de usuarios.
* Seleccién de cuentas a seguir.

e Configuracién de seguridad y na-
vegacion segura en Internet.

e  Publicacién de anuncios.

e Configuracién de agenda institu-
cional y personal (Google Calendar).

e Configuracion y exploracién de ar-
chivos compartidos (Google Drive).

®  Participacion de encuentros virtuales.

e Creacién y participacion en en-
cuestas (Google Form).
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* Intercambio y validacion de informacion.
e Comunicacion interinstitucional.
e Creacién, seguimiento y busqueda de tendencias en redes sociales.

e Produccién de textos (historias minimas, poemas, aforismos, relatos, etc.),
teniendo en cuenta las caracteristicas de los distintos soportes (twitter, blog,
radio, etc.).

e Utilizacién de mapas de geolocalizacidn.
* Formacién de Club de lectores con recomendaciones y criticas literarias.
e Busqueda de noticias e informacion académica.

® Reconocimiento, exploracién y utilizacion de las aplicaciones de Google: Han-
gouts, contactos, documentos, Google +, Mail, YouTube y Maps.

Recursos

Recursos humanos: ~ ~
Equipo de conducciéon, docentes de
grado, docentes de materias curricula-

Todes, an alguna medida, aiguna vez homos sido victimas de algdn tipo d

res/ b | bl IOteca rIOS, fa mil | 1as. ya zea wverbal o figsice. Cusndo lm viclencia es splicada a bavéx
tecnoldgicos o TICs necibe &l nombre de cibarbullying. El ciberbullying es wrl
que s& da desde algunos nifios, niflas yio adolascentes hacia ofros panes. P

Recu rsos mate riales: un poco mas, comenzd chssrvando atentamants el siguiente video:
Netbook, tablets o teléfonos celulares
del tipo smartphone con conectividad.

Cuidamos an [as redes, hoy! cibarbullying

Impacto en el aprendizaye de los > |
esiudiantes L
= v tanp

El impacto resulté ser altamente po-
sitivo. Desde un primer momento, los
estudiantes se mostraron motivados | Ao, eniacapeta de Lengua copi y respond las siguientes preguntas
y predispuestos a trabajar con dispo-
sitivos que hasta entonces, sélo eran
destinados a actividades basicas sin
ser utilizados como una herramienta S e i pon i ree peaa
transversal en su proceso de ensenan- B. iCrees que es lo mismo molesiar a alguien cara a cara o a través de
za-aprendizaje. Los estudiantes mas ti- LPor qué?

midos o rezagados obtuvieron nuevos mﬁalg..-nas.'egla-sdamalquamnsidenesﬁuaayudariuﬂmmursebe
medios de expresidon y construccién '

de conocimiento sin manifestar incon-

1. ;Como be sentiries en al lugar de Carlitos?

2. pTa gustaria unirte a un grepo asi? §Por qué?

3. pComo podrias ayudar a Carlitos?

4. phiguna ver agrediste o fuisie agredido a través de las redes sociales
sitio e intemet?

Fuanie: hipuiamagosconactados. disneylatino comiaspidocumentoaTichasi

. . Putilicadn r Béptimo Govdo Esc. 21 0E 180 B 22018 Na by ooy
venientes y elevando tanto su estima T
como su rendimiento escolar. uetas: Par aprender jugando., TICS

\_DOMINGD, 17 DF ABRR. DE 2016 4




Impacio en la comunidad

La comunidad docente, en muchos casos se mostré desconfiada y desinteresada
en el proyecto hasta que vieron oportunidades concretas de trabajo con resulta-
dos positivos.

La comunidad educativa, padres, madres y adultos responsables, se presentaron
con ciertos temores en un principio debido a la falta de conocimiento sobre los
diferentes dispositivos y aplicaciones. Luego se fueron acostumbrando y apro-
piando de los recursos ellos mismos, mostrando interés por las posibilidades de
aprendizaje de los nifios y preocupacién ante diversas amenazas al uso de las
redes sociales como puede ser el grooming, sexting, ciberbulling, etc.

Referencias bibliograficas
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Al rescate de los juegos tradicionales
como un aporte para la educacién

Nivel académico Modalidad

Primaria

Categoria

Ecuador
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con el uso de recursos
innovadores

Provincia de Loja,
Nombre del participante/ Canton Loja

/”€p/”df‘€/l[(1/2[€

Fredi Patricio
Zhapa Amay

Resumen/Abstract

Jugar es una accion propia del ser hu-
mano en la que estan presentes la emo-
cion, la expresidn, la comunicacién, el
movimiento y la actividad inteligente.
De esta manera, juego pasa a ser un
instrumento esencial en el desarrollo y
potenciacion de las diferentes capaci-
dades infantiles que es el Ultimo obje-
tivo de la intervencion educativa. Ante
esta realidad ponemos a consideracién
de ustedes los juegos tradicionales in-
fantiles, que en el desarrollo de la in-
vestigacion hemos determinado que
la mayoria de ellos aun se practican y
otros se estan perdiendo.

Ofrecemos una explicacién de la ha-
bilidad o destreza que desarrollan al
realizar un juego que son totalmente
inofensivos y que influyen en el cambio
de estado emocional y nos permite de-
sarrollar capacidades: sensoriales, mo-
trices, cognitivas, sociales y afectivas.

Equipo

Pais

Lstado/provincia

Asignatura
Juegos recreativos

Institucion en la que
labora

Unidad Educativa
del Milenio Bernardo
Valdivieso

Modalidad de la
pariicipacion

En linea




A través de conceptos propios explicamos los elementos que intervienen en el
desarrollo de las capacidades, permitiendo de esta manera que el presente pro-
yecto sea de facil entendimiento para el lector y pueda hacer uso de ello sin in-
convenientes.

Consideramos, que este proyecto innovador se convierta en una herramienta

efectiva que les facilite el proceso de desarrollo del aprendizaje a favor de los
estudiantes que siempre serdn nuestro presente.

Palabras clave

Juego, tradicidn, nifios, herramienta didactica, valores, cognitivo, educacion, ca-
pacidades.

Descripcion de la estrategia didactica:
Proposito educativo

Si pretendemos tener una sociedad mejor, mas justa, equitativa y solidaria, el pun-
to de partida sera un nifio o nifa feliz, creativo, investigador, sincero, curioso, au-
ténomo capaz de crear y recrear situaciones y establecer relaciones a nivel fisico,
cognitivo y social, lo anterior se logrard a través del desarrollo del juego.

Los nifios y nifas son felices jugando, sélo esta afirmacién justificaria la inclusion
del juego en la elaboracidn de este proyecto, constituyéndose en una valiosa ex-
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periencia de aprendizaje que permitird a los docentes utilizarla como una herra-
mienta de trabajo para el desarrollo de destrezas, y habilidades en sus alumnos.
Sin embargo, aunque se habla mucho de las leyes y cédigos a favor de la nifiez
ecuatoriana, éstas quedan en letra muerta, pues existen programas de television
que inciden negativamente en la formacion de su personalidad e incitan a la vio-
lenciay a la rebeldia, vulnerando asi sus derechos. Lamentablemente los poderes
del Estado poco a nada hacen por censurar estos programas, que destruyen la
mente y creatividad que posee cada uno de los infantes.

Rescatar los juegos infantiles tradicionales que nos divertian cuando éramos ni-
fos(as), y descubrir cuél es el aporte educativo que nos pueden brindar, ha sido
nuestra contribucién a la sociedad, cambiar los programas televisivos, el uso exa-
gerado de los celulares por los juegos tradicionales es lo que pretendemos a
través del presente trabajo.

Fundamentacion

A partir del nacimiento, los seres humanos practicamos las actividades de ob-
servar, tocar, manipular, experimentar, inventar, expresar, descubrir, comunicar,
imaginar, etcetera. El juego se presenta en todos los nifios, aunque su contenido
cambia de acuerdo con las influencias culturales, la importancia del juego en los
ninos radica en que se convierte en una herramienta metodoldgica de aprendi-
zaje, que permite desarrollar: la expresion oral al cantar, reir y jugar en las rondas,
el nifo expresa de modo espontdneo sus emociones, vivencias, sentimientos e
ideas, a la vez que se familiariza con los juegos tradicionales de su entorno.

La expresion musical, cuando el niflo canta y mueve su cuerpo siguiendo sonidos
y ritmos, con pausas y contrastes, le permitird ejecutar a alumno danzas, juegos,
canciones, e incluso expresarse ritmicamente en el lenguaje oral, que luego esto
se reflejaréd en el aprendizaje de la lecto-escritura.

Las relaciones I6gico matematicas, cuando se juega a la gallina segun el ritmo de
la cancidn, el nifio se da cuenta si esta cerca o lejos. Todos estos aspectos inciden
en el animo emocional y nos sirve para el desarrollo de capacidades: sensoriales,
motrices, cognitivas, sociales y afectivas.

Metodologia

Se llevé a cabo una investigacién de los juegos propios de nuestra localidad, una
vez identificados los juegos se selecciond y se determiné el aporte educativo que
éstos brindaban en el aspecto cognitivo, motricidad, formacion de valores, etc. Se
realizé una clasificacion de acuerdo con la de los nifios y se conté con la colabora-
cién de los docentes, quienes en las horas de educacidn fisica y hora del recreo se
practicaba los diferentes juegos con los nifios, se establecié instrumentos de eva-
luacién, los mismos que determinar el desarrollo de capacidades de los nifios .

@



Comenzamos ofreciendo una expli-
cacién de la habilidad o destreza que
desarrollard al realizar un juego que es
totalmente inofensivo y que influyen en
el cambio de estado emocional y nos
permite desarrollar capacidades sen-
soriales, motrices, cognitivas, sociales y
afectivas.

A través de conceptos propios explica-
mos los elementos que intervienen en el
desarrollo de las capacidades, permitien-
do de esta manera que la presente obra
sea de facil entendimiento para el lector y pueda hacer uso de ella sin inconvenientes.

Posteriormente, presentamos los juegos, indicando el objetivo, la edad que la
pueden ejecutar los estudiantes, el desarrollo y la descripcion del mismo.

Se pone a consideracién los diferentes contenidos curriculares que estan inmer-
sos en este proyecto.

Expresion corporal

Las rondas permiten que los nifios conozcan su esquema corporal, lo interioricen.
Cuando los nifios giran, cruzan, caminan de lado, dan una media vuelta y una vuel-
ta entera, estan realizando movimientos que exigen equilibrio y coordinacién psico-
motriz. Al formar una ronda aprenden a relacionar su cuerpo con el espacio fisico, a
ubicarse, guardar distancia, asi como exploraciéon de los movimientos del cuerpo,
exploraciéon del espacio y del vinculo en la interaccién con los otros y con los objetos.

Expresién oral

Al cantar, reiry jugar en las rondas el nifo expresa de modo espontaneo sus emo-
ciones, vivencias, sentimientos e ideas, a la vez que se familiariza con los juegos y
rondas tradicionales de su entorno.

Expresion musical

Otra de las funciones basicas que el nifo desarrolla al cantar y mover su cuerpo
siguiendo sonidos y ritmos, con pausas y contrastes, es su aptitud ritmica. El ritmo
es tan importante en el nifo porque, le permite ejecutar danzas, juegos, cancio-
nes, e incluso expresarse ritmicamente en el lenguaje oral, que luego sera escrito.
El ritmo estard presente en el aprendizaje de la lecto-escritura, cuando separe
silabas, cuando forme palabras, cuando reconozca las silabas ténicas.
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Relacion l6gico-matematica
Cuando el nifio juega, ejercita y toma conciencia de nociones espaciales basicas
como las de; adentro-afuera, cerca-lejos, arriba-abajo, delante-detrés.

Al girar hacia la derecha, al girar a la izquierda, esta reforzando su nocién de late-
ralidad en relacién con su propio cuerpo y con el de los compafieros.Asi mismo la
de identidad, autonomia personal y desarrollo social.

En los diferentes juegos tradicionales que ponemos a consideracion el nifo esté
practicando normas de relacidn y convivencia, aprendiendo a esperar su turno, a
compartir sus juegos con todos, a no discriminar, a ser paciente con los mas pe-
quefios, aprende a amar a los demas, porque con ellos ha jugado y reido.

Recursos

Recursos humanos. Personal docente de la Unidad Educativa del Milenio Bernar-
do Valdivieso, nifios y nifas de la institucion.

Espacio fisico. Canchas deportivas y patio de recreacion de la institucién, salén
de clases, sala de audiovisuales con un espacio fisico amplio para relacionar su
cuerpo con el espacio fisico, a ubicarse, guardar distancia, asi como exploracién
de los movimientos del cuerpo, exploracién del espacio, por ejemplo, rondas, el
gato y el ratdn, el lobo, etc.

Juegos que permitan a los alumnos cantar, reir y jugar, por ejemplo, la sortija,
mata tiru tiru la, los animales, etc. Juegos que permiten desarrollar funciones basi-
cas que el nifo despliega al cantar y mover su cuerpo siguiendo sonidos y ritmos,
con pausas y contrastes, es su aptitud ritmica, como por ejemplo, el marinerito, el
avion pon pon, etc.




Jugando el nifio toma conciencia de nociones espaciales basica y de lateralidad,
por lo general todos los juegos planteados a continuacidon intervienen en el de-
sarrollo de la relacién légico-mateméatico. Todos los juegos permiten lograr esta
actividad.

Recursos materiales. Tizas, papeldgrafos, papel bond, tijeras, goma, sogas para
saltar, fichas. Instrumentos de evaluacion, lista de cotejo, registro anecdético, lis-
tas de control.

Recursos tecnolégicos. Infocus, computadora, impresora, flash, grabadora, filma-
dora, cdmara fotogréfica

Manual de rescate de juegos tradicionales.

Recursos econémicos. Financiamiento facilitado por la institucion.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Capacidad sensorial

Todos los juegos tradicionales nos per-
miten el desarrollo de los sentidos: la
vista, oido, tacto, gusto y olfato; y que
se da por medio de diferentes estimu-
los, lo que facilita el proceso de ense-
fianza-aprendizaje.

Capacidades motrices

La motricidad se desarrolla en el ser hu-
mano desde que nace ytiende amadurar
a través del el medio donde interactuar
y crean sus propias experiencias. Desde
el primer momento que el nifio nace,
inicia su crecimiento bioldgico, con el
desarrollo perceptivo-motor se inicia el
proceso para alcanzar la coordinacion
de la actividad motora en el ser humano
a través de los estimulos sensoriales.

Los sentidos son el canal a través del
cual el ser humano recibe los estimulos
internos y externos, los mismos que al
ser procesados por la mente, se trans-
forman en una percepcién. De tal for-
ma, que todo movimiento voluntario, es
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resultante de la informacién percibida a través de los distintos estimulos sensoria-
les y que se dan a través de los juegos.

Capacidades cognoscitivas

Son habilidades del pensamiento que nos ayuda a resolver problemas o a com-
prenderlos, que adquiere el nifio a través de todas las experiencias académicas
o cotidianas permitiendo el desarrollo de: la atencién, memoria, creatividad, des-
trezas, retencion, habilidades, originalidad, concentracién, capacidad, conoci-
miento, percepcion, imaginacion.

Capacidades sociales
Es el proceso que se da en relacidon con otros niflos que les permite integrarse a
la sociedad.

Impacto en la comunidad

Con el desarrollo de juegos tradicionales como herramienta de aprendizaje que
se busca para las comunidades, familias y sobre todo los estudiantes, se preten-
de reducir conductas negativas de nifios, familias méas unidas y valorizan los jue-
gos tradicionales como parte de sus origenes culturales, valorizar y aprender de
la gente de la comunidad por el aporte de conocimientos tanto a nivel practico
como tedrico sobre los juegos tradicionales.

Los juegos tradicionales han permitido que algunos niflos cambien sus tiempos li-
bres, antes lo dedicaban a la observacion de programas televisivos infantiles, que
en muchos de los casos han venido con una sobre dosis de violencia, a hora con la
practica de algun juego planteado en nuestro proyecto, esto se ha transformado.

Estos juegos favorecieron la recuperacién de nuestra identidad, de nuestras cos-
tumbres, ha permitido mejorar la autoestima y sobre todo ir recuperando los va-
lores que paulatinamente han ido desapareciendo.

Por otro lado, alejarse del vicio de los celulares ha sido otro elemento que pode-
mos citar, ya que en las encuestas realizadas a los padres de familia, manifiestan
que ahora le dedican més tiempo sus hijos y a los juegos tradicionales, ademés ha
mejorado la comunicacién entre padres e hijos y sus amigos.

Referencias bibliograficas

Manual de rescate de juegos tradicionales (equipo docente, Dr. Patricio Zhapa,
Ing. Ladi Vega. Ing. Carmen Vega).
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Phonetic Marathon. Estrategia didactica
basada en el método de transcripcién
fonética para potenciar el aprendizaje
de una L2 en escuelas publicas

Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Primaria Individual labora
Cat . Escuela Primaria Abraham
Lo Pais Castellanos
1. Disefio y produccién México
de recursos educativos M()da{lddd Q’e la
no digitales innovadores FEstado/provincia paricpacion
o Ciudad de México Presencial
Nombre del participante/
representante s janatura
José Antonio Inglés
Maérquez Conde
Resumen/Abstract

El proyecto Phonetic Marathon surge
debido a la necesidad de potenciar las
habilidades comunicativas y la pronun-
ciacion del idioma inglés, en alumnos
que han consolidado la lectoescritura.
Se utilizd la transcripcion fonética, junto
con la teoria psicopedagdgica del so-
cio constructivismo para la ensefanzay
desarrollo de la misma.

Durante el proceso de aprendizaje de
los alumnos de primaria, la articulaciéon
y la transcripcion fonética fueron de
gran importancia pues, no sélo desa-
rrollaron habilidades de escucha, lec-
tura y escritura, sino también a utilizar
diccionarios con trascripcién fonética.
El resultado fue que al poner a prueba
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sus habilidades lingUisticas, no dependian del profesor para inferir la pronuncia-
cién de una palabra.

El método de aprendizaje a través de la fonética, tuvo origen en las similitudes
que existen entre como se adquiere una primera lengua y como se aprende una
segunda lengua. El lenguaje en sus etapas tempranas se empieza a adquirir a
través de los sonidos, por tanto, bajo esa premisa, la instruccién comenzé por la
identificacion, articulaciéon y comprensién de los sonidos, que nos dard como re-
sultado la produccién de la lengua meta.

Palabras clave

Transcripcién, produccién, articular, pronunciacién, adquisicidn, sonidos, fonética.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

El propésito es potenciar la comprensién y pronunciacion del inglés en alumnos
de educacién bésica de escuelas publicas, utilizando el método de transcripciéon
fonética como principal agente en el desarrollo de la propuesta didactica.

lundamentacion

El método estd basado en la teoria de adquisicién del lenguaje de Krashen y Te-
rrel, la cual afirma que existe un orden natural donde el lenguaje es adquirido. De
la misma forma, se han tomado las bases de su hipdtesis para aplicarlas al apren-
dizaje de una segunda lengua.

La utilizacidn de la transcripcion fonética junto con la comprensién del vocabula-
rio, dard como resultado que el aprendiente logre una comunicacion bésica. Esta
comunicaciéon basica en su momento creard un interlenguaje, el cual seré el prin-
cipio para desarrollar la lengua meta. Los enfoques utilizados para la ensefanza
fueron, el enfoque comunicativo y el enfoque colaborativo, ambos como comple-
mento del método fonético.

El método fonético toma en cuenta las habilidades ya desarrolladas por el estudian-
te pues, cuando un alumno aprende una segunda lengua en el salén de clases, ya
posee las habilidades necesarias para comunicarse, de igual forma, posee un siste-
ma linglistico de la lengua materna, lo que seré aprovechado debido a que estas
habilidades siempre seran un referente cuando se aprende una segunda lengua.



Metodologia

El Phonetic Marathon es una propuesta
didactica basada en el clasico juego de
mesa maraton. Basicamente las reglas
son las mismas, avanzar por casillas para
llegar a la meta. El juego se compone de
un tablero, una ruleta y 45 tarjetas.

La elaboracién de materiales, tarjetas y
ruleta son desarrollados enteramente
por los alumnos. Para llevar a cabo el
producto es indispensable la ensefan-
za de manera explicita de la trascrip-
cién fonética, de los sonidos vocalicos
y su articulacién. Una vez terminada la
instruccion se procede a trabajar con el
desarrollo del producto.

Para el desarrollo del proyecto se ini-
cié con la elaboracién de un juego de
mesa. El proyecto incentivo a los estu-
diantes a hablar el idioma, debido a que
necesitaban comunicarse con el profe-
sor. Al trabajar en grupos se invito a in-
teractuar con sus compaferos, también
aprendieron a utilizar materiales reales,
logrando un producto significativo.

Para internalizar el vocabulario se utilizé
el aprendizaje periférico, colocando ta-
blas de transcripcion fonética en el aula
y finalmente, la puesta en préactica del
juego, evidencio todas las habilidades
antes adquiridas.

El desarrollo del método fonético se apo-
y6 de la sociolingtistica y de los princi-
pios de diversos métodos de ensefianza
de lenguas. Lo que hace diferente al mé-
todo de trascripcion fonética de los de-
mas métodos de ensefnanza de lenguas,
es que fue disefiado especificamente
para potenciar las habilidades linguisticas
de los estudiantes de escuelas publicas.
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Ademas, tiene el potencial para posibles usos en profesores y alumnos, también se
puede adecuar para la ensefianza de otras lenguas a parte del inglés.

Recursos

Los recursos utilizados para el desarrollo fueron bésicos pues, la escuela se en-
cuentra en una comunidad de bajos recursos. Se utilizaron hojas, mica autoadhe-
rible, impresiones, pegamento, cinta y carteles de transcripcién fonética.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

La propuesta didactica propicio la integracién grupal y la participacién activa de
los aprendientes. La autocorreccién de errores fue fundamental para formar su
interlenguaje y lo mas importante, la utilizacién de recursos fonéticos sirvié para
inferir la pronunciacién de palabras desconocidas.

Impacio en la comunidad

La comunidad, en contraste con anos pasados, ha comenzado a involucrarse en
tareas y proyectos de la asignatura de inglés. De igual forma, la escuela ha im-
plementado estrategias para que la comunidad siempre esté en contacto con la
lengua meta.

Referencias bibliogrdficas
Avery, Peter and Ehrlich, Susan (1992). Teaching American English pronunciation.
Oxford: Oxford University Press.
Catford, J. (1992). A Practical Introduction to Phonetics. Clarendon: Oxford Press.

Estaire,S.(2010). Principios basicosy aplicacion del aprendizaje mediante tareas. Marcoele.
com. Recuperado 25 march 2018, a partir de http://marcoele.com/descargas/12/ estaire-
tareas.pdf

Grounds, Patricia (2014). Primary methodolgy handbook. México, D.F.
Sanchez, Richmond, A. (2018). The Task-Based Approach in Language Teaching.

Revistas.um.es. Recuperado 25 march 2018, a partir de http://revistas.um.es/ijes/article/
view/48051/46021
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Agenda de calculo mental

Niwel académico Modalidad
Primaria Equipo
Categoria Pais
1. Disefio y produccién México

de recursos educativos

Institucion en la que
labora

Secretaria de Educacion
Publica de Coahuila

Modalidad de la
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Coahuila Presencial
Nombre del participante/
rapresentante: Asggnatra
Dora Elia Bustos Garcia Aritmética

Resumen/Abstract

El célculo mental es una habilidad que
se construye a partir del dominio de
estrategias heuristicas y posibilita la va-
lidacién de resultados razonables al re-
solver planteamientos problematicos.

Como estrategia para dar a los alumnos
mayor protagonismo en su proceso de
aprendizaje se organizaron los grupos
en equipos proporcionando una agen-
da con retos y tiempos establecidos de
forma individual, material en tarjetas
que implican descomposicién numéri-
cay un crondmetro.

Este planteamiento da la oportunidad
al docente de grupo de verificar pro-
gresos individuales, aptitudes y estilo
cognitivo de los alumnos.

Permite la interaccién con especialistas
de inclusién en los momentos de dise-
fio, prevision de materiales, acompa-
fiamiento a los alumnos que enfrentan
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Barreras para el aprendizaje y la participacion, y apoyo en la validacion de agendas.

Durante la puesta en practica de esta estrategia se ha observado laimplicacién de
los padres de familia en la observacion de las actividades que se desarrollan en
los grupos, los docentes se han involucrado en la investigacién y dominio de los
retos que se plantean, los alumnos muestran disposicidon para participar en acti-
vidades de validacidon de agendas y se promueve la solidaridad con los alumnos
que requieren mayor tiempo para realizar los retos.

Palabras clave

Calculo mental, agendas, estrategias heuristicas, descomposicién numérica, validacion.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Asumir el clculo mental como objeto didéctico que beneficia la reproduccion algoritmica.

Explorar las formas heuristicas para resolver planteamientos con calculo mental.

Fundamentacion

Dentro del marco de la estrategia Nacional de la Escuela al Centro, se plantea
el andlisis de las condiciones de los centros de trabajo en los Consejos Técnicos
Escolares a partir de la evaluacion del desempefio de la poblacién escolar. De tal
forma que una de las prioridades detectadas a nivel escolar en el ciclo escolar
2016-2017 fue el bajo indice de desempefio en la asignatura de matematicasy en
la busqueda de las situaciones que generaban esta condicidn, se establecié que
los alumnos requieren mayor dominio de estrategias personales de célculo men-
tal que les permitan asumir la resolucion de problemas y desafios mateméticos a
partir de sus recursos heuristicos. Y abandonar la reproduccidn algoritmica como
via Unica de resolucion de problemas.

Por lo tanto, en el mes de octubre 2016 en la segunda sesién de Consejo Técnico
se planteo la sensibilizacion del personal docente acerca de dar a los alumnos el
papel protagdnico en su proceso de aprendizaje y permitir el desarrollo de estra-
tegias variadas de célculo mental.

Como participantes en el Consejo Técnico, director y docente de educacién espe-
cial del USAER 150, se propone una estrategia metodoldgica con base en, Tomlin-
son, 2008, el aula diversificada, que consiste en desarrollar una lista personalizada
de tareas que se deben realizar en un tiempo determinado, esta estrategia se



adaptd a la asignatura de matemaéticas, respecto al desarrollo de estrategias de
célculo mental. La organizacion del centro escolar atiende 565 alumnos.

Metodologia

Estrategia pedagédgica: agendas

¢Qué es la agenda?
Una agenda es una lista personalizada de las tareas que un determinado alumno
debe realizar en un tiempo determinado.

¢Cuél es el periodo de duracién de la agenda?
La idea es que se completen y se reemplacen por una nueva cada tres semanas.

Los aprendices son los que deciden el orden de los puntos de su agenda.
En la jornada de trabajo.

Eltiempo destinado a la agenda se puede modificar seguin el dominio de los estudiantes.
Da la oportunidad de evaluacién de avances personales y grupales.

¢ Qué funcion tiene el profesor titular de grupo?

El profesor goza de libertad para moverse por el salén de clases, aconsejando y
verificando los progresos individuo por individuo. En ese momento puede decidir
trabajar en pequefos grupos de alumnos que necesiten trabajar con ciertas pau-
tas o recibir instruccién directa sobre un concepto o una habilidad en concreto.

La agenda permite introducir modificaciones de acuerdo con los intereses, aptitu-
des y estilo cognitivo de los aprendices.

¢Qué hace el especialista de inclusiéon?
Apoya en el disefio de los recursos y la provisién de materiales.

Apoya en la introduccién de los planteamientos y los retos de la agenda, acom-
pafa al docente de grupo con los equipos de los alumnos que enfrentan barreras
para el aprendizaje y la participacién. Apoya la modificacién de los tiempos, los
recursos didacticos y los retos.

Apoya en las acciones de validacion de las agendas.

Memorias /

Recursos
1.- Tarjetas del 7
Descripcion

56 tarjetas de cartén con con-
figuraciones puntuales no con-
vencionales.

Las tarjetas son blancas y los
puntos son negros.

/ tarjetas con cero puntos, 7
tarjetas con 1 punto, 7 tarjetas
con 2 puntos... hasta 7 tarjetas
de 7 puntos.

Son 10 juegos de tarjetas, uno
por cada equipo.

Propdsito

‘CONGRESO

de Practicas Docentes Innovadoras
en Educacién Basica de NS
BEROAMERICAY EL CARIBE

2013

Establecer complementos y diferencias. Automatizar los hechos numéri-
cos conocidos y derivados como base del calculo mental.

2.- Dados con puntos y con nimeros
Descripcion

Dos dados por equipo en un
contenedor de pléastico con
tapa, con el propdsito de evi-
tar que se caigan.

Primero se usan dos dados con
configuraciones puntuales y en
la medida que progresan se in-
cluyen dados con nimeros ma-
yores a 6.

Propdsito
Establecer hechos numéricos aditivos con base en la composiciéon de

sumandos.




3.- Tarjetas de numeros del 1 al 100
Descripcion

Contar con 5 juegos de tarjetas
por grupo, que se mezclan y se
reparten 50 tarjetas por equipo.

Propdsito

Comprender la cardinalidad
para establecer hechos nu-
méricos aditivos, conocidos y
derivados, a partir de del so-
bre- conteo.

4.- Tarjetas con nimeros de tres cifras
Descripcion

Elaborar o imprimir un juego
450 tarjetas con numeros por
ambos lados, del 100 al 999. Se
reparten de 20 a 25 tarjetas por
equipo, de manera que cada
equipo cuenta con 50 nimeros.

Propdsito

Identificar, la regularidad en su-
cesiones compuestas con pro-
gresion aritmética.

5.- Patrones numéricos
Descripcion

Se requieren 5 tarjetas con pa-
trones numéricos por ambos
lados y tarjetas con nimeros de
tres cifras.

Propdsito

Identificar la regularidad en su-
cesiones compuestas con pro-
gresion aritmética.

Memorias /

6.- Tarjetas de multiplicacion
Descripcion

Un juego de 40 tarjetas por equi-
po, con multiplicacién de nime-
ros de dos cifras por una cifra.

Tarjetas de multiplicacién con nu-
meros de tres cifras por un digito.

Propdsitos

Automatizar la composicion del
producto de las decenas por
unidady la unidad por unidad.

Automatizar el célculo de la

multiplicacién con nimeros hasta centenas.

7 .- Tarjetas de division
Descripcion

Son 30 tarjetas que incluyen los
datos de la divisiéon con espa-
cios para que los alumnos com-
pleten los nimeros que pueden
ir en cada espacio.

Propdsito

Considerar la relacién entre los
datos de una divisidon el nimero
de cifras de un cociente de una
divisién.

8.-Tarjetas de fracciones
Descripcion

Se requiere un juego de 30 car-
tas, como el que se muestra para
cada equipo. Las cartas deben
llevar en el reverso una fraccion
que, al sumarse o restarse con la
del anverso, dé como resultado
1. Conviene usar un color para
todas las fracciones de un lado
y un color distinto para las del
otro. Por ejemplo, si al frente se
lee 1/4 en el reverso debe estar
3/4, porquel/4 + 3/4= 4/4=1,
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si al frente se ve 7/6, en el reverso deberd estar el 1/6, porque 7/6 - 1/6 =
6/6=1 (ficha 11 del fichero de mateméticas de quinto grado).

Propdsito
e Suma y resta de fracciones con denominadores multiplos.

9.-Tarjetas con decimales
Descripcion
e 20 tarjetas con numeros en-
teros y decimales (entre tres y
cinco) que se suman a partir de
la composicion de las cifras.

Propdsito
e Suma de decimales.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Elimpacto en el aprendizaje de los alumnos se manifesté porque se responsabili-
zaron del progreso de cada miembro del equipo.

Se responsabilizaron del resguardo del material y la disposicidon de cronémetros
y reloj para controlar el tiempo de cada reto.

Se habilitaron en la automatizacion del célculo.
Estaban dispuestos a participar en las actividades de validacion de agenda.

La implementacién de esta estrategia posibilitd la participacién de todos los
alumnos de la escuela, el desarrollo de la responsabilidad para apoyar a los com-
pafieros que presentaron dificultad en el logro de los desafios.

La mayoria de los alumnos se ha apropiado de estrategias de célculo mental que
se evidencian en la agilidad para descomponer nimeros, estimar el resultado de
complementos aditivos y diferencias en el caso de los nimeros naturales, fraccio-
narios y decimales, asi como el célculo de productos y la estimacion de cocientes,
residuo, dividendos y divisor.

‘CONGRESO

M ° / de PErédcticas Do_ce,ntesBIn’noyadoras
CINorids [BEROAMERICAY ELCARBE %=
2018

Impacto en la comunidad

En la comunidad escolar:
Durante la implementacién de la estrategia los docentes grabaron videos y parti-
ciparon en entrevistas sobre su opinién de las agendas en su grupo.

En algunas ocasiones se permitié la participacion de los padres en los grupos
para atestiguar la implementacién de la estrategia que se realizaba al inicio de la
jornada escolar. Los padres de familia comentaban acerca de las posibilidades de
sus hijos.

En el colectivo docente:

Los docentes de la escuela empezaron a reproducir el material a partir del mo-
delo que se les proporciond. Fue necesario organizar un horario especifico de 20
minutos diarios antes de iniciar el trabajo escolar cada dia.

Se presento resistencia por parte de los docentes debido al trabajo que implicé
para cada docente la reproduccion del material.

Durante la cuarta sesién de Consejo Técnico compartié la estrategia con dos es-
cuelas mas de la zona escolary la actitud de empoderamiento de los docentes de
cada grado quedd manifiesta al apropiarse de la estrategia.

El colectivo docente que inicié con esta estrategia se expresé con seguridad al
asumir, durante el mes de marzo, la aplicaciéon de SISAT que evalua el célculo
mental, ya que la estrategia que se describe en este documento se inicié desde el
mes de noviembre de 2016 en este centro escolar.

Referencias bibliograficas
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Matematicas

Aplicacion de juegos serios de
realidad aumentada para
desarrollar calculo mental

Nevel académico Modalidad Asignatura
Primaria Individual Aritmética
Categoria Pais Insttucion en la que
2. Disefio y produccién Pert labora
de recursos educativos |.E. Jesus Nazareno
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Nombre del participante/ participacion
representante En linea

Juan Raul Cadillo Ledn

Resumen/Abstract

Los sistemas educativos de muchos
paises han puesto gran énfasis en el
aprendizaje de las mateméticas con la
finalidad de mejorar los resultados en
esta drea de conocimiento, ya que en el
siglo XXI, la enorme cantidad y variedad
de la informacién que se debe manejar;
plantea retos de transmisién, protec-
cién, comprension, clasificacién, trans-
formacién, etcétera. Que segln Reimers
(2006), sélo puede tener un tratamiento
efectivo a través de complejos algorit-
mos matematicos que se van desarro-
llando bajo la exigencia del medio.

El juego puede ser una herramienta

efectiva y Gtil para entrenarse en estos algoritmos, ya que brinda situaciones en
donde practicar destrezas, tanto fisicas como mentales, repitiéndolas tantas veces
como sea necesario para conseguir confianza y dominio (Moyles, 1998).
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Aprovechando esta caracteristica se desarrollaron videojuegos con el objetivo de
mejorar la practica del célculo mental en las 4 operaciones bésicas (suma, resta,
multiplicacién y division) desde el segundo al cuarto grado de primaria, facili-
tando la adquisicién de la comprensién y sentido del nimero, de forma que el
estudiante:

e Elaborey use estrategias de célculo para sumary restar.
* Emplee procedimientos de calculo mental para multiplicar.
e Entienda la division como operacion inversa a la multiplicacién.

* Entrene su memoria, la concentracién, la atencién y la agilidad mental, asi
como la flexibilidad de pensamiento y eleve su autoestima.

Palabras clave

Realidad aumentada, videojuegos, mateméticas, célculo mental, juegos serios.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Contribuir a la adquisicién de la comprensién y sentido del niUmero a través de la
practica del célculo mental de las 4 operaciones basicas mediante juegos serios
de realidad aumentada, a través del juego flexibilidad y versatilidad en el célculo,
ya sea para decidir y elegir.

Fundamentacion

Chudacoff (2007), hace un anélisis de la transformacién del juego desde el siglo
XVl hasta el dia de hoy.

Sefala que el juego que practican los nifios y jévenes de hoy, ha dejado atras los
parquesy los campos deportivos, dando paso a ambientes virtuales presentes en
juegos de video y de computadora. Al referirnos a los juegos de video aplicados
a la educacién, surge lo denominado juegos serios, donde Morales (2011), indica
al referirse a los juegos serios que son similares a la forma en que los leones ense-
fian a sus cachorros a cazar jugando, el videojuego puede ser la herramienta que
eduque a nuestros hijos en nuevas habilidades que nosotros hemos tenido que
aprender por nuestra cuenta.

La realidad aumentada es el término que define una vision directa o indirecta de
un entorno fisico perteneciente al mundo real, cuyos elementos se combinan con



elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta en tiempo real. La rea-
lidad aumentada afade informacion virtual a la informacién fisica ya existente, es
decir, ahade una parte sintética virtual a lo real al juego.

Usando los juegos serios con realidad aumentada se puede desarrollar habilidades
matemaéticas como el calculo mental, ya que éstas son construccién del alumno a partir
de la interaccidn con los objetos y personas que le rodean, ademas, fija su atencién
sobre lo que le interesa, mezclando aspecto cognitivos con lo afectivo para crear con-
ductas favorables a las matematicas a través de la diversion otorgada.

El modelo trabajado en el segundo grado de educacién primaria se realizé por
sesiones de aprendizaje.

Sesion 1. Numeracion, operaciones y estrategias.
Sesion 2. Calculo mental para sumar y restar nimeros naturales de dos cifras.

Sesion 3. Problemas y juegos para sumar y restar (se trabaja ejercicios de
estimacion).

Escoge 3 numeros que sumen 67
10, 26, 21, 30, 16, 25.

Escoge 3 nimeros que sumen 38
23,20,10,5,8,7.

La suma que de 36 + 23 mas o menos
40, 50, 60, 70.

Sesidn 4. La multiplicacion como suma abreviada o de reduccion a la suma
15x2=15+15=30

Sesién 5. La multiplicacion por 2, 3,5y 10.
Sesion 6. Las propiedades de la multiplicacién: conmutativa y la propiedad
asociativa

6x7=7x6b

3x2x4=3x2)x4=6x4

Sesién 7. Ejercitando el calculo mental para multiplicar.
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Sesion 8. Descomponer y asociar para multiplicar mas facilmente.

Se puede facilitar una multiplicacion descomponiendo los nimeros y
asociandolos de forma diferente para multiplicar (flexibilidad para ope-
rar con ndmeros):

3x21=3x3x7=63

Sesion 9. La divisién exacta.
Sesion 10. La divisién como operacién inversa a la multiplicacion.

Videojuegos. En el videojuego el jugador tiene el objetivo de ganar el ma-
yor nimero de puntos siguiendo un conjunto de reglas preestablecidas. El
video juego esta formado por el menu principal y 5 sub juegos: el primero
de entrenamiento, el segundo de suma, el tercer de resta, el cuarto para la
multiplicacién y el quinto para la division.

Dénde: en el entrenamiento se debe buscar un color indicado en las ins-
trucciones, para ello se pulsa sobre el botén menu y se muestra un conjunto
de objetos de varios colores, donde debe mostrar el puiio sobre el objeto
pedido en la instruccién. El jugador gana un punto por cada acierto y pierde
un punto en caso contrario.

Suma: se debe atrapar a los sumandos que den la suma dada en la instruc-
cién, para ello se puede escoger entre el modo facil y dificil, seleccionando
el botdén correspondiente, dénde en dos minutos de juego deben eliminar
a los enemigos (naves espaciales que disparan a las torres del jugador), ya
sea colocando el puio sobre la nave o disparando desde las torres (colocar
el puiio de las torres para disparar). Se gana un punto por cada acierto y se
pierde un punto en caso contrario.

Resta: se debe coger una bola con la respuesta correcta (resta) que con-
cuerde con la restas mostradas por las naves extraterrestres (minuendo y
sustraendo) y golpearlos con ella. Se gana un punto por cada acierto y se
pierde un punto en caso contrario.

Multiplicacién: las naves extraterrestres estan saliendo de sus bases (se
muestra una nave con los factores de la multiplicacidn) y se debe golpear a
la nave que muestra los factores de la multiplicacién dada en la instruccion.
Se gana un punto por cada acierto y se pierde un punto en caso contrario.

Division: las naves extraterrestres estan invadiendo nuestras calles, para elimi-
narlas se debe golpear con el pufio a la nave que recorre la carretera y concuer-
da con el dividendo y divisor que muestra la divisién dada en la instruccion.



Recursos

Se desarrollé un videojuego denomi-
nado AR: Mateméaticas extraterrestres,
cuya ubicacion del recurso se encuen-
tra en: https://cuentacuentos.org/reali-
dadaumentada/matematicas/

Para su uso se recomienda:
e Computadora Celeron de 1.6 GHZ,
2 GB de memoiria.

e Navegador Web: Chrome o Mozi-
lla Firefox que soporte Getusermedia.

e Camara Web: Se ha comprobado
con webcam de 3 Mpx para arriba.

* Uso del protocolo HTTPS: en el caso del navegador Web Chrome, sus poli-
ticas de seguridad indican que se puede acceder a la cdmara web desde un
sitio web confiable usando el protocolo HTTPS, si se hace de modo local se
debe usar localhost.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

e Losestudiantes elaborany usan es-
trategias de célculo para sumary restar,
empleando procedimientos de célculo
mental para sumar y restar nimeros na-
turales de dos cifras con facilidad.

e Los estudiantes emplean proce-
dimientos de célculo mental y escrito
para multiplicar, usando las propieda-
des conmutativas, descomposicién y
la propiedad asociativa con resultados
hasta 100.

* los estudiantes entienden la divi-
sion como operacion inversa a la multi-
plicacion, empleando la multiplicacion
como operacién de célculo mental que
lo ayuda a resolver ejercicios de division.
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Impacio en la comunidad

T *  Mejoraenlamemoria de los estudian-
s tes para recordar la tabla de multiplicar.

' e  Concentracion para resolver proble-

mas con las cuatro operaciones basicas.

e Algunos estudiantes han aumenta-
do su agilidad mental para realizar ope-
raciones mentales.

e \Varios estudiantes demuestran
confianza a la hora de realizar operacio-
nes basicas de su vida cotidiana.

* Losnifos desean aprender las cua-
tro operaciones matematicas porque
desean jugar.
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Matemaricas
Diseno de una herramienta offline para

el fomento de aprendizajes mediados
porlas TIC
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Riveiro Barrantes Rojas Aritmética

Resumen/Abstract

Este es un proyecto transversal cuyo
propdsito fundamental es el de propi-
ciar una herramienta para facilitar a los
docentes la integracion de TIC en el
aula, asi se disefié una plataforma para
que cualquier docente, con un minimo
de conocimientos informéticos, de cual-
quier areay de cualquier nivel educativo
la pueda implementary utilizar facilmen-
te en el aula para compartir recursos
educativos digitales con sus estudiantes
propiciando un ambiente mas favorable
para el uso de las TIC en los procesos de
ensefianza-aprendizaje.

La aparicién de las nuevas tecnologias, su constante cambio y evolucién presenta
una nueva forma de trabajo en el aula. En este sentido, con esta experiencia se
pretende facilitar la incorporacién de herramientas que permitan integrar la vir-
tualidad en los entornos presenciales del aula.
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El aula virtual es una web offline totalmente portable, muy facil de implementar a
través del cual el docente cuenta con una plataforma web sin conexidén a internet
para compartir recursos educativos digitales, trabajar actividades virtuales y eje-
cutar aplicaciones interactivas sin la necesidad de realizar algun tipo de instala-
cién. No se requieren configuraciones o conocimientos avanzados de tecnologia
mas alld de crear, copiar y pegar archivos. Con esto los estudiantes desde sus
tabletas pueden acceder a los recursos o actividades que el docente quiera com-
partir utilizando Unicamente su conexién inaldmbrica.

Palabras clave

Intranet, aula virtual, estrategias didactico-pedagdgicas, aprendizaje auténomo.

Descripcion de la estrategia didactica:

s N NV —_

Proposito educativo

Se necesita repensar las estrategias para que los estudiantes hagan parte activa del
aprendizaje. Asi pues, se hace necesario redisefiar el modelo tradicionalista de educa-
cion basado en la letra impresa, por otro que favorezca el desarrollo de las nuevas ha-
bilidades requeridas en los nuevos alfabetismos emergentes. Las nuevas tecnologias
exigen una transformacién de las practicas de los docentes para adaptar los modelos
de ensefanza a las nuevas condiciones de la sociedad actual y futura.

La escuela debe facilitar un acceso sin restricciones a la educacién y los recursos dis-
ponibles, pero también debe organizar estrategias educativas de acuerdo con las ne-
cesidades de las nuevas generaciones, esto requiere de nuevas estrategias didacticas
que involucren el uso de la tecnologia en el desarrollo de la clase.



Para esto se requiere soluciones tecnoldgicas que le facilite al docente integrar
las TIC en el aula sin que esto le implique adquirir nuevos aprendizajes, que no
requiera la realizaciéon de actividades que signifique aumento del tiempo del
docente para organizar los recursos educativos digitales, que sea facil de imple-
mentar y que no requiera la adquisicién de nuevos recursos ni conocimientos
especializados para su instalacién.

En este sentido, se consolidd una plataforma informatica para trabajar en un entorno
sin acceso a internet facilitando el uso integral de las tabletas, diezmando las barreras
técnicas para su uso, presentandole al docente una situacién mas favorable.

lundameniacion

Seymour Papert, matematico y psicélogo piagetiano, investigadory cofundador del
laboratorio de medios del Instituto Tecnoldégico de Massachusetts (MedialLad del
MTI), desarrollé una teoria del aprendizaje basada principalmente en las computa-
doras como herramientas de aprendizaje, la cual ha denominado construccionismo,
afirma que “el trabajo con computadoras puede ejercer una poderosa influencia
sobre la manera de pensar de la gente; yo he dirigido mi atencion a explorar el
modo de orientar esta influencia en direcciones positivas” (Papert 1987, p. 43).

Esta teoria propone la utilizacién didéctica de los dispositivos méviles y la impor-
tancia que tiene para el estudiante la construccién de cosas para aprender, alcan-
zando de esta manera los objetivos educativos y respetando los diferentes estilos
de aprendizaje. Considera que el aprendizaje significativo se logra cuando los es-
tudiantes se involucran en la construccidon de un objeto como un pequeio ensa-
yo, un poema, un cuestionario, una historia, un dibujo, un sustrato tecnoldégico, un
algoritmo, un robot pedagdgico, etc. (Ruiz y Sdnchez, 2007) que le es motivante.

Las instituciones educativas del departamento del Quindio cuentan con un su-
peravit de tabletas digitales donadas por computadores para educar a través de
diferentes convenios, sin contar las computadoras de las salas de sistemas y los
dispositivos méviles que portan los estudiantes, con los cuales se pueden poner
en practica los postulados construccionista de Papert

Metodologia

La premisa principal de esta teoria sostiene que el aprendizaje es mas significativo
cuando los estudiantes construyen objetos con los cuales se sienten identificados,
mediado por el uso de la tecnologia. De esta manera utiliza los conocimientos
previos para dar solucién a los problemas planteados, de los cuales construye
nuevo conocimiento, esto es “para resolver un problema busca algo similar que
ya comprendas” (Papert, 1987, p. 83). Asi el desarrollo de una didactica construc-
cionista debe lograr que el aprendizaje se consiga brindando al estudiante las
mejores oportunidades y herramientas para que construya, ya que las personas
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tienen por naturaleza una habilidad para aprender de su experiencia, crear es-
tructuras mentales para organizar y sintetizar la informacion que obtiene de sus
vivencias (Badilla y Chacdén, 2004).

Durante la construccion del conocimiento se involucran dos tipos de construccién,
un desarrollo cognitivo que sucede en la mente del estudiante, cuando él, de ma-
nera consiente se involucra en la construccion fisica de un producto del mundo
externo que puede ser desde la elaboracion de un castillo de arena, un ensayo
para la clase, hasta la construccion de un robot o un software para computadora.
Asi, cada vez que los estudiantes son capaces de elaborar objetos tangibles que
puedan ser mostrados, examinados o compartidos estara en capacidad de elabo-
rar otros productos mas sofisticados, al mismo tiempo que elabora conocimientos
mas complejos contribuyendo significativamente a su crecimiento intelectual y al
desarrollo de competencias tecnoldgicas (Falbel, 1993).

Papert menciona que durante un proceso de construccion no se debe censurar
los errores, ya que es posible aprender a partir del ensayo y del error al mencio-
nar que “los errores nos benefician porque nos llevan a estudiar lo que sucedid, a
comprender lo que anduvo mal y, a través de comprenderlo, a corregirlo” (Papert,
1987, p. 136). En este sentido, el error se convierte en una fuente de aprendizaje.

Para brindarle al estudiante las mejores oportunidades para construir se debe
analizar tres conceptos que se encuentran implicitos en la teoria construccionista,
los cuales son: objetos para pensar, entidades publicas y micro mundos.

Objetos para pensar. Son operadores tecnoldgicos, como los engranajes, moto-
res, etc., los cuales despiertan la curiosidad del estudiante y lo pueden llevar a
pensar sobre otras cosas, a partir de los cuales se pueden hacer construcciones




mas complejas en torno a una tematica en particular, en este caso la proporciona-
lidad o la transformacién de la energia. Para Papert (1987) el entendimiento del
mundo se construye al crear artefactos, experimentar con ellos, modificarlos y ver
cémo funcionan.

Entidades publicas. Son las construcciones en las cuales se involucra el estudian-
te, con las que representa de manera sensorial el aprendizaje logrado a partir
de las ideas y conceptos con los cuales ha experimentado. Estas construcciones,
tales como un castillo de arena, una cancidn, hasta la creacidon de un robot o una
publicacién en Internet; pueden ser mostradas, discutidas o probadas. Lo impor-
tante es que esta construccién al ser compartida con los demas refuerza podero-
samente el aprendizaje.

Micro mundos. En su connotacién es un pequeio ambiente para representar la
realidad donde el estudiante puede explorar, experimentar, descubrir, crear y
compartir hechos verdaderos a partir de la manipulacién y control de diferentes
operadores tecnoldgicos y explorar cémo se relacionan, a partir de esta interac-
cién construir conocimiento. Deben facilitar el aprendizaje por descubrimiento a
partir de la experimentacioén.

Recursos

La estrategia se compone de un compendio de diferentes aplicaciones de softwa-
re libre y cédigo abierto de amplio uso en la web que he compilado en un solo
paquete, funciona en forma independiente bajo el manejo y control del docente,
esto le permite compartir a alta velocidad los contenidos educativos digitales y
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multimedia que previamente ha organizado conforme a la planeacién de clase,
facilitando el acceso de manera auténoma a los materiales educativos por parte
de los estudiantes.

Con esta estrategia los docentes y estudiantes disponen de herramientas web
diversas, en modo offline como el Moodle para fomentar el trabajo auténomo
e interactivo, Wikimedia para fomentar el trabajo colaborativo y la produccion,
Worpress para fomentar la produccién y la comunicacién, Yoomla y Concret5 para
fomentar la documentacién, la produccion y la comunicacién y Limesurvey para
hacer seguimiento al aprendizaje y la evaluacidn formativa. Asi se trabaja desde
el aula como si se navegara por internet, sin limitaciones de ancho de banda o sin
la preocupacién que los estudiantes accedan a los distractores propios de la web.

Para los docentes que no tienen ningln conocimiento de las herramientas web
disponen de una interfaz desde la cual pueden subir a la plataforma cualquier
tipo de recurso digital educativo para compartir con sus estudiantes y estos a su
vez pueden acceder a ellos desde cualquier dispositivo mévil o computador a
través del navegador que tengan disponible.

La plataforma también se puede configurar para que se pueda acceder desde
internet, asi los estudiantes pueden tener acceso a los recursos desde sus casasy
continuar el trabajo planteado en la clase y de igual manera el docente desde su
casa pueda continuar el trabajo de planeacién y seguimiento de la clase.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

- __ae Para los docentes es motivante poder
contar con una intranet con la cual final-
mente podran hacer un mejor uso de la
tecnologiay para los estudiantes pues es
aun mas motivante al interactuar con las
tabletasy aprender de manera diferente,
a su propio ritmoy de manera auténoma.
Para el estudiante es muy motivante, por
ejemplo, hacer una evaluacion virtual y
ver qué esta respondiendo bien o mal y
cémo mejoran su desempafio entre un
intento y otro, de esta forma en la insti-
tucion se logré mejorar notoriamente en
los resultados pruebas SABER pasando
de 3,85 a 5,41 en el indice Sintético de
calidad educativa.




Impacio en la comunidad

Con la consolidacion de esta propuesta
se logro:

Formar a 120 docentes en la im-
plementacién de tecnologia Cloud
Computing para fomentar ambien-
te més favorable el uso de las TIC.

Implementar la tecnologia Cloud
Computing en todas las sedes prin-
cipales de las |.E. del departamento
del Quindio.

Crear comunidades de aprendiza-
jes institucionales y regionales en
torno a la tecnologia Cloud

Computing para la divulgacién, la
implementacion y el acompana-
miento en la incorporaciéon de las
TIC en el aula con otros docentes.

Promover el uso de las TIC elimi-
nando las barreras técnicas y opera-
cionales, presentandole al docente
una situacién mas favorable para su
aplicacién en el aula aprovechando
la tecnologia Cloud Computing.

Facilitar la incorporacién de herra-
mientas que permitieron integrar
la virtualidad y el uso de conteni-
dos educativos digitales en los en-
tornos presenciales del aula.

Fomentar el desarrollo de nuevas
estrategias didactico-pedagdgicas
por parte de los docentes y nuevas
modalidades de aprendizaje por
parte de los estudiantes con un ma-
yor grado de autonomia y nuevas
maneras de producir y apropiarse
del conocimiento.

v REDOMAQ

Emilio, José, Juan, Maria, Paula, Pedro,

Grado 107, 8" y 7° presentando

la primera ronda de las
Olimpiadas de matematicas.
Usando el moodle de |la Nuc.

Mil gracias Riveiro y mil gracias
compafieros de Olimpiadas por
los cuestionarios. 150 M
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Esto le permitié al docente combinar con la clase presencial todas las venta-
jas de los entornos virtuales de aprendizaje para fortalecer en los estudiantes
la evaluacién formativa, uso efectivo del tiempo, seguimiento al aprendizaje
personalizado, el trabajo colaborativo y el aprendizaje auténomo.
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Matematicas con emocion

Nivel académico Modalidad
Primaria Individual
¥y s ,
Categoria Pais
1. Disefio y produccién México

de recursos educativos

no digitales innovadores FEstado/provincia

San Luis Potosi

Nombre del participante/
representante:
Verodnica Leticia
Ojeda Vega

Resumen/Abstract

Es una forma de considerar la ensefian-
za de las matematicas, con un enfoque
que integra como elemento principal
la psicologia positiva, con el fin de que
la matematicas sea vistas por los alum-
nos como algo divertido y como parte
de su vida cotidiana. Ademas se busca
integrar una visién didactica compleja
de la materia, al centrar al aprendizaje
en tres dimensiones motriz, intelectual
y emocional.

Tomando como elemento la Teoria de
la autodeterminacidn, con una visidn
de la complejidad, por esta razén se
parte de equilibrar la motivacidn intrin-
seca del alumno hacia la mateméticas
por medio de un proceso gradual, en
el cual se aplican diferentes estrate-
gias como: gimnasia cerebral, célculo,
estimacion, habilidad del pensamien-
to, metacognicion, conocimiento en
competencia, uso de la tecnologia TIC,

Asignatura
Matematica en general

Institucion en la que
labora

Escuela Primaria Publica
Julian Carrillo

Modalidad de la
participacion

En linea
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retos, ambientes de aprendizaje, proyectos, que permiten equilibrar la funciéon
cognitiva y afectivos emocionales en el aprendizaje de la mateméticas.

Con el fin de producir un bienestar en los alumnos al usar, aplicar y tomar una acti-
tud de resolucién de problemas de la matemaéticas, a situaciones de la vida diaria,
la cuales se pueden aplicar a cualquier nivel, pero en este caso se centrard en los
ninos de sexto grado de primaria.

Por medio de la aplicacién del examen ENLACE, se podia comprobar resultados gru-
pales de aprovechamiento que aumentaban hasta en 100 o0 més puntos por grupo.

Palabras clave

Teoria de la autodeterminacién, gimnasia cerebral, célculo, estimacidn, ambiente
de aprendizaje.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Ensefar las matematicas, con un enfoque que integre como elemento la psicologia
positiva. Con el fin de que sea vistas por los alumnos como algo divertido y como
parte de su vida cotidiana. Al mismo tiempo integrar una visién didactica de la ma-
teria, al centrar al aprendizaje en tres dimensiones motriz, intelectual y emocional.

Tomando como elemento integral a la Teoria de la autodeterminacion, con una vi-
sion de la complejidad que parte de equilibrar la motivacién intrinseca del alum-
no hacia la matemética por medio de un proceso gradual, en el cual se aplican
diferentes estrategias que permiten equilibrar la funcién cognitiva y afectivos
emocionales en el aprendizaje de la matematicas.

Con el fin de que los alumnos usen, apliquen y tomen una actitud de resolucién
de problemas de la matematicas, ante situaciones de la vida diaria.

Fundamentacion

La ensefanza de la mateméticas en la actualidad, ha cambiado en la manera en
que se ensefia y sin duda sigue entre los estudiantes provocando crisis de an-
siedad y falta de significado en sus conocimientos en la vida diaria. Por lo cual
un factor determinante en el aprendizaje de la misma, resulta ser las emociones
basadas en experiencias negativas con la materia.

Peterson y Seligman (2004), citado por Park, Peterson & Sun (2013) nos invitan a
reflexionar sobre el impacto en el aprendizaje de la matematicas, de la forma de
pensar de los alumnos en la materia. Asi mismo, ellos consideran que cuando las
personas piensan que ocurririan cosas buenas, éstas serdn mas propensas a dar



un mayor esfuerzo en sus tareas. Es decir, lo harédn porque creen que marcara la
diferencia, en el logro de un buen resultado.

Por lo contrario, cuando se piensan cosas negativas, existe un minimo esfuerzo o
nulo en la labor. Por lo cual cabe cuestionarse jqué piensa el alumno de las mate-
maticas? jpuede influir estos pensamientos en su proceso de aprendizaje? Inclu-
sive jestos pensamientos pueden afectar su estado de salud fisico y psicolégico?

Por lo cual debemos generar fortalezas en los alumnos en los procesos de apren-
dizaje de la matematicas como: esperanza, amabilidad, gratitud, curiosidad, sa-
biduria, trabajo en equipo, entusiasmo y finalmente amor a la materia. Como lo
sefala Peterson.

Metodologia

Estd metodologia es una construccién de mi préactica profesional, aplicada con
ninos de sexto grado de primaria durante 13 afios de servicio, la cual ha sido apli-
cada en su totalidad con estos nifios, sin embargo se considera que es factible en
cualquier nivel. Tiene 8 afios aplicAndose en la Escuela Primaria Julian Carrillo de
Soledad de Graciano Sanchez.

Duracién de la actividad

Se aplico de manera gradual durante
todo el ciclo escolar; sin embargo la
metodologia es factible de aplicarse
a cualquier clase de matematicas, con
diferentes momentos y con una mezcla
de ellos en la ensefianza de la misma.
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Requerimientos

Estrategias de gimnasia cerebral, célcu-
lo, estimacidn, sentido matemético, me-
tacogniciéon, competencia, TIC, técnicas
lGdicas, enfoques de proyectos STEM y
ambientes de aprendizaje.

Lo anterior se ha trabajado en escuela
publica, con los elementos de aula de
Enciclomedia, uso de internet (puede
trabajarse también sin él). El material didactico se construye con cualquier cosa
que se tenga al alcance).

Gimnasia cerebral

Se usa antes de iniciar la clase, con el fin de romper el hielo e introducir a la clase
de matematicas, esto por medio de un baile o activacién de coordinacién de 3
minutos, con movimientos y musica, por lo general se usan pequefos videos de
la red de Just dance, activacién fisica y coordinacion de movimientos. Esto con el
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fin de activar la coordinacién entre hemisferio izquierdo y derecho del cerebro, asi
como estimular el razonamiento y emociones de los alumnos.

Calculo

Se emplea al inicio o término de la clase, con una duracién aproximada de 5 mi-
nutos, mediante una estrategia de competencia entre los alumnos nifias y nifos,
se puede hacer en equipo como en individual, la idea es buscar varias alternati-
vas para que los estudiantes tenga una emocién por competir, por ejemplo, una
de las activides consiste en realizar pequefas operaciones mentales rapidas, de
manera gradual. Se puede usar una pelota para activar el azar y que provoque la
participacion de todos.

Estimacion

Aplicar antes o al término de la clase, en un tiempo aproximado de 5 minutos. Se
debe dar pequefios retos de estimacidn, iniciando con operaciones hasta llegar a
problemas mas compejos (potenciando la estimacién numérica). En algunas oca-
siones es importante analizar los procesos de los que se acercan al resultado y
cuestionar jqué hicieron para lograrlo?

Habilidades del pensamiento

Diariamente se deja un pequefno problema de tarea, con el fin de que al dia si-
guiente se analice en grupo. Este problema tiene un proceso gradual que busca
desarrollary mejorar el proceso del pensamiento. Se recomienda seguir el esque-
ma de Margarita Panza, de una secuencia que va de la observacion, descripcién,
diferencias y semejanzas, comparacion, caracteristicas esenciales, anélisis y sinte-
sis, clasificacidn, jerarquia, definiciéon de concepto, planteamiento y verificacidn
de hipétesis.

Sentido matematico social

Se trata de aplicar la mateméticas de una manera funcional a la vida diaria de los nifos,
partiendo del aprendizaje conceptual, por medio de uso de material concreto, que
permita a los nifios lograr un desequilibrio de esquema de aprendizaje, de lo que se
conoce a un nuevo choque de aprendizaje construido por ellos mismos.

\J




Metacognicién

Todo el proceso de aprendizaje se encuentra sujeto a reflexionar constantemente,
ya sea individual al grupal o viceversa, basado en los retos practicados. Cuesti-
nandose ;qué pienso? jqué ha cambiado? ;por qué ha cambiado? ;para qué
me sirve? Lo anterior de la mano de una evaluacién de todas las actividades, que
parte de tres pardmetros: autoevaluacién, coevaluacion y evaluacién. Lo anterior
intenta aplicarse casi en todas las clases de matematicas.

Construccién de conocimiento en competencia: no olvidar que el conocimiento
es un proceso que requiere de tres elementos que son concepto, habilidad y ac-
titud, donde todos van unidos por secuencias.

Uso de la tecnologia TIC: usar los videojuegos educativos desde manera grupal
hasta individual.

Recursos

Resulta de la combinacién de elemen-
tos como:

Gimnasia cerebral

Calculo

Estimacion

Habilidades del pensamiento
Metacognicion

Aprendizaje por competencia

Las TIC

Ambientes de aprendizaje
Proyectos bajo un enfoque STEM.

WoNoOAlWN =

Lo anterior se conjuga, con la finalidad
que el aprendizaje de la matemética
tenga un enfoque diferente dentro del
salén de clase.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Por medio de esta metodologia cuando se aplicaba el examen de ENLACE, se
podia comprobar resultados grupales de aprovechamiento que aumentaban has-
ta en 100 o méas puntos por grupo (el ultimo grupo con Enlace se recibié con
512 puntos en matematicas y se entregd con 603. Segun reportes oficiales es el
mayor resultado en la escuela). Participacion de algunos alumnos en concursos
de matematicas tanto a nivel regional (FISMAT) y nacional (Academia Mexicana
de Ciencias) logrando hasta tercer lugar nacional con una alumna. Lo anterior se
ha aplicado solamente en clases normales del ciclo escolar, sin afan especial de
preparar para olimpicos. Ademas los resultados han favorecido a todo el grupo.
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Enlaces que comprueban resultados en concursos externos:

https://sites.google.com/site/olimpiadademayo/ (Escuela Primaria Julian Carrillo).

http://galia.fc.uaslp.mx/museo/fismat/2013/resultados%202013/oficiales%20
matematicas%20primaria.pdf (Julian Carrillo).

http://www.amc.edu.mx/amc/cotorra_segundo_nivel.pdf (3er Nacional San Luis P.).

http://galia.fc.uaslp.mx/museo/fismat/2014/oficiales%20mate %20primaria%20
2014.pdf (Julidn Carrillo).

http://galia.fc.uaslp.mx/concursos/2015/para2daetapa.pdf (Julidn Carrillo).

http://galia.fc.uaslp.mx/museo/fismat/2015/oficiales%20matematicas %20
primaria%20moran?.pdf (Julidn Carrillo).

Impacto en la comunidad

En el 2015 se logré ganar la clase mas divertida a nivel nacional, lo cual motivé a
que los alumnos decidieran quedarse sin recreo por tres semanas, debido a su
impulso de participar en un proyecto de videojuegos aprendiendo matemitica.
https://www.youtube.com/watch ?v=EJtghNDTuQO

La motivacion y el proceso légico matematico con esta estrategia e Mate emocion,
han permitido abrir las puertas a mas niflos en concursos como expociencia. Se
obtuvo participacion Nacional en el 2015y 2017. Por lo cual la escuela se encuentra
proyectada a nivel nacional. Durante el 2017, nifios de tercer grado presentaron
su investigacion Mate-jugando en la expociencia nacional del 2017. http://galia.
fc.uaslp.mx/museo/expociencias2015.htm (Los nifios y el suelo). Participacion na-
cional en el congreso de la Sociedad Mexicana Nacional del Suelo, 2015.




Pero el principal resultado es lograr que los nifios digan que la materia que mas
le gusta trabajar son las matematica, y que cambien sus autoconceptos de la ma-
tematica y su forma social, al descubrir y potenciar sus habilidades para la misma.
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La monomania y sus juguetes,
una estrategia ludica para que los
estudiantes construyan aprendizaje

jugando

Republica Dominicana,

Nivel académico Modalidad
Primaria Individual
Categoria Pais
1. Disefio y produccién Republica Dominicana
de recursos educativos
no digitales innovadores Lstado/provincia
Nombre del participante/ Provincia Monsefor
represenianie Nouel, Municipio de
Luz Maria Piedra Blanca

Acosta de Amparo

Resumen/Abstract

Después de haber aplicado una eva-
luacién diagndstica en el drea de ma-
tematica, a los estudiantes de segundo
grado se descubrié que éstos no logra-
ban entender lo que implica el andlisis
del sistema de numeracion, por lo que
presentaban confusiones en su manejo.
Estos no comprendian que cada digito
segun su ubicacién representa un valor
distinto y que las cifras no son indepen-
dientes, sino que estan sujetas a la po-
sicidon que ocupan. Al no entender esto,
se le dificultaba la representacién, lec-
tura y escritura de cantidades.

Debido a esta situacién surgié la estra-
tegia innovadora La monomania, |a cual
fue ideada para desarrollar competen-

Asignatura
Matematica

Institucion en la que
labora

Ministerio de Educacién,
Centro Educativo Ambrosina
Ramirez de Abad

Modalidad de la

participacion

En linea




cias de pensamiento légico en mateméticas, en el contenido conceptual del valor
posicional de los nimeros.

La monomania es un tablero interactivo cuyos personajes son monos que cambian
de posicién: unidades, decenas, centenas. Segun los estudiantes, los deslizan por
unas bandas numéricas del 0 al 9 que tienen diferentes colores, de acuerdo a la
posicién. Este en cada posicién tiene una letra inicial indicando el valor posicional
de cada digito.

Esta estrategia permite que los estudiantes aprendan jugando. Al utilizar el table-
ro, en el desarrollo de las actividades en el drea de matematicas se observé que
con este material se podia integrar otras aéreas como naturales, formacién huma-
na, sociales y lengua espanola. Se sistematizaron las actividades de las diferentes
aéreas para que todas giraran alrededor de la estrategia.

Palabras clave

Monomania, tablero, interactivo, juego.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

e Representar nUmeros como minimo hasta el 999.

e Determinar la cantidad de unidades que representa un digito en la posicién
de las unidades, decenas y las centenas utilizando representaciones concre-
tas, graficas y simbdlicas.

e Distinguir el valor de un digito de acuerdo con el valor posicional que ocupa.

Fundamentacion

La estrategia innovadora de la monomania surge como una necesidad al presentarse
un problema en el aula de segundo grado del nivel primario. Al analizar los resultados
obtenidos tras aplicar una evaluacién diagndstica, el elemento de conocimiento mas
afectado fue el valor posicional de los nimeros. En dicho diagnéstico, se descubrié que
los nifnos no entendian el andlisis del sistema de numeracién, por lo que se procedid
a planificar actividades acordes con sus gustos e intereses y a utilizar la estrategia de
ensefianza de la monomania para el logro los indicadores y competencias trabajadas.

Al realizar el proyecto se utilizé el disefio curricular nivel primario, el libro £yplora las
matemdticas de segundo grado y otros materiales digitales para su elaboracion.
El proyecto consta de los componentes de la planificacion y la estrategia innovadora
creada para lograr aprendizaje significativo en las diferentes aereas curriculares.
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Con la estrategia de la monomania, se desarrollaron una serie de actividades
sistematicas dentro del plan de estudio, donde los estudiantes desarrollaron ha-
bilidades matematicas, adquirieron diferentes destrezas, potenciando el pensa-
miento légico, permitiendo conocer sus saberes e intereses con la manipulacién
e interaccién en el juego con el tablero y otros recursos empleados. Al poner en
marcha la estrategia con las actividades desarrolladas se logré minimizar los pro-
blemas y maximizar los resultados.

Metodologia

El proyectoy la estrategia innovadora La monomania y sus juguetes, expone aspec-
tos fundamentales tanto a nivel teérico como metodoldgico y las conclusiones
mas relevantes sobre los logros obtenidos en el aprendizaje de los estudiantes en
el contexto escolar y comunitario.

Este est4 centrado en la evaluacién por procesos, prevista en el disefio curricular
nivel primario, asi como en los resultados y logros fundamentales que se alcanza-
ron durante su desarrollo. Para la evaluacion del proceso de aprendizaje en cada
una de las areas curriculares se utilizaron técnicas e instrumentos de evaluacion
para evaluar los indicadores de logro y competencias trabajadas. Se disefiaron
rubricas para ser aplicadas a cada estudiante, tomando como referente o criterios
evaluativos los indicadores de logro y competencias especificas del proyecto en
las distintas areas curriculares.



Finalmente la estrategia innovadora se ejecutaron actividades de agrupamientos, tam-
bién se usd el tablero de la monomania para representar cantidades de forma conven-
cional, observando la posicién de cada digito en la posicidon de las unidades, decenas y
centenas. La estrategia y la combinacion de diferentes recursos concretos, hace del pro-
yecto una herramienta Util para desarrollar competencias para la vida.

— . Recursos
gw_ e ﬂ._u-:.-i El toblero magico

e Tablero unoy dosla monomania

e  Bloques multibases

e  Tarjetas de nimeros

e Semillas, tapitas, piedrecitas, palitos
e  Marcadores

*  Papelégrafo

e Abacos

e Tablas de nimeros

e Reglas

e Cuadernos

e Radio

. Internet

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Con esta estrategia se logré que los es-
tudiantes aprendieran que cada digito
seguln su posicion (unidades, decenas
y centenas) dentro de una cifra tiene un
valor distinto.

Que cada cifra estd formada por dife-
rentes digitos.

Representar cifras graficamente en la
resolucién de problemas matematicos,
colocar los digitos de una cantidad en
cada posicién, al realizar problemas ma-
tematicos que involucren las operaciones
bésicas y saber cudndo debe reagrupar a
la decena, a escribir de forma estdndary
desarrollar cantidades, a representar cantidades con bloques de valor posicional, se
estimulé la construccidn y estructuracion del pensamiento Iégico, creativo y critico.
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Impacto en la comunidad

Otro logro fue que los alumnos ; analizaban y establecian relaciones entre su en-
torno natural y social, proponian acciones de cuidado y preservacion de animales
y plantas, se logré una conciencia ecoldgica, hubo un cambio de actitud que tras-
cendid en su entorno escolar y en el otro grado.

Referencias bibliogrdficas

Diseno Curricular Nivel Primario, libro Explora las matematicas segundo grado
(PUCMM), programa de escuelas efectivas, recursos digitales visuales.




Matematicas

El ajedrez como herramienta para
romper la costumbre sobre el

pensamiento matematico

Nivel académico Modalidad
Primaria Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos México

con el uso de recursos

innovadores Listado/provincia
Ciudad de México

Nombre del partcipante/
representante

Efrén de la Orta Lorenzo

Resumen/Abstract

Se presenta un andlisis sobre las activida-
des implementadas en el proceso de en-
sefanza llevado a cabo con dos grupos
de sexto grado. Este anélisis se encuentra
enmarcado como parte de las actividades
realizadas dia con dia a lo largo del ciclo,
las cuales se encuentran determinadas por
las necesidades presentes en los alumnos
a partir de las distintas problematicas que
sustentan una barrera en la realizacion de
sus aprendizaje; las cuales pueden ser
desde aquellas de indole genética como
las afectadas por el ambiente, a esto se le
suma la problematica de la presién que
ejerce su familia sobre el ingreso a la se-
cundaria y las expectativas para tales.

Palabras clave

Ajedrez, trabajo en equipo, creacion de estrategias.

Asignatura
Metacognicion

Institucion en la que
labora

Escuela Primaria Martin
Luis Guzman

Modalidad de la

parlicipacion

Presencial
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Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Construir situaciones que les permitan resolver problemas de una forma mucho
mas sencilla, alos alumnos a través del ajedrez.

Fundamentacion

El ajedrez como una estrategia innovadora, no podria ser considerado como algo
nuevo, dado que el juego y su intervencion en la educacién tienen ya muchos
afos de ser incluso una propuesta de trabajo en algunos paises; pero en este
caso en el contexto en donde se ha aplicado, ha resultado que fue algo diferente
y de mucho interés por el desarrollo de los movimientos que deben de efectuar.
Ya que se necesita agilidad mental para poder jugar, el aprender los movimientos
basicos resulta algo complicado. En los alumnos ,esto representa una carga muy
pesada para acceder a nuevos conocimientos, ademas de adaptarse a la partici-
pacion en torneos, lo que significa para ellos superar grandes retos.

El desarrollo de competencias a través de las cuales se puedan desenvolver den-
tro de la sociedad, es decir, que al momento de estar jugando ajedrez puedan lle-
gar a preveer las posibles soluciones a lo que se les pueda presentar, esto como
una habilidad adquirida a partir del trabajo con el ajedrez, donde tienes que tener
previstas varias jugadas a la vez, de acuerdo con lo que pueda presentar el opo-
nente en ese momento.

Metodologia

En el caso del profesor, el planteamiento de las situaciones probleméticas se han
de construir al momento de considerar el total de elementos que intervienen en
la construccidn del conocimiento por parte de sus alumnos, desde el contexto en
donde se desarrollan los mismos, asi como el planteamiento de las actividades a
ser realizada. En cuanto a la parte académica, al tratarse de educacién primaria se
facilita un poco més por llamarlo de esa forma la transversalidad de los conteni-
dos de las asignaturas planteadas por la curricula, en donde en la actualidad y por
las necesidades de los alumnos en el contexto urbano del uso de las TIC.

Por lo cual este es uno de los aspecto detonantes en la realizacion de las activida-
des, a parte de la situacion de marginacion social generada por el area (Colonia)
en donde viven, que se muestran en un sentido cultural muy arraigado, esto se
refleja cuando se solicitan ciertos materiales, por ejemplo el llevar al corriente una
agenda, con esto plantean comentarios como es algo que no les corresponde o
no es necesario y sélo los ricos son capaces de llevarlas.



En cuanto a la aplicacién de algunos juegos como es el ajedrez, los sudokus, cua-
dros mégicos, el tangram, entre otros, que tienen relacion con las matematicas a
los estudiantes les resultaba dificil resolverlos por su nivel de complejidad.

Ante esta situacion el ajedrez llevé una connotacién de doble tipo, ya que era un
juego considerado para una élite con mucho conocimiento, para gente mayor o
con tiempo para perderlo. Al ver esta situacién se planted el juego como un reto,
una de las ventajas es que algunos de los nifios les llamaba la atencién porque
era algo que practicaban con sus padres, habian participado como parte de los
programas de apoyo para alumnos mas destacados o con familiares de mayor
edad que seguian estudiando. Siendo un detonante comun entre ellos el saber
jugar, pero no el poder explicar que se habia realizado al momento de trabajar
con los mismos.

Recursos

El aprender a jugar ajedrez en algunos casos significa un acercamiento hacia circu-
los familiares, los cuales no pueden acceder porque se encuentran fuera de un con-
texto, por lo regular no se accede por subestimar capacidades, por discriminacién
social, aunque el punto especifico seria el desarrollo e implementacién de prejui-
cios, los cuales lo Unico que ocasionan es alejar la convivencia social y la puesta en
practica de los diferentes conocimientos con los cuales cuenta el individuo.
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Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Un aspecto importante fue la cordialidad al momento de iniciar y finalizar las par-
tidas, ya que fue una imposicion de mi parte, al tener que saludar de mano al
oponente tanto al inicio como al final de la partida, lo cual en algunos casos sig-
nificd que varios de los niflos no quisieran jugar con otros companeros por esta
regla, mientras que en otros casos fue al contrario, iniciaban como amigos o los
considerados como tal, pero al momento de desarrollarse el juego, simplemente
no terminaban las cosas de la mejor manera posible.

Un aspecto importante que se logrd, fue que algunos de los alumnos manejaron
de manera correcta los procedimientos al momento de llevar a cabo una partida
de ajedrez, en otros quedd como algo normal, sin embargo, este es uno de los
principales objetivos en caso de continuar con este proyecto parte importante del
acercamiento al conocimiento matematico o mas bien al poder enfrentarse a los
prejuicios formados por sus experiencias o aquellos vinculados por los elemen-
tos de su ambiente a esta area del conocimiento, el cual como lo expresaron los
alumnos, puede llegar a ser algo divertido el explorar, aunque serd complicado
en el caso de que no sean capaces de sortear un problema relacionado con la ma-
teria y lo més facil sea regresar al camino acostumbrado aunque esto dependera
de cada uno.




Impacio en la comunidad

Estas situaciones llevaron en los dos gru-
pos al planteamiento de ciertas reglas
para mantener la cordialidad al momen-
to de desarrollar una partida, sin embar-
go, esto influyé en su comportamiento
en cualquiera de las otras actividades
planteadas al interior del salon.

Esto con llevé en algunos casos a una
competicion sana entre ellos no sdlo
como parte de las partidas de ajedrez
sino también en el desarrollo de otras
actividades, y al tratarse de niflos que
apenas inicia en formarse un juicio ético,
tendian a sefalar de forma recurrente
a los companeros que no eran capaces
de seguir las reglas de cordialidad, esta
situacién se ve influenciada por comen-
tarios de sus padres fuera de la escuela.

Los alumnos a mi cargo se volvieron
maniaticos de las partidas de ajedrez,
ya que en sus tiempos libres, era su de-
seo el estar enfrentdndose entre ellos;

ante esto se cumplié uno de los objetivos primordiales que era fomentar la par-
ticipacion del alumno a través de un juego, observamos dichos resultados como
parte de las actividades realizadas por ellos al interior de la escuela, ademas dicha
actitud la demostraron en algunos casos fuera de los horarios escolares, esto lo
sup mos por los comentarios de algunos de los padres.
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Marematicas

Desarrollo de habilidades matematicas
a través del uso de aplicaciones de
celular

* Nivel académico: Primaria

® Categoria: 2. Disefio y produccién de recursos educativos digitales innovadores
* Nombre del participante/representante: Alicia Alejandra Villalobos Arana

* Modalidad: Individual

* Pais: México

e Estado/provincia: La Paz, Baja California Sur, México

e Asignatura: Aritmética

* Institucion en la que labora: Escuela Primaria Simén Bolivar

* Modalidad de la participacién: Presencial

Resumen/Abstract

El proyecto se fundamentd con estra-
tegias para atender las necesidades e
intereses de los estudiantes a través del
uso de tecnologias de facil acceso y uso
cotidian como celulares y tabletas. Ade-
mas, pretende que los docentes conoz-
can herramientas de facil acceso para
derribar las barreras que nosotros mis-
mos hemos construido al llevar a cabo
practicas rutinarias durante el trabajo
con la asignatura de mateméticas. Para
este cometido, retomamos los siguien-
tes aspectos:

e Cambio del rol del profesor como
agente innovador y con facilidad
de adaptacién durante el uso de
la tecnologia con fines educativos.

e Aprendizaje cooperativo entre pa-
resy con el profesor.




Palabras clave

Videojuegos, aplicaciones de celular, habilidades mateméticas, celular.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

Desarrollar habilidades para la resolucion
de problemas de suma, resta y multipli-
cacion con nimeros naturales, decimales
y fraccionarios que implican dos o mas
transformaciones, a través de utilizar los
medios electrénicos con fines recreati-
vos y no académicos. Con ello se logre el
estudio o reafirmacion de los algoritmos
convencionales, transformando las practi-
cas educativas a través del uso del celular,
especificamente aplicaciones con video-
juegos para trabajar en el aula de clases.

Fundamentacion

La asignatura de matematicas brinda las
posibilidades de llevar a cabo actividades
diversificadas con diferentes propdsitos, contextos, materiales y dindmicas de mane-
ra practica, motivante y enriquecedora. Sin embargo, es desaprovechada y converti-
da en una asignatura destinada a la exclusiva resolucién de problemas tradicionales,
en consecuencia, los estudiantes muestran apatia o frustracién al trabajar con ella.

Metodologia

Durante la puesta en practica de los problemas basados en diferentes aspectos
del juego, se realizaban distintas acciones como lo son:

e Dictado de los problemas.
e Proyeccién de los problemas en el pizarrén.
e Formulacién de problemas por parte de los alumnos.

e Utilizacién de material concreto: estampas o copias de los personajes traba-
jados, celulares, tabletas, cuaderno especifico de la estrategia.

e Trabajo individual, binas o equipos.

Recorridos, visitas guiadas.
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Recursos

® Proyecciones de videos sobre la metodologia del videojuego.

e Diapositivas con problemas relacionados con el videojuego y los aprendiza-
jes esperados del bloque o grado.

e Uso de celulares, tabletas personales de los estudiantes, o los proporcionados
por la escuela para familiarizarse con el software Pokemodn Go.

e \Visita a lugares culturales que aparecen en el videojuego.
e Cuaderno especifico para la estrategia/actividad.

e Estampas o copias de los personajes trabajados.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Durante el trabajo en el aula, mediante este proyecto he comprobado que el uso de
actividades ludicas e innovadoras brindan la posibilidad de que los estudiantes apre-
cien que el aprendizaje a través de la asignatura de matemaéticas, es realmente intere-
sante y divertido.

El uso de este videojuego fue una experiencia inolvidable, funcional, enriquecedora,
motivante y con grandes resultados académicos para los estudiantes. Recomiendo
ampliamente la aplicacién de este tipo de
estrategias, no soélo bajo la metodologia
de Pokemén Go, existe una gran variedad
de videojuegos acccesibles y acordes a
la edad de los estudiantes, para traba-
jar temas, contenidos y aprendizajes es-
perados, que permiten el desarrollo de
habilidades, actitudes y conocimientos
indispensables para la vida diaria, de la
manera mas divertida posible.

Impacio en la comunidad

El impacto que se ha observado den-
tro de la comunidad es la concepcidn
que tienen acerca del uso de celulares
o tabletas, concibiéndolos ahora como
herramientas de aprendizaje y no sélo
de entretenimiento/ocio. Ademaés, una
apertura a la innovaciéon educativa,
apreciando que los estudiantes reac-
cionan de manera auténoma y positiva




al trabajo en clase cuando son tomadas en cuenta sus necesidades e intereses du-
rante los procesos de ensefianza-aprendizaje. Paulatinamente, se estd logrando
incluir a la comunidad en la evolucién de las practicas educativas que respondan
a las exigencias del siglo XXI.

Referencias bibliograficas

Plan de Estudios. Educaciéon Béasica en México 2011, SEP.

Programas de estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacion Basica. Primaria. Tercer
grado/Sexto grado Niantic, Inc. (Empresa que desarrollé el software Pokemén Go)

https://computerhoy.com/noticias/apps/quia-jugar-pokemon-go-primeros-pasos-47784

https://www.youtube.com/watch?v=AVép4Fq9BKY
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Matematicas
Un minuto para matematicas
Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Primaria Individual labora
Servicios de Educacion
Categoria Pais Publica en el Estado de
1. Disefio y produccién México Nayarit
de recursos educativos )
no digitales innovadores Lstado/provincia M oda{zqfadqie la
Navarit participacion
Nombre del partcipante/ Y En linea
representante Asignatura
Romy Adriana Aritmética

Cortez Godinez

Resumen/Abstract

Esta practica tiene como propdsito
contribuir en la ensefanza-aprendizaje
de las sucesiones en el 4° de primaria;
se fundamenta en las aportaciones de
Guzmén (2007), acerca de la contribu-
cién lddica en la ensefianza de las ma-
tematicas y en el estudio de patrones
para desarrollar el pensamiento alge-
braico propuesto por Osorio (2012). La
estrategia se desarrolla en dos fases se-
cuenciales: juego y anélisis, la primera
implica destreza en la construccién de
pirdmides, la segunda plantea acciones
y cuestionamientos orientados a la des-
cripcion de estrategias implementadas
para determinar términos faltantes y
la construccidn de una expresion que
pueda generalizar el comportamiento.

Los resultados sugieren la potenciali-
dad de la propuesta toda vez que per-

mitié a los estudiantes explorar regularidades numéricas, fortalecer el trabajo
colaborativo y fomentar una actitud positiva hacia las matematicas.



Palabras clave

Generalizacidn, juego, divulgacién.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Contribuir en el aprendizaje de sucesiones aritméticas en el cuarto grado de edu-
cacion primaria.

Fundamentacion

La generalizaciéon es la clave para la generacion del conocimiento matematico
y de acuerdo con Merino, Canadas y Molina (2013), las tareas de generalizacidn
implican la exploracién de patrones; su exploracién en edades tempranas contri-
buye en el desarrollo del pensamiento algebraico, en México su estudio se inclu-
ye en el eje Sentido numérico y Pensamiento algebraico y especificamente en el
cuarto grado no son un tema como tal, pero se estudian como parte de otros con-
tenidos (SEP, 2011). A los efectos del escenario planteado es relevante el disefio
de estrategias alternativas para la ensefianza de las sucesiones, en este propdsito
toma especial relevancia el juego, dado que constituye que un forma de usar la
inteligencia (Arana y Sdnchez-Navarro, 2009) y casi todo puede permitir su exis-
tencia asi mismo, por la gran relacion con las matematicas al recrear el quehacer
interno de éstas y sus bondades para la ensefianza (motivacidn, recreacion, desa-
rrollo de habilidades y destrezas).

Metodologia

Atendiendo a los planteamientos tedricos, en la fase de disefio se revisé el conte-
nido y se determinaron intenciones, espacios, modos, momentos y materiales, de
esta manera la propuesta se estructuré de la siguiente forma con lo planteado por
Sarlé (2013). La estrategia se basa en dos actividades juego y anélisis en donde la
primera de ellas combina elementos del juego reglado y de habilidad, puesto que
implica el cumplimiento de una normativa para determinar al ganador y destreza
para la construccion de pirdmides, mientras que la segunda plantea acciones y
cuestionamientos orientados a las descripcidn de estrategias para determinar los
elementos de la sucesiéon y el establecimiento de una expresion matematica que
represente el comportamiento de dicha sucesion.

Inicialmente la estrategia se implementd en el 4°A de la escuela primaria Justo Sierra
T.M. en Tepic, Nayarit, desarrollandose a finales del ciclo escolar 2014-2015, posterior-
mente, por interés de la comunidad escolar al inicio del ciclo escolar 2015-2016 se
puso nuevamente en practica, con la participacion de nifios monitores, cuya seleccién
estuvo en funcidn de sus habilidades y actitudes hacia las matematicas.
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Simultdneamente surgio el interés por dar a conocer dicha estrategia, bajo el mar-
co del concurso Expociencias Nayarit 2015 celebrado en el Museo Interactivo de
Ciencias e Innovacion de Nayarit, durante dicha jornada los nifios monitores pre-
sentaron jun minuto para matemdticas?, atrayendo el interés y promoviendo una
nutrida participacion entre los asistentes. Los retos eran individuales y diferencia-
dos para nifios y adultos, se registraban los mejores tiempos, posteriormente se
les invitaba a completar la sucesién en una papeleta y precisamente usando los
resultados se exponia como las matematicas estaban presentes en el juego.

Recursos

Para el desarrollo de la propuesta se re-
quirieron:
e 100 vasos de plastico para cada equipo.

e  Crondémetro.

e Tablero de registro.

e Marcadores.

e Lapiz, borrador.

e Hoja de trabajo (anexa).
e Anexo 1.

e La formaen que se leva acabo es
la siguiente:

e Completa la siguiente tabla.

e Niveles:
1 23 45101318100

e Total de vasos

e ;Para llenar cada cuadro debiste
realizar calculos matematicos?

e Explica qué tipo de célculos rea-
lizaste para completar los espacios en
blanco (sumas, multiplicaciones, divi-
siones y operaciones combinadas).

e ;Pudiste observar alguna regla o pa-
trén que te permitiera realizar la tarea?

e Sj encontraste algun patrén, trata
de expresarlo mateméaticamente.

e Explica la estrategia que empleas-
te para su solucién.



Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

En el desarrollo de la estrategia los alumnos exploraron distintas formas de supe-
rar las dificultades, principalmente las asociadas al equilibrio, resistencia, rapidez,
toma de decisiones, entre otras; la ausencia de material concreto obligd a los
equipos a buscar estrategias para pasar de la accién a la construccidn de ideas.
Se observd que la mayoria de los alumnos utilizaron la suma para determinar los
términos faltantes.

Impacto en la comunidad

El desarrollo de la actividad permitié que la comunidad escolar desarrollara inte-
rés y motivacion hacia actividades ltdicas con contenido matematico, asi mismo,
"un minuto para matemdaticas" constituyé un valioso recurso para divulgar las ma-
tematicas de una manera divertida.

Referencias bibliogrdficas

Aranda, D. y Sanchez-Navarro, J. (2009). Aprovecha el tiempo y juega: algunas
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restar, pero sobre todo expresarse, para que los estudiantes pudieran de manera
algebraica sin temor.

El proyecto se realizé primero con el uso del material, luego con la implementa-
cién de juegos para familiarizar al alumno, ademas de atender el estilo de apren-
dizaje a través de la manipulacién y aplicar la psicologia sensorial a través del uso
de colores y el trabajar con literales y no con digitos.

Debo comentar que el uso del material lo empleamos como actividades perma-
nentes, y esto beneficid a los alumnos, porque aprendieron a proponer o a leer
términos a los cuales llamamos disfraces (actividad que permite resolver incégni-
tas, trabajar expresiones de un término o dos en donde el nifo reduce y sustituye
con numeros naturales la ecuaciéon planteada)

Esto me ha permitido ver cémo varias habilidades y competencias se van formando.

Palabras clave

Algebra, psicologia sensorial, regletas, estadios, estilos de aprendizaje.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Que los alumnos a través de la manipulacién de las regletas y el juego construyan
estrategias de solucion ante un problema y se familiarice con un lenguaje alge-
braico, el cual se va formando desde los primeros grados de la escuela primaria,
con la intencidn de preparar a los alumnos a trabajar un digito, una literal o un
color que maneja los valores del uno al diez con una base 10 que corresponde a
nuestro sistema de numeracion. Que no implique una frustracién o miedo a tra-
bajar las matematicas, sino todo lo contrario, que lo vea como una variedad para
plantear operaciones, retos y desafios a través de la manipulacién, la visualizacion
y la formacién de un lenguaje matematico (uso de paréntesis, diagonales y frac-
ciones).

Atendiendo que en cada grado se deberé implementar nuevos retos y activida-
des donde construya su aprendizaje y egrese un alumno con saberes preparato-
rios hacia la ley de los signos y la jerarquizacion de las operaciones.

Fundamentacion

En mis 18 afios de experiencia frente a grupo, trabajar la asignatura de matema-
ticas, ha sido un desafio como docente, quiza la didactica de ésta no ha benefi-
ciado a la mayor parte de los alumnos, el hecho de como aprendi o memorice
algunos contenidos ha hecho que piense en cémo ensefar a leer y comprender
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las matematicas, quitar el temor de varios nifios manifestado al equivocarse, es
necesario aprovechar ese error para lograr una correccion y autoevaluacion del
ejercicio realizado. Por lo tanto, saber elegir actividades de acuerdo con su edad,
a su interés, a la madurez de los alumnos, la implementacién de juegos, de saber
usar un material de forma concreta y gréfica, la experiencia de construir, reflexio-
nar y actuar ante la solucion de una operacién o un problema son habilidades
bésicas para la vida, pero para lograrlo es necesario conocer una metodologia
que, en este caso atiende los postulados del constructivismo y a los estilos de
aprendizaje que se presentan en los alumnos, la forma en cémo aprende un nifio,
la socializacion y la zona de aproximacién a través de aprendizajes que toman
significado para acceder al conocimiento.

Metodologia

El proyecto estd basado en un modelo pedagdgico matematico, el cual integra
y pone en operacion la teoria constructivista de Piaget, las zonas de desarrollo
préximo de Vygotsky y la teoria holistica de la lateralidad de los 2 hemisferios ce-
rebrales, el fondo y la forma de la teoria de Gestalt y la teoria de los aprendizajes
significativo de Ausubel.

Los nifios construyen su propia matematica, convirtiéndola en una estructura sé-
lida, estructura que a la vez, es generadora de acciones légicas que repercuten
positivamente y enriquecen el entorno académico, social y personal del alumno,
para toda su vida.

Este método integra al mismo tiempo los aspectos de razonamiento, de motiva-
cién de salud e inteligencia emocional para lo cual se trabaja en tres pasos, la
etapa concreta, la del pensamiento concreto y la fase de potencializacidn.



Las dos primeras etapas hacen mayor uso del hemisferio cerebral derecho por-
que vamos construyendo la fase de comprensién, maneja mucho la intuicién, la
emocién con acercamientos y aproximaciones mentales apoyados en la forma-
cion de imagenes y esquemas mentales. La primera etapa es muy objetiva y de
manipulacién con mucha observacion.

La segunda etapa es de verbalizacidn, social y grafica.

La tercera etapa corresponde a la fase de potenciacién, se aplica con mayor in-
tensidad el hemisferio izquierdo, con la formacién de estructuras mentales para
actuar con rapidez, exactitud para dar solucién a desafios.

Al lograr esta etapa el pensamiento es abstracto y utiliza lenguajes simbdlicos,
uso de férmulas, notacién matematica que va creciendo de manera gradual.

Se implementa el juego el cual debe tener una indicacién clara, un tiempo corto,
una socializacién y una evolucién visual y grupal, en los tiempos el juego es de 10
minutos maximo para no perder el propdsito y el interés del alumno.

En el caso del lenguaje algebraico lo remitimos a la segunda etapa donde las re-
gletas toman una forma gréfica que puede ser flores, circulos de colores, bolas de
helado, globos, etc., las actividades son variadas con el propdsito de ir leyendo los
valores a través del uso de literales, las cuales se suman o restan para obtener un
resultado o viceversa se da un resultado y ellos proponen la ecuacién algebraica.

Recursos

Segun Piaget, el material utilizado no debe servir Gnicamente para visualizar sino
para la ejecucion de actividades que deben conducir a la interiorizacién y a la rea-
lizacidn de las operaciones mentales necesarias. La longitud y el color facilitan la
identificacion de los nimeros, ademas su agrupamiento permite la clasificacion,
la observacion, comparacion y estimacion de resultados.

Un material manipulable se convierte en un acelerador confiable de conocimien-
to, las regletas permiten crear relaciones fundamentales de célculo consciente
y operativo (vivencial). El juego le sirve para aprender, ademas se trabajan ac-
tividades recomendadas, por ejemplo: los autobuses, trenes y disfraces, misma
que se enriquecen de acuerdo con la experiencia del docente y las necesidades
del alumno. En este caso implementé alfombras vivientes, los helados de sabor,
labios y boquitas, las cuales reforzaron mi interés por formar el uso del lenguaje
algebraico. Las actividades se realizan a través del nombre del color, la letra de
la regleta y casi siempre hasta el final el digito, también es necesario mencionar
que las actividades son permanentes y se practican por lo menos tres veces a la
semana con la intencién de que la practica nos dé un dominio de contenido de
un poco mas del ochenta por ciento, en mi caso los nifos de barreras se sienten
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protegidos en la manipulacion de ellas para encontrar resultados y formar el algo-
ritmo de la multiplicacion sin sentir que no son parte del grupo por su limitacion.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Los nifos construyeron de manera éptima los procedimientos para encontrar un
resultado de adicion y diferencia, creando agrupamientos y desagrupamientos,
en el caso de la resta acceden de manera sencilla al proceso de la resta de trans-
formacién y el uso de doble cero en el minuendo, mencionando que primero a
través de la manipulacién, después la graficacion del proceso con regletas, ha-
ciendo uso de los literales y colores y al final con el uso de digitos.

En el caso de la multiplicacién, razona y reflexiona que ésta es la representacién
abreviada de una suma iterada, la cual inicia con un juego donde trabaja con
trenes y los transforma en avién, el cual representa el producto, la palabra veces
sustituyendo a la de por, hizo que los alumnos de barreras puedan dar resultados
en las tablas del 2 y 3, se construyé de forma comprensiva la tabla de multiplicar
y se realizan operaciones de manera permanente.

Pero el verdadero impacto estd en que buscan la respuesta, analizan, comunican
su saber y son capaces de autocorregirse si hay algun error.

Impacio en la comunidad

Al presentar el proyecto a los padres de familia al principio hubo desconfianza so-
bre cémo iban aprendiendo matematicas los nifos, pero al participar en algunas
actividades se fueron involucrando, lo que provocd que algunos compraron su
material para trabajarlo en casa.

El proyecto fue ganador del concurso experiencias exitosas, gracias a ello fuimos
beneficiados con 60 juegos de regletas para extenderlo hacia los demas grupos.



Me invitaron a mostrar el proyecto a mis compaferos y a la escuela vespertina que
se encuentra a lado de la institucion donde laboro, la zona escolar pidié capacitar
a los segundos grados de la zona, y en este ciclo escolar 2017-2018 se esté exten-
diendo a los primeros y segundos grados de primaria.

Participamos como grupo observado por directores y supervisores del sector 506,
invitamos a estudiantes de FIMME (Facultad de Ingenierias) y CONALEP, los cua-
les han visto la forma en como aprende este grupo a expresar de forma sencilla
relaciones y operaciones de los nimeros naturales, gracias a este proyecto fui
nombrada ciudadana salmantina distinguida, pero lo mejor es ver como los nifios
sienten a gusto y muestran seguridad en desafios mateméticos, he sido invitada
por algunos colegios de la zona escolar y he tenido personas que han visto el
avance de mis alumnos al visitar nuestro grupo para presenciar una clase.

5 g . a
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Resumen/Abstract

Indudablemente que el uso de las XO, ha causado una gran motivacién en los
ninos y nifas de la Instituciéon Educativa N° 14786 “Fray Martin de Porres”, de la
comunidad de Somate Bajo (zona rural) para el desarrollo de sus actividades, asi
como también he alternado con el uso del proyector multimedia.

La motivacién y predisposicion de los alumnos es otro fenédmeno central de las
practicas pedagdgicas con las computadoras portétiles, los efectos se observan
en la interaccion entre ellos en el intercambio de ideas. Se realizan consultas entre
ellos, en las posibilidades que poseen para construir sus propios aprendizajes, en
la interaccion con el profesor, lo cual tiene, relacion directa con la satisfaccidon por
el trabajo, superacién personal y autonomia en los aprendizajes.

Los niflos y nifias reconocen las XO como una herramienta importante pedagé-
gica para el desarrollo de sus actividades, entre ellas, tomar fotos, filmar, grabar
audio, escritura de textos, sudoku, crear poemas, armar rompecabezas, utilizar la
calculadora para realizar operaciones, buscar informaciéon en Wikipedia, etc.

La participacion de mis estudiantes es muy activa y se sienten totalmente motiva-
dos para trabajar con las XO.

Palabras clave

Practica docente, innovacidn, creatividad, XO, aula rural.



Descripcion de la estrategia didactica:

Se busca desarrollar en los estudiantes capacidades y actitudes que le permitan
utilizar y aprovechar adecuadamente las XO dentro de un marco ético, poten-
ciando el aprendizaje auténomo a lo largo de la vida. Se requiere formarlos en
el dominio de las tecnologias de la informacién y comunicacidn digital (Internet),
(aunque en la actualidad la escuela no cuenta con servicio de Internet), con capa-
cidad de desempefiarse de forma competente en el uso de diversos programas.
Mi Institucion Educativa, pertenece a la comunidad de Somate Bajo (zona rural)
de la provincia de Sullana, regién Piura.

Los estudiantes cambian su actitud cuando reciben una computadora, porque
encuentran una herramienta que les sirve para muchos propdsitos e intereses y en
las que encuentran un continuo refuerzo de los mismos. Ademas, ellos se encuen-
tran en el periodo en el que el cerebro es mas receptivo a los estimulos y estan en
constante busqueda de actividades para ejercitarse.

Esta situacién convierte con rapidez y facilidad al estudiante en un “nativo digital”,
pues se siente comodo manipulando un aparato que transforma sus ideas en for-
mas visibles. Su tendencia es aprender por exploraciéon o por ensayoy errory no de
manera mecanica, estd avido de experiencias de aprendizaje. Pero, por otro lado,
este usuario todavia no posee un criterio claro de responsabilidad o consecuencias
de sus actos: es mas importante para él aprender con la computadora que preo-
cuparse por los dafios o problemas que pueda acarrear el manejo de la maquina.

La computadora le ayuda a moldear sus habilidades por medio de experiencias continuas.

Le proporciona una nueva manera para socializar, a través de la necesidad de
compartir procedimientos y hallazgos o de los medios de comunicacién que la
computadora provee. Es evidente que los estudiantes la prefieran a otros medios.

Valoremos el rol de nuestros padres

Se requiere que los estudiantes valoren el rol que cumplen sus padres en el ho-
gary en la sociedad. Se pide a los estudiantes observar durante una semana las
diferentes actividades que realizan sus padres, indagar en qué consiste su trabajo
y tomar fotografias usando la opcién foto de la Actividad grabar.
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Entrevistan a cinco padres de familia para investigar las funciones que desempe-
fian en su hogar, trabajo y en la comunidad, utilizan la opcién video de la Activi-
dad grabar.

En clase, socializan sus grabaciones y comentan sobre las actividades que realizan
sus padres en el hogar, trabajo y comunidad. Luego, escriben textos cortos refe-
rentes a dichas actividades empleando la Actividad escribir.

Seleccionan un articulo biblico referente a la vida de José y de Dios. Analizan qué
cualidades tenia José como padre terrenal de Jesus. Finalmente, elaboran un al-
manaque con las diferentes fotos que tomaron a sus padres.

Uso racional del agua

Los estudiantes investigan en su institucion educativa y en su comunidad (utili-
zando la opcién foto, audio y video de la Actividad grabar) lo siguiente: ;cémo
utilizan el agua mis companeros y vecinos? Elabora una encuesta en la Actividad
escribir para recoger la siguiente informacién:

e ;Cuantos de tus compaferos y vecinos cierran la llave del lavabo cuando se
en jabonan las manos?

e ;Cuantos de tus compaferos y vecinos cierran la llave del lavabo cuando se
cepillan los dientes?

e ;Cuantos de tus companferos y vecinos cierran la llave de la ducha cuando
se en jabonan el cuerpo?

e ;Cuantos de tus compafieros y vecinos tienen en su casa tuberias que pre-
sentan fuga de agua?

e ;Cuéantos de tus compafieros y vecinos tienen en su casa lavabo malogra-
dos? (gotean).

e ;Cuantos de tus comparieros y vecinos riegan las plantas cuando no hay Sol?

e ;Cuantos de tus compafieros y vecinos arrojan la basura al rio?

Utilizando un cuadro de doble entrada, procesan y analizan la informacién que
han recopilado.

Para comprobar sus célculos utilizan la Calculadora de su XO.
Al finalizar se organiza un concurso. Los estudiantes deben elaborar una presenta-

cién con frases e iméagenes (5 diapositivas como minimo) en la Actividad Scratch
para sensibilizar a la comunidad educativa sobre el uso racional del agua.



El valor nutritivo de los alimentos
Los estudiantes de cuarto grado estan aprendiendo sobre la importancia de una
buena nutricién.

Se reparte el mend mensual del quiosco (loncheras escolares) que se ofrece en
la institucién educativa, se informa a los estudiantes que trabajardn en equipos
para analizar las opciones que se ofrecen. El andlisis debe realizarse tomando en
cuenta la importancia de una buena nutricién.

La actividad consistird en decidir qué alimentos se quedaran, cuéles se eliminaran
y cuadl mas debe incluirse para tener una dieta balanceada y saludable.

Se guia a los estudiantes para que investiguen en la Actividad Wikipedia y/o acti-
vidad navegar jqué alimentos se deben considerar en una dieta saludable?, ;cual
es el valor nutritivo de los alimentos que consumen?, etc.

Entrevistan a la enfermera de la comunidad o de la instituciéon educativa emplean-
do la opcidn video de la Actividad grabar, con el fin de justificar sus propuestas
para las loncheras escolares del préximo mes. Para enriquecer sus conocimientos:
el equipo "A”" buscara la pirdmide de alimentos en la Actividad Wikipedia o en su
libro Ciencia y ambiente 4; el equipo “B”, informacién sobre carbohidratos y pro-
teinas; el equipo “C", informacién sobre alimentos orgénicos.

Los estudiantes socializan sus investigaciones y el docente los apoya consolidan-
do y reforzando la informacion.

Finalmente, crean un mend nutritivo (lonchera escolar) proyectado para consu-
mirse durante el mes utilizando la Actividad escribir.

La laptop XO es una computadora portétil disefiada como herramienta pedagé-
gica para estudiantes de educacién primaria de paises en desarrollo, como el
nuestro, donde los nifios de 6 a 12 afios de edad (la adecuada para el aprendizaje
de las areas rurales en extrema pobreza) las van a recibir para utilizarlas no sélo
en sus escuelas sino también en sus casas, involucrando de esa manera también
a sus padres y hermanos.

Una laptop por niio.

Se trata de una herramienta pedagdgica versatil capaz de adaptarse a diversos
estilos de aprendizaje y de ofrecer diversas actividades para variados tipos de ac-
tividades pedagdgicas. Asimismo, estimula la construccién social del conocimien-
to, porque genera y fortalece relaciones entre los estudiantes, lo cual permite y
estimula el aprendizaje colaborativo, incrementa la motivacién, eleva la autoesti-
ma y desarrolla habilidades sociales mas efectivas.
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Las laptops funcionan con corriente eléctrica pero, en la mayoria de las casas de las
zonas rurales, se carece de ésta. Felizmente, la electricidad que necesitan las lap-
tops es muy poca (menos de la décima parte que una laptop estandar), por lo cual
poseen una bateria que puede ser cargada con un panel solar.

La laptop tiene instalado software educativo especializado y estd disefiada para
que los estudiantes puedan realizar diversas actividades de manera conjunta con
Sus companeros.

A medida que el estudiante desarrolla nuevas habilidades y destrezas, el docente
estd en capacidad de agregar o quitar software de acuerdo con sus necesidades
y capacidades a desarrollar. A través de estas laptops, los estudiantes podran co-
municarse entre si, gracias al sistema de red que permite conectar unas laptops
con otras de su vecindad.

Hemos mencionado algunas de las caracteristicas especiales que no se encuen-
tran en las laptops estandar, pero que si posee la laptop XO porque ha sido dise-
fada para estudiantes de educacion primaria que viven en areas rurales de paises
en desarrollo.

El mundo se ve rodeado a cada instante por instrumentos tecnoldgicos, ya sea
celulares, televisores, accesorios para el hogar, etc. Por esto, la educacién no po-
dia dejar pasar esta oportunidad y adquirir el uso de computadoras laptops XO
para los alumnos de las diferentes instituciones de nuestro pais. Aunque nuestra
escuela no cuenta con servicio de Internet (ademas de pertenecer a zona rural
Somate Bajo), decidimos llevar a cabo este proyecto con los estudiantes de tercer
grado de primaria. Otro objetivo del proyecto es saber cémo ayudara el uso de
esta tecnologia a los estudiantes para asi poder formarlos, guidndoles para que
se realicen como personas.

En primer lugar convoqué a los padres de familia de mi grado y a la vez invité al Sr.
Director para dar a conocer la presente iniciativa, recibiendo el apoyo respectivo.

Dos dias antes de trabajar con las XO, me coordino con algin personal adminis-
trativo para que me apoye a cargar las baterias de las XO y poder llevarlas al aula.
En algunos casos solicito el permiso del Director para llevar a los estudiantes a
una cabina de Internet privada, contando para ello con la aprobacién de los pa-
dres de familia.

La XO se trata de una herramienta pedagdgica versatil capaz de adaptarse a di-
versos estilos de aprendizaje, y de ofrecer diversas actividades para variados tipos



de actividades pedagdgicas. Asimismo, estimula la construccién social del conoci-
miento, porque generay fortalece relaciones entre los estudiantes, lo cual permite y
estimula el aprendizaje colaborativo, incrementa la motivacidn, eleva la autoestima
y desarrolla habilidades sociales méas efectivas. Las laptops funcionan, pero en la
mayoria de las casas de las zonas rurales se carece de corriente eléctrica.

En ese sentido, a través de las actividades propuestas en la laptop XO, estaremos
propiciando la participacion activa de los estudiantes, es decir, aprender haciendo.

Generalmente, en las computadoras convencionales los menus estan repletos de
programas, y esto se ha convertido en una costumbre en los usuarios de compu-
tadoras de escritorio. En el caso de las laptops XO, se ha preferido dejar de lado
tal modelo. En esta computadora portétil las actividades se muestran a pantalla
completa para que los estudiantes concentren todo su potencial en una sola tarea
a la vez, aunque pueden tener varias actividades abiertas.

Referencias bibliogrdficas

Asxlab: Las XO en el aula - una mirada personal.

Manual del docente para el uso de la laptop XO - Ministerio de Educacion
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Nuevas rutas ontoldgicas en y desde la
transdisciplinariedad a través de Mex.
Col. Anza “Escuela Alebrije en Accién”

Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Primaria Individual labora
Escuela Primaria de
Categoria Pais Jornada Ampliada
3. Proyectos educativos México Unidad Modelo
con el uso de recursos )
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Resumen/Abstract

Ante las emergencias del contexto educativo nace la “Mex.Col.anza” como ruta
ontoldgica para dar solucién en aprendizajes colaborativos con impacto en do-
centes y estudiantes.

Los alebrijes se muestran como metéafora de representacién de la educacion y la trans-
disciplinariedad que es necesaria para enfrentar los imaginarios de los docentes fren-
te a un estudiantado en el uso del carteo digital, videollamadas y blogs escolares.

Palabras clave

Imaginarios, transdisciplinariedad, carteo, colaborativo, sociedades del conoci-
miento, blogs.




Descripcion de la estrategia didactica:

El objetivo principal es proponer acciones que nos lleven a compartir conoci-
mientos, los cuales forjen multiples escenarios para reconocernos en la diversi-
dad social, politica y cultural entre ambos paises México y Colombia, se busca
comunicarnos en los procesos actuales de ensefanza basica de cada pais, bajo la
mirada de cada uno delos profesores en sus aulas y asi compartir los aprendizajes
a través de una red transdiciplinaria que se teja bajo las experiencias educativas
entre los colegios colombianos y mexicanos como la unidad dialégica que nos
representa la figura del alebrije con su figura mezcolante de multiples piezas y
colores. En la docencia encontramos que aprender es devenir, devenir en poder
del compartir experiencias, que se imaginen, se piensen, se construyan y se for-
jen con la educacion. Basqueda de potencializar el conocimiento para integrar
nuevas Mex.Col.anzas, generando complejidad sobre los retos globalizantes que
viven ambos paises México-Colombia para que la metafora que implica se con-
vierta en figura del pensamiento; y estos a su vez puedan traducirse en acciones
locales que permitan construir un mejor lugar para vivir con diversidad, salud y
paz, por la dignificacion de una educacién para el futuro; centrada en las condi-
ciones mas humanas, donde se reconozca, tanto en México como en Colombia,
una participacién sélida y transparente, a través de la innovacion de los progra-
mas educativos de calidad vigentes entre ambos paises, los cuales logran desper-
tar la participacién de la sociedad.

Es en este rubro donde pretendemos alcanzar un rol mas activo de la nifiez y sus
profesores con su entorno y poder compartir conocimientos desde lo transdis-
ciplinario, que a su vez logre un equipo mas integral entre nuestros aliados y la
red de profesores que se forme entre colombianos y mexicanos. El carteo digital,
videollamadas y el uso de blogs escolares pretende que nuestros alumnos (Ale-
brijes) puedan redactar sobre su medio geografico, sus costumbres y tradiciones
de su lugar de vida, hacer descripciones del lugar y narrar las historias populares
que le son propias con diferentes contextos.

El fundamento del aprendizaje colaborativo es muy importante en la implicacion
de cada sujeto para la construccion de su conocimiento y, en especial, la toma de
conciencia sobre su responsabilidad en el estudio. En esa actividad, el alumnado
debe adquirir habilidades para dirigir su propio aprendizaje y para desarrollar
una forma de aprender realmente vélida y sobre todo solidaria entre colombianos
y mexicanos.
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El “Alebrije en Mex.Col.anza” despierta el interés de armar aprendizajes multidi-
versos ensamblados en la complejidad, bafiados con colores “chillones” en rutas
ontoldgicas de nuevos conocimientos, encontrados en aprendizajes colaborativos.

Nuevas formas monstruosas, creativas y liberadoras de nuevos pensamientos,
atafe conjuros, renueva mentes, re-organiza horizontes para poder ver cada dia
un nuevo Alebrije impregnado de ensefianzas homogéneas entre nuestros alum-
nos mexicanos y colombianos. La “Escuela Alebrije en Accidon” desde una apuesta
innovadora de “crear alebrijes” en sociedades del conocimiento (carteo digital,
videollamadas, blogs escolares) apuesta por el alebrije que se encuentra impreg-
nado de experiencias, generadas desde las aulas, forjadas en voluntad, decisiony
participacion con esa multiplicidad que cohabitan en las aulas a través de los es-
tudiantes. Aula Alebrije es un espacio de los saberes, para generar sociedades del
conocimiento en la practica punzante de la renovacién y el cambio de un maestro,
como un mediador del saber, un observador, un organizador del trabajo a través
del uso de blogs escolares; que muestre las multiples posibilidades para que des-
de México-Colombia se construyan estos Alebrijes de tan variadas y mezcolantes
piezas de aprendizaje.

Creacién de alebrijes: animales fantasticos que invitan a sofar, jugar y creer que
podemos renunciar a transmitir conocimientos en el aula. Es bajo esta metéfora
que el alebrije con sus alas nos invita a construir y visionar desde campos fértiles de
saberes y volar tras ellos, aunque con sus garras los alebrijes se aferran a la realidad
de los pensamientos divergentes que se generan desde la Mex-Col.anza; apertura
gnoseoldgica donde brillan estos seres; y desde su vuelo, estos terribles, deliciosos
y babeantes seres, los colegios colombianos y mexicanos estan arropados.

Estd vision posibilita que la imagen del alebrije sea lo mas visible para esta inno-
vadora apuesta pedagdgica.

El uso del carteo y el blog escolar provocan el aprender desde el "Alebrije” ante
los retos que contrae la educacion del nuevo milenio espacios digitales més hu-
manizantes que proponen en nuestros estudiantes exponer el dominio de sus
saberes, el construir y re-construir conocimientos que eliminen la singularidad de
las experiencias educativas y que propongan en si un horizonte de posibilidad
de encuentro con la identidad, el territorio, la autonomia y lo intercultural; que se
transfieren a través de la reflexion, decisién y accién a la complejidad de las situa-
ciones que deben enfrentar como individuos planetarios.



Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Los Alebrijes pueden crear realidades, especialmente realidades sociales; desde
la construccién de libertad, de vida e identidad en formacién y conformacion de
sentidos de pertenencia y humanidad.

Impacto en la comunidad

Las vocales del ciudadano Alebrije en mex.col.anza.

La creacion de la identidad Alebrije en el uso del blog escolar:
A (actualiza)
E (expande)
| (interactua)
O (organiza)
U (utiliza)

La Mex.Col.anza “Escuela Alebrije en Accion.MX” tiene su importancia en el apor-
te de las alianzas Colombiano- Mexicano en educacién en cuanto al compartir
experiencias y proyectos que puedan aplicarse en ambos paises en mejora de
la calidad de la educacidn. Los alejibres son una metéafora de la construccién de
conocimientos y de la forma en que un docente se representa hoy en dia ante las
emergencias y su compromiso real en su rol como educador. De ahi el aprendi-
zaje colaborativo toma importancia no sélo en actividades interestructurantes de
los estudiantes sino también en lo transdisciplinario de los docentes, alumnos,
padres de familia y autoridades escolares.
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Empleo de tecnologias digitales
educativas en la periferia indigena de

la ciudad de Puebla: Inclusion social y
transversalidad pedagdgica
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Resumen/Abstract

Este trabajo describe brevemente el
proyecto de inclusién digital desarrolla-
do en una escuela indigena localizada
en la periferia de la ciudad de Puebla.
Donde la refuncionalizacién de un aula
de medios y el disefio de materiales al-
ternativos, creativos y contextualizados
han permitido el desarrollo de compe-
tencias digitales y de otro tipo en los
alumnos de la institucion.

Se desarrolla una explicacion general
del proyecto, asi como de la légica fun-
cional del proceso y del disefio técnico
de las actividades, resaltando la articu-
lacién metodoldgicay transversal como
parte sustancial de la incorporacién de
las TIC en el proceso educativo.
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La complejidad inherente a esta propuesta reside en el desafio que implica la en-
seflanza de la segunda lengua en un espacio donde confluyen al menos cuatro
lenguas indigenas distintas en un contexto urbano, caracteristica presente en la ins-
titucién, donde la migracién de los Ultimos treinta afos dio lugar a su conformacién.
Este trabajo es también una propuesta metodoldgica disefiada a partir de la crea-
cién de materiales didacticos y libros artesanales elaborados en formatos y medios
digitales por los alumnos, los cuales sirven como ejes articuladores para favorecer
el aprendizaje de las lenguas indigenas y el desarrollo de contenidos curriculares.

Finalmente concluye en la relevancia pedagdgica y social que esta practica ha
representado dentro de la escuela, como parte de un proyecto colectivo que ha
potencializado ideas creativas y compromisos.

Palabras clave

Tecnologias digitales, innovacién educativa, inclusion, TIC.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Utilizar recursos digitales como nuevo articulador de aprendizajes, competencias
y valores de multiculturalidad mediante disefios didacticos de multiples compo-
nentes que generen interacciones variadas entre los alumnos y los medios, entre
docente y alumnos y entre otros docentes, a través del Programa de Habilidades
Digitales como apoyo a los contenidos curriculares y a la ensefianza de lengua
indigena, misma que se traduce en la creacion y disefio de los materiales digita-
les interactivos, los cuales proponen una alternativa ludica, divertida, flexible y de
bajo costo donde la Unica limitacién es el compromiso y la creatividad docente.

Fundamentacion

El Programa de Habilidades Digitales surge como un proyecto de apoyo a la docencia a
través del uso del aula de medios, implementando actividades interactivas ltdicas enca-
minadas a potencializar competencias, fortalecer aprendizajes y contenidos curriculares.

Partiendo de ese contexto lo primordial para el disefio conceptual del programa fue
considerar que deben existir enfoques interdisciplinarios, transdisciplinarios, trabajo
colaborativo y elementos que le den cohesién e impacto en el aprendizaje de los ni-
fios, basdndose en las siguientes premisas:

1. Considerar la obsolescencia del conocimiento y su impacto en los progra-
mas curriculares, lo que exige nuevas demandas: cambios en la estructura del
aprendizaje, en la circulacion y apropiacién y en los roles sociales de los pro-
fesores ante esa realidad.



2. Saber que una “sociedad del conocimiento” implica: a) una evolucién cogniti-
va permanente, b) una pertenencia social y cultural para el ciudadano y c) un
desarrollo de aptitudes para el trabajo a lo largo de toda la vida. Y que para
responder a estas necesidades debemos desarrollar creatividad, flexibilidad,
adaptabilidad y capacidad de ensefar. (Vallejo y Dominguez)

3. Que la inserciéon de multimedia, videos y otros medios sin un cambio en la
concepcion del proceso educativo no sirve de nada, sino sélo para reproducir
los textos y la misma informacién de una manera tradicional.

Metodologia

El primer paso fue la revision de los materiales y programas existentes para im-
partir “Habilidades Digitales para Todos” y la inclusién de las TIC en la ensefianza
de contenidos.

No se encontré una propuesta concreta, ni un programa que dirigiera este nuevo
quehacer. A partir de entonces se trabajé en la elaboracién de un plan de trabajo
con actividades y materiales propios.

El disefio de estos materiales partié del Plan, del Programa y de los libros del
alumno. Todas las actividades se vincularon con un propdsito, tienen un aprendi-
zaje esperado, generalmente son transversales a una o varias asignaturas y con-
solidan aprendizajes de los alumnos en las disciplinas basicas del curriculo de
primaria, incluyendo lengua indigena nahuatl.

El proyecto inicial consistié en el disefio de 3 libros interactivos en el programa InDe-
sign de Adobe para trabajarlo directamente con los alumnos. Se optd por este pro-
grama, ya que la escuela no contaba con internet permanente ni con la capacidad
necesaria para que todos los equipos pudieran conectarse.

La caracteristica de InDesign es que pueden incrustarse una gran cantidad de image-
nes, audios, videos, textos, etc. y guardarse como un documento PDF, de facil lectura
en cualquier computadora.

Inicialmente, se trabajé de forma individual, es decir, no hubo contacto ni intercam-
bio con los maestros de grupo, ni comunicacion sobre las necesidades especificas
de los alumnos. Fueron retomados contenidos que podian ser potenciados a partir
de un medio digital y ademas, que estos a su vez sirvieran para aprender el manejo
de la paqueteria basica de Office en alumnos de 3° a 6° grado de primaria.

Las actividades incluidas en estos libros virtuales son secuencias cortas que, en
general, se concluyen en una sesidn. Su planeacién tiene un inicio que puede ser
un texto pequefio o un video especifico sobre el contenido de la asignatura a
abordar, seguido de una serie de actividades para concretar un producto que se
evalla a través de una lista de cotejo.
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Para el ciclo escolar 2014-2015 la atencidn se extendié hacia los alumnos de primero
y segundo grado, modificandose la planeacién y disefio de las actividades, dada la
edad y caracteristicas de los nifios y ademas se concluyé el libro de 6° grado.

Para esta nueva etapa, se trabajé de manera coordinada con los maestros responsa-
bles, quienes aportaron ideas sobre el disefio de las actividades que generalmente
han estado encaminadas a favorecer la lecto-escritura y el razonamiento matematico
apegadas en todo momento al avance curricular y libros de texto de los grados en
cuestién. En esta fase, no es prioridad que los alumnos manejen algin programa, si
no que logren apenas un acercamiento a la computadora e inicien el desarrollo de sus
habilidades digitales: destreza del manejo del ratén, coordinacién ojo-mano, familiari-
zacion con el entorno de Windows, etc.

La intencién del aula de medios es que el alumno a través de actividades concretas,
encaminadas hacia un propdsito claro y especifico, aprenda a manejar la paqueteria
de Office sin mecanizar los procesos, ni memorizar la ubicacién de iconos; si no que
trabajando de forma interactiva, desarrolle de forma creativa sus habilidades digitales,
utilizando esquemas o flechagramas que lo llevan facilmente a concretar sus produc-
tos. Para tal fin, se organizaron los contenidos, propésitos y productos del proyecto
y se concretaron en el Programa de Habilidades Digitales como apoyo a la curricula
general de educacién primaria en la escuela. A la fecha, se contintia con el disefio per-
manente de materiales, los cuales tienen como caracteristica la inclusién de dibujos
animados, videos musicales, imadgenes de juegos y personajes que les gustan a los
alumnos.

Las actividades de matematicas implican la construccion de procesos y nuevas estruc-
turas cognitivas para resolverlas, utilizando dibujos que suplen signos, recurriendo a
secuencias, mensajes ocultos, etc., creados especificamente para 800 alumnos.
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Los materiales fueron cargados en to-
das las computadoras de la escuela que, a pesar de tratarse de equipos antiguos
y bésicos, dada la versatilidad de los archivos corrieron perfectamente.

En este punto, tal vez surja la interrogante de por qué no usar los juegos didacti-
cos que ya existen en el Internet, creados especificamente para tal fin. Durante el
primer ciclo de desarrollo del proyecto, la escuela sélo contaba con un internet
de UNETE de 2 GB, bésico e intermitente que no era Util para trabajar en 21 equi-
pos. Por tal motivo, se decidié en ese primer momento, disefiar los libros incluyen-
do materiales multimedia para captar el interés de los alumnos y para sacarlos de
la rutina de su aula.
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Se utilizan programas bésicos de disefio. Las sopas de letras se generan de acuerdo
con el contenido en el generador en linea “Educima’, se descarga el archivo en PDF
y se modifica en Adobe lllustrator, utilizando una imagen ad hoc al tema, fuentes
més grandes y colores llamativos. Se exporta y se guarda en formato JPG para pos-
teriormente abrirse en Paint de manera que los nifios puedan manipularlo con el
uso de pinceles.

Power Point vuelve a utilizarse como plataforma con figuras sin fondo e indepen-
dientes que pueden arrastrarse y acomodarse a modo, para darle forma a perso-
najes que les divierten y de los cuales pueden inventar nombres e historias, los
cuales escribirdn en cuadros de texto dispuestos para tal fin. Generalmente, las
figuras se obtienen de la red o se dibujan en Adobe lllustrator, se les da formato
quitando el fondo y se asegura de estar ordenadas con respecto a su posicion en
el gréfico (adelante, atrés, al fondo, etc.).

Existen varias actividades que no necesitan de un archivo inicial para ser desarro-
lladas, sino sélo un flechagrama o secuencias de acciones para completar sus pro-
ductos. Estas actividades generalmente se refieren a fechas conmemorativas como
Dia de muertos, Navidad, Dia de la Madre, etc., donde la ejecucién responde a su
creatividad e ingenio y que ademas favorecen la atencién y el seguimiento de ins-
trucciones por parte del alumno.

Como se menciond en un inicio, la escuela pertenece a educaciéon indigena, en
este Ultimo punto es donde se puso especial atencién, ya que dentro del colectivo
escolar se establecié como un eje articulador a los materiales didacticos disefados
especificamente para el contexto escolar, los cuales tendrian la versatilidad de abor-
darse a partir de cualquiera de las lenguas indigenas coexistentes en la escuela y la
flexibilidad de generar una serie de actividades transversales para fortalecer otros
contenidos ademas de la lengua. Las actividades en el aula de medios se han dise-
fado de tal forma que promuevan la afirmacién cultural de los alumnos indigenas,
asi como el acercamiento de ninos no hablantes hacia lenguas maternas distintas.

Impacio en el aprendizaje de los estudiantes

)‘ Por un lado, ha permitido la inclusion di-

" gital de alumnos adscritos a una pobla-
cion indigena migrante, en condicion de
marginacion socio-econémica, y cultural
localizados en la periferia de una de las
ciudades mas grandes del pais, los cuales
no tenian la posibilidad real de una edu-
cacion alternativa, a pesar de la existencia
del aula de medios en la institucién.

El programa de Habilidades Digitales, tal
como se disefd, aprovecha la flexibilidad



del medio digital para lograr la transversalidad de los contenidos curriculares,
fortalecer y consolidad aprendizajes y detectar diferentes ritmos de aprendizaje
en los alumnos, asi como ofrecer una adecuacidn curricular para alumnos con ne-
cesidades educativas especiales (NEE).

A partir de los cinco ciclos en que se ha mantenido el proyecto en la institucién,
varios nifios han desarrollado grandes competencias digitales, lo que les ha per-
mitido realizar disefios de cuentos y materiales didacticos, asi como videos de
cuentos en la lengua indigena.

Finalmente, aproximar una herramienta a los alumnos para su eventual insercién,
generalmente temprana, en el mundo laboral y les abre oportunidades de desa-
rrollo que antes no estaban a su alcance, por lo cual a partir de este ciclo escolary
dado el impacto del proyecto en la escuela, se me adscribid para desarrollarlo en
dos escuelas méas de la zona escolar.

Impacio en la comunidad

Generé sinergias dentro del colectivo
docente para el disefio de proyectos
partiendo de actividades virtuales en el
aula de medios, venciendo las conven-
cionales resistencias a la insercién de las
tecnologias digitales dentro de la cotidia-
neidad educativa, fortaleciendo ademés
los vinculos de la escuela 'y la comunidad.

El aula de medios ha servido de arti-
culacién para el disefio de acervos di-
gitales e impresos en lengua indigena,
estableciendo una colaboracién entre
docentes, alumnos y padres de fami-
lia, quienes apoyan en las traducciones
en sus lenguas originarias. A la fecha,
se han elaborado materiales didacticos,
cuentos y libros interactivos en mazateco,
tutunakd y ndhuatl.

Es una opcidn que significaria eventual-
mente una iniciativa facilmente extra-
polable, de muy bajo costo, hacia otras
regiones del pais en condiciones ana-
logas a las de esta experiencia educa-
tiva, ya que no exige conexion en linea,
equipos con mucha memoria o paque-
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teria, ni una capacitacién especializada en algin programa de disefio. Con el manejo
de Power Pointy algunos programas de la Suite de Adobe pueden disefarse materia-
les contextualizados e interactivos, que favorezcan de manera eficaz y lidica el apren-
dizaje de nuestros alumnos. Actualmente, se estd desarrollando el proyecto con los
docentes responsables de aulas de medios de siete zonas escolares del Sector.
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Nivel académico
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César Augusto
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Pais Rural Valentina Figueroa
Sede Centro Educativo

Colombia
Rural Santa Ana
Lstado/provincia _
y A/) - Modalidad de la
rrao-Antioquia- B
. Qaricipacion
Colombia P ’0
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Asignatra

Informéatica o

computacion

Resumen/Abstract

La estrategia didactica nace en la sede
“Santa Ana” de la Institucién Educati-
va Rural Valentina Figueroa Rueda, del
Municipio de Urrao, Departamento de
Antioquia en el afio 2013, a partir de la
necesidad de transformar la rutina del
aula por acciones concretas, dindmicas
y tangibles, con el propdsito de gene-
rar aprendizajes significativos en los es-
tudiantes y momentos de reflexidn para
el docente.La escuela no contaba con
electricidad ni equipos de coémputo y
y los estudiantes mostraron una acitud
temerosa pero inquieta por el uso de
las herramientas tecnologicas. Contiene una serie de elementos y procedimientos
sencillos que permiten la diversidad en el contexto escolar, conformada por la plani-
ficacion, metodologia y evaluacién del aprendizaje, bajo la metodologia de Escuela
Nueva. Se cataloga tanto de ensefianza como de aprendizaje toda vez, que permite la
interaccién entre el docente y el estudiante, al igual que existen técnicas para poten-
ciar ciertas habilidades por parte del estudiante y llevar a cabo una actividad escolar;
es evaluativa en el sentido que los estudiantes socializan sus productos, teniendo en
cuenta los logros alcanzados y las metas de ensefianza que como docente se planee.
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El enfoque pedagdgico que se le ha dado a la propuesta ha sido variado e integrador,
partiendo de la metodologia de Escuela Nueva o Activa basada en la accién, la vivencia en
el campo y la experimentacion, de promocion flexible y centrada en el autoaprendizaje.

Palabras clave

TIC, Escuela Nueva, video, historias, educacion, competencia.

Descripcion de la estrategia didactica:
Proposito educativo

Fomentar el uso de herramientas tecnoldgicas para la produccién de materia-
les audiovisuales interactivos, que con contenidos educativos para fortalecer las
competencias adquiridas dentro del proceso ensefanza- aprendizaje.

Demostrar como el quehacer educativo con la intervencion de los videos educati-
vos interactivos se puede convertir para el aprendizaje en un espacio de interaccién
entre estudiante y docente que deje de lado las actividades rutinarias que conllevan
al estudiante a mecanizar, actitudes evidenciadas en el desinterés por su proceso
académico y por ende formativo igualmente, tales ayudas tecnoldgicas potencializan
aquellos nifos que sobresalen en el campo tecnoldgico o que simplemente les es
de mayor interés este proceso, y las cuales pueden ser de apoyo para el alcance de
competencias tecnoldgicas, matematicas, relacionadas con el lenguaje y las ciencias.

Fundamentacion

En lo que concierne a los Formatos Audiovisuales Educativos (FAE), portales
como Educarchile, hablan acerca del video como herramienta educativa en sus
diferentes escuelas y a la vez, su directora Rosario Navarro afirma que la nueva
alfabetizacion es audiovisual. Debido a las grandes expansiones de plataformas
de video como YouTube, de igual manera Francisca Petrovich, editora creativa de
Educarchile lo reafirma al reconocer que el video “puede ser una herramienta
muy potente para difundir conocimientos, superando las brechas geograficas y
socioecondémicas que limitaron su transmision en el pasado”. (Educarchile).

En México por su parte la unidad de investigacion y modelos educativos del Insti-
tuto Latinoamericano de la Comunicacién educativa (ILCE) (Hacia un modelo pe-
dagdgico del uso de la television educativa: Las practicas didacticas en México
con la Red Edusat) de manera introductoria hace alusién a que la incorporacién
y el uso de los medios audiovisuales en la educacién ha permitido que las es-
trategias didacticas y pedagdgicas se diversifiquen y se enriquezcan (Red Edu-
sat-ILCE). En Espafia el material audiovisual educativo, lo enfocan a compensar la
carencia de programacién especifica, construyendo y consolidando espacios para
explotar la tecnologia con fines educativos y potencializar la formacion docente y
la educacién en valores (Mafas). En Colombia los medios audiovisuales basados
en programas educativos se encuentran en la franja infantil de Sefial Colombia.
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El docente inicia un proceso de integracién con los estudiantes, en cuanto a que
debe articular la metodologia de escuela nueva con herramientas tecnoldgicas
(computador, celular y cadmaras fotograficas) software (Movie maker, Audacity,
Red descartes y Autoplay), encaminados a un aprendizaje bésico de las herra-
mientas tecnoldgicas y del uso de los software. En esta fase es muy importante la
exploracidn, apropiacion y uso de los equipos tecnoldgicos.

A lo anterior es necesario precisar que los ejes tematicos se abordan mediante
la lectura y el analisis critico de todos aquellos subtemas que se derivan del eje
principal, y a través de diferentes acciones como la creacidén de material didactico,
el trabajo individual y cooperativo y del juego, los estudiantes estaran en la capa-
cidad de discerniry alcanzar una comprensién del tema.

Los docentes y estudiantes cada vez se van acercando a la creacién de videos
educativos interactivos, mediante el diagndstico y una planificacion para realizar
procesos de preproduccién, produccién y posproduccién de videos.
Seguidamente en el proceso de la ensefnanza se genera en ellos espacios de participa-
cion, dialogo, investigacién y retroalimentacion de cada uno de los sucesos llevados a
cabo en los diferentes momentos educativos. Es aqui, donde se enmarca una planea-
cion sistemética partiendo de unos objetivos claros, unas actividades basicas, practicas
y de aplicacion finalizando con una evaluacién pero teniendo en cuenta que cada uno
de estos momentos seran el punto de partida para la produccién del material edu-
cativo, puesto que los estudiantes hacen una revision de todas las actividades de las
guias de aprendizaje para iniciar con la construccion del guion literario, posteriormen-
te realizan la recoleccion de iméagenes, grabacién de audio y video correspondiente
con el tema en particular, seguidamente realizan el proceso de edicién en diferentes
programas dependiendo el recurso tecnoldgico ya sea tableta o computador.
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Finalmente los estudiantes dardn a conocer los resultados obtenidos, los cuales de-
ben ser dados a conocer a la comunidad educativa, con el fin de que este producto
sea evaluado, retomando la observacién de cada una de las acciones llevadas a cabo
desde la aplicacién y ejecucion hasta su actuar oculto. Esto significa que es necesaria
la retroalimentacién para mejorar en cada producto audiovisual que se realice.

Recursos

Los recursos que se aplican principalmente son las actividades diagndsticas para
poder observar el nivel educativo y el conocimiento basico de las herramientas tec-
noldgicas, ademaés de entrevistas a estudiantes y padres de familia, de igual forma
de observaciones directas, las cuales son procesadas para analizar la informacién.

En cuanto a los recurso tecnoldgicos se utilizan software y apps de audio y video
(Movie maker, Audition, Audacity, Filmorago) que permiten crear producciones
audiovisuales significativas para los estudiantes, de igual manera se emplean pla-
taformas en linea como YouTube para publicar las producciones, por otra parte,
se emplean las redes sociales como Facebook para dar a conocer las vivencias de
los estudiantes.

[mpaclo en el aprendizaye de los estudiantes
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Los docentes atienden en general
los diferentes grados escolores | F| docente durante la propuesta peda-
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las dreas del saber pedagogico. cias, mediante el diseho de material
s educativo interactivo.

En efecto, las herramientas tecnoldgicas
utilizadas apropiadamente dan la opor-
tunidad de facilitar los procesos de ense-
flanza-aprendizaje, de manera reciproca,
permitiendo una relacién horizontal que
facilita la comunicaciéon permanente en-
tre el docente y el estudiante. La elaboracion de la propuesta pedagdgica permitio
al docente interrelacionar el modelo de escuela nueva con una estrategia que se
integra facilmente al curriculo de la institucion educativa.
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Los estudiantes demuestran que es posible integrar nuevas estrategias al modelo de
escuela nueva, permitiendo hacer uso pertinente de las herramientas tecnoldgicas.

Los videos educativos interactivos permitieron que los estudiantes utilicen los di-
ferentes escenarios de aprendizaje que ofrece la sede educativa para el proceso
de preproduccién, produccién y posproduccion, lo que permitié retroalimentar
los conocimientos adquiridos en clase.

Impacto en la comunidad

El impacto que ha generado esta propuesta es sumamente importante, puesto
que ha integrado comunidades educativas distantes una de la otra, con caracte-
risticas socioeconémicas similares, pero que convergen en torno a la ruralidad y a
la bisqueda de nuevas formas de ensefianza-aprendizaje que favorecen la flexibi-
lidad pero a la vez permiten la celeridad en los procesos emprendidos en el aula,
bajo los diferentes escenarios de aprendizaje que se exponen en el medio rural.

De la misma manera ha generado impacto en los padres de familia de manera
positiva puesto que manifiestan que la estrategia ayuda a los estudiantes a ser
escritores, lectores, ser analiticos y creativos frente a los relatos, cuentos y todo lo
que realizan en la producciéon de videos.
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Tres juegos didacticos como estrategia
para crear conciencia ecoldgica en la
Unidad Educativa Juan Bautista Montini
del cantén Quijos, provincia

Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Primaria Individual labora
7 Unidad Educativa Juan
Categoria Pais Bautista Montini
1. Disefio y produccion Ecuador ,
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Quijos, Provincia de
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En linea

Nombre del participante/
representante

Ricardo Fabién
Vinueza Villota

Asignatura
Ciencias Naturales

Resumen/Abstract

Es un proyecto que busca fortalecer la
educacion ambiental y establecer con-
ciencia ecoldgica con la ejecucion de
actividades ludicas formativas que pro-
muevan el cambio de actitud del do-
cente y del estudiante, tomando como
referencia temas ecoldgicos de impor-
tancia local destinados a preservar el
entorno natural.

Palabras clave

Areas naturales protegidas, biodiver-
sidad, atractivos turisticos, fauna, flora,
reciclar, reutilizar.
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Descripcion de la estrategia didactica:
Proposito educativo

Promover y valorar el cuidado de la naturaleza en los nifios y jévenes, a partir de
la apreciasién de la belleza y la armonia de la misma.

Fundamentacion

Este proyecto refleja una edicién inédita
al no tener conocimiento de otros jue-
gos similares en el contexto escolar de
la provincia de Napo. Se convierte en un
procedimiento didéactico util, novedoso
que robd el interés de los estudiantes
y facilité la ensefianza-aprendizaje de
temas elementales de educaciéon am-
biental desde el quinto al décimo afios/
grados de educacién basica.

Los juegos propuestos cumplen las si-
guientes caracteristicas:

a. Congruencia con los propésitos de
aprendizaje de planes y programas del ni-
vel educativo.

Porque ayudan a comprender y valorar los
saberes ancestrales, asi como la importan-
cia de las ciencias naturales y de la educa-
cién ambiental en la amazonia ecuatoriana.

b. Pertinencia con el nivel educativo.

Es aplicable en el nivel de Basica Media, que corresponde a 5, 6 y 7 grados de
Educacion General Bésica y en el nivel de Bésica Superior, que corresponde a 8, 9
y 10 grados de Educacién General Bésica.

c. Originalidad.
Es un proyecto original, novedoso que no se ha hecho antes, ni tampoco hay juegos
similares publicados con anterioridad, es completamente nuevo en el &mbito escolar.

d. Creatividad
Los juegos reflejan innovacion en donde se enlazan temas ecoldgicos con el jue-
go, y una dosis de operaciones matematicas.

e.Actualidad de los contenidos.
Integran términos importantes para tomar conciencia ambiental, se da a conocer




las areas naturales protegidas, fauna, flora, fechas ecoldgicas, y otros temas de
nuestro medio ambiente.

f. Enfoque didactico.

El proyecto refleja un enfoque constructivista, ya que el alumno es el responsable
de su propio proceso de aprendizaje que les permite manifestar una relacion res-
ponsable con el medio natural.

g. Impacto.
Los juegos didacticos son una herramienta metodoldgica de impacto positivo en
el aprendizaje de los nifos y jovenes, les permite conocer virtudes de la naturaleza.

Metodologia

Primer juego: ;La Chacana ecolégica de Quijos?
* Afo ylugar de creacion: 2012. Borja - Quijos - Napo.

* fecha de la primera exhibicién: 5 de junio de 2012 (por el dia Mundial del
Ambiente).

e De caracter: activo, observador, reflexivo.
* Numero de jugadores: de 2 hasta 4 por cartén.
* Destinado a: estudiantes de Educacion Basica Media a Basica Superior.

e FEspacio necesario: aire libre, aula, patio.
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e Conceptos ecoldgicos previstos: (ANP) Areas Naturales Protegidas, biodiversidad.
® Palabras claves: atractivos turisticos, fauna, flora.
e Destrezas. Analizar, observar, calcular, identificar, comunicar.

e Enfoque: El tema de las Areas Naturales Protegidas del Valle de Quijos, no
consta en el curriculo de educacion bésica por lo que es necesario conocer
el Parque Nacional Sumaco y las reservas ecoldgicas Antisana y Cayambe
Coca, que atraviesan los cantones Chaco y Quijos, los que poseen una im-
portante biodiversidad y muchos atractivos turisticos que se deben proteger.

e Objetivo: identificar las Areas Naturales Protegidas del Valle de Quijos (can-
tones Chaco y Quijos) y valorar sus atractivos turisticos con su biodiversidad.

e Desarrollo: el docente de cualquier érea, de preferencia de ciencias natura-
les o ciencias sociales solicitard en biblioteca los cartones del juego; luego
procederd a presentar a los estudiantes, indicara el porqué del nombre Cha-
canay suimportancia para los Incas. Paso seguido leerd y explicara las reglas
del juego que estén en la parte superior por debajo del titulo. Haré hincapié
en observar las fotos y en la lectura de la informacién ambiental.

* Operaciones matematicas: sumay resta.

e FEvaluacion: la evaluacién es individual, cada estudiante estard en capacidad de
contestar lo solicitado, identificara las Areas Naturales Protegidas del Valle de Qui-
jos, los atractivos turisticos, la biodiversidad de su cantén y fechas ecoldgicas.

Segundo juego: J.E.M. 123 ;Juego Ecolégico Montini 123?

® Afo ylugar de creacién: 2013. Borja - Quijos - Napo.

® Fecha de la primera exhibicién: 22 marzo de 2013 (por el Dia Mundial del Agua).
e De caracter: dindmico, recreativo.

* Numero de jugadores: de 2 hasta 7 por ldamina, ideal 3 o 4.

e Destinado a: estudiantes de Educacién Elemental a Basica Superior.

e FEspacio necesario: aula, biblioteca, patio.

e Conceptos ecoldgicos previstos: reciclar, reutilizar, reducir, respetar, revalo-
rizar, rechazar.

® Palabras claves: contaminacién, materiales contaminantes (papel, madera,
metal, plastico, vidrio, pilas).

e Destrezas: bservar, analizar, calcular.

e Enfoque: Las tres eres (3R) principales que forman parte de la regla para
cuidar el medio ambiente, que son: reducir, reutilizar y reciclar, éstas inciden
directamente a tirar menos basura, ahorrar dinero y ser un consumidor mas
responsable. Adicionalmente, se han incrementado otras eRes que se rela-
cionan entre siy persiguen el mismo fin.



e Objetivo: reconocer las seis eRes ecoldgicas e identificar los materiales con-
taminantes del ambiente escolar, familiar.

* Operaciones matematicas: suma, resta y multiplicacién.

e Desarrollo: el docente de cualquier érea, de preferencia de ciencias natura-
les solicitard en la biblioteca las [dminas del juego; presentaréa a los estudian-
tes y explicaré las reglas del juego que estén en la parte inferior. Delimitara
los espacios y el valor de cada material contaminante, asi como de cada eRe
ecoldgica, indicara su concepto e importancia.

e FEvaluacidn: la evaluacién es individual, cada estudiante estaréd en capacidad
de expresar su pensamiento. El ganador sera el primero en contestar, identi-
ficara las eRes ecoldgicas mas importantes y comentara sobre los materiales
contaminantes del colegio y de su hogar.

Tercer juego: ;El reciclador?

® Fechade la primera exhibicién: 17 de mayo de 2012 (por el Dia Mundial del Reciclaje).
e De caracter: activo, dindmico.

® Materiales: 6 tarros plasticos o metalicos, CDS (reciclados) pintados del mismo color.

Recursos

Primer juego: La Chacana ecolégica.

® Materiales: una ldamina de cartéon impresa con el disefio de la Chacana, una
docena de botones de colores, un dado.

Segundo juego: J.E.M. 123 ; Juego Ecolégico Montini 123?

* Materiales: una ldmina impresa en panaflex, un par de dados, una libreta de
apuntes, lapiz.

Tercer juego: ¢El reciclador?
* Materiales: 6 tarros plasticos o metalicos, CDS (reciclados) pintados del mis-
mo color del tarro.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

A.- En el ambito del docente
Genera cambios de actitud en el docente porque:
e FEleva la autoestima profesional del personal docente.

e Brinda al maestro la posibilidad de innovar dentro de su aula.
e Perfecciona sus competencias profesionales.

e Utiliza un medio didactico innovador.
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B.- En el ambito del estudiante
Genera cambios en los talentos del estudiante porque:
e Desarrolla su capacidad creativa.

. Exige destrezas mentales como la concentracién, la imaginacién y el célculo
*Optimiza las funciones del cerebro para un mejor aprendizaje.

e Eleva su nivel emocional, intelectual, sensorial y reflexivo.

e Permite que el estudiante experimente y aprenda por si mismo.

Impacto en la comunidad

A.- En el ambito socioeducativo:
Genera cambios de concepcidn, actitud y practica educativa porque:
* Es pertinente al contexto socioeducativo.

e Promueve un aprendizaje significativo de temas ambientales.
e Esaplicable en todos los planteles.

® Permite interactuar activamente en la construccién del nuevo conocimiento.

B.- El ambito institucional
Genera cambios en el curriculo porque:
e Posibilita una nueva alternativa de ensefianza y aprendizaje sobre temas es-
pecificos de educacién ambiental aprovechando la funcionalidad y facilidad
que ofrecen los tres juegos.
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e Crea un cambio curricular dentro de la metodologia de ciencias naturales al
utilizar el juego como estrategia.

e Facilita un proceso didactico inicial que integra la razén y la creatividad a
partir del juego.

Referencias bibliogrdficas

e http://kontrainfo.com/el-significado-de-la-chakana-andina/

* https://pueblosoriginarios.com/sur/andina/inca/chakana.htm/
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Naipes quimicos, una forma divertida
de aprender quimica

Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Secundaria o Premedia Equipo labora
7 7 Secundaria 20 de
Categoria Pais Noviembre
2. Disefio y produccién México .
de recursos educativos Modalidad de la
digitales innovadores Listado/provincia paracpacion
. - Valparaiso, Zacatecas En linea
Nombre del participante/
representante S
74 Asignatura
Ma. Guadalupe Cuies

Martinez Casas

Resumen/Abstract

El proyecto surge por la necesidad de
hacer mas facil el estudio de los conte-
nidos de la asignatura de quimica, de
una forma ludica y atractiva para los
estudiantes deacuerdo a que el des-
interés y grado de reprobacién es alto
en los temas que aborda este software,
que son: 1. Colorea tu tabla periddica.
Aqui se muestra un dibujo de la tabla
periddica y sirve para iluminar con di-
ferentes colores todos los grupos de
la tabla periddica, con la finalidad de
aprender sus nombres y ubicacién. 2.
El solitario de Memdeleiev. Aqui se uti-
lizan naipes como los de una baraja,
pero con informacién quimica, es decir,
ndmero atédmico y nimero de masa, el
simbolo quimico del elemento. 3. Nom-
bra tu radical. Nos ayuda a memorizar
los radicales quimicos. 4. Nombra tu
compuesto. Nos ayuda a escribir la fér-




mula y nombre de diferentes compuestos quimicos con la ayuda de naipes. 5.
Los enlaces de Pauling. Nos ayuda a clasificar los tres diferentes tipos de enlaces
quimicos con naipes. Todos los niveles tienen score, instrucciones, algunos tienen
tutoriales sobre los conceptos que se estan estudiando.

Palabras clave
Aprende quimica con naipes y diviértete.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Acercar a los estudiantes a conceptos cientificos de una forma amigable y diver-
tida, con la finalidad de despertar vocaciones cientificas y tecnolégicas que tanto
requieren el desarrollo econémico de los paises, ademés de aumentar los apren-
dizajes significativos de los estudiantes.

Fundamentacion

El software estd basado en el programa de estudio de ciencias tres con énfasis en
quimica, del programa de estudio vigente para tercero de secundaria.
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Metodologia

El software fue programado por dos ingenieros en sistemas computacionales.

Se utilizan recursos como lectura, cuadros sindpticos, naipes con diferentes dise-
fios y diferente informacion quimica para el estudiante. Se utiliza el constructivis-
mo, de acuerdo al progresivo de dificultad, utilizando conocimientos de niveles
anteriores.

Desde un teléfono celular, tableta o computadora se puede accesar a este softwa-
re. Tiene score que le indica el nUmero de aciertos en cada nivel.

Recursos

Se emplean recursos visuales, lecturas, instrucciones, score.

Impacio en el aprendizaje de los estudiantes

Es un recurso didactico, que apoya la clase y sirve para reforzar conocimientos, ya
que se pueden resolver ejercicios en clase o tareas, lo Unico que se requiere es
conexidén a internet y una computadora, tableta o celular. El estudiante construye
su propio conocimiento a su ritmo de aprendizaje .
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Impacto en la comunidad Ciencias Naturales
Durante 2 afos se ha aplicado a ocho , . . . . .,
grupos con aproximadamente 35 aum- Fisica interactiva, la simulaciéon como
nos cada uno. ~
Los comentarios que vienen por par- complemento a las ensefanzas
te de los alumnos, son que es faal de reC|b|daS en el aUIa
apicar y cumpe cpn los prépositos de
ensenanza.

Nwel académico Modalidad

Secundaria o Premedia Individual labora
Cuadernillo de experimentos de qui- e fiuaién Educsiive
mica para el salén de clase nivel bachi- Categoria Pais Municipal Montessori
I(I:erlgto.’ Centro de ciencias de Sinaloa, 3. Proyectos educativos Colombia sede San Francisco

uliacan. con el uso de recursos
. - . innovadores Lstado/provincia Modalidad de la
Santiago, Zuniga, Marciano Augusto. - f - TTDaCion
Juego de mesa didéactico divertiquimi- Nombre del participante/ Pitalito Huila en Colombia / / S
ca. Fondo cultural. Oaxaca. e . Enlinea
representante Asignatura

Libros de texto para secundaria ciencias Ramon Majé Floriano Fisica

tres énfasis en quimica.

Resumen/Abstract

La practica que se expone, se conso-
lida en el marco del programa Ondas
propuesto por el Departamento Ad-
ministrativo de Ciencia, Tecnologia e
Innovacién en Colombia - Colciencias
-. Al respecto el programa “es la estra-
tegia fundamental de Colciencias para
el fomento de una cultura ciudadana
y democratica en CTel en la poblacién
infantil y juvenil colombiana, a través
de la Investigacion como Estrategia Pe-
dagdgica (IEP)". En términos generales,
a nivel Institucional concentramos es-
fuerzos para sensibilizar y motivar a los
estudiantes en aspectos de metodolo-
gia de la investigacion, asi como en el
trabajo diario que realizamos en clase a
través de recursos didacticos diferentes
a los tradicionales. En particular trabaja-




mos la fisica con la ayuda de las herramientas computacionales, herramientas que
nos permite entre otros elementos acercarnos al trabajo experimental, asimismo
se convierte en un mediador entre el profesor-estudiante y el saber, tal como se
plantea en el tridngulo didactico de Chevallard.

Palabras clave

Laboratorio virtual, interactive physics, mecéanica clasica, Pitalito Huila Colombia.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Propésito internacional: crear un entorno educativo dotado de recursos distribui-
dos de modo equitativo, a fin de favorecer un excelente aprendizaje y niveles bien
definidos de rendimiento para todos. Propésito colombiano: promover las TIC
como un factor de desarrollo equitativo y sostenible, en las diferentes areas del
conocimiento. Propdsito formativo del proyecto: contribuir al desarrollo de los
niveles de competencias propuestas a nivel nacional en torno al uso comprensivo
del conocimiento cientifico, explicaciéon de fenémenos e indagacién, a partir de
recursos innovadores en el aula de clase.

Fundamentacion

Bishop (2005) en la relacion maestro y estudiante. (Lleras, 2002) en las comuni-
dades de aprendizaje. La idea de comunidad de aprendizaje, implica que deben
existir relaciones de cooperacidn, de trabajo individual y por equipos ante la ne-
cesidad de llevar a cabo alguna actividad que permita construir o consolidar los
aprendizajes. Estos son espacios emancipatorios (Lleras, 2003), porque una co-
municacion de tipo vertical caracteriza un nivel de opresidn del docente hacia los
estudiantes, el cual se pretende suspender, al entender la especificidad del aula
como el lugar donde profesores y estudiantes interactian para construir y validar
conocimiento, entregando a los estudiantes un papel de participacién activa y al
profesor un papel de organizador y dinamizador del aprendizaje.

Los referentes tedricos brindan un sustento al proyecto, a su vez que permiten
validar uno de los objetivos especificos. De igual manera, los referentes teéricos y
metodoldgicos constituyen la forma de abordar los distintos elementos que com-
ponen el tridngulo didactico propuesto por Chevallard: maestro (como mediador
del conocimiento), estudiante como el que desarrolla competencias y el saber
(fisica) a partir de un mediador computacional.
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Metodologia

Rol del profesor:

con el objetivo de mejorar los ambientes de aprendizaje, es importante sefalar
la relacion profesor y estudiante durante el desarrollo de todas las actividades de
aula. Para esta interaccion se tienen en cuenta los postulados que realiza desde la
linea de investigacién en didactica de la matemaética (Bishop, 2005) y que se adap-
tan de manera correcta a la fisica. Al respecto: desarrollar el discurso en clase de
matemaéticas es una parte importante del papel del profesor. El puede hacer pre-
guntas y proponer tareas que faciliten, promuevan o desafien el pensamiento de
cada estudiante. Para ello, el profesor necesita saber y analizar con atencién las
ideas de los alumnos y pedirles que las aclaren y justifiquen, oralmente o por escri-
to. (p. 14) de acuerdo con lo anterior, el profesor genera constantemente preguntas
a los estudiantes, antes durante y después de la construccién con la herramienta
computacional. Ademas, es el encargado de organizar los grupos de trabajo y de
plantear estrategias para la discusion grupal en torno a la lectura de los informes de
laboratorio. En otras palabras, el profesor es un mediador del conocimiento.

Rol del estudiante:

El estudiante es el encargado de enfren-
tarse con las actividades que se plantea,
de proporcionar estrategias para la re-
solucién de situaciones problematicasy
explicar el significado de sus diferentes
construcciones mentales y fisicas. En
ese sentido, Bishop (citado por Ponte,
1997) afirma que: los estudiantes de-
ben habituarse a emplear una gran va-
riedad de herramientas para razonar y
para comunicar, incluyendo el pizarrén
y el proyector, la calculadora, el ordena-
dor y otros materiales y soportes. Real-
mente el trabajo con la calculadoray el
ordenador, cuando se hace por medio
de tareas interesantes o que suponen
un reto, favorece la formulacién de con-
jeturas, estimula a de los estudiantes hacia una actitud investigadora, enriquece
el tipo de razonamientos y de argumentos que emplean. Para ello es fundamen-
tal que los alumnos adquieran destreza en el uso de las tecnologias y puedan
emplearla con flexibilidad cuando sea util y pertinente. (p. 16) de acuerdo con lo
anterior, el papel del estudiante es construir significados a partir de la conexién
que establezca entre sus conocimientos previos y la construccién de nuevos, en
el desarrollo de las actividades propuestas y la interaccion con el resto de la clase.
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Actividad de aula:

Se realiza inicialmente el proceso de sensibilizacién y difusién de la propuesta.
Para ello se trabaja en la induccion general al uso y dominio de tabletas, herra-
mientas digitales que cuentan con sistema operativo Windows 8, y en la que se
ejecutaran los programas Geogebra e Interactive physics, esta ultima aplicacién
en modo demo. Es de resaltar que la matemética es el lenguaje de la fisica; por
ende, el programa Geogebra nos permite modelizar y explicar matematicamente
fendmenos que se emplean en la fisica. En particular ejemplos de vectores que se
explican en Geogebra y se utilizan en IP2000.

Para la puesta en marcha de las actividades se plantean los siguientes pasos:
1. Planteamiento del problema.

Procedimiento de la simulacidn (construido por el estudiante).

Andlisis fisico de la simulacién.

Debate grupal en torno a la situacion del problema.

a kM wb

Evaluacidn.

Tabletas del programa computadores para educar en Colombia: es el Programa
del Gobierno Nacional de mayor impacto social que genera equidad a través de las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, fomentando la calidad de la edu-
cacién bajo un modelo sostenible. Es una asociacién integrada por la Presidencia de
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la Repubilica, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, el
Ministerio de Educacién Nacional, el Fondo TIC y el Servicio Nacional de Aprendizaje
SENA, para promover las TIC como un factor de desarrollo equitativo y sostenible en
Colombia. Coloca las TIC al alcance de las comunidades educativas, especialmente en
las sedes educativas publicas del pais, mediante la entrega de equipos de computo
y la formacidn a los docentes para su maximo aprovechamiento. Adelanta esta labor
de forma ambientalmente responsable, siendo un referente de aprovechamiento de
residuos electrénicos como sector publico, a nivel latinoamericano.

Interactive physics IP2000

Interactive Physics (IP) es un simulador que permite a los estudiantes abordar
conceptos de fisica en un ambiente seguro, ofreciendo apoyo auxiliar para los
estudiantes de la educacién media y universitaria, adoptado ampliamente por
los principales libros de texto. A su vez ayuda a visualizar y aprender conceptos
abstractos, permitiendo alterar las caracteristicas fisicas del ambiente para resol-
ver sus necesidades especificas, en donde se pueden hacer predicciones, correr
simulaciones e inmediatamente ver los resultados.

El IP se considera un laboratorio de movimiento completo que simula los funda-
mentos de la mecénica

Newtoniana; en donde se pueden crear las simulaciones que se quieran, acompa-
fdndolas con unas animaciones éptimas. Ahora es posible utilizar este simulador
para demostrar problemas que antes sélo eran imagenes estéticas en un libro. Las
simulaciones se definen segun laa colocaciéon de los objetos en el espacio de trabajo.

Geogebra:

Es un programa dinédmico para la ensehanza y aprendizaje de las matematicas
para educaciéon en todos sus niveles. Combina dindmicamente, geometria, alge-
bra, analisis y estadistica en un Unico conjunto tan sencillo a nivel operativo como
potente. Este se convierte en una posibilidad real para modelizar y explicar mate-
maticamente un fenédmeno fisico.

Desde el afio 2012 y hasta la fecha se han realizado esfuerzos significativos para
posicionar al drea de Ciencias naturales como la disciplina que marca la diferencia
en la institucion. Los resultados de las pruebas SABER desde ese afio y hasta la fe-
cha respaldan nuestra labor. Producto de ello, un porcentaje de nuestros egresa-
dos han decidido continuar sus estudios superiores en el campo de la ingenieria,
adaptéandose sin ningln inconveniente a las Universidades Surcolombianas, San-
to Tomas, Universidad de Cauca y Universidad de la Salle y a las exigencias que
ellas promueven. La rigurosidad cientifica y los avances en diferentes proyectos
de investigacién nos permiten aterrizar una idea de investigacién. La naturaleza
del nifio hace que realice mas cuestionamientos que un adulto, sus preguntas



son espontaneas y carecen de profundidad; sin embargo, coincidimos en que el
proyecto busca generar espacios investigativos, cuya finalidad es el beneficio de
una comunidad en general.

Impacto en la comunidad

Estamos convencidos que los espacios investigativos de este proyecto son eman-
cipatorios, puesto que generan relaciones de cooperacién ante la necesidad de
llevar a cabo alguna actividad que permita construir o consolidar los aprendizajes.
Nuestra propuesta entiende a la clase de fisica como una comunidad de aprendi-
zaje, que se ha desarrollado para buscar espacios donde sea posible “hacer mun-
do con otros” o disefiar espacios sociales de manera consciente. En particular el
profesor y los estudiantes interactuamos para construir y validar conocimiento,
entregando a los educandos un papel de participacién activa y al profesor un
papel de organizador y dinamizador del aprendizaje.

Junto a la comunidad de aprendizaje en el que hacen parte los estudiantes, se
empezd a consolidar el segundo libro didactico en el campo de la fisica, con
la ayuda de recursos innovadores y/o herramientas computacionales. Especifica-
mente el libro pretende mostrar las bases tedricas y metodoldgicas para enfren-
tarse a diferentes situaciones problematicas que se le presenten al estudiante, en
un ambiente de interaccidn constante entre el profesor, el estudiante y el saber.
La propuesta fue premiada como la mejor practica de matematicas y fisica en el
afio 2016 por el Ministerio de Educacién Nacional en Colombia y se consolida
como una propuesta transversal al curriculo de fisica en las instituciones del Mu-
nicipio de Pitalito Huila.
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Anatomia y quimica de la vaca que
comemos: una propuesta educativa de
ensenanza de la inocuidad alimentaria
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Secundaria o Premedia Individual labora
Universidad Nacional de
Categoria FPais Quilmes
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Nombre del participante/
representante

Damian Alberto
Lampert Damian

Asignatura
Biologia

Resumen/Abstract

El objetivo central de este proyecto
fue desarrollar herramientas para in-
centivar el pensamiento critico (PC)
y ensefar Ciencia y Tecnologia de los
Alimentos (CyTdA) a estudiantes de
escuela secundaria. Esto se propone
desde un contexto de ensefanza de
Naturaleza de la Ciencia y la Tecnologia
(NdCyT), por medio de instrumentos
de intervencion didactica y evaluacion,
algunos ya disenados como punto de
partida. Ademés, el proyecto construye
herramientas y andamiajes nuevos para
mejorar el desarrollo del PC con los an-
teriores instrumentos, que se aplican
mediante un disefo cuasi-experimental
longitudinal pre-test /pos-test.
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En este trabajo se presenta una Unidad Didactica (UD), denominada “Anatomia
y quimica de la vaca que comemos”, aplicada en el marco del proyecto EANCYT
(Ensefianza y Aprendizaje sobre |la Naturaleza de la Ciencia y la Tecnologia), que
es un proyecto de investigacion en el que participan grupos de diferentes pai-
ses de Iberoamérica. La NdCyT es un conjunto de meta-conocimientos acerca de
qué es y cdmo funciona la ciencia en el mundo actual, que se han desarrollado
desde multiples areas de reflexién, especialmente desde la historia, la filosofia y
la sociologia de la ciencia. El asunto central del lema NdCyT es la construccion
del conocimiento cientifico, que incluye cuestiones epistemoldgicas (principios
filosdficos que fundamentan su validacién) y cuestiones acerca de las relaciones
entre la ciencia, la tecnologia y la sociedad (CTS).

Palabras clave

Naturaleza de la Ciencia y la Tecnologia, Ciencia y Tecnologia de los Alimentos.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

El objetivo central de este proyecto fue
desarrollar herramientas para incentivar
el pensamiento critico (PC) y ensenar
Ciencia y Tecnologia de los Alimentos
(CyTdA) a estudiantes de escuela se-
cundaria, utilizando como tdépico ge-
nerativo la vaca. Construir herramientas
y andamiajes nuevos para mejorar el
desarrollo del PC con los anteriores ins-
trumentos, que se aplican mediante un
disefio cuasi-experimental longitudinal
pre-test /pos-test.

Fundamentacion

o v

En la actualidad, a partir del nuevo pro-
grama curricular de la provincia, a raiz
de la nueva Ley de Educacion Provincial N° 13.688, promulgada en 2007, existen
una serie de conceptos emergentes sobre alimentacién que se incluyen en dife-
rentes asignaturas como quimica, biologia, salud y adolescencia, entre otros.

De esta manera, el desarrollo CyTdA se convierte en un espacio para observar la
ensefianza de la NdCyT en un publico mas amplio que el cientifico y su relacién
con los conocimientos disciplinares.




La NdCyT es un conjunto de meta-conocimientos acerca de qué esy cémo funcio-
nan la ciencia y la tecnologia (CyT) en el mundo actual, que se han desarrollado
desde multiples areas de reflexion, especialmente desde la historia, la filosofia y
la sociologia de la ciencia. El asunto central de la NdCyT es la construccién del
conocimiento cientifico, que incluye cuestiones epistemoldgicas (principios filo-
soficos que fundamentan su validacién) y cuestiones acerca de las relaciones en-
tre la ciencia, la tecnologia y la sociedad (CTS). Las reformas emprendidas en los
ultimos afos han operativizado estas finalidades educativas acerca de NdCyT en
los curriculos escolares, que se han extendido a todos los niveles de la educacidn
formal, con especial influencia en el espacio de la secundaria obligatoria (Aduriz
Bravo, 2005).

Metodologia

Para evaluar esta unidad didactica se uti-
lizaron algunas cuestiones del COCTS. El
grupo experimental recibié el tratamien-
to, mientras el grupo control no, pero a
ambos grupos se les administré el ins-
trumento de evaluacidn antes (pre-test)
y después del momento de aplicacidn
(pos-test). Todos/as los/as estudiantes
han sido ciegos/as a la experiencia, es
decir, no recibieron ninguna pista, ni
informaciéon, que les advirtiera que el
mismo instrumento volveria a serles apli-
cado después del tratamiento. Ademas,
las condiciones temporales de ambos
momentos (pre y pos) también fueron
los mismos, para controlar las potencia-
les variables ambientales intervinientes;
el tiempo transcurrido entre ambos mo-
mentos de evaluacion es suficientemen-
te amplio (cuatro meses) para evitar la
influencia del recuerdo del pre-test so-
bre el pos-test. Se realizé tratamiento es-
tadistico de los datos, determinando las
diferencias significativas entre pre-test
y pos-test, y entre géneros, mediante la
prueba U de Mann-Whitney.

Recursos

El proyecto de Ensefianza y Aprendizaje sobre la Naturaleza de la Ciencia y la Tec-
nologia, utiliza como instrumento de evaluacidn, el Cuestionario de Opiniones so-
bre Ciencia-Tecnologia-Sociedad, COCTS (Manassero, Vazquez y Acevedo, 2001),
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éste es un banco de 100 preguntas de opcién multiple cuyos contenidos cubren
todas las dimensiones habituales en la investigacion sobre NdCyT. Las cuestiones
del COCTS pueden desarrollarse para construir unidades didacticas, afiadiendo
los complementos adecuados de recursos y actividades.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

A partir del anélisis estadistico del pretest, se observa que los grupos control y
experimental presentan diferencias pequefias en el tamafo del efecto y no hay
diferencias significativas en los indices actitudinales. En ambos grupos se han ob-
tenido indices muy positivos en algunas frases, lo que sefalaria las fortalezas, y
algunos indices muy negativos en otras,
lo que mostraria las debilidades. En el
caso de las debilidades, en general, los
indices muy negativos se encuentran
en las frases ingenuas. Tal es el caso
del concepto de tecnologia, ya que una
gran parte de las personas encuestadas
la consideran como una aplicaciéon de
la ciencia. Con respecto a esta pregun-
ta, la que ha obtenido menor indice en
el pretest (-0.276) ha sido la B, opcidn
ingenua, que enuncia que “la tecnolo-
gia principalmente es la aplicacion de
la ciencia”. Y, aunque en el postest esta
frase es la que obtiene una mayor dife-
rencia positiva, A (Pos - Pre) = 0,299 (lo
cual evidencia que luego de la aplica-
cién de la UD los/as estudiantes con-
cuerdan menos con esta idea), aun en
el postest el indice sigue siendo nega-

tivo (-0,074).

Impacto en la comunidad

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, concluimos que la aplicacién en
el aula de una UD ideada para desarrollar el pensamiento critico mejora las opi-
niones del profesorado sobre la naturaleza de la ciencia, acercandolos a ser ex-
pertos en el tema. Es reconfortante, ademas, que las personas jovenes sean las
mas influenciadas positivamente por la ensefianza explicita y reflexiva en el aula
de la naturaleza de la ciencia. Esto pone en evidencia la necesidad de mejorar la
comprension sobre la Naturaleza de la Ciencia de estudiantes de todos los niveles
educativos por medio del disefio y aplicacién de diversos instrumentos de inter-
vencién didactica.



Asimismo, se trabajé con una temética que ejemplifica el panorama de ensefianza
CTS: los alimentos.
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Ciencias Naturales
;. Qué significa el aprendizaje
colaborativo en los grupos de interés

estables? ; Ayudando a salvar vidas y
ecologia de la agroproduccién?

Nevel académico Modalidad Institucion en la que
Secundaria o Premedia Equipo labora
Liceo Nacional Gran
Categoria Pais Cacique Guaicaipuro
3. Proyectos educativos Venezuela ,
con el uso de recursos M()dd/.ldad(./f’ la
innovadores FEstado/provincia particepacion
- Caracas: Ciudad Caribia En linea
Nombre del participante/
represeniante Asignatura
Maria de Lourdes Biologia

Figueredo Burgos

Resumen/Abstract

El proceso de inflexidn-accién sinte-
tiza el significado del aprendizaje co-
laborativo en los grupos de interés
estables "Ayudando a salvar vidas” y
"Ecologia de la agroproduccién”, que
se conceptualiza como las vivencias y
experiencias de sus protagonistas en
el marco de los compromisos adqui-
ridos consigo mismo y con los demas
desde la cotidianidad en su quehacer
diario, donde se generan procesos de
ensefianza y aprendizaje entre pares,
que promueven permanentemente ni-
veles de conciencias que les permite
colocarse frente al otro con reglas cla-
ras, para actuar con responsabilidad,
autonomia y reconocimiento mutuo. El




propdsito de la ponencia es socializar
el significado del aprendizaje colabora-
tivo desarrollado en los encuentros de
los grupos de interés estables mencio-
nados, acciones que como comunidad
de aprendizaje se vienen dando desde
el Nucleo de Investigacion “Gestion
Educativa Local” (Nigel) con los estu-
diantes del Liceo Nacional Gran Caci-
que Guaicaipuro, en donde confluyen
adolescentes de diferentes afios de es-
tudios y edades.

Los elementos que se presentan son
producto de la investigacién en curso
que desarrollamos en la Ciudad socia-
lista, ecoldgica, sustentable Caribia, desde una hermenéutica interactiva critica,
con un enfoque etnografico colectivo desde el contexto local. Las acciones desa-
rrolladas por ambos grupos de interés estables abrigadas por la pedagogia de
contexto han impactado en el desarrollo de un aprendizaje significativo.

Palabras clave

Aprendizaje colaborativo, grupo de interés estables, Pedagogia de contexto.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Guiar al estudiante en el ejercicio de su autonomia como ser humano vinculan-
dolo a un didlogo discursivo que lo estime como sujeto de conocimiento, capaz
de unirse en acciones a un aprendizaje que estimule la confrontacién y facilite el
acceso a un discernimiento relevante, actual, riguroso y pertinente, tanto a sus
decisiones como a los desafios de la realidad o situacién en estudio.

Es de este modo como pensamos el ahora y el futuro del estudiante (a) que lo
habilite para tomar decisiones mas informadas, asumir comportamientos como
ciudadano corresponsable, y como integrante de su comunidad, a compartir sus
experiencias en los nexos que son capaces de vincularlo en su papel de servidor
comunal en el marco de una sociedad abierta, democrética y en refundacidn, a un
mundo sin fronteras.

Fundamentacion

El estudiante es un sujeto de conocimiento que siempre tiene un conjunto de
vivencias y experiencias previas a su incorporacién a los grupos estables, nunca
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se parte de cero al intentar aprender algo nuevo pues siempre tiene cierta infor-
macién, alguna vivencia anterior o punto de referencia relacionado con el tema, o
al menos intuye o se imagina algo al respecto.

A ese conjunto imperfecto (ser educativo) y no estructurado de informacion (su-
jeto que aprende), vivencias, experiencias, puntos de referencia e intuicién o
fantasias se le conoce como conocimiento previo y es necesario, por lo tanto,
"despertarlo”, refrescarlo, para construir el nuevo (otro) sujeto activo a partir de
su aprendizaje de modo que se encuentre con sus potencialidades y abrace los
desafios del conocimiento y su produccién.

En tal sentido, durante un afio escolar 2016-2017, en el Liceo Gran Cacique Guai-
caipuro de la Ciudad Caribia, en el Distrito Capital en Venezuela, un grupo de
docentes del Liceo que integramos el Nucleo de Investigacion en Gestién Educa-
tiva Local, nos dimos a la tarea de explorar y comprometernos con la ensefianza
activa liberadora, de los grupos de interés estables. Para tales fines, formulamos
dos estrategias de activacién formativas quienes constituyeron el recurso didéacti-
co que nos permitié crear las condiciones para iniciar un proceso de adquisicién
de aprendizajes significativos para los participantes y con interés de impactar el
ambiente de la ciudad.

Metodologia

Paradesarrollareltrabajo conlosgrupos
de interés estables que se conceptuali-
zan como las vivencias y experiencias
de sus protagonistas en el marco de los
compromisos adquiridos consigo mis-
mo y con los demés formulamos dos
estrategias de activacion formativas,
que constituyeron el recurso didactico
que nos permitié crear las condiciones
para iniciar un proceso de adquisicion
de aprendizajes significativos para los
participantes y con interés de impactar
el ambiente de la ciudad.

La primer estrategia esta centrada en
el estudiante y sus experiencias, bus-
cando allanar el camino de los apren-
dizajes hacia un alcance efectivo del
aprendizaje y su afirmacién como suje-
to que conoce y se valora al empezar
a comunicarse con los demés, al desa-




rrollar una practica cognitiva que los orienta a saborear sus aprendizajes y exhibir
sus potencialidades en el entorno de la escuela y luego en su cotidianidad como
aprendiz en la educacién formal.

La segunda estrategia, orientada hacia el aprendizaje colaborativo que promovid
el trabajo entre pares de diferentes niveles de habilidades, conocimientos, des-
trezas, grados, edades que, en una dialogicidad permanente fueron desarrollado
un sistema axioldégico que les permitié valorar sus aprendizajes, asi como solicitar
el apoyo de sus companeros en su proceso de ensefianza y aprendizaje.

De este modo, la variedad de procesos discursivos, perceptivos, de asimilacién y
de cooperacién, mejoraron el lugar de enunciacion del sujeto educativo, en rela-
cién con los procesamientos para organizar y categorizar las informaciones, sus
invariantes, y la diversidad de opiniones o puntos de vista de los grupos peque-
fios y de los colectivos agrupados en referencia al objeto del programa, abordar
el nicho cognoscitivo, volitivo y socio-afectivo para comprender el sentido de la
accion de los grupos estables en relacién a la ciencia, el patrimonio y sus niveles
de produccidn cognitiva, afectiva, practica aplicada.

De igual manera, se incorporé a la dindmica de formacidn-investigacién, el apren-
dizaje cooperativo, sus estrategias, las acciones habituales, y el valor del servicio
en cuanto ética de responsabilidad posible para la comunidad.

A la hora de disenar sus acciones como grupo, el comun asociado en el grupo
de interés estable, utiliza la hoja de ruta del trabajo cooperativo, para ello consi-
derd: (a) describir con claridad y precision los tiempos y acciones que se propo-
ne; (b) requerir a las parejas la produccién de un resultado especifico, como una
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respuesta oral y escrita; (c) elegir a unas cuantas duplas para que expongan a la
clase su trabajo, tal como habré de hacerse en los encuentros para asegurar que
se valore responsablemente la actividad; (d) utilizar estos procedimientos en cada
trayecto regularmente; (e) moverse por la clase y en los espacios publicos donde
se realizan las actividades bajo la conciencia que representa a su liceo y la ciudad
en la que vive y es considerado(a).

Todo en el marco de la Pedagogia de contexto que permitié potencial las capa-
cidades para ejercer la dignidad humana en términos de respeto, valoracion de
las relaciones con el otro y su reconocimiento (Figueredo, 2016: 3), configurando
nuevas relaciones éticas, politicas en la emergencia de comunidades que traba-
jan por el bien comun.

Recursos

Entre los recursos que se aplican tene-
mos; la ciudad como ciudad educado-
ra, los espacios del CDI, los mdédulos
de salud (7) que funcionan en cada
terraza. las instituciones educativas de
la ciudad (7), las herramientas de los
bomberos y proteccidn civil, la sede del
Ministerio Publico, los espacios abier-
tos de la ciudad (plazas, caminerias),
los conucos escolares, los patios pro-
ductivos, entre otros. Ademas recursos
didacticos como el video beam, laptop,
cornetas, papel bond, marcadores, lapi-
ces, gorras para hacer collarin, correas,
suéter, palos y objetos encontrados en
los espacios abiertos que sirvieran para
hacer camillas, megéfono, folletos, cua-
dernillo, camillas, videos, sillas, mesas,
poster, semillas, semilleros, envases re-
cuperables, herramientas de jardineria
(palas, cucharas), compost, entre otros.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

La Pedagogia del contexto permitié a los grupos de interés estables el desarrollo
de un sujeto activo propulsor de propuestas para los nifios y adolescentes a partir
de un didlogo que incita a los estudiantes a pensar sus practicas como fuentes de
aprendizajes (aprender haciendo).



El surgimiento de nichos de conocimiento como los modos y estrategias de pro-
duccidn y socio-cognicidn colectiva son nuevos referentes desde el discurso lo-
cal, rompiendo con la reproduccién mecéanica de las nociones establecidas como
vélidas desde el paradigma conductista.

Los estudiantes, una vez al reflexionar y cuestionar su accionar cotidiano, fueron
desarrollando un proceso de apertura cognitiva y cognoscitiva desde la multidi-
versidad de pensamientos que devino a la emergencia de un sujeto educativo
diferente y plural que visualizan acciones por el bien comin de su comunidad.

La conformacién de grupos de trabajo colectivo, voluntario y de interés comparti-
do que tejen un sistema axioldgico juvenil a partir de las reciprocidades colectivas
de sujetos, actores y agentes de la ciudad socialista en lo educativo, agroproduc-
tivo, socio-politico.

La construccién colectiva del mapa de riesgo de cada una las terrazas de la ciudad
y las zonas de seguridad, asi como identificar las zonas susceptibles de cultivos,
las cultivadas, tanto en los huertos caseros y los escolares, ademas los estudiantes
se fueron reconociendo como sujetos constructores de sus propios aprendizajes.

Apertura a la multidiversidad de pensamiento, emergiendo nuevas grupalidades
entre sujetos distintos y plurales que demandan mutuamente su reconocimiento
en sus propias voces.

Redimension de los escenarios de aprendizajes que trascienden la comodidad
del aula de clases como ambiente controlado, emergiendo vivencias, experien-
cias, relaciones e interacciones que se dan entre los sujetos que actian (estu-
diantes-profesores-representantes), grupos de pares, médicos, paramédicos,
enfermeras, frente de productores, brigadas ecoldgicas de nifios y nifas, emerge
un enfoque colaborativo, cooperativo, significativo, experiencial.

Por una parte, la construccién de una comunidad de aprendizaje en la que se
articulan el Centro de Diagndstico Integral Comunitario (CDI), con los siete mo-
dulos de salud, proteccion civil y bomberos, con el grupo de interés estable de
"Ayudando a salvar vidas”, por otra parte, el frente de productores, las escuelas
ecoldgicas Integral Robinsoniana Samuel Robinson, los grupos ecolégicos de la
escuela y Ciudad Caribia, el Ministerio Publico donde los estudiantes recibierdn
demostraciones practicas de qué hacer en casos de una emergencia.

Se crean nuevos sentidos que implica nuevas mentalidades y objetividades que
apuntan a una fuente diversa pluri-cognitiva y cognoscitiva joven como un bien
publico intangible que se asocia con la dindmica de la vida, con el contexto, la
ecologia, la naturaleza y el entorno.
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Estrategia didactica para la

transformacién de la ensefianza de la
historia, desarrollando el pensamiento

critico y creativo

Guerrero

Nwvel acadeémico Modalidad
Secundaria o Premedia Individual
Categoria Pais

1. Disefio y produccion México

de recursos educativos
no digitales innovadores Listado/provincia
Nombre del participante/

representante

Lilian
Damaso Bautista

Resumen/Abstract

Ante un mundo complejo y lleno de in-
justicias, la educacidén es la llave para
combatir la pobreza, la violencia, la co-
rrupcién, el desempleo, la discrimina-
cién, la falta de equidad de género vy la
desigualdad, se necesita de un medio
para transformar la realidad y crear una
sociedad mas justa con la colaboracién
de personas capaces y competentes
que anhelen el progreso de México y
del mundo.

El trabajo, expresa los resultados obte-
nidos en la implementacion de un pro-
yecto didactico en el aula, que favorecer
el desarrollo del pensamiento analitico,
reflexivo, critico y creativo en 21 estu-

Asignatura
Historia de mi pais

Institucion en la que
labora

Escuela Secundaria
Técnica 86: Rosario
Castellanos de la
Comunidad de Dos
Arroyos, Municipio de
Acapulco

Modalidad de la

participacion

Presencial
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diantes de tercero de secundaria. También demuestra que es posible desarrollar
potencialidades inimaginables mediante las habilidades de pensamiento y la en-
senanza de la historia de una manera intencionada, enfocada en el acercamiento
de la realidad, como punto de partida para formar sujetos histéricos hacia el de-
sarrollo de la conciencia social y el anhelo de mejorar el entorno, con capacidad
reflexiva.

Al respecto, menciona Diaz “un proyecto tiene que referir a un conjunto de acti-
vidades concretas, interrelacionadas y coordinadas entre si que se realizan con
el fin de resolver un problema” (Diaz, 1999). En consecuencia, los alumnos que
compararon el pasado y el presente, tuvieron logros significativos, ya que argu-
mentaron de manera critica los acontecimientos actuales.

Palabras clave

Acercamiento a la realidad, estrategia didactica, pensamiento critico.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Identificar las formas de gobierno en México durante el siglo XIX, Comparando
de manera reflexiva con las del siglo XXI, para explicar de manera critica lo positi-
vo y negativo de ambos.

Fundamentacion

En el modelo educativo, un elemento importante corresponde a la fundamenta-
cion tedrica y socioeducativa, debido a que constituye la base del mismo. Este,
sirvié para lo siguiente:

Fundamentacién epistemolégica.- Para el desarrollo de la propuesta, se nece-
sito tener una postura sobre cémo se origina el conocimiento. En este sentido,
Vygotsky con su teoria sociocultural, considera que el aprendizaje escolar ha de
ser congruente con el nivel de desarrollo del estudiante, el cual se produce mas
facilmente en situaciones colectivas.

Fundamentacion psicopedagdgica.- Para esta fundamentacidn, se consideré El
Plan de Estudios 2011 de la educacién basica, debido a que establece el enfo-
que por competencias, asi como los 12 principios pedagdgicos que rigen el de-
sarrollo del curriculo, los cuales son la base del proyecto, que contribuiran a la
formacién del ciudadano democrético, critico y creativo que requiere la sociedad
mexicana, al explorar y entender el entorno en el que se desarrolla, mediante el
acercamiento sistematico a los procesos sociales de la realidad, para ejercer valo-
res que promuevan la sana convivencia.



Fundamentacion metodolégica.- Trabajé con ellos desde el acercamiento al en-
torno fisico y social, sobre el pasado y el presente.

Fundamentacion tematica.- Sirvieron de base uno de los temas que son, las habi-
lidades de pensamiento, que permite la mejora continua e integral del aprendiza-
je en la educacion.

Metodologia

Este trabajo fue realizado con 21 alumnos de la Escuela Secundaria Técnica 86:
Rosario Castellanos, de edades entre 14y 16 afios de edad, doce alumnas y nue-
ve alumnos. El proyecto se basa en la linea de la investigacidn-accidn, debido a
que permite la reflexion docente, la que propone construir estrategias de accidén
para enfrentar las situaciones probleméticas desde el aula y mejorar la ensefianza.
Con un enfoque cualitativo, por lo que las técnicas que se utilizaron fueron las basa-
das en la observacion, tales como: la observacion participante y el diario de clases.

Para la recoleccion de informacion se registré a detalle lo que ocurria durante las
clases, el registro fue de 6 dias, en los que narré paso a paso las caracteristicas
de los métodos de ensefanza, actividades desarrolladas, materiales didacticos
utilizados, la respuesta de los alumnos, sus conversaciones, asi como los didlogos
entre los alumnos e investigador. Este paso fue crucial, debido a que el objetivo
fue reflexionar, qué tanto contribuia el guia para el alcance del aprendizaje.

Los instrumentos de apoyo utilizados fueron: grabaciones en video, en audio, fo-
tografias y el diario de clases del docente.

La implementacién se ha obtenido avances significativos, logrando que los estudiantes
analicen el pasado y reflexionen de forma critica ante los acontecimientos actuales.

Recursos

Se emplearon los siguientes recursos:
e Libro de texto

e Aulade medio ® Recortes

e Video educativo e Internet

e Computadora e Resistol

e Canodn e Cuaderno de trabajo
* Papel bond cuadriculado e lapiz

e Marcadores e Lapicero.

* |magenes
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Impacto en el aprendizayje de los
esiudiantes

Cuando invite a los alumnos a practicas
auténticas y concretas, los atrajé, con
el proyecto didactico desde la Historia,
fueron invitados a buscar respuestas de
lo que observaron de manera directa
en su alrededor. Desarrollaron el pen-
samiento critico y creativo derivado a
que propusieron soluciones a sus pro-
blematicas de manera segura y sin te-
mor a equivocarse.

El trabajo por proyectos, posibilitd a los estudiantes a tener experiencias concretas y
relacionar los contenidos con la vida real, volviéndolos con sentido y funcionales para
ellos. Ademés reforzaron valores y actitudes promovidos desde el aula, puesto que
tuvieron que trabajar de manera individual como en equipo y decidir consciente las
acciones a realizar para mejorar la situacién observada a su alrededor.

Permitié a los estudiantes producir algo y explicar el contenido, en este caso un
periddico mural y tomar conciencia de los conocimientos construidos, se fomentd
la cooperacidny la solidaridad al trabajar en equipo el logro de la metacognicion.

Impacto en la comunidad

El potenciar el pensamiento critico ha
ayudado a los estudiantes a tomar me-
jores decisiones, pensar mejor, y no sélo
terminar la secundaria e irse a Estados
Unidos o ya no estudir.

Pero trabajar desde la historia el pensa-
miento reflexivo y analitico permitié que
ahora que se abrid una preparatoria en la
comunidad, todos ingresaran a estudiar
ahi, lo cual me da mucha satisfaccion.

Ademas, observan los problemas de su

comunidad con mira a resolverlos, ellos mismos se organizan para solucionar los
problemas de su nueva preparatoria. Ven la vida de otra manera, no tan dificil
como antes pensaban, buscan soluciones para la comunidad con la comisaria del
pueblo, ayudan a sus companferos, estan muy unidos y los padres lo notan.
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Me atrevo a escribir este hecho, porque estoy part'i(,:ipando con la preparatoria Ciencias Sociales
como docente frente a grupo, mediante la cooperacién de los padres de familia y
precisamente les doy clases a ellos, y con mucha satisfaccion, me doy cuenta de los Ll’d eres sem b ra nd 0O espe ranza
alcances logrados. Incluso dicen que ahora los candidatos ya no los hacen tontos
con despensas. Han hablado con sus papas para que se fijen por quién van a votar.
Nwel académico Modalidad Asignatura

> o . - . (e}
'[1'.67(6/”6/2(767’5; /)//)//()g/"gﬁ(’(]; Secundaria o Premedia Individual Emprendimiento y
Campiran, A. (2000). Competencias para el Desarrollo de las Habilidades de Pen- L i o gestion I, 11, 11l
samiento. Xalapa, Veracruz: Universidad Veracruzana. Categoria Fais o

3. Proyectos educativos Ecuador Insttucion en la que

De Sanchez A. Margarita (2008). Desarrollo de Habilidades del Pensamiento. Pro- con el uso de recursos labora
cesos Bésicos del Pensamiento. Guia del instructor. México, Trillas: ITESM, 1991. innovadores Estado/provincia Unidad Educativa Pedro

(reimp. 2008). Ecuador, Provincia de Vicente Maldonado

Nombre del participante/ chimborazo. Cantén

Diaz,BarrigayHernandez(1999).Estrategias docentes paraun aprendizaje significativo. representante Riobamba Modalidad de la

Una interpretacion constructivista. Capitulo 2. 2°. Edicién. Editores Mc Graw Hill. L 7h participacion

Recuperado el 15 de octubre de 2013, en http://mapas.eafit.edu.co/rid=1K28441NZ- aura zheny ,
Morejon Paredes En linea

TW3H2N9-19H/Estrategias%20docentes%20para-un-aprendizaje-significativo.pdf

Lopez M. (2000). Pensamiento Critico [Paréfrasis]. En Pensamiento critico y creati-
vidad en el aula, (pp.51-52). México. Trillas.

Resumen/Abstract
Sanchez, M. (1991). Desarrollo de habilidades del pensamiento. Procesos Bésicos

del Pensamiento. México, D.F., México. Trillas. Lideres Maldonadinos en Accion: es un
proyecto que se trabaja dentro de la céa-
SEP (2011). Programa de Estudios de Educacién Secundaria. México, D.F., México. tedra de Emprendimiento y gestion con

jévenes de primero, segundo y tercer
ano de Bachillerato General Unificado
de la Unidad Educativa Pedro Vicente
Maldonado del Cantén Riobamba, pro-
vincia de Chimborazo, pais Ecuador.

El objetivo que persigue es elevar la
autoestima y empoderarlos a os estu-
diantes, para que se amen a si mismos,
se acepten cémo son y formar lideres y
lideresas que desarrollen sus habilida-
des y destrezas mediante el aprendiza-
je basado en problemas e inteligencia
emocional, los alumnos ponen en prac-
tica los conocimientos tedricos adquiri-
dos en el aula mediante la ejecucién de
proyectos sociales, culturales, econémi-
cos, politicos, deportivos y ambientales




que estan vinculados directamente con la colectividad riobambefa, para conse-
guir la ejecucion de estos proyectos, los jovenes y sefioritas tienen el apoyo direc-
to de maestros, autoridades, padres de familia.

Con este proyecto se pretende que los jévenes permanezcan alejados del alco-
hol, drogas, pandillas, redes de prostitucion y otras actividades ilicitas que les
hagan dafio y dafien a la sociedad. Por intermedio de esta formacidn integral se
ha conseguido poner a disposicion de la colectividad riobambena, el arma mas
poderosa que pudieran tener en sus manos, que es el conocimiento y con su lide-
razgo positivo consigan mejorar su vida y luchen para cristalizar el sueno de tener
una sociedad mas justa y equitativa que de oportunidades a todos.

Palabras clave

Conocimiento, liderazgo, valores, interrelacion tedrica-practica, proyectos socia-
les, culturales.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Desarrollar en cada uno de los estu-
diantes en las aulas de clase sean li-
deres positivos que descubran sus
habilidades y destrezas y las pongan en
practica trabajando en proyectos que
vayan en beneficio suyo y de la colecti-
vidad, ya sean estos sociales, culturales,
politicos y econémicos. La idea es que
el estudiante sea comprendido.

Fundamentacion

Ecuador necesita verdaderos lideres
versados en el valor humano, para con-
seguir una sociedad mas justa y equitati-
va que brinde oportunidades para todos
los integrantes, ya sea en el aspecto: so-
cial, cultural, econémico y politico.

La mejor manera de conseguirlo es tra-
bajando desde las aulas escolares para
que los jovenes mediante el conocimien-
to puedan liderar un cambio positivo
que sea en beneficio de la colectividad.
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Sélo aunando esfuerzo podemos avizorar un futuro prometedor para los ecuato-
rianos, con el poder més grande que se tiene, que es el conocimiento y su puesta
en practica mediante el valor humano y buscando un bien comun.

El presente proyecto investigativo “Lideres Maldonadinos en Accidn” nace con la
finalidad de que los estudiantes pongan en practica los conocimientos adquiridos
en las aulas de clase mediante la elaboracién de proyectos y su vinculacién con la
colectividad, ya sea en el aspecto: social, cultural, politico o econémico.

Se pretende lograr que de un 100% de los estudiantes que estan vinculados al
proyecto, un 80% se motiven por estudiar y se destaquen como lideres o lideresas
positivos en las actividades que mejor saben hacer, para que sirvan de inspiracién
para el resto de estudiantes del colegio.

La meta es que este proyecto en un futuro sea acogido por todas las Unidades
educativas del pais e incluso las universidades, y que se empiece a trabajar desde
las guarderias hasta las universidades y descubriendo desde muy nifos las habi-
lidades y destrezas que cada uno de los estudiantes posee y en el futuro, cada
uno de ellos forme parte de la solucion y no del problema, ademas de evitar que
caigan en la droga, el alcohol, la delincuencia, la prostitucién. Que los jévenes
sepan que no estan solos.

Metodologia

En todas las clases se trabaja en proyectos y mediante la técnica de educacién
emocional se empieza con lecturas de motivacion y superacién personal, segui-
das de la reflexién de cada uno de los estudiantes mediante un ensayo aplicado a
su vida cotidiana, ademas se procede a explicar los objetivos de la clase y en cada
tema se buscan ejemplos reales de la localidad, para que ellos se sientan motiva-
dosy elaboren un proyecto en grupo para que aprendan a trabajar en conjunto y
finalmente presentar resultados que se puedan evaluar.

Los estudiantes durante todo el afio trabajarén en un proyecto social el trabajo lo
tienen que ejecutar con sus padres el cual consiste en identificar a un indigente,
investigar sobre su vida y brindarle apoyo de acuerdo a las posibilidades de la
familia, el objetivo es tocar los sentimientos del estudiante mediante esta expe-
riencia y valorar la oportunidad que tiene de estudiar .

Recursos

Formato para elaborar proyectos.



Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Los estudiantes aprenden haciendo, intercalando la teoria con la préactica y utili-
zando sus conocimientos en beneficio de la colectividad.

Impacto en la comunidad

Ayuda a los sectores mas vulnerables de la sociedad riobambefia.

Referencias bibliogrdficas

Gardner, Howard (1996). La nueva ciencia de la mente. Historia de la revolucién
cognitiva, Paidds, Barcelona.

Majmutov (1987). El aprendizaje basado en proyectos.
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Ciencias Sociales
Don Quijote de la Mancha en sus
diversas facetas y desde todas las areas

Nivel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Equipo Ciencias sociales
quip
Categoria Pais Insaucion en la que
3. Proyectos educativos Bolivia labora
con el uso de recursos Unidad Educativa
innovadores FEstado/provincia Simdn Bolivar 2, Turno
Nombre del o y Ciudad de Nuestra Vespertino
jombre del participante. Sefor de s Bz '
representante Eroviet Mule Modalidad de la
Jhenny Jhovana Departamento de La Paz parlicipacion
Tapia Barral en Bolivia Presencial

Resumen/Abstract

El Proyecto Educativo “Don Quijote de la Mancha en sus diversas facetas y desde
todas las areas reanizado en Boliva, surge a partir de la disminucién del habito
de la lecura, en estudiantes de secundaria, el trabajo desarrolla la articulacién de
areas de saberes y conocimientos, permite la concrecién del Modelo Sociocomu-
nitario Productivo de la Ley Educativa Avelino Sifiani - Elizardo Pérez, aplicando
estrategias que mostraron las diversas facetas de Don Quijote y su leal compa-



" M fero Sancho Panza, asi por ejemplo, se
P'--J ARA CRECHS & o mostré y degustd las propiedades de
[ I:ﬁ‘,-;,;\,;““;,; g los alimentos que formaba parte de la

' ) dieta del Quijote desde el 4rea de bio-
logia se enseiid de manera didactica la
fé, la espiritualidad y los valores desde
el drea de valores, también se escribid y
LL" se terminé el cuento la Cueva de Mon-
tesinos en eldrea de comunicacion vy
lenguajes; la comprensién y creatividad
de los estudiantes de ciencias sociales se demostré al escribir y producir mini libros
con datos histéricos y curiosidades del Quijote; se estamparon camisetas, pinturas,
trabajo en chatarra y otros materiales reciclables, trabajaron la figura del Quijote en
artes plasticas y visuales; se explicd los molinos de viento en el area de fisica - quimi-
ca; se conociod esta obra monumental desde la matemética a través de la estadistica,
el teatro, la danza ha significado conocer el valor universal de esta obra.

A A

Palabras clave

Educaciéon secundaria, estrategia didactica, lectura, articulacion de areas, Modelo
Sociocomunitario Productivo.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Incentivar el habito de la lectura a fin de desarrollar la comprensién lectora y alcan-
zar un aprendizaje 6ptimo de la personalidad de Don Quijote de la Mancha en sus
diversas facetas y desde todas las areas a través de la investigacion, socializacién
y articulacién de contenidos conforme al modelo socio comunitario productivo.

Fundamentacion

El trabajo del Proyecto Socio Productivo (PSP) dentro del Modelo Educativo de nues-
tro pais, implica un consenso de los actores de la comunidad educativa para resolver
una problemética que afecte a la unidad educativa y encararla

durante la gestién, los objetivos propuestos y acciones deben ser desarrollados y
trabajados para cumplir aquello.

Es en este marco normativo y de prioridades, que elaboramos nuestro PSP “Leer para
crecer en convivencia, armdnica y saludable”, para resolver la gran problemética en
nuestro contexto, la pérdida o disminucién del habito de la lectura, por tanto nuestro
PSP es coherente con la filosofia del vivir bien y que sustenta el modelo educativo en
el que nos desenvolvemos. De esta forma elaboramos con este proyecto un plan de
accién novedoso y poco comun, abordando la temética de Don Quijote.
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Para resolver tal problemética buscamos qué tipo de lectura hacer, que sea agra-
dable, atractiva, novedosa, de impacto, capaz de generar o profundizar el habito
y la practica sostenida, eran nuestro propdsito, finalmente esta busqueda no ha
tenido mejor desenlace que en el Quijote de la Mancha, la obra maestra de Cer-
vantes, novela de consagracion universal y presente en la curricula nuestra y en
la del mundo hispano. Estudiar a este personaje, “"desmenuzarlo” en todas sus
facetas y desde todas las &reas ha sido gratificante. Mostrar sus acciones y recrear
su personalidad, han servido para enriquecer nuestra formacién cultural y la de
nuestros estudiantes.

Metodologia

.T s SR !;R‘-
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Con el proyecto educativo “Don Quijote de la Mancha en sus diversas facetas v desde
todas las dreas’, se pretende mejorar las capacidades lectoras de los estudiantes del ni-
vel secundario, permitiendo una metodologia educativa integral y holistica, en funcién
de los cuatro momentos metodoldgicos que sefala la Ley Avelino Sifani - Elizardo
Pérez: practica, teoria, valoracion y producto.

La extraccion de experiencias o vivencias de la vida es la practica, las areas de saberes
y conocimientos permitieron articular las experiencias vividas de los jévenes con la
obra de Cervantes. Luego viene la teorizacién y anélisis del tema propuesto.

La teoria, donde se recopilaron datos e informacion del mundo de nuestro Ingenioso
Hidalgo, Don Quijote de la Macha y su autor Miguel de Cervantes, obtenidas de varias
fuentes, tanto de libros fisicos, periddicos, textos, Internet y varios medios tecnoldgicos.



La valoracién del trabajo planteado, permite reflexionar sobre los valores y
sentimientos, que se percibieron en la obra, pero también cémo los estudian-
tes aprendieron y decidieron llevar a cabo sus deberes en el proyecto.

La produccién, es donde los estudiantes ponen en practica todas las aptitu-
desy conocimientos, basados en anteriores etapas metodoldgicas y las estra-
tegias permiten llegar a un trabajo 6ptimo. Finalmente el producto, se mostrd
tangiblemente en todas las areas de saberes y conocimientos de diversas
formas, concretizando los contenidos con las actividades de los estudiantes.

Las actividades disenadas en este proyecto, permitieron que los estudiantes
realicen conexiones directas con la obra de Cervantes y lo més importante,
crearon espacios de interaccién entre la comunidad y la unidad educativa.

Todos los actores educativos participaron en espacios que generaron am-
bientes gratos y diversos, utilizando estrategias innovadoras y recursos que
transmitieron seguridad en su aplicacién. La evaluaciéon de las mismas se hi-
cieron durante toda la gestién escolar, pero preferentemente se realizé en la
Feria del Proyecto Sociocomunitario Productivo, donde hubo teatro, danza,
poesia, produccién de textos, exposicidn de trabajos literarios, histéricos, ar-
tisticos, mostrando las habilidades y aptitudes de todos nuestros estudiantes.

Recursos

Para hablar de los recursos empleados en el proyecto es bueno sefalar que
la Ley (070) Avelino Sifiani Elizardo Pérez enfatiza sobre los materiales y recur-
sos, resaltando que son todo los objetos que sirven para educar, no sélo para
transmitir conocimientos sino para producirlos, estos son muy diversos y se
acomodan de acuerdo con la realidad y contexto, tienen el rol de transformar
a la comunidad, tiene una planificacién en funciéon del objeto holistico, esté
enfocado al aprendizaje integral y es transformador.

Es asi que los materiales son el apoyo pedagdgico que refuerza la actuacion
del docente, optimizando el proceso de ensefianza-aprendizaje. Consideran-
do estos aspectos nosotros como maestros y maestras identificamos, creamos
y utilizamos materiales, como recursos invaluables para alcanzar nuestros ob-
jetivos planteados en el Proyecto Sociocomunitario Productivo denominado
“Leer para crecer en convivencia sana y saludable” concretada en “Don Qui-
jote de la Mancha en sus diversas facetas y desde todas las areas”.

Vale recordar que el proyecto fue articulado con todos los campos y areas de sa-
beres y conocimiento, en el caso del area de cosmovisiones y filosofia el recurso
utilizado fue el teatro cantado, en el que se resalté la esencia de la personalidad
del Quijote de la Macha y su leal compafiero Sancho Panza.
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En el drea de valores espiritualidad y
religiones los recursos aplicados son:
tertulias literarias, que nos permitié es-
cudrifiar al autor del libro, a sus persona-
jes y su mensaje, asi mismo, se elaboré
un dossier didactico, en el que se plas-
mo los valores humanos que caracteri-
zaban al caballero andante, también se
resaltd la espiritualidad de ambos per-
sonajes, ademas se valord los hechos
anecddticos de estos protagonistas. Ha-
ciendo hincapié a lo ludico, se disefid la
ruleta rusa de Don Quijote, la cual nos
permitid medir los conocimientos y lo-
gros obtenidos de manera recreativa.

En el drea de artes plésticas y visuales
por su particularidad se utilizé una serie
de recursos y técnicas como por ejem-
plo, el estampado con papel Transfer,
para obtener camisetas con estampa-
dos de los personajes principales, los
mensajes y palabras celebres de estos
dos iconos de la literatura universal,
otro recurso utilizado fue el arte en cha-
tarra, quien nos deslumbré con asom-
brosas obras de arte dedicadas a Don
Quijote de la Mancha.

Sin duda el &rea de comunicacién y
lenguaje no escatimé esfuerzos para
organizar un taller con personalidades
reconocidas, como Cuentacuentos con
el propédsito de motivar alalecturayala
redaccidon de textos, asi mismo, se lan-
z6 un concurso “Terminando el cuento”
considerando las lecturas “Jacinta”, de
Manuel Vargas Severiche, el fragmen-
to “La cueva de Montesinos” de la obra
Don Quijote de la Mancha, de Miguel
de Cervantes y Saavedra, sin duda fue
de gran impacto pues fueron premia-
dos y reconocidos los cuentos.



El area de ciencias sociales hizo volar la imaginacion pues elaboraron de manera
creativa e ingeniosa los mini libros en la que se describié los lugares geogréficos,
los viajes y recorridos del Quijote, curiosidades del autor, de los personajes y la
repercusién que fortalecieron los conocimientos de nuestros estudiantes.

En el caso del drea de fisica - quimica se hizo hincapié en los molinos de viento,
con el propdsito de conocer sobre la “energia edlica” o “energia de viento”.

En cuanto al 4rea de biologia se ensefié a los estudiantes a través del estémago,
pues mostrar, degustary explicar las propiedades de la lenteja, la soya y los carne-
ros en los duelos y quebrantos, en los torreznos y en los palominos que formaba
parte de la dieta del Quijote fue una forma muy préactica de aprender haciendo.

En fin cada campo y area de conocimiento utilizé el recurso mas apropiado para
llegar de manera didactica y creativa a nuestros estudiantes, logrando cumplir los
objetivos propuestos, dejando huella en la mente y el corazén de cada uno de ellos.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

El logro pedagdgico més importante al
trabajar con “El ingenioso hidalgo, Don
Quijote de la Mancha”, es que se pudo
articular diversos aspectos del desa-
rrollo curricular. El trabajo en aula con
las diferentes areas de saberes y cono-
cimientos, partiendo de una temética
aparentemente  descontextualizada,
fue impactante. Como exige el Mode-
lo Educativo Sociocomunitario Produc-
tivo, fue un trabajo holistico, integral y
articulado a la realidad del pais.

Desde las areas, el desarrollo curricular
desembocé en la investigacion de un
libro clasico, la navegacién en Internet,
la redaccién de una historia novedosa'y
plasmada en un mini libro; la eleccion
de la mejor figura del Quijote para es-
tamparla en una polera.

=

En un contexto en el que los estudiantes estdn mas pendientes de las redes socia-
les, ha sido un logro, despertar la curiosidad en los estudiantes hacia la lectura de
los libros fisicos. La locura de Don Quijote y su personalidad idealista provocaron
la busqueda de mayor informaciéon tanto académicamente como para saciar su
curiosidad. Observar a los estudiantes bailar al ritmo del Quijote, dibujar en los
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ratos libres siluetas o figuras Cervantinas, muestra que hubo apropiacion de los
personajesy se pudo dialogar con el autor desde el mundo de las palabras. Dife-
rentes tiempos, pasado y presente encontraron en la lectura del Quijote, un lugar
en el que estudiantes y profesores de origen humilde mostraron que el conoci-
miento es posible con una buena dosis de creatividad.

Impacto en la comunidad

La escuela de este milenio no puede ser autoreferencial, ni tampoco encerrarse
en practicas anquilosadas en la mente tradicionalista de algunos maestros. Por
ello, el trabajo con el Quijote permitié que la unidad educativa “Simén Bolivar 2"
se integre a la comunidad de la zona de San Pedro en la ciudad de La Paz. Para ello
el trabajo de los diferentes actores educativos fue preponderante. Los profesores
desde el aula y desde las adreas de saberes y conocimientos; los padres y madres
de familia apoyando motivacionalmente a sus hijos; la administracién desde la
gestion con instituciones como el peridédico “El Diario”; y los estudiantes, los be-
neficiarios de esta actividad como actores centrales de esta experiencia.

En la Plaza de “San Pedro”, que colinda con la iglesia y la carcel del mismo nom-
bre, mostramos a través de la feria del PSP que la educacién es un instrumento de
libertad de pensamiento, de accién y de interaccion. Puesto que se desarrollé de
una manera novedosa, varios medios de comunicacidn cubrieron este evento, de
asi mismo la comunidad nos apoyd, como el Centro Cultural de Espaiia, también
fue importante la presencia de los escritores Manuel Vargas y Daniel Averanga,
ambos ganadores del Premio Plurinacional de Novela, que colaboraron como ju-
rados. Estuvo presente la Cdmara Departamental del Libro, representada por su
Gerente la Lic. Tatiana Azefas, quien entregd libros como premios a los ganado-
res de la actividad “Terminando el cuento La cueva de Montesinos”.

Referencias bibliogrdficas

Cervantes Saavedra, Miguel. E/ ingenioso hidalgo Don Quijote de la Mancha, edi-
cion del IV Centenario de la Real Academia Espafiola, Alfaguara.

Ministerio de Educacién del Estado Plurinacional de Bolivia. Programa de Estu-
dio, Educacién Secundaria Comunitaria Productiva, Serie Curriculo. Documento
de trabajo. 2012.

PROFOCOM: Reglamento de Evaluacién del Desarrollo Curricular. 2013.



Ciencias Sociales
Uso pedagdgico de las TIC para el

desarrollo de habilidades digitales
frente al cambio climatico

Nivel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Individual Persona, familia y
relaciones humanas
Categoria Pais
3. Proyectos educativos Peru Insutucion en la que
con el uso de recursos labora
innovadores Lstado/provincia Maria Parado de Bellido
Nombre del participante/ rerd Lima Modalidad de la
representante parlicipacion
Doris Carolina En linea

Saccsa Saccsa

Resumen/Abstract

Este proyecto de ensefanza aprendiza-
je se apoyo de las TIC (Tecnologias de
informacién y comunicacion) para desa-
rrollar habilidades digitales que permi-
tan enfrentar el cambio climético, desde
un enfoque ambiental a través de un
proyecto en la institucién educativa Ma-
ria Parado de Bellido de la UGEL 02.

Palabras clave

Tecnologias de la Informaciéon y Comu-
nicacion (TIC), cambio climatico, habili-
dades digitales.
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Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

El proyecto innovador de ensefanza - aprendizaje utilizando las TIC, ha sido pla-
nificado y ejecutado teniendo en cuenta el enfoque ambiental como tema trans-
versal y el desarrollo de la competencia digital con el propésito de desarrollar
capacidades, habilidades, actitudes en el uso y aplicacién de las TIC, desarrollan-
do el aprendizaje auténomo y responsable en nuestras estudiantes. Asimismo,
hemos utilizado el entorno de Perueduca en el proceso y sistematizacién de la
experiencia a través de foros de discusion.

La metodologia aplicada partié en determinar la situacidn significativa y la ela-
boracién de la matriz de consistencia pedagdgica considerando los siguientes
elementos: competencias, capacidades, desempefios y/o indicadores, campo te-
matico, recursos TIC, producto e instrumentos de evaluacion.

El proyecto tuvo tres momentos: disefiar, elaborar e implementar estrategias di-
dacticas utilizando las TIC (como instrumento pedagdgico) para desarrollar las
habilidades digitales en nuestros estudiantes y promover una actitud critica, re-
flexiva, creativa y practica frente al cambio climético que contribuyan a lograr un
entorno saludable y sostenible en nuestro distrito del Rimac - Lima. Momentos de
intervencion pedagadgica:

a) Cine en la escuela.
b) Uso y aplicacién de recursos y herramientas TIC (Modelo Gavilédn 2.0).

c) Ejecuciéon de préacticas ambientales dentro y fuera de la LLE. que fueron
sistematizados con la tecnologia del video.

Fundamentacion

Segun las Rutas de aprendizaje propuesto por el Ministerio de Educacion “Comunica-
cién en entornos virtuales” (2015), nos presenta la competencia que todo estudiante
deberd lograr al culminar la educaciéon basica regular. Esta competencia supone que
el estudiante participa de los entornos virtuales (que articulan hardware, software y
redes) o estd influido por estos; que necesita conocerlos analitica y criticamente; que
debe producir y realizar interacciones entre ellos; y finalmente, que requiere orien-
tar, sistematizar y valorar sus creaciones (formatos digitales) y actividades de manera
colaborativa o en red para dar forma a su vision personal y compaginar esta con su
actuacién en esos entornos. Ademas, nuestro objetivo es desarrollar las habilidades
digitales para que se desenvuelvan e interactien de manera responsable. Estas dos
competencias son:



e Desenvolverse con autonomia.
e Desenvolverse en entornos virtuales.

Las capacidades de la competencia “Se desenvuelve con autonomia en entornos virtua-
les de diversas culturas y propésitos”, son cuatro para todos los grados y ciclos de la EBR:
* Personaliza entornos virtuales variados para un propdsito determinado.

e Transforma informacién del entorno virtual para integrarla en su proceso de
comunicacion.

® Interactla con otros entornos virtuales para construir vinculos.

e Crea objetos virtuales en diversos formatos para transmitir significado.

B

3 I Metodologia

La metodologia aplicada consistié en
determinar la situacidn significativa y la
elaboracion de la matriz de consisten-
cia pedagdgica (competencias, capa-
cidades, campo tematico, recursos TIC,
producto, instrumentos de evaluacidn).
Asimismo, en el diagndstico respecto
al aprovechamiento responsable de
las tecnologias de la informacién y de
la comunicacién para interactuar con
la informacidn, gestionar su comunica-
cién y aprendizaje.

El proyecto tuvo tres momentos: dise-
fiar, elaborar e implementar estrategias
ambientales con el objetivo de desa-
rrollar habilidades digitales frente al
cambio climético utilizando medios audiovisuales; recursos y herramientas TIC y
desarrollando practicas ambientales que fueron sistematizados en videos.

Entre las técnicas utilizadas tenemos a la encuesta, la observacidn, el cuaderno de
campo, el fichaje, trabajo en grupo y colaborativo, cuestionario y entre los instru-
mentos elaborados para cada producto de aprendizaje fueron las rubricas, esca-
las de valoracién, guia de observacién y lista de cotejo.

Intervencion pedagégica:
Primer momento:

Disefary elaborar actividades de aprendizaje para sensibilizar a las estudiantes sobre
el cambio climético en el mundo y en su entorno, utilizando medios audiovisuales.
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En la propuesta pedagdgica se utilizé el documental "Antes que sea tarde” con
el objetivo de sensibilizar a la comunidad educativa en especial a las estudiantes.
Luego, se aplicd una ficha técnica después del visionado para el nivel secundaria'y
la representacion teatral, después de los videos motivadores para inicial y primaria.

Segundo momento:

Disefary elaborar actividades de aprendizaje utilizando los recursos y herramien-
tas TIC para desarrollar la investigacion, seleccion, organizacion y comunicacion
responsable de la informacion frente al cambio climético.

En el proceso de nuestro proyecto se presentaron algunas dificultades que fueron
superadas con compromiso y deseo de mejorar nuestro trabajo pedagdgico. Los
docentes nos capacitamos en la creacion de aulas virtualesy en el uso de software
educativo, lo que ayudd a fortalecer nuestras competencias digitales.

Tercer momento:

Disefar y elaborar actividades de aprendizaje desarrollando practicas ambienta-
les para promover una actitud critica, reflexiva, creativa y practica frente al cambio
climatico, utilizando la tecnologia del video para sistematizar la experiencia.

Frente a este problema, muchas escuelas entre ellas la nuestra, venimos desarro-
llando acciones y proyectos dedicados a la mejora y conservacion del ambiente
y la salud; con proyectos que promuevan una alimentacién saludable, la preven-
cion de riesgo, el ahorro del agua, la prevencién del Sika, Chikungunya y Dengue,
la importancia de la segregacién de residuos sélidos, entre otros.

Recursos

Las aplicaciones del Oficce, Padlet, Li-
noit, Xmind, Playcomic, Prezzi, Powtoon,
Go Congr, Blog, Isuu, Jimdo, Movie-
maker, Timetoast, Hot Potatoes, You-
Tube, entorno Perueduca, tutoriales
(Zooburst, Booktype, Cuadernia), Epub
y dispositivos como tabletas, books,
computadoras, proyector multimedia,
smartphones, etc.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes
https://proyectoambientaltic.jimdo.com/
e Cambiosy efectos relevantes: la aplicacidn de las estrategias en los tres mo-

mentos de intervencion pedagdgica ayudd a mejorar los logros de aprendi-
zajes de nuestras estudiantes.



e Estudiantes: socio- afectivo y cognitivo.

e Estetipo de actividades integrando las TIC despierta el deseo por aprender,
generando interés y disposicion como condiciéon para el aprendizaje.

* Las actividades estuvieron centradas en el “Aprender haciendo” permitien-
do el desarrollo de capacidades inferenciales, criticas, reflexivas y creativas
frente al problema ambiental del cambio climéatico

® Mayor involucramiento de las estudiantes en las sesiones de aprendizajes utili-
zando los recursos y herramientas TIC.

® Se promovid el razonamiento, la creatividad y el pensamiento critico que se refle-
j6 en la mejora de sus aprendizajes.

e Oportunidad para el uso adecuado de las TIC con autonomia y responsabilidad,
desarrollando las habilidades digitales en el uso de herramientas de comunica-
cidn, acceso, procesamiento y produccién responsable de la informaciéon para
promover una actitud reflexiva y practica frente al cambio climético.

e El aprendizaje centrado en el estudiante fue significativo, la toma de con-
ciencia del problema ambiental despertd preocupacion e interés por la pro-
blematica mundial del cambio climético. Una muestra de ello, fue cuando se
proyectaron peliculas con el objetivo de sensibilizar a la comunidad educa-
tiva de este problema.

Impacio en la comunidad

e Desarrollaron capacidades para la
integracion de las TIC en los documentos
de planificacion de aula (como medio ins-
trumental en el marco de las actividades
propias de su area, como medio didac-
tico y como mediador para el desarrollo
cognitivo).

®  Se trabajd transversalmente el enfo-
que ambiental y la competencia digital
“Se desenvuelve en entornos virtuales ge-
nerados por las TIC".

®  Se desarrollaron talleres en el uso y
aplicacién de las TIC para fortalecer las
competencias digitales en las maestras.
Cada docente desde su area aplico estra-
tegias utilizando estos recursos.

e Con ayuda de las TIC planificamos sesiones con alta demanda cognitiva.

e Se fortalecié el trabajo en equipo, asi como planificar y desarrollar actividades
bajo el enfoque por competencias.
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e Seimplementd en los documentos de gestidn el enfoque ambiental y la compe-
tencia digital “Se desenvuelve en entornos virtuales generados por las TIC",

e Desarrollamos actividades significativas a través de practicas ambientales dentro
y fuera de la institucion educativa.

e Se facilitaron los ambientes necesarios y recursos para la implementacion de la
practica pedagdgica.

e Nuestra propuesta ayudo a la revalorizacién de Las Lomas de Amancaes. Desde
los documentos de gestion pedagdgica y otras actividades escolares, se sensibi-
liza a la comunidad de la existencia de este patrimonio natural.

Referencias bibliograficas

Chaves Salas, Ana Lupita. Implicaciones educativas de la teoria sociocultural de
Viygotsky. Revista Educacién [en linea] 2001, 25 (septiembre): [Fecha de consulta: 27
de julio de 2017] Disponible en http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=44025206>
ISSN 0379-7082.

Enciclopedia 2014. Lomas de Lima. Servicios de Parques Lima. SERPAR.

Coll, C. & Marti, E. (2001). La educacion escolar ante las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién. En C. Coll, J. Palacios & A. Marchesi (Comps.). De-
sarrollo psicolégico y educacién. 2. Psicologia de la educaciéon escolar (pp. 623-
655). Madrid, Alianza.
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Comunicacion y Lenguaje

Radio La voz Matiana-prensa escuela

Nuvel académico Modalidad Institucion en la que
Secundaria o Premedia Equipo labora
7 La institucién educativa
Categoria Pais se encuentra ubicada
3. Proyectos educativos Pert en el Distrito de Sullana,
con el uso de recursos DPrOV'nC'a de S;Ilz;r)a,
innovadores FEstado/provincia epartamento de Fiura,

al norte del Peru. cerca de

Provincia de Sullana, uin el v

Nombre delparucipante/ pepartamento Piura

represeniante

. , Modalidad de la
Micaela Rosa Asignatura participacion
Chang Carrefio Comunicacion En linea
Resumen/Abstract

El problema abordado se definié a par-
tir de un diagndstico, pues surge de las
dificultades que se representan en los
estudiantes para expresarse oralmente
en el aula, en publico, con los padres de
familia en las actuaciones y actividades
institucionales. Esta problemética per-
judicaba en las participaciones orales,
ademas de su autoestimay socializacion.

Es asi que surgié el proyecto Radio la
voz Matiana para mejorar las habilida-
des comunicativas de los estudiantes,
en la expresién oral y produccion de
textos, provocando la confianza en si
mismo y la autoestima personal, (convi-
vencia escolar).

La competencia comprende textos escritos, por ejemplo:

1. La capacidad de identificar informacién en diversos tipos de textos, segun el
propdsito. Esta se evidencio para identificar el problema.
2. La capacidad de reflexionar sobre la forma, el contenido y contexto de los
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textos escritos, donde los estudiantes desarrollaron la capacidad de produc-
cién de textos escritos.

3. Analiza datos o informacidn: esta capacidad se evidencio cuando los estu-
diantes participaron activamente en Radio La voz Matiana.

4. Evalta y comunica, esta actividad se evidencio cuando los estudiantes pu-
dieron autoevaluarse y evaluarse.

Los maestros debemos ser lo mediadores, ademas esta formas socializamos con
los alumnos.

Palabras clave

Fortalecer las habilidades comunicativas.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Mejorar las habilidades comunicativas de los estudiante, en la expresién ora 'y
produccion de textos, con el fin de promover la confianza en si mismos y la auto-
estima personal.

Fundamentacion

La dificultad que encontramos fue el poco interés de nuestros estudiantes a participar.

Entonces nos hicimos la interrogante de como podiamos ayudar a éstos a fortale-
cer las habilidades comunicativas, observamos que los estudiantes sentian miedo
al participar, es alli donde surgié el principal autor de nuestro proyecto Radio La
voz Matiana. Empezamos a investigar la forma de cdmo ayudar con un granito de
arena, a solucionar este gran problema.

Metodologia

La metodologia activa: aprendizaje basado en problemas. Se identificé el proble-
ma, el proyecto permitié fortalecer las habilidades comunicativas de los estudian-
tes, através de la Radio La voz Matiana-prensa escuela, se organizd en cinco etapas:
diagndstico, planificacién, ejecucion, evaluacién y retroalimentacién o ajuste.

El aprendizaje colaborativo: después de recibir captaciones tanto a estudiantes, como
a docentes, integraron palabras de sensibilizacion, compartiendo su aprendizaje.




La evaluacidn se realizd diariamente a través de sesiones de clase realizadas en el
aula. Etapa: Inicial, en proceso y de término.

1. Evaluacion inicial: se realizé un diagndstico sobre el desempefio de los estu-
diantes y se detectd que presentaban deficiencia en cuanto a la expresién oral y
escrita, asi se realizaron varias conversaciones con el director, padres de familia,
se explicé el proyecto a la comunidad educativa, y a si se implementd el taller de
la Radio La voz Matiana, para iniciar el trabajo con los estudiantes y fomentar las
habilidades de expresion oral.

2. Evaluaciéon en proceso: esta etapa se inicia con la radio, donde las estudiantes
desarrollaron la expresion oral, llevandose a cabo en la hora del recreo.

3. Evaluacion final: al concluir el trabajo en el aula, se evalud a través de testimo-
nios, encuestas y lista de cotejos. Asi también la evaluacién formativa y sumativa.

Evaluacion del grado de satisfaccion y participacién de los estudiantes, docentes,
padres de familia y comunidad en general.

Instrumentos, se utilizaron tres instrumentos principales para la recopilacién de infor-
macidon como son: fichas de observacion en el aula, cuestionario de entrevista, testi-

monios, encuestas a los estudiantes en la ejecucion del proyecto.

Rubricas.- lista de cotejo, matriz de valoracidn, etc.

Recursos

Los materiales, medios o recursos uti-
lizados para la implementacion del
proyecto fueron: recursos humanos:
docentes y estudiantes.

Los estudiantes durante la hora del
recreo llevaban a cabo el proyecto,
investigaban, escribian sus notas perio-
disticas y producian textos.

También entrevistaban a docentes, estu-
diantes, autoridades de la comunidad.

Se realizaron encuestas que permitieron evaluar el proyecto, realizdndose mensual-
mente para verificar si éste avanzaba.

Como evidencia del proyecto, tengo videos grabados en YouTube, llamado Mi-
caela Rosa Chang Carrefio. Para equipar el proyecto tuve la ayuda de los comer-
ciantes, padres de familia y autoridades de la provincia de Sullana.

‘CONGRESO

° de Practicas Docentes Innovadoras
]%mo,f‘lw / en Educacién Basica de NS

BEROAMERICAY EL CARIBE

2013

Impacto en el aprendizayje de los
esiudiantes

El proyecto implementado contribuye
a incentivar la creatividad, permitiendo
que las estudiantes disefien sus propios
productos, elaborando sus noticias, en-
trevistando y crear sus propios textos.

El proyecto permitié que las estudiantes
sean las protagonistas de su propio apren-
dizaje. Desarrollando su autonomia, refor-
zando su liderazgo en la expresién oral.

El proyecto trabajé con estrategias innovadoras, motivando el espiritu critico y
reflexivo de nuestros estudiantes.

El reforzamiento de los estudiantes en las habilidades comunicativas en la comunidad.

Las principales dificultades fueron aprender a manejar las herramientas para po-
der ejecutar el proyecto.

La reflexion es una parte importante, ya que son los docentes quienes aportan
ideas, opiniones y criticas para mejorar el proyecto.

El proyecto permitié formar estudiantes criticas, para que se puedan enfrentar al
mundo que los rodea.

Los hallazgos fueron positivos en las estudiantes, satisfaciendo sus necesidades
en el aprendizaje del enfoque comunicativo, formando estudiantes criticos, pre-
parandolas para la vida.

Impacio en la comunidad

1. Facilita el desarrollo de actividades creativas en las que se logra con eficien-
cia los objetivos formativos previstos en el drea de comunicacién.

2. Contribuye a una buena préctica, para que los estudiantes, sean lideres criti-
cosy se preparen en la vida.

3. Tiene una repercusién importante en las estudiantes a corto - mediano - lar-
go plazo, ya que trasciende a la vida universitaria y origina un cambio soste-
nible a nivel de los objetivos del desarrollo del proyecto.

4. El proyecto permitié que los estudiantes se sintieran felices al leer y difundir-
lo. Se desarrollé gracias a una participaciéon activa de todos los miembros de
la familia escolar, aportando sus ideas y participando de la mayor parte del
proceso. Cuenta con los recursos necesarios para implementarse y replicar-
se en cualquier contexto.



5. Posee un sistema riguroso de seguimiento de los resultados procesales, con
mecanismos que permitieron la retroalimentacidén y mejora continua.

6. La practica ha contribuido a mejorar los aprendizajes de los estudiantes, se
logré el desarrollo de las capacidades e indicadores vinculados a la compe-
tencia comunicativa.

7. Por ese motivo nuestra practica debe ser reconocida y difundida por otros
docentes, ya que en su aplicacién se obtuvieron resultados positivos en su
desempefio.

8. La lectura constante hizo cambiar de actitud al estudiante, demostrd ser
creativo, analitico y reflexivo.

9. Los estudiantes son los autores de su propio aprendizaje.
Referencias bibliogrdficas
Cassany, Sanz, (2018) Ensefiar lengua. Barcelona: Grao.

Ministerio de Educacion. (2017). Sistema educativo . julio,20,2017, de MINEDU
Sitio web: https://www.gob.pe/

Piaget. (1986). El nacimiento de la inteligencia del nifo. Barcelona: Biblioteca de bolsillo.
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Activacion académica integral,
propuesta de regularizacién académica

Nevel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Equipo Comprension lectora
Categoria Pais Institucion en la que

1. Disefio y produccion México labora

de recursos educativos Consultores Educativos
no digitales innovadores Lstado/provincia

Nombre del . y Ecatepec, Estado de Moda{lq'ad q’/e la
ombre aet paricpante. México, México. paracpacion
representante Presencial

Juan Carlos Garcia Reyes

Resumen/Abstract

Propuesta dirigida a fortalecer el proceso
ensefianza-aprendizaje a través de acti-
vidades como la expresién oral, escrita,
razonamiento verbal , lectura y anélisis de
textos, razonamiento matematico, musi-
coterapia aplicada y habilidades de pen-
samiento critico.

Palabras clave

Lectura, escritura, calculo y razonamiento.
Descripcion de la estrategia didactica:

Propésito educativo. Mejorar y fortalecer las habilidades cognitivas en los alum-
nos con el fin de sustentar su ensefanza y consolidar sus aprendizajes.

Fundamentacion

Aprendizajes esperados, constructivismo, competencias y aprendizajes clave.



Metodologia

Sustento tedrico pedagdgico y aplicacién de actividades por medio de mdédulos
que se dividen:

Modulo 1. Expresion oral y escrita.

Médulo 2. Razonamiento verbal.

Médulo 3. Taller de lectura y analisis de textos.

Médulo 4. Razonamiento matematico.

Médulo 5. Actividades sensoriales (musico terapia aplicada).
Médulo 6. Habilidades del pensamiento.

Se explica cada uno de estos mdédulos, detallando las actividades que se propo-
nen en cada moédulo.

Recursos

Pizarrén, gis, hojas, plumones, colores, CD, PC, redes sociales, videos.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Generar y adoptar nuevas formas de aprender por medio de actividades alternas
que se puedan adoptar en la planeacién de labores escolares, detectar carencias
y proponer mejoras en la ensefanza.

Impacto en la comunidad

Generar el interés por el aprendizaje en las escuelas y mostrar una forma alterna
de las mismas.

Referencuas bibliogrdficas

Emilia Ferreiro, Jean Piaget. Lev Vygotsky, Antonio Gramsci, Aristételes, Enciclo-
pedias de psicopedagogia, didactica y educacion.
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Comunicacion y Lenguaje
Narrativas de vida ajuda alunos
problematicos
Nwel académico Modalidad Insttucion en la gue
Secundaria o Premedia Individual labora
i Escola secundaria José
Categoria Pais Macedo Fragateiro de
3. Proyectos educativos Portugal Ovar
con el uso de recursos )
innovadores Estado/provincia Modalidad de la
Aveiro - Portugal (P P
Nombre del participante/ En linea
representante Asignatura
Rosa Maria Silva Literatura

Rosa Oliveira

Resumen/Abstract

Narrativas de vida (PNV) é uma exten-
sdo do projeto-mée, relatado no meu
livro (http:// www.cordaodeleitura.pt/
autor/rosa-maria-oliveira/), escrito com
a ajuda de 26 alunos que a escola con-
sidera “ dificeis” e “ resistentes”. Neste
trabalho, os alunos tém voz e desenvol-
vem o seu potencial criativo e humano.
Plataforma para a educacédo dos novos
tempos, recorre a escrita ficcional e au-
tobiogréfica, aperfeicoa habilidades
emocionais, de linguagem e memoria.
Quando necesséario, educa e cura ao
mesmo tempo, aplicando o método
"Educura”, nascido da minha experién-
cia com alunos com fraca literacia emo-
cional/ baixas expectativas escolares
e profissionais. Na transicdo para um
novo paradigma sdo enormes os desafios para os docentes, dado que os alunos
mostram a sua “revolta” quando o percurso escolar ndo os motiva.




Palabras clave

Historias de vida, escrita identitaria, habilidades emocionais, educacgao holistica.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

PNV contempla a visdo do mundo em mudanca com fortes implicacdes sobre o
processo de construgdo do conhecimento quer do professor quer do estudante.
Com foco no sucesso do aluno, valorizando-o como “ pessoa”, pretende: ajudar a
construir a sua realidade de forma positiva e proativa, usando ndo apenas o lado
racional, mas também sua multidimensionalidade, seu potencial criativo, talento
e intuicao.

Expandir a experiéncia a dimenséo holistica com base nas suas préprias narrati-
vas de vida e nas dos outros, estabelecendo objetivos de aprendizagem escolar

(leitura e escrita) e para toda a vida, incluindo valores e as relagdes interpessoais.

Constituir referéncia para humanizagdo da escola.

Fundamentacion

Em 2016/2017, fui professora de portu-
gués, 12.° ano, curso técnico Rececao:
20 alunos, considerados “problemati-
cos” em sala de aula. Estes pertencem
a familias humildes de Ovar, atingidas
pela crise econdmica do pais. As suas
histérias de vida mostram inconformis-
mo face a realidade e “revolta” contra
um ensino conservador e percurso es-
colar que ndo os motivam.

Acreditando no potencial criativo da
turma, acompanhei a criacdo de even-
tos pelos alunos, trazendo a escola pes-
soas (autoras de pelo menos um livro)
com histérias de vida portadoras de
mensagens fortes. Simultaneamente os
alunos (re)escrevem as suas histdrias e
: dramatizam-nas, passando para outras
—} turmas/ escola as suas licdes de vida.

Memorias /

Metodologia

A ideia do PNV surge dos didlogos nas
aulas de portugués ao dar a "Mensa-
gem” de F. Pessoa, livro de poesia que
invoca a forga interna da alma pela lem-
branca da missdo espiritual, neste caso,
a de Portugal no mundo.

O essencial deste tema, na versdo edu-
cativa, cruza-se com o meu projeto “Ofi-
cina de escrita criativa e ficcdo”. Criado
em 2010/2011, é descrito no livro “Es-
critas de vida, histdrias da escola. Na
roda Gigante”, cujos protagonistas sdo
os alunos com quem trabalhei nesse
ano. Plataforma para a educacdo dos
novos tempos, recorre a escrita ficcio-
nal e autobiogréfica, aperfeicoa habi-
lidades emocionais, de linguagem e
memoria Funciona na sala de aula e nas
sessOes de oficina de escrita criativa
que decorrem biblioteca da escola sob
a minha orientacdo . Quando necessa-
rio, este dispositivo pedagdgico educa
e cura ao mesmo tempo, aplicando o
método “educura”, nascido da minha
experiéncia com alunos com fraca li-
teracia emocional/ baixas expectativas
escolares e profissionais, ajudando-os a
descobrir seus talentos.

A versdo “Narrativas de vida” constitui
uma extensdo do projeto-mae, desen-
volvida por uma turma que lhe déd um
sentido original.PNV cria oportunidades
de colaboragao interturmas, nomeada-
mente com Humanidades, na concecéo
de performances teatrais e artisticas a
apresentar nos eventos. Coopera com o
clube de leitura, com a oficina de escrita
e ensino especial.

Ha liberdade para inclusdo de projetos
gerados e geridos pelos alunos: entre

‘CONGRESO

de Practicas Docentes Innovadoras
en Educacién Basica de
BEROAMERICAY EL CARIBE

2018




vistas aos colegas de turma com base no programa de TV “Alta Definicdo”, para
(re)pensarem os seus percursos de vida; workshop sobre namoro para a escola,
apos a leitura do livro amar-te e respeitar-te, selecionado por uma aluna.

A turma apela a ajuda solidaria nos média e divulga o PNV na comunidade tam-
bém no final do ano letivo para 900 pessoas num sarau com um video (https://
drive.google.com/file/d/0B-i-KBUEgh39ZnIOM1hrelRUclE/view?usp=sharing).

Recursos

Apds o “insight” inicial de criar um projeto
que levasse a organizar eventos esclare-
cedores na escola, era importante agugar
1 - a curiosidade intelectual destes jovens,
- visando um ensino humanista. Ter a pos-
sibilidade de aliar a minha experiéncia de
professora com a experiéncia de escrito-
ra da-me alegria e inspiracdo e os alunos
sentem O meu entusiasmo e cooperam
melhorTragdmos, entdo, um plano de tra-
balho geral, contemplando trés eventos, a
decorrer entre outubro 2016 e marco de
2017, antes de a turma ir para o estagio.
Demo-lo a conhecer a direcdo da escola e ao coordenador da biblioteca, pois a ideia
era expandir o projeto a comunidade escolar. Seria a primeira vez que uma turma
com historial de insucesso escolar aderiria a um projeto completo ndo sé de nature-
za socioemocional como também de base humanista, permitindo trabalhar emocdes,
valores, relagdes interpessoais, aspetos de cooperagdo e de organizacdo no trabalho,
para, em momentos especificos, partilhar a experiéncia com a prépria escola. Foram
lidos, analisados e divulgados quatro livros de trés autores convidados para participar
nos eventos. Usamos os auditdrios da escola, o palco e os meios tecnoldgicos disponi-
veis - computadores e ecra de projecdo do atrio da escola. Usdmos cartazes, convites,
marcadores de livros, mural para mensagens, jornal da escola, jornal online de Ovar .
Cridmos um video https:// www.youtube.com/watch?v=0DhPj2B5Fkg, para apresentar
o projeto no final do ano para mais de 900 alunos, pais e professores.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Com o PNV, esta turma, de historial de insucesso escolar, apresentou melhoria de
notas nas vérias disciplinas e, no estdgio, média de 17 valores; 2 alunas atingem
20 valores (nota maxima); na Prova de Aptiddo Profissional, média de 18 valores;
1 aluna, 20 valores.

Durante o processo, a turma recupera a autoconfianca, aprende técnicas de ges-
tdo de emocdes, de organizacdo e de comunicacdo; passa a ver desafios onde
antes so via problemas; descobre “escritores” para participarem nos eventos; pro-
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move campanhas solidarias para ajudar uma crianca com sindrome de Norrie (
nao vé, nao fala, ndo anda).

Toma consciéncia do seu papel transformador na comunidade, partilhando o pro-
jeto com a diregdo, professores e alunos de outras turmas.

Impacto en la comunidad

Desde a suaimplementacdo, em 2011, na Escola Anténio Dias Sim&es de Ovar (a sede
desta escola é a Secundaria JMFragateiro, onde dou aulas), o projeto-méae tem sido
integrado na formacdo de professores a pedido de escolas, Universidade de Aveiro,
centros de formacédo, em Portugal e na Alemanha, em Weilburg, para professores de
Portugués no estrangeiro.

Também tem merecido a atengdo de alguns investigadores, nomeadamente do gru-
po PROTEXTOS (http:// protextos.web.ua.pt/), sobretudo de uma professora de por-
tugués da Universidade de York (Canada), que aplica estratégias deste projeto com os
seus alunos estrangeiros.

Aversdo PNV foi levada para as escolas vizinhas e esté incorporada nos objetivos dos
cursos de formacao para professores . No ano de 2016/2017, realizaram-se 3 eventos
e um worshop para mais de 900 alunos e 50 professores.

Na formagao para professores de 2017/2018 , apds o sucesso de uma oficina desig-
nada “ O ensino de portugués: escrita criativa e leitura diversificada - produgdo de
materiais, vou promover um curso que visa transformar os textos produzidos pelos
professores baseados na sua escrita identitaria numa peca de teatro para represen-
tar a comunidade, tendo como objetivos a solidariedade, isto ¢, angariar fundos para
ajudar alunos carenciados. Na verdade, a escola estd mais humanizada e sensibilizada
para estabelecer uma verdadeira alianca entre alunos, professores e pais.
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Comunicacion y Lenguaje

Historieta autobiografica con linea del
tiempo como retroalimentacién

Nivel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Individual Espafiol o castellano
Categoria Fais Institucion en la gue
d México labora

1. Disefio y produccién
de recursos educativos
no digitales innovadores

Escuela Telesecundaria
Lstado/provincia Virgilio Uribe, clave

San Diego la Mesa 21ETV0407X

Nombre del participante/  Tochimiltzingo, Puebla,

representante México Modalidad de la
aricipacion
Vicente Marin Xicale P P .
Presencial

Resumen/Abstract

Mediante la préctica social del lengua-
je los alumnos elaboran su autobio-
grafia a través de una linea del tiempo,
resaltando los hechos y procesos mas
significativos de su vida, y de esta ma-
nera recordar algunos sucesos que por
el paso del tiempo se le ha olvidado, y
tener que acudir con sus familiares di-
rectos como papd, mama, tios y abue-
los para que le cuenten cosas que él no
recordaba o no sabia, ademas de los ju-
guetes, canciones y travesuras que tuvo
durante su nifiez. Fomentando las rela-
ciones interpersonales y familiares, asi
como también de cémo le servird para
que él se vislumbre en el futuro, toman-
do como referencia dos autobiografias
de personajes mexicanos que han so-
bresalido en el deporte y son conoci-
dos mundialmente como: Ana Guevara
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y Hugo Sénchez. Es importante mencionar que el alumno debe escribir su auto-
biografia en primera persona; ademas, durante el desarrollo de la misma podra
describir el ambiente en el cual ha ido desarrollando su vida.Y al terminar su linea
del tiempo, elaborard una historieta, en donde plasmara cémo se ve en un futuro
no muy lejano, fomentando asi una conciencia sobre la educaciéon como clave del
éxito y tener presente lo importante que es tener un proyecto de vida.

Palabras clave

Historieta, uso primera persona, personajes mexicanos exitosos, proyecto de vida,
linea tiempo.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

Reflexionar sobre distintos articulos autobiograficos de personajes mexicanos so-
bresalientes asi como trascendencia en el mundo.

Para poder elaborar su autobiografia, debiendo estar escrito en primera persona,
ademas de lo importante que es tener un proyecto de vida y tener en cuenta los
procesos y hechos mas importantes hasta el momento enfatizando las practicas
sociales del lenguaje.

Fundamentacion

Desarrollar habilidades de andlisis y juicio critico, proveniente de diferentes articu-
los autobiograficos. Atendiendo al contexto en el que se desenvuelve, desarrollan-
do la competencia de manejo de situaciones en donde al realizar su autobiografia
tome una actitud positiva, asi como la competencia para la convivencia y de como
se desarrollaré en diversos &mbitos de su vida profesional, laboral, familiar, cultural,
ademas de fomentar las relaciones interpersonales dandole mucho valor a la con-
vivencia en familia.

Metodologia

Utilizamos el modelo de telesecundarias de México, el cual consta de varios apar-
tados, los cuales tienen:

Inicio
Se utilizan los aprendizajes previos y el apartado para empezar.

Se indico a que al alumno mencionara algdn acontecimiento de su vida de manera
graciosa, y si era posible que les preguntaran para la préxima clase a sus papas, tios,
y abuelos, sobre algin acontecimiento de cuando era pequefio y que le hubiera
causado gracia.




Que mencione alguna cancién de su infancia (tendrd que preguntarle a sus pa-
pas), o en todo caso sobre algin juguete del cual se acuerde.

Desarrollo
Iniciar con las actividades planeadas aplicando los apartados que vienen en el
libro del alumno

e Manos a la obra.
e Paraleer.
e FEltexto dice.

e Para escribir.

Se presenta la secuencia con su aprendizaje esperado y lo que se pretende que el
alumno logre con ello, ademas del instrumento que se utilizarad para su evaluacion.

Se les hace una pregunta. ; Cémo se ven en el futuro y qué tan importante es tener
un proyecto de vida? Y de tener en mente lo que quieren ser de grandes.

Lo importante de tener siempre en mente lo que se pretende, y de que un suefo
deja de serlo cuando se convierte en realidad.

Sesion 3
* Andlisis de la biografia de algunos personajes sobresalientes, en el aspecto de-
portivo que han sobresalido y han dejado huella:

Ana Guevara. Hugo Sénchez.

Sesion 4

A partir de las biografias de los deportistas mexicanos, elaborar su autobiografia,
para ello el alumno retomaré la personalidad de los personajes y asi escribir su
autobiografia en primera persona

Sesion 5
El alumno analizara: dos autobiografias a su gusto.
Para que analice los personajes y ambientes de la narracién (extraccion).

Sesion 6
De las biografias que el alumno buscd, las convierta en autobiografias, conside-
rando que se deben de escribir en primera persona.

Sesiéon 7

Se les pedira que vinculen la actividad de la asignatura de formacién civica y ética
con los temas de bloque 3, titulado identidad e interculturalidad para una ciuda-
dania democrética.
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Para realizar su autobiografia, se pretende fomentar el valor de la familia.

® Realizaran una linea del tiempo con los procesos y hechos mas importantes de su vida.

e Con base en su linea del tiempo, realizaran una historieta, donde aborden
su vida tal como la cuentan y cémo se vislumbran en el futuro.

Sesion 8
e El escrito deberd de estar en primera persona.

* |eerlasautobiografias que fueron elaboradas para tener referencia de como
hacer la biografia.

Sesiéon 9
* Analizar los personajes y ambientes de la autobiografia

e |dentificar el recurso estilistico que se emplea en la autobiografia.

* Empezar el primer borrador de su autobiografia (tomando en cuenta la pri-
mera persona).

e Determinar las fotografias que se utilizaran para su dlbum-historieta.

e Escribir la versidn final de su dlbum historieta.

Cierre
En este apartado se realiza la evaluacion del proyecto y se trabaja con el apartado para terminar.

Elaboracion de su linea del tiempo con sus hechos y procesos mas importantes de su vida.

e Dara conocer su biografia a través del periédico mural o de una exposicién
ante todo los miembros de la escuela.

Audiotextos, “De memoria y olvido”, “Rostro y talle” “Jorge Ibargliengoitia’, com-
plementario (material de telesecundarias, segundo grado).

Biografia de Hugo Sanchez y Ana Guevara.
Fotografias, hojas de colores, pegamento, tijeras, reglas o escuadras, colores.

Libros del rincon (SEP).
Pagina web de telesecundarias: http://ventana.televisioneducativa.gob.mx/educamedia/
telesecundaria/3/26/5/1517



Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Desarrollar el uso de la primera persona, pues al escribir su autobiografia se da
cuenta que se debe utilizar este estilo, ademas de fomentar los lazos de amistad
entre los miembros de su familia, pues de una u otra forma conviven al obtener
informacion y hacerlo de una forma agradable, dandose cuenta que el valor de la
familia es Unico, ademaés de recrear parte de su infancia de la cual no se acordaba
y de esta forma, ver los cambios que ha tenido en el transcurso de su vida.

Impacto en la comunidad

Al elaborar su autobiografia el alumno no recordaba algunos acontecimientos de
su vida cuando era pequefio, y ante esta situacidn tuvo que recurrir a su familia
para que le ayudaran a recordar esos acontecimientos, por lo que hubo comuni-
cacion y confianza ante los miembros de la familia. Promoviendo con ella la con-
vivencia familiar, manteniendo un dialogo de respeto, de armonia entre ellos y
la comunidad, y algo muy importante que se mantenga la unién entre todos los
miembros de la familia.

Referencias bibliogrdficas

Libro del alumno. Espanol, tercer grado de telesecundaria. Volumen Il, secuencia
14, (pp. 110-129).

Libro del alumno. Espariol, segundo grado de telesecundaria. Volumen |, secuencia 9.
http://telesecundaria.sep.gob.mx/control.php ?pagina=Materiales%20Educativos %20
Impresos
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Ensenanza con pasién y libertad.
Nwel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Individual Espafiol o castellano
Categoria Pais Insatucion en la que
3. Proyectos educativos México labora
con el uso de recursos Escuela Secundaria
innovadores Estado/provincia General No 27, Francisco
Nombre del Y J. Gémez Portugal, Jesus J.Mdgica
lombre del participante Maria, Aguascalientes _
representante Modalidad de la
Flavia Narvéez Martinez partcipacion
Presencial

Resumen/Abstract

“Mi papel en el mundo... no es sdélo el de quien constata lo que ocurre sino tam-
bién el de quien interviene”, decia Paulo Freire, para recordarnos lo que muchas
veces olvidamos o se quisiera que olvidemos: la importancia transformadora que
puede tener un docente.

Encontrar la sensibilidad para transmitir los contenidos programaticos deben es-
tar ligados con el sentido de pertenencia y recordar que el alumno es nuestro
ultimo fin, para contagiar el gusto por aprender. Pues quienes poseen mas co-
nocimientos tienen mas libertad. El joven que estéd en el camino de su formacién
percibe a su maestro como su guia, su ejemplo, atento a la posibilidad de que en
cada clase descubrird algo nuevo, que le acercara a la dignidad humana.

Ensefiar con pasién y libertad tiene un alto designio: proveer la felicidad. La ver-
dadera felicidad reside en la satisfaccién de elevados goces y en la esponténea
realizacion de la virtud.

El individuo que logra elevarse a esta altura realiza la verdadera idea de huma-
nidad. Por ello, esta pedagogia tiene ante si la tarea de instaurar en el joven este
supremo propdsito.

Esto conlleva a practicas docentes que permitan hacer grandes desafios y cons-
truir desde una perspectiva que permita iluminar al alumno, un ser libre. Confiar



en nuestros alumnos y en nuestros propios talentos como docentes. Producir la
magia en cada encuentro, descubrirnos y apropiarnos del camino que es ilimita-
do para edificar a los hombres y mujeres que la sociedad reclama.

Ensefanza, pasién, libertad, alumnos, maestros, pedagogia, autonomia, forma-
cidon, México, felicidad.

Descripcion de la estrategia didactica:

El propdsito de “Lnserianza con pasion y libertad” pretende ser una herramienta
pedagdgica que implementen los maestros mexicanos de nivel basico, énfatizando en
nivel secundaria, haciendo consciente al maestro su labor, que es potenciar al maxi-
mo las capacidades del individuo en libertad para construir una ciudadania mediante
la educacion escolar.

Proclamar este modelo nos advierte que el futuro ciudadano se consolide a través de
la construccién de procesos sociales, donde los individuos se impliquen de una mane-
ra activa y comprometida con su comunidad.

Se visualiza contar con individuos que se acepten asi mismos y, por ende, se pueda
hablar de una relacién con otros colectivos. Si las personas se aceptan y se conocen
asi mismas, estaran en una actitud mas abierta para entender y conocer a los demas.

Propiciar espacios sociales democréticos, espacios urbanos, comunitarios y espacios
educativos institucionales.

El modelo reconoce que la participacion se genera tanto en la escuela como en espa-
cios externos a ella. Se aprende a participar participando. Dentro de esta competencia,
se identifican las tres dimensiones: la cognitiva, la afectiva y la de conducta que se
pretende alcanzar. Esimportante destacar que esta competencia esté atravesando por
valores claves como la justicia, la equidad, la participacién, el didlogo y la tolerancia.

El propdsito principal es amar y entregarse al alumno y depositar en él su utilidad
en el mundo.

Nacer en México, un territorio con inmensas riquezas naturales y culturales, al mis-
mo tiempo, ser testigo de las enormes injusticias de todo tipo que en este mismo
espacio geografico social y econdmico se perpettan, son situaciones que no po-
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drian, desde mi formacién en educacién y como ser humano, dejarme insensible
frente nuestro panorama educativo.

Estas circunstancias socavan los derechos humanos y fundamentales de todos los
ciudadanos, debido a que la desigualdad no sdlo afecta a los que se les niegan
oportunidades educativas reales o medios de subsistencia, sino también a quie-
nes se les hace pensar que estas situaciones no son de su incumbencia, porque
nos forman en la poca solidaridad. Es decir, el quedarse inmovil ante fenémenos
de esta indole nos hace participes silenciosos de ellos.

Para conseguir la cohesion social y la reproduccion de una sociedad concebida
en marcha hacia el progreso, la racionalidad moderna sostuvo la educacién, ciu-
dadaniay democracia. Durkheim justificaba la necesidad de una educacién moral
en funciéon de la divisién del trabajo y la cohesidn social.

Para ello es necesario desafiar con una formacién ciudadana con bases en peda-
godgicas de libertad que aseguren la vivencia de derechos y obligaciones, hacien-
do énfasis en lo democrético, es decir, en un clima participativo y de equidad, asi
como en lo intercultural, en donde se promueva el respeto a todos como indivi-
duos pensantes, Unicos e irrepetibles.

La capacitacion de docentes en educacién basica con énfasis en nivel secundaria
mediante herramientas didacticas desde una perspectiva de la pedagogia de la
libertad para la construccién ciudadana de seres humanos libres “Ensefianza con
pasiéon y libertad” se basa en el propdsito de formar ciudadanos como via para
mejorar la convivencia democrética en la sociedad, mediante la conformacién de
relaciones intersubjetivas signadas por valores de respeto, aceptacion y toleran-
cia entre sus miembros.

De manera que los estados y sus instituciones, con la colaboracion de la familia
y de la comunidad, se orienten a la educacién integral de los méas jovenes en la
necesidad de dar respuesta a diversos y complejos problemas sociales que re-
quieren con urgencia su accion politica.

La educacién para la ciudadania (en las diversas etapas de desarrollo cognitivo,
actitudinal y moral) se convierte en el pilar fundamental para la formacién de los
ninos, ninas y adolescentes en un aspecto esencial a su existencia como lo es el
modo de interactuar e interrelacionarse con los demas.

Esta propuesta hace un acercamiento a la concepcidn de educacién, estudiante,
docente, practicas pedagdgicas y el resultado, conjugando estos elementos es
que necesita encontrar un mejor lenguaje y comunicacién entre todos los partici-
pes de este ambito.



La metodologia utilizada en esta propuesta es cualitativa, pues se ocupa del estu-
dio de la realidad con la intencién de percibir, interpretar, comprender y difundir
una situacién, sin la necesidad de calcular frecuencias ni promedios. Especifica-
mente, se pretende estudiar profusamente fenémenos del mundo educativo y
social para contribuir a la ciencia, compartir la informacién y contribuir con el de-
sarrollo del contexto educativo en el que nos desenvolvemos.

El anélisis de contenido ofrece la posibilidad de investigar y analizar materiales a par-
tir de ciertos datos, inferencias reproducibles y vélidas que puedan aplicarse a un
contexto, situando al docente en una realidad en perspectiva con una técnica cuali-
tativa y trabajar con materiales representativos con posibilidades de generalizacién.

En primera instancia se definié el universo a estudiar y los objetivos a alcanzar,
posteriormente la eleccién de documentos y las finalidades centrales que persi-
gue esta propuesta.

En metodologia de la investigacién cualitativa afirma que “la investigacion cuali-
tativa no es tarea que se asocie a un momento dado en el desarrollo del estudio.
Mas bien, resulta el fruto de todo el trabajo de investigacion. En ocasiones el pro-
blema de investigacién se define, en toda su extensién, sélo tras haber completa-
do uno o varios ciclos de preguntas, respuestas y andlisis de esas respuestas... al
investigador cualitativo le ofrece una comprensién global del mismo”.

La propuesta se basa en experiencia del docente dentro y fuera del aula, obser-
vando a los alumnos, padres de familia, instituciones en convivencia y comunica-
cion, lo cual senté las bases para realizar este trabajo y comenzar a buscar fuentes
que sustentan la presentacién de la misma. Teniendo en cuenta dos premisas:

e Toda propuesta educativa debe estar fundamentada en los principios de
aprendizaje y la ensefianza, que determinen las acciones pedagdgicasy, por
consecuencia, el tipo de aprendizaje que se desarrollara en los estudiantes.

® La educacion debe estar al servicio del aprendizaje libre y ciudadano del
alumno. Este punto se refiere a la comprension de la educacién como un
recurso al servicio del aprendizaje y del desarrollo de los estudiantes como
seres humanos.

Se propone construir mejores escuelas donde se considere en la capacidad de to-
dosy cada uno de los alumnos, en donde a todos se les ofrezca oportunidad para
aprendery manifestarse y donde se avance de manera conjunta en éxito y calidad
mediante la capacitacién de los docentes con herramientas didacticas que permi-
tan construir ciudadanos en libertad con la plena consciencia de su humanidad.
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Integracion de herramientas pedagdgicas expuestas en estas propuestas en di-
ndmicas de aprendizaje en el aula.

e Disefar y aplicar proyectos educativos que den respuesta a la practica de
valores democréticos.

e Usoy actualizacién de herramientas tecnoldgicas en pro del aprendizaje.

* Implementacién de didacticas centradas en el estudiante que ofrezca diver-
sos elementos (herramientas, estrategias, situaciones) para la construccién
del aprendizaje.

e Modificar el curriculo escolar al contexto sociocultural.

En la formacién de educadores se considera que el principal reto no es ser un
experto, sino por el contrario, el objetivo es abrir una ventana a una gama de po-
sibilidades infinitas del uso didactico, todas las instancias educativas que se han
conformado en el proceso histérico y educativo, por tanto, se propone desarrollar
en el docente las siguientes competencias:

® Reconocer el impacto de las nuevas herramientas en la ensefianza.

e Evaluar, seleccionary utilizar variedad de materiales educativos para la ensenan-
za de contenidos de las diversas areas curriculares.

* \Valorar la importancia de la formacién de los alumnos tanto para su futuro des-
empefio laboral y académico como para su promocion social.

e Disenar estrategias didacticas con base en recursos educativos orientadas a de-
sarrollar competencias curriculares.

El andlisis del contexto para la mejora de aprendizajes de los alumnos a través de
pedagogias alternativas:

e Romper con larigidez de los modelos de ensefianza y aprendizaje que toda-
via existen en las aulas.

* Innovar la metodologia de ensefianza centrada en educador, como Unico
centro de conocimiento, apoyadas en la tiza y la pizarra como Unicos recur-
sos de ensefianza.

e Ofrecer diversidad de recursos materiales de aprendizaje a bajo costo, con
alto rendimiento y actualizables para que los educadores tengan la posibili-
dad de seleccionar y evaluar los recursos mas convenientes para su grupo, y
formarlos para la creacién de sus propios recursos didacticos.

e Dinamizar y descentralizar los procesos de formacién de educadores: exis-
ten dificultades importantes en la capacitacién permanente de los docentes,



ocasionadas por el traslado que deben hacer los maestros a los centros de
formacién y/o deltiempo que deben dedicar para participar en la formacion.

La incorporacién de la pedagogia de la libertad en el curriculum:

e Aprendizaje motivado y ensefianza intencionada.

* Orientaciéon de la personalidad que se dirige al desarrollo de las potenciali-

dades.

Educacion comprometida, valorativa, reflexiva y en valores tomando en
cuenta las particularidades del alumno.

Ofrecer la cualidad orientadora del proceso docente-alumno.

Contribuir a la funcién integradora del individuo mediante la valoracién de
las contradicciones de la motivacion y los intereses.

Didactica del sabery del saber hacer.

Ayudar a definir un proyecto de vida efectivo y eficaz, convirtiéndolo en un
proyecto real, haciendo corresponder las posibilidades internas del indivi-
duo y las del entorno, mediante el desarrollo de los valores, la concepcién
del mundo, la capacidad de razonamiento, los conocimientos, la motivacién
y los intereses.

Y en todas y cada una de las asignaturas:

e Determinar el sistema de valores a desarrollar en la asignatura.

® Incorporar al proceso contenidos y métodos que potencien lo socialmente
significativo.

De esta manera, estaremos correspondiendo a la exigencia del cambio social, en
beneficio de todos, para que los educandos aprendan a hacer con una educacion
que libre de teorias y practicas rigidas, les sirvan para transformarlas en didécticas
criticas que se adapten y se ajusten a las necesidades de los alumnos y permitan
potenciar todas sus capacidades con motivacién y estimulacion creativa, concien-
te, democrética y libre, orientada a construir una mejor sociedad.

Ganar la autonomia a través del ejercicio cotidiano de las acciones que fortalez-
can la capacidad de decidir sobre las pequefias, pero fundamentales actividades
escolares: los contenidos, los métodos, las evaluaciones, los tiempos, los mate-
riales pedagdgicos y las relaciones entre los miembros de la comunidad escolar.
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Familia, escuela y comunidad, junto con el Estado y sus instituciones deben de
buscar la manera eficaz y efectiva de consolidar un sistema educativo que vele no
sélo por el aprendizaje instrumental y cognitivo de los alumnos, sino que ademés
los oriente y los encamine en el desarrollo de su personalidad de manera tal que
pueda lograrse, merced el proceso educativo, ciudadanos auténomos que desde
su libertad se comprometan responsablemente con su historia personal y con
el acontecer de su comunidad y de su pais. Mas aun, en la situacién actual del
mundo global, que sean capaces de decidir y actuar de acuerdo con los valores
de respeto, tolerancia, solidaridad, trabajo y participacién en las luchas sociales
dirigidas a mejorar las condiciones de vida de los pueblos menos favorecidos;
que estén dispuestos a actuar de conformidad con las normas sociales y legales
establecidas y en pleno respeto de los derechos de los demas, porque lo que se
persigue es ofrecer al alumnado una educacién en la que se conjugue su desa-
rrollo ético.

Se centra en demostrar la capacidad del docente y la ensefianza con pasién y
libertad que anhela la construccién de seres humanos libres.

Fortalecer vinculos con alumnos, exalumnos, padres de familia, con la comunidad
y con la sociedad en su conjunto. Establecer un auténtico trabajo docente y social,
educativo, propiciador de actividades organizativas y formativas democréticas,
como parte de la vida cotidiana de las aulas y las escuelas. Desaparecer los pro-
cesos de administracién burocrética-vertical vigentes, por procesos de gestién
colectiva y democrética. Crear y fomentar en las escuelas asociaciones de alum-
nos que al interior del aula y de la escuela participen en los procesos de conduc-
cion democratica de la educacién y lo vinculen con su comunidad. Fortalecer los
colectivos de docentes que analicen, disefien, definan y apliquen estrategias edu-
cativas que mejoren los procesos de ensefianza-aprendizaje; transformando los
Consejos Técnicos Consultivos en Resolutivos, que se asuman como instancias de
conducciéon democrética de la educacién en cada escuela. Romper el aislamiento
escolar, entre docentes, escuelas, niveles educativos y sociedad; fortaleciendo los
espacios de intercambio, de socializaciéon de practicas innovadoras, las publica-
ciones hechas por maestros y la autogestion de espacios en la comunidad. Situar
con precision los espacios y mecanismos donde la comunidad participe. Perder
el miedo del cuestionamiento al trabajo docente, por parte de los padres y propi-
ciar su participacion contextualizada, informada y objetiva en la definicion de las
acciones escolares a fortalecer una escuela integradora.
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Resumen/Abstract

Piaget decia que “La creatividad puede
considerarse como la manifestacion cis-
pide de la inteligencia.” El gran problema
de la educacion peruana es que en la ma-
yoria de los colegios, el docente no busca
el desarrollo de la creatividad. Educar en
la creatividad es educar para el cambio;
es formar personas ricas en originalidad,
visién futura, iniciativa, confianza; aman-
tes de los riesgos y listas para afrontar los
obstaculos y problemas que se les van
presentado en su vida escolar y cotidiana.

En nuestro colegio, los maestros de
comunicacion estamos plenamente
convencidos que la creatividad favo-
rece las potencialidades de nuestros
alumnos y se consigue una mejor uti-
lizacion de los recursos individuales y
grupales dentro del proceso de ense-
Ranza-aprendizaje. Por ello trabajamos
con proyectos innovadores.

Literatura

2013

Institucion en la que
labora
Institucion Educativa

P.N.P. Santa Rosa de Lima,
2001

Modalidad de la

participacion

En linea




Hace cinco anos les propuse a mis estudiantes elaborar mondlogos, en forma
libre con la intencién de construir ideas a partir de las obras leidas en el afio. Para
ello, deberian reconocer las caracteristicas de los personajes y su papel dentro de
la historia. Luego redactarian en primera persona cuidando no presentar digre-
siones, repeticiones, contradicciones o vacios de informacién. Por Gltimo, debe-
rian verificar si emplea recursos paraverbales y no verbales en su expresion oral,
trabajados en clase con anterioridad. Les encanté la idea y de alli todos los afios
aplicamos este proyecto.

Palabras clave

Mondlogos literarios, expresion oral.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Con este trabajo desarrollamos la com-
petencia comunicativa en forma global,
ya que involucra muchas capacida-
des: primero, la comprensidon escrita
al analizar las obras y determinar la pe-
culiaridad del personaje que quiere in-
terpretar. Luego, produccién de textos
escritos porque va a redactar un mo-
nélogo. Por dltimo, expresion oral, ya
que se presenta delante de un publico,
venciendo sus temores en una repre-
sentacion artistica. Todo lo anterior esta
ligado directamente con la capacidad
Interactia con la literatura, que forma
parte del Curriculo nacional.

Fundamentacion

Comparando a los adolescentes de los Ultimos grados de estudios con los prime-
ros grados, se puede apreciar una apatia al curso de comunicacién sobre todo al
rubro de literatura, no les gusta leer y menos escribir. Se contentan con leer frag-
mentos o cuentos breves, se limitan hacer el andlisis literario siguiendo un forma-
to dado. ;Por qué tanta indiferencia? ;Qué debo hacer para involucrarlos en este
aprendizaje? jLos alumnos estan interesados en lo que les ensefio? ;Por qué no
le agrada leer obras? ;Qué les impide redactar creativamente? Estas preguntas
me hacia a diario. Estoy consciente que si ellos no muestran interés por el curso
no aprenderan.
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Por ello es necesario trabajar con proyectos para aprovechar el maximo regalo
que tiene el ser humano como es la imaginacién. Lamentablemente esto se va
perdiendo a medida que se avanza en la escuela. Una vez mi pequefa sobrina, a
quien le encanta dibujar, me dijo que dibujaria a Diosito. Le pregunté: ;Tu lo has
visto? Ella me contestd no pero me lo imagino, y ahora te lo voy a dibujar para que
sepas como es. Me hizo reflexionar, nosotros debemos aprovechar su creatividad
de manera sabia para poder evitar el desinterés que muestran por aprender.

Metodologia

Metodologia activa

e Método ludico para recrear el
personaje.

e Método demostrativo para apli-
car el anélisis del personaje.

e Método dirigido por la docente
quien orienta la redaccion del
mondlogo.

e Métodos de aprendizaje indivi-
dual para interiorizar los gestos
y ademanes; ademas, memori-
zar el mondlogo.

Recursos

e |ectura de obras literarias.
e \estimenta apropiada

e Maquillaje.

Impacto en el aprendizayje de los
esiudiantes

Hubo dos etapas en este proyecto, la
primera, todos los estudiantes se pre-
sentaron en el interior del salén de cla-
se para realizar lo mondlogos con sus
companeros, la mayoria lo hizo; incluso
algunos con méscara para sentirse mas
cémodos, rompiendo la timidez, y cada
presentacion era celebrada por ellos,




totalmente emocionados. Algunos que no conocian al personaje, quien desper-
taban su inquietud por leer la obra donde participaba éste.

Tareas como esta motiva a los adolescentes, ya que se le asigna teniendo en cuen-
ta sus habilidades y sus talentos; porque ellos eligen a quien quieren representar.
Por otro lado, se crea dentro del aula un clima de confianza, de aceptacién, de
respeto a la persona y promoviendo asi la autoconfianza. En los afios que he eje-
cutado este proyecto he tenido muchas satisfacciones profesionales y personales.

Impacto en la comunidad

La segunda etapa fue una presentacion en publico: esencialmente para los estu-
diantes de otras secciones y los padres

de familia. Todos los espectadores aprendieron un poco de la obra y disfrutaron
el momento pedagdgico vivido. Esta experiencia para ellos fue inolvidable.

Al siguiente afio los mondlogos no sdélo serian de personajes literarios sino escri-
tores, pintores, cientificos, héroes, etc. Para ello, realizamos el proyecto integrado
con otras areas como historia, arte y ciencias.
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Resumen/Abstract

Educaciéon  artistica  plastica-visual
(EAPV) en contextos digitales, busca
mediar y cualificar el acceso, recono-
cimiento, participacion y construccion
colectiva de la cultura desde la EAPV
mediante el uso critico de las TIC (para
esta experiencia se denominaran re-
pertorios tecnoldégicos contempora-
neos (RTC); a partir de la imagen visual
y audiovisual, su lectura, comprension,
interpretacion, andlisis y produccidn.

Los RTC han afectado a las artes plas-
ticas y visuales, en términos de pro-
duccidn, circulacién, acceso, consumo,
usos y apropiaciones del conocimiento
que suponen y conllevan en si mismas;
la educacion artistica plastica-visual en-
tra a jugar un papel determinante en la
comprension y transformacion de los
denominados discursos visuales en la




web, incluidos los de las artes plasticas-visuales en una dimension expandida. Asi
la llamada revolucién digital ha sido planteada como la democratizacion de la
cultura, en este sentido nunca antes como ahora a través de las TIC, habia tantas
posibilidades de acceso y participacion cultural, haciéndose necesaria la cualifi-
cacién de los usos y apropiaciones, los alcances y posibilidades en el marco del
reconocimiento, valoracidn y construccién cultural colectiva.

Las artes tradicionalmente asumidas como saber y el acceso de sdélo una minoria a

éstas, ha sido la problematica, a hora gracias a los RTC se ha logrado un mayor acceso,
recepcion, consumo, pero especialmente apropiacién y resignificacion de las mismas.

Palabras clave

Educacion artistica, plastica, visual, contextos digitales, jovenes.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

Cualificar el acceso, reconocimiento, participacién y construccidn colectiva de la
cultura desde la EAPV mediante el uso critico de las TIC (para esta experiencia
se denominaran repertorios tecnolégicos contemporaneos (RTC); a partir de la
imagen visual y audiovisual, la lectura: comprensién, interpretacién, analisis y pro-
duccién de las mismas.

e Articular la educacién artistica plastica-visual propia de la cultura escolar,
con la cultura visual y digital que adquieren los jévenes en su cotidianidad,
sin que ninguna niegue a la otra, ni olvide las necesidades y complejidades
del mundo real de los jévenes y sus propias experiencias.
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Determinar los usos y apropiaciones que los jovenes hacen, en tanto maneras de
acceder a los contextos digitales mediante las artes plasticas-visuales, asi como
las relaciones que establecen con la cultura visual y digital presente en dichos
contextosy los procesos de aprendizaje, creacién y produccion de contenidos y/o
narrativas que se generan de estos.

Fundamentacion

La denominacién de Repertorios Tecnolégicos Contempordneos a cambio de
TIC, desde las revisiones hechas por autoras como Rocio Rueda (2013) y Rocio
Gomez (2012), entre otros, para quienes los RTC mas alld de simples instrumen-
tos que se suman automaticamente a la vida sociocultural de las personas, ;son
escenarios posibles de y para la accion comun, la produccién y diseminacién de
saberes y afectos? El término repertorios se relaciona con el uso de lenguajes y
sistemas notacionales que permiten la transformacién de distintas dimensiones
socioculturales, incluidas la artistica y educativa.

Se plantea también la Educacidn artistica plastica-visual desde una mirada ex-
pandida y que de acuerdo con Autores como Kerry Fredman, Manuel Hernan-
dez, Elliot Eisner, debido al gran desarrollo de los medios de comunicacién, asi
como la teoria de la comunicacién visual y las emergentes relaciones entre arte
y relegando la importancia de la significacidon del ambito de la denotacién al de
la connotacién. Teniendo como resultado el eminente crecimiento del ;lenguaje
visual?, pasando por el disefio, la publicidad y en general el mundo icdnico pro-
pio de la cultura moderna que traspone el objeto de estudio del histérico dmbito
del arte para dar lugar a toda la cultura de la imagen de la civilizacién occiden-
tal, denominado por otros como modelo iconocéntrico, en el cual se desplaza
la atencidn de los procesos de produccién de la obra y el autor, a la circulacién,
recepcion e interpretacion.

Metodologia

La experiencia se realizé en dos fases basicas: la primera, un trabajo microetno-
gréfico en una aula digital externa, la segunda, la investigacion pedagdgica reali-
zada en las clases de artes plasticas-visuales dentro de la institucién escolar.

La primera fase fue un acercamiento inicial a los procesos que realizan los estu-
diantes para buscar en internet, particularmente en las artes plasticas visuales,
este acercamiento se desarrollé en una aula digital externa como parte del proce-
so de inmersion, en la cual fue posible para los estudiantes hacer la exploraciény
busqueda en internet de los temas previstos (ismos del siglo XX-XXI, artes efime-
ras y de procesos en accidn, creacién de storyboard para la realizacién de videos,
angulos, planos, composicion y formas de edicidn en video, etc.); evidenciando
los recorridos, rutas y preferencias de bisqueda de los estudiantes, quienes iden-
tificaron y diferenciaron entre paginas que pueden ser intervenidas por todos y




aquellas que no, y lo que esto impli-
ca, las ventajas y/o desventajas de las
ipaginas de solo texto? a plataformas
como YouTube de videos y tutoriales,
logrando asi aproximaciones y carac-
terizaciones de los recursos propios de
la Internet y los usos de los mismos por
parte de los estudiantes.

Posterior a cada busqueda y explo-
racion, se desarrollé la fase dos, que
implica la investigacién pedagdgica
a través de la EAPV, se socializaron y
discutieron los hallazgos, para analizar
y reflexionar sobre los contenidos que
circulan y los modos en que son pre-
sentados, teniendo como centro la ima-
gen visual y audiovisual creadas desde
las artes plasticas y visuales, y de ma-
nera mas reciente recicladas por la pu-
blicidad y la multimedia, logrando que
los estudiantes reconocieran los con-
textos de produccion visual y audiovi-
sual, donde paralelamente cualificaron
sus habilidades, criterios de busqueda
y seleccion de la informacién, teniendo
presente tanto los contenidos que en-
contraron como la manera en que son
presentados, hallando en los videos y
tutoriales la mejor estrategia pedago-
gica para la autogestién de su aprendi-
zaje. Teniendo el video gran relevancia,
para los hallazgos de la informacién
por su presentacion, dado los usos gra-
ficos, el color, el sonido, la narracién y
en general la imagen contenida a la luz
de la palabra y el movimiento, articu-
lados de manera simultdnea, ganando
gran importancia los procesos audio-
visuales para los estudiantes. Procesos
audiovisuales caracterizados ademés,
por el acceso inmediato a los mismos
en internet, contrario a lo que ocurre en
el acceso bibliotecario (en caso que lo

‘ haya) donde este (acceso) es limitado y
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no es inmediato; de alli la necesidad del manejo cualificado sobre la comprension
de los contenidos que circulan, los modos en que estos son presentados a nivel
técnico, el anélisis comparativo de la informaciodn, la calidad, pertinencia y cohe-
rencia de la misma entre lo visual y lo auditivo, el impacto e influencia generada
en los estudiantes.

Para la seleccion final de la informacién provechosa, asi como para la visibilizacion
de algunos de sus ejercicios visuales y audiovisuales iniciales, se trabajaron dos
estrategias virtuales extraescolares: envié por correo electrénico y publicacién en
el grupo de dibujo artistico en el Facebook, a través del cual compartimos, socia-
lizamos y comunicamos durante el proceso de la experiencia y después de ésta.

Una vez refinada la informacion y los contenidos encontrados, se realizaron expo-
siciones y procesos de creacion artistica plastica visual hacia la generacién de con-
tenidos digitales, mediante los cuales los estudiantes resignificaron, reelaboraron
algunos discursos y practicas artisticas plasticas- visuales y audiovisuales desde
sus propios contextos personales, locales, sociales, realizaron piezas y acciones,
creando sus narraciones con base en el analisis y reflexion de la informacidén y los
modos de la elaboracion de contenidos digitales.

Recursos

Inicialmente se usé un aula digital externa, para la fase | (etnogréfica) como parte
del proceso de inmersion en la cual fue posible hacer uso paralelo de las tabletas
individuales, pantalla gigante, conexion a internet y acceso ilimitado del mismo.

Asi, el més usado en principio fue Internet, los estudiantes a través de las tabletas
tiene mas y mejor acceso a las manifestaciones plastico-visuales (democratizacion
de la cultura), pues por un lado, tanto en sus hogares como en el colegio se carece
de material bibliografico e ilustrativo al respecto; por otro lado, gracias a Internet
es posible ampliar y a la vez mas ilustrativo el panorama contemporaneo de las
artes plasticas y visuales, para expresiones como videoinstalaciones, happening,
performance, etc.

La pantalla gigante fue de gran ayuda en el momento de las socializaciones y
reflexiones colectivas, durante la experiencia los estudiantes se apropiaron del
uso de sus teléfonos celulares, no sélo para el archivo y registro de la informacidn
seleccionada, sino también como cdmara o videograbadora para la realizacién
de sus filminutos o videos, ademas de tutoriales y programas para editary realizar
imagenes, los computadores propios del hogar, paginas y plataformas de la red,
especialmente YouTube.

Sumado a ello, los estudiantes construyeron sus propios dioramas con movimien-
to en tanto locacidn y produccién artistica de imagenes tridimensionales para sus
videos, asi como el rastreo de imagenes digitales propias de la internety como se



ha sefialado los estudiantes hicieron uso pedagdgico y educativo de todo aquello
que encontraron en sus casas y barrios (produccion, acciones y practicas artisticas
visuales y audiovisuales).

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

En términos generales el impacto ha
sido alto especialmente en los estu-
diantes, como ya se menciond en la
motivacién y la expectativa, asi como
el aumento de sus niveles de reflexion
y criticidad respecto del Internet y el
uso de las TIC en general que va mas
alld de lo instrumental; por otro lado, el
acercamiento a manifestaciones artisti-
cas mas contemporaneas ha permitido
que los estudiantes y la comunidad en
general tenga otros marcos de referen-
Cia para acercarse, conocer y compren-
der el arte como parte de la vida y la
sociedad y no aislado de éstas; ademas
el reconocimiento y valoracidon de la
iemergente? cultura visual de los Mass-Media y las RTC como parte del entrama-
do histérico de la humanidad, no sdélo es un invento tecnoldgico del Ultimo siglo.

Las acciones y/o practicas artisticas como happening, performances, entre otras
hechas por los estudiantes, ademas de utilizar otros espacios mas alléd del aulay de
la institucién, implicaron reflexiones en ellos sobre las maneras como se relaciona
lo escolar con lo social, el arte y la sociedad, reflexiones y valoraciones que fueron
reciprocas desde la comunidad con la que se trabajé. Los contenidos, narrativas
visuales y audiovisuales logradas por los estudiantes, desde los cuales generaron
discursos empoderados, estructurados a la luz de sus probleméticas contextuales
y también la valoracion de aspectos positivos de sus entornos, apareciendo como
escenario para expresar y comunicar sus afectos, emociones, generar significados
y construir nuevos.

Impacto en la comunidad

La comprensién del arte como escenario y saber que se articula a otros saberes, el
reconocimiento del quehacer artistico mediante las RTC como forma de relacio-
narse y proyectarse personal, familiar y comunitariamente.

Se obtuvo el desarrollo de competencias culturales desde la adquisicién de com-
petencias disciplinares, digitales, comunicativas en el marco de los otros lengua-
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jes mas alld de la tradicién alfanumérica, con miras a la vez de la construccién
de competencias ciudadanas en la medida que los estudiantes se empoderaron
de discursos e ideologias criticas respecto de sus propios contextos, persona-
les, locales, sociales a partir del cuestionamiento y reflexién sobre sus realidades,
planteando posibles soluciones, generando otros puntos de vista, resignificando
y construyendo sentidos.

La participacion, recepcidn activa y positiva de otros entes de la comunidad edu-
cativa y local.

El convenio interinstitucional gestionado por la docente y por supuesto el uso y apro-
piacion que los estudiantes hacen de sus propios RTC mas alld del aula de clase.
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Arma tu teatrito
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Teatro
Resumen/Abstract

Durante los tres afios de formacién se-
cundaria en la asignatura de artes en
su rama de teatro; se aprende sobre
la creacidn del personaje, el papel del
director, la dramaturgia, el papel del
productor, los diferentes equipos de
trabajo y al final de cada ciclo se hace
un montaje de una obra.

Arma tu teatrito, conjuga todos estos
aprendizajes en un montaje final invo-
lucrando recursos humanos, materiales
y financieros.

Arma tu teatrito, es la elaboracién de
un pequefo escenario a la italiana (tea-
trino) y el montaje de una obra de tea-
tro, conjuntando de esta manera los
aprendizajes esperados, obtenidos en
la asignatura de artes en su rama de
teatro, involucrando a los alumnos de diferentes talleres en equipos de trabajo y
utilizando preferentemente materiales reciclados.
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Palabras clave

Arte, teatro, escenario, dramaturgia, direccion, personaje, produccion, equipos,
talleres, técnicos.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Que los alumnos:

e Refuercen los conocimientos vy las
habilidades propios del lenguaje tea-
tral, que les permitan desarrollar su
pensamiento artistico, paralelamente a
sus actitudes y valores, mediante expe-
riencias estéticas que enriquezcan su
creatividad.

e Conozcan y ejecuten los procesos
de creacidn artistica.

e Comuniquen ideas, sentimientos y
sensaciones por medio de ejercicios |U-
dicos de representacion teatral dentro
del espacio escénico.

* Integren los aprendizajes adquiridos en la materia de teatro en una produc-
cién teatral.

e Trasversalicen los aprendizajes de las diferentes materias y talleres que lle-
van a lo largo de su formacién secundaria.

Fundamentacion

Una vez iniciada la actividad los alumnos deberén involucrarse en la planeacién,
organizacién, construccién, difusién y representacién; tomaran conciencia de lo
que es trabajar en equipo; la importancia del papel que cada sujeto tiene en los
procesos de produccién y realizacion de un producto, la responsabilidad, el com-
promiso, la colaboracién, y la satisfaccién que deja el concluir y representar ante
un publico una creacién colectiva.

Fomentando de esta manera la conciencia de si'y la convivencia; asi como contri-
buir a que se desarrollen los aspectos cognitivos, socioafectivos y la perspectiva
sociocultural del pensamiento artistico.




Metodologia

Actividad es de inicio. Duracidon: 1 sesidon

Preproduccién:
Sesion 1. Planteamiento del trabajo: “Arma tu teatrito”.

Através deuna lluvia de ideas los alumnos recapitularén lo aprendido a lo largo de
los tres afios que han llevado la materia. Induciendo a que se hable de los diferentes
escenarios, espacios, caracterizacion, libretos, ambientes, audios, direccién, difusién.
Lanzando la pregunta de jcoémo podriamos hacer un teatro, un espacio escénico?
;Un espacio escénico miniatura? ;Qué implicaria? ; Qué necesitariamos? Se registra
en bitacora.

Actividades de desarrollo. Duracién: 11 sesiones.

Produccidn:

Sesion 2y 3

Sugerir que los equipos estén integrados por un alumno de cada taller, hacer
hincapié en la necesidad de que asi sea para facilitar las diferentes tareas. Para la
planeacién y cronograma sugerir que se pregunten ; Cuanto tiempo tengo? ;Con
que materiales contamos? ;Podemos reciclar? ;Cuales son las medidas? ;Qué
necesitaria para hacerla? lluminacién, vestuario, escenografia, etcétera.

* Integracién de equipos (6 alumnos, uno de cada taller). Reparto de activida-
desy responsables.

* Planeacién: cronograma de actividades por equipo (equipo creativos, equi-
po de realizadores, elenco y equipo técnico).

a. Elecciéon de libreto y reparto de personajes (de los que se han manejado ya
en bloques anteriores).

b. Elecciény lista de materiales a utilizar.

Sesiones 4,5,6,7,8y9

® Realizacion de la producciéon por cada equipo de trabajo, lo acordado en el
cronograma.

a. Bocetos de: personajes, escenografia, vestuario, iluminacién, musicalizacion y difusion.

b. Realizacién de la produccion: personajes, escenografia, vestuario, iluminacién,
musicalizacién y difusion.

c. Instalacién de la produccién. Montaje o ensamblado de obra.

d. Ensayos.
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Sesiones 10,11y 12

® Presentacidon de obras.

Actividades de cierre. Duracion 1 sesion.

Sesion 13
Posproduccién:

* Resguardo de la produccién y registro de la experiencia

Recursos

Recursos humanos:
Alumnos de tercer grado integrados en
equipos de 6.

El equipo debe estar integrado por un
alumno de cada taller: industria del ves-
tido, Informética, dibujo, electrdnica,
electricidad y ofimética.

Recursos materiales:

Taller, saldn de clases, auditorio, mesas
de trabajo.

e Una caja de cartéon o un huacal de
madera (medidas aproximadas de
28 cmx 25 cm x 10 cm).

e  Papel revoluciéon tamafo doble
carta (dos pliegos por participante)

o periddico.

e Fotocopias de fotografias de la fa
milia o revistas viejas para recortar.

e  Pintura(vinilica negra, blanca, roja y azul).

e Tapaderas, recipientes pequefios o
latas de atun vacias para colocar la
pintura

e Brocha 1 pulgada.

®  Pincel de cerdas del 12.



e Pincel de cerdas del 2.

e Tijeras para recortar papel.
e Cinta masking.

e Alambre recocido.

e  Cartdn con cierta rigidez que pue
da ser recortado con las tijeras.

. Resistol blanco.

* Piola negra o mecate (60 cm por
participante).

e Colores.

* Regla, escuadra, transportador, etc.
e Lija.

e Palitos de paleta o abate lengua.

* Focos de navidad, lamparitas.

e Cable, apagador, enchufe.

e Bocinas, celular, iPad.

o Instrumentos musicales.

Recursos financieros:

En este rubro se incitara a utilizar el reci-
clado, la gestiéon de materiales en prés-
tamo y por Ultima instancia

el recurso econémico.

Impacio en el aprendizaje de los estudiantes

A lo largo de los tres afios de formacién secundaria en la asignatura de teatro se
van mencionando los diferentes equipos de trabajo, escenarios, espacios teatra-
les y la produccién de una obra, entre otros aprendizajes. En muchas ocasiones y
por multiples razones, los alumnos no pueden tener la vivencia o conocer fisica-
mente estos espacios.

Reproducir en pequefo un espacio teatral con todo lo que involucra de recursos,
les dara a los alumnos los elementos para que conozcan los procesos de crea-
cién artistica y adquieran las competencias artistico y cultural, se apropien del
lenguaje, del pensamiento artistico, que desarrollen actitudes y valores mediante
la experiencia estética para que ayuden a su creatividad, al trabajo colaborativo,
asi como para enriquecer las concepciones personales y sociales del arte.
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Impacio en la comunidad

La comunidad escolar se vera beneficiada del producto final con la presentacion
de las obras, fomentando de esta manera la convivencia escolar.

Referencias bibliograficas

Castillo, M. J. (2008). ;Segunda llamada! Artes (teatro). Cuaderno de trabajo. Gua-
dalajara, Jalisco. Ediciones Euterpe.

Najera, A.(2007). jPrimera llamada! Artes (teatro). Cuaderno de trabajo. Guadala-
jara, Jalisco. Ediciones Euterpe.

Najera, A.(2008). jSegunda llamada! Artes (teatro). Cuaderno de trabajo. Guada-
lajara, Jalisco. Ediciones Euterpe.

Programas de estudio 2011. Guia para el maestro. Educacién basica. Artes. Sub-
secretaria de Educacién Bésica de la Secretaria de Educacion Pablica. México, D.F.



Lducacion Fisica o Deportes

Las TIC’s y la educacion fisica en la

secundaria
Nwvel académico Modalidad
Secundaria o Premedia Equipo
Categoria Pais
2. Disefio y produccién México

de recursos educativos

digitales innovadores Fistado/provincia

Asignatura

Activacion fisica

Institucion en la que

labora

Secundaria Oficial
Narciso Mendoza

San Pedro Cholula,

Nombre del partcipante/ Puebla

represer. wante

José René
Tapia Martinez

Resumen/Abstract

Estamos inmersos en una sociedad
cambiante, en la que las tecnologias
de lainformacién y la comunicacién (Tl-
C’s) se han convertido en un elemento
indispensable que de una u otra forma
condiciona nuestras vidas. Los adoles-
centes conforman uno de los colecti-
vos mas vulnerables al impacto de las
nuevas tecnologias, principalmente
cuando se trata del uso de ordenador,
teléfono mévil y videojuegos. Objetivo:
analizar la importancia de la actividad
fisica en la vida y disefiar una propuesta
que pueda llevar a cabo en su tiempo li-
bre. Metodologia: tipo de investigacion
experimental y transversal; la muestra
estuvo conformada por 126 alumnos
de primero de secundaria (58 varonesy
68 mujeres), con una media de edad de
11.5 afnos asistentes a la secundaria ofi-
cial Narciso Mendoza, Barrio de Jesus

Modalidad de la

parlicipacion

En linea

Premio ILCE - SINADEP 2017.

Disefio y produccidn de
recursos educativos
digitales innovadores

(<] o LAS TICS Y
= LA EDUCACIGN

FISICA EN

SECUNDARIA.

493E RENE TAPIL MANTINEL-
BRENTL EGCIG ELREICODED VELA.
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San Pedro Cholula, Puebla, la duracién del programa fue de 5 meses con periodi-
cidad de 3 veces por semana de 50 min. cada sesién, excluyendo a los alumnos
que no quisieran participar o que no cumplan con el 70% de asistencia, se apli-
c6 el programa en linea https://sites.google.com/view/jreducacionfisicatics, Se
compone de diferentes actividades que el alumno debe realizar. Resultados: se
desarrollaron las habilidades necesarias para que los alumnos pudieran crear sus
propias rutinas de actividad fisica y alimentacion. Conclusion: el programa de in-
tervencién ayuda al alumno a reconocer de la importancia de mantener un estilo
de vida saludable a partir de la actividad fisica.

Palabras clave

Actividad fisica, sedentarismo, ejercicio fisico, salud, TIC's.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Desarrollar las habilidades necesarias para que los alumnos puedan crear sus pro-
pias rutinas de actividad fisica y alimentacién, las cuales llevardn a cabo en sus
tiempos libres.

Fundamentacion

Estamos inmersos en una sociedad cambiante, en la que las tecnologias de la
informacidn y la comunicacidn se han convertido en un elemento indispensable
que de una u otra forma condiciona nuestras vidas. Los adolescentes conforman
uno de los colectivos mas vulnerables al impacto de las nuevas tecnologias, prin-
cipalmente cuando se trata del uso de ordenador, teléfono mévil y videojuegos.
En este sentido, toda la comunidad educativa deberia contribuir en la prevencién
de conductas de riesgo asociadas y fomentar buenos habitos de uso de las TIC.
Hoy dia ya no sirve la escuela ni los modelos de aprendizaje de hace cien afios.

La sociedad 2.0, nuestro presente, daré pie a la futura sociedad 3.0 que demanda
individuos creativos, emprendedores, criticos, competentes en las TIC, auténo-
mos, con altos dotes sociales, que se adapten facilmente a los ambientes labora-
les, capaces de trabajar con cualquier persona, en cualquier lugary momento. Los
nifos de hoy no sabemos qué seréan en el futuro, pero deberan tener los recursos
necesarios para adaptarse a lo que venga. Es necesario despertar la creatividad
en la implantacién de las TIC’s, no debemos pensar que hay recursos por todas
partes, ya que quizas no son recursos pensados para ensefar. Por ejemplo, frag-
mentos de partidos de basquet, el cronédmetro o la cdmara del celular, la graba-
ciéon de una coreografia, una hoja de Excel, etc., pueden convertirse en recursos
increibles para conseguirlo



Metodologia

El presente trabajo de investigacion tiene un sustento cientifico cuyo enfoque es mixto,
ya que como afirma Hernadndez Sampieri R., Ferndndez Collado C., Baptista L. (2014),
es un proceso que recolecta, analiza y vincula datos cuantitativos y cualitativos en un
mismo estudio, es decir, por un lado reconocer a los sujetos de estudio como indivi-
duos que se desarrollan en un contexto determinado, pero al mismo tiempo ofrece
datos estadisticos que permiten darle validez a la investigacion, por ejemplo, permitira
conocer datos importantes del estudiantes como el Indice de Masa Corporal (IMC),
edad, peso, talla, tiempo dedicado a la actividad fisica y cualitativamente el interés que
muestran los estudiantes por la practica de la actividad fisica, los habitos saludables
que tienen y su preocupacion por la salud.

Tipo de investigacidn experimental y transversal, debido a que fue aplicada du-
rante un periodo concreto permitiendo ver la evolucion de las caracteristicas y
variables observadas, realizando un anélisis de los grupos de primer afo gene-
racion 2017-2020, la duracion del programa fue de 5 meses con periodicidad de
3 veces por semana de 50 min. cada sesidon, excluyendo a los alumnos que no
quisieran participar o que no cumplan con el 70% de asistencia.

La muestra estuvo conformada por 126 alumnos de primero de secundaria (58
varones y 68 mujeres), con una media de edad de 11.5 afios, que asisten a la se-
cundaria oficial Narciso Mendoza, Barrio de Jesus, San Pedro Cholula, Puebla,

Retomando el concepto basico de la ZDP, segun la cual cada estudiante es capaz
de aprender una serie de aspectos que tienen que ver con su nivel de desarrollo,
pero existen otros fuera de su alcance que pueden ser asimilados con ayuda de
un adulto o de iguales mas aventajados. En este tramo entre lo que el estudiante
puede aprender por si solo y lo que puede aprender con ayuda de otros.

Fases

Etapa 1. Primera aplicacién y medicién de IMC.

Etapa 2. Presentacion del programa en linea https://sites.google.com/view/jredu-
cacionfisicatics

Se compone de diferentes actividades fisica y sugerencias de alimentacion que el
alumno debe realizar y sugerencia de alimentacion (especificamente sesiéon 1y 2
de educacidn fisica).

Etapa 3. Se registra las conductas de los alumnos durante el receso y su tiempo libre.

Etapa 4. Segunda medicion de IMC.
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Recursos

Sitio web: es una aplicacién en linea
gratuita ofrecida por la empresa esta-
dounidense Google como parte de la
suite de productividad de G Suite. Es
una herramienta para la creacién de
paginas Web. Esta aplicacién permite
crear un sitio web o una intranet de una
forma tan sencilla como editar un docu-
mento. Con Google Sites los usuarios
pueden reunir en un unico lugar y de
una forma rapida informacién variada,
incluidos videos, calendarios, presenta-
ciones, archivos adjuntos y texto.

Google Drive: es un producto totalmen-
te nuevo que permitird a los usuarios al-
macenar de forma centralizada todos sus
archivos de Google Docs y sincronizar
estos archivos en todos sus dispositivos.
Los archivos seran accesibles desde el
navegador web, también se utiliza para
guardar todo tipo de archivos, incluidos
documentos, presentaciones, musica, fo-
tos y videos. Puedes abrir muchos tipos
de archivo directamente en tu navega-
dor, incluidos los archivos PDF, archivos
Microsoft Office, videos de alta definicidn
y muchos tipos de archivos de imagen,
aunque no tengas instalado el programa
correspondiente en tu ordenador.

Educaplay: es una plataforma que per-
mite crear actividades educativas mul-
timedia con un resultado atractivo vy
profesional, como mapas, adivinanzas,
crucigramas, didlogos dictados, ordenar
letras y palabras, relacionar, sopa de le-
tras y tests. Ademas, nos permite incrus-
tar las actividades en nuestros blogs o
paginas web, una buena alternativa para
que los estudiantes aprendan jugando.

YouTube: es un sitio web en el cual los
usuarios pueden subir, crear, descubriry
compartir videos educativos.



Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

e Habilidades de pensamiento superior: analisis, evaluacién y creacion.

e Estrategias didacticas: aprendizaje activo, pensamiento de disefio y pensa-
miento visual.
,""' \ Impacto en la comunidad
;. Como se conoce la necesidad de activi-
dad fisca en la vida cotidiana?, se ha re-
ducido por causa de la modernizacién,
esto genera cambios en estilos de vida
de las diferentes poblaciones, esta ten-

dencia ha aumentado de forma acelera-
day se entiende como sedentarismo.

El sistema de acciones aplicado fue
aceptado favorablemente por la pobla-
cién, ya que se hizo uso de dispositivos
moéviles y por actividades de forma 1U-
dica, es decir, enfatizando la recreacidon
y la creacién de héabitos de vida saluda-
bles; se observé que en los estudiantes
el gusto por la participacidén en activi-
dades fisicas, esto es éptimo pues esta
encaminado al control y disminucion
del sobre peso, con los estudiantes de
peso normal y los delgados, el mante-
nimiento de la condicién saludable por
medio de la activacién fisica, lo que
demostré la factibilidad del sistema
de acciones, pues se logré una mayor
incorporacién de los estudiantes a las
actividades propuestas, utilizando la
tecnologia, asi como la elevacién del
interés por practicar actividad fisica en
el tiempo libre.

Es parte fundamental dar un seguimiento a las actividades y es ahi donde se in-
corpora a los padres de familia como un factor fundamental para el logro de los
habitos saludables en los estudiantes, ya que trabajando en conjunto podemos
crear redes sociales saludables dentro del contexto que permita poder cambiar
las costumbres de inactividad fisica por habitos de vida saludables.
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Creacién de aplicaciones Android.
Hecho por estudiantes para estudiantes
iCon identidad propia!

Nivel académico Modalidad Institucion en la que
Secundaria o Premedia Individual labora
nida ucativa San
Unidad Educativa S
Categoria Pais Lorenzo
3. Proyectos educativos Bolivia _
con el uso de recursos Modalidad de la
innovadores Lstado/provincia parlcipacion
Colcapirhua - En linea

Nombre del partcipante/
representante

Cochabamba - Bolivia

Richard Asignatura
Revollo Torrico Algebra

Resumen/Abstract

La experiencia se desarrollé en la uni-
dad educativa San Lorenzo de Colca-
pirhua, donde estudiantes de sexto
de secundaria realizan innovaciones
que les permiten poner en practica los
contenidos adquiridos durante el cur-
so en las diferentes areas de saberes y
conocimientos para ofrecer soluciones
reales, sostenibles y sustentables a los
problemas detectados en el Proyecto
Socio Productivo.

El objetivo de esta experiencia es supe-
rior el consumo de la tecnologia, para
eliminar la brecha diital y ser parte de la
era de informacién y conocimiento. Para
liberarnos de la dependencia tecnolégi-
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ca, es importante que las y los estudiantes, asi como las nuevas generaciones com-
prendan que debemos cambiar de ser simples consumidores a ser productores de
tecnologia.

La propuesta pretende aportar a la transformacién del Sistema Educativo Plurina-
cional (Bolivia), articulando la educacién a la nueva matriz productiva, al desarro-
llo socio comunitario, al desarrollo de la ciencia y la tecnologia, haciendo énfasis
en los fundamentos pedagdgicos de la descolonizacién y el vivir bien.

La construccion de recursos digitales, el desarrollo de la habilidad de comunica-
cién en la construccion de conocimientos y el fomento de actividades que poten-
cien la creatividad de las y los estudiantes a través de proyectos disruptivos, hacen
de la experiencia realizada un aporte valioso que es necesario compartir.

Palabras clave

Android, pensamiento computacional, programacién, App Inventor, innovacion
disruptiva, matematica.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

El Proyecto Socio Productivo se convierte
en la esencia de la comunidad educativa,
que describe sus fortalezas y potencia-
lidades, sus problemas y necesidades.
Sobre todo, manifiesta la voluntad de re-
encontrarse con su propia identidad para
generar acciones liberadoras.

La unidad educativa San Lorenzo reali-
z6 el proyecto titulado “"Desarrollo de
capacidades cientifico tecnoldgicas for-
taleciendo valores socio comunitarios
en la formacién de recursos humanos al
servicio de la comunidad.”

Que tiene como objetivo: desarrollar
capacidades cientifico tecnoldgicas re-
cuperando valores socio comunitarios
(respeto y reciprocidad) orientadas a la
formacion de recursos humanos al ser-
vicio de la comunidad de Colcapirhua.




El objetivo holistico que se maneja es: promovemos el uso adecuado de los equi-
pos: tabletas, PC Kuaa en el proceso de ensefanza y aprendizaje, a través del
trabajo colaborativo, la discusidn constructiva, la autonomia en la construccién de
conocimiento de las y los estudiantes, el nuevo rol del maestro como orientadory
facilitador del aprendizaje. Para desarrollar habilidades y/o capacidades de pen-
samiento légico, cientifico y tecnoldgico, recuperando valores socio comunitarios
en la formacién de recursos humanos al servicio de la comunidad.

Fundamentacion

El Pensamiento computacional es una habilidad fundamental para todas las per-
sonas, y no soélo para los profesionales dedicados a la informética, apoyandose
en el creciente desarrollo de entornos de programacién graficos mas amigables
como Scratch, Alice, etc. (Jeannette Wing, 2006).

Han surgido otras definiciones de Pensamiento computacional que aun hoy se
van desarrollando y ampliando. De todas estas definiciones, podemos expresar
que éste es un proceso de resolucién de problemas. Es una habilidad de pensa-
miento que es transversal a todas las dreas de saberes y conocimientos, y comete-
riamos un error al reducirlo sélo como la programacién de computadoras.

La actividad creacién de aplicaciones Android. Hecho por estudiantes para es-
tudiantes jCon identidad propia! Se fundamenta en la necesidad de programar
para aprender que promueve Mitchel Resnick, pero més alld de la pedagogia tra-
dicional. Cambiando el rol del estudiante y del maestro orientado a desarrollar
conocimientos nuevos, dar respuestas a las necesidades de la comunidad educa-
tiva, fomentando valores de tolerancia, persistencia y confianza, entre otros valo-
res socio comunitarios, a través de espacios de comunicacién propiosy el trabajo
colaborativo.

Una innovacién disruptiva es una solucion nueva que ofrece respuesta a quienes, an-
tes de su aparicion, no tenian opciones disponibles. Su aparicién debe cumplir: precio
accesible, calidad inicial suficiente y potencial de mejora continua (Eduteka. 2013).

Metodologia

1. Planificacién y disefo

Los estudiantes identifican probleméticas o necesidades de la comunidad educa-
tiva. Por medio de instrumentos de almacenamiento de informacidn, se recolec-
tan datos que determinan la dimensién de las problematicas o necesidades de
los estudiantes durante su proceso de aprendizaje.

Los estudiantes, en funcién de dar solucién a los problemas detectados, plantean obje-
tivos y planes de accion que permiten utilizar los recursos existentes en la unidad educa-
tiva, pero de forma creativa e innovadora. Ellos se proponen crear aplicaciones Android.
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Con ayuda del tutor, se elabora un esquema para realizar, orientar y organizar las ac-
tividades, donde los estudiantes responden preguntas como ;Qué reto queremos
resolver? ;Qué tenemos que hacer para alcanzar el producto final? Entre otras. Se
organizaron las tareas que se desarrollaran para hacer realidad el proyecto.

Se disefan las aplicaciones con lapiz y papel, el tutor elabora fichas para que las y
los estudiantes puedan disefar sus aplicaciones y organizar la informacién.

2. Desarrollo
Se descubrié App Inventor 2, que es una aplicacion web gratuita, actualmente
mantenida por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts.

No requiere el conocimiento previo de ningun lenguaje de programacién, es facil de
programar, es accesible y se tiene bibliografia pertinente.

Los estudiantes utilizaron las computadoras Kuaa de forma creativa y productiva,
se programaron las aplicaciones con base en el disefio realizado en papel.

Para aprender a programar, se hizo a un lado la tradicional estrategia de ensefary
aprender donde el estudiante sélo repite instrucciones. Se utilizaron “las cartas de
App Inventor”, material didactico impreso y elaborado por el tutor. Son cartas que
reinventan las guias impresas. Es a través de su uso, que los estudiantes pueden
aprender a programar de forma activa y en su propio ritmo de aprendizaje.



3. Produccion

Se crearon archivos con extensién apk, se corrigieron errores y se aprendieron
estrategias para programar diferentes acciones. Se pudo observar que la motiva-
cién por crear las aplicaciones Android fue muy importante para que entre ellos
puedan colaborarse y sugerir estrategias de programacion.

Las aplicaciones se evaluaron de la siguiente manera: se crearon cédigos QR para
las aplicaciones que fueron alojadas en Google Drive, de modo que para compar-
tir las aplicaciones con el curso sexto D, los demés estudiantes podian descargar
e instalar las aplicaciones en sus celulares escaneando los cédigos QR.

Las hojas impresas con los cédigos QR incluyen espacios para que se puedan
escribir sugerencias para mejorar las aplicaciones.

4. Publicacion

Momento después de realizar pruebas de rendimiento de las aplicaciones en di-
ferentes modelos de teléfonos inteligentes para corregir los errores y mejorar las
aplicaciones con base en los requerimientos de los estudiantes, se publicaron las
aplicaciones Mi carrera, San Lorenzo y Quimica: gases, San Lorenzo en la tienda de
aplicaciones de Android, para compartir las aplicaciones con el resto del mundo.

Recursos

Recursos materiales

Computadoras Kuaa: las computadoras portatiles de las y los estudiantes presen-
tan caracteristicas especificas que las orientan a la labor educativa. Tanto a nivel
fisico, como software, estan equipadas de diferentes recursos y herramientas para
optimizar el desarrollo de un proceso educativo integral y holistico. (Revolucién
Educativa y Tecnoldgica, documento de trabajo. DGFM. 2014).

Aula virtual: como parte de la dotacion de computadoras Kuaa para las y los es-
tudiantes, el aula virtual representa el conjunto de recursos materiales para lograr
un mejor aprovechamiento de los recursos informéticos y facilitar el acceso a ellos
a través de la red Wi-Fi. Ademas, permite gestionar el sistema de seguridad de los
equiposy el servicio de Internet.

El aula virtual estd compuesta por un gabinete, un servidor, un switch, antenas (Hots-
pots), la computadora del docente y las computadoras Kuaa de las y los estudian-
tes. (Interactuando con las TIC, documento de trabajo. DGFM. 2015).

Casi todas las unidades educativas del nivel secundario ya cuentan con el aula
virtual como parte de su infraestructura.

Una computadora por docente: con el objetivo central de incorporar las nuevas tecno-
logias de informacién y comunicacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje en
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el aula, contribuyendo a la implementacién de acciones de transformacién curricular
en el Sistema Educativo Plurinacional, desde la gestion 2011, a través del Ministerio
de Educacion, se inicié la entrega de una computadora para cada docente de la SEP.
La entrega se inici6 en el departamento de Tarija y actualmente en cada uno de los
departamentos, las maestras y maestros se estan beneficiando con el acceso a esta
tecnologia.

El proyecto ha entregado computadoras portétiles (Lenovo y Samsung) a méas de
129 mil maestras y maestros de todo el pais de forma gratuita. (Revolucién Educa-
tiva y Tecnoldgica, documento de trabajo. DGFM. 2014).

Las cartas impresas de App Inventor: son cartas tipo naipes que son impresas en
hojas de cartulina y plastificadas con cinta adhesiva. No suponen un gasto excesi-
vo mas alla de la impresién a color, pueden ser reutilizadas.

Complementando a los anteriores materiales mencionados, también se requie-
re de un proyector (Data Display), tomacorrientes necesarios, estabilizadores de
energia y estantes para guardar los equipos y materiales. Los materiales descritos
son accesibles para muchas unidades educativas del nivel secundario. Pero, en los
casos donde no se pueda recurrir a estos materiales, los docentes pueden reorga-
nizar o adaptar las actividades de acuerdo a sus posibilidades.

Recursos econémicos

Los recursos econémicos utilizados en la concrecidn de la experiencia no supo-
nen en ningun sentido, la inversiéon de montos elevados. Los programas utilizados
son gratuitos y libres, de descarga directa de Internet. La impresion de las cartas
de App Inventor supone una inversion minima en el costo, pudiendo recurrirse a



las fotocopias para ahorrar o disminuir la inversion. Ademas, las impresiones pue-
den reutilizarse las veces que sean necesarias.

La publicacién de las aplicaciones en Google Drive sélo requiere el costo del servicio
de Internet puesto que el servicio de éste es gratuito.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

La experiencia ha logrado cambiar el
proceso de ensefanza y aprendizaje
utilizando los recursos informaticos dis-
ponibles de la unidad educativa San
Lorenzo, contribuyendo también a la
inclusién digital de las y los estudiantes,
y de alguna manera, a reducir la brecha
digital en el acceso a las TIC, promo-
viendo buenas practicas a través del
uso de las computadoras Kuaa.

Durante la valoracién del proceso de-
sarrollado, conversamos con los es-
tudiantes acerca de la necesidad de
reflexionar acerca de la utilidad de las
aplicaciones en el ambito educativo y
cémo la programaciéon de aplicaciones
también puede ser un elemento poten-
ciador del bachillerato técnico.

i Por qué no usar aplicaciones en nuestro idioma? ;Por qué no ofrecer aplicacio-
nes que aporten a la solucién de problemas de la comunidad? ;Por qué no sofar
con unidades educativas que produzcan conocimiento y satisfacer sus necesida-
desy de la comunidad?

La programacion como parte del drea de matematica puede apoyarse con otras
areas: ciencias sociales, idiomas, comunicacion y lenguaje, artes plasticas y visua-
les, etc., y servir de base para emprender iniciativas que en un futuro se conviertan
en habilidades y destrezas. Por ejemplo, para obtener el titulo de Bachiller Técnico
en Sistemas Informéticos, con el valor anadido de la producciéon y la creatividad,
con base en la identidad propia.

Impacto en la comunidad

Impacto socio comunitario educativo de la experiencia:
La propuesta pretende aportar a la transformacién del Sistema Educativo Plurina-
cional, articulando la educacién a la nueva matriz productiva, al desarrollo socio
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comunitario y al desarrollo de la ciencia y la tecnologia, haciendo énfasis en los
fundamentos pedagdgicos de la descolonizacién y el vivir bien.

El impacto socio comunitario se expande a la inclusién de la comunidad educati-
va en el apoyo y fortalecimiento de la experiencia realizada. Las madres y padres
de familia organizados, acompanan y aportan a la concrecién de la practica inno-
vadora. Es a través de ellas y ellos, que se pudieron obtener los recursos mate-
riales faltantes para concretar la experiencia. De esta manera, se responde a las
expectativas que las madres y padres de familia tienen sobre la implementacién
de las TIC en los procesos de ensefianza y aprendizaje bajo el Modelo Educativo
Socio comunitario Productivo.

Optar por herramientas libres y gratuitas, nos permite independizarnos tecnoldégi-
camente y crear recursos digitales con identidad propia.

Debemos reiterar que las aplicaciones no son el objetivo final del proyecto. A
través de esta experiencia, se pretende superar el “consumo” de la tecnologia
para incentivar la “creacion” de tecnologia, para eliminar la brecha digital, para
ser parte de la era de la informacién y el conocimiento. Para liberarnos de la de-
pendencia tecnolégica.
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Matematicas

Proyecto de razonamiento matematico:

“Piensa Paz"

Norte de Santander /
Clcuta

Nivel académico Modalidad
Secundaria o Premedia Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos Colombia
con el uso de recursos 7
innovadores Listado/provincia
Nombre del participante/
representante
Eduardo Esteban
Pérez Ledn
Resumen/Absiract

Todos en alguna ocasiéon hemos oido
quejas de estudiantes acerca de la asig-
natura de matematicas, algunos dicen
que no la entienden, otros se refieren
a ella como algo dificil de comprender
0 quizé todos en alguna ocasién hemos
requerido de ayuda para comprender-
las. Han sido las matematicas tal vez el
dolor de cabezas de estudiantes cuan-
do llegan los exdmenes, de padres de
familia que no saben qué hacer para
que sus hijos aprendan y de profesores
que no logran sus objetivos en las aulas
de clase.

El proyecto consiste en la elaboracion
de un album de razonamiento mate-
matico que contiene ldminas con ejer-
cicios, dicho 4lbum es llenado por los
estudiantes en compafiia de sus padres,
por medio del cual se aprende de ma-
nera divertida y se obtienen premios.

Asignatura

Razonamiento
matematico

Institucion en la que
labora

Rafael Uribe Uribe

Modalidad de la

parlicipacion

Presencial
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En un mundo moderno y Illeno de avances no sélo tecnoldgicos sino que tam-
bién educativos se hace necesario crear nuevas estrategias innovadoras y nuevos
recursos que faciliten la comprensién de todas las areas en especial de las mate-
maticas, es por eso que el proyecto ;Piensa Paz? incursiona de manera creativa
en el &mbito familiar por medio de un dlbum que contribuye al mejoramiento del
razonamiento matematico.

Palabras clave

Razonamiento, pensar, matematicas, dlbum, tecnologia, didéctica, familia.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Objetivo general:

El proyecto “Piensa Paz” proyecta el mejoramiento académico en el drea de ma-
tematicas en estudiantes de sexto a noveno grado e impulsar el apoyo que los
padres y tutores en general deben dar a sus hijos en el dmbito educativo.

Objetivos especificos:

1. Desarrollar un proyecto que contenga un "ABP” aprendizaje basado en pro-
blemas orientados a las matematicas.

2. Incentivar el estudio del razonamiento matematico por medio de un album
de ldminas que contenga ejercicios didacticos que promuevan el aprendiza-
je de manera divertida.

3. Crear interdisciplinariedad entre las dreas de matematica y tecnologia e in-
formética.

4. Planear, disefiar y elaborar un dlbum gréfico con los estudiantes de grado
décimo en clases de tecnologia e informética.

5. Mejorar las capacidades de razonamiento y légica matemética de los estu-
diantes de noveno grado.

Fundamentacion

Desde hace muchos siglos la humanidad ha focalizado su atencién en las mate-
maéticas, son usadas diariamente en nuestras vidas, ninguna persona podria decir
que jamas las usé para algo en su existencia. Una parte de las matematicas que a
menudo utilizamos es el razonamiento matematico o la I6gica matemética, por ser
requerida en la vida cotidiana. De acuerdo con Sebastian Rojas, los sistemas edu-
cativos actuales estédn orientando sus procesos para que los estudiantes, no sdlo
accedan al conocimiento, sino a que también lo entiendan, critiquen y transformen.




Es fundamental expresar 20 puntos de la importancia del razonamiento matema-
tico en los estudiantes:

1.

© N o s~ WD

9.

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Es utilizado por todos en la sociedad.

Tiene muchas aplicaciones.

Mejora la capacidad de observacién.

Todos empleamos cantidades en nuestra cotidianidad.
Nos ayuda a establecer hipdtesis.

Nos hace reflexivos.

Contribuye al sentido clasificador de las cosas.
Aprendemos a comparar mejor.

Nos da capacidades para cualquier juego.

Nos ayuda a entender mejor el manejo del dinero.
Entendemos conceptos abstractos.

Hacemos mejor relacién de todo cuanto vemos.

Nos guia de una mejor forma al momento de planificar.
Trae desarrollo a la inteligencia.

Brinda habilidades laborales.

Abre la imaginacion.

Trae formacién académica.

Capacita desde la nifez.

Resolvemos mejor los problemas.

Procesamos la informacién en la mente mas rapidamente.

Metodologia

Los procedimientos racionales utilizados para alcanzar el objetivo, se realizaron
por medio de dos fases, la primera que consistia en la elaboracién del dlbumy la
otra en la aplicacién del mismo.

Fase elaboracion del album

1.

2
3
4.
5

Selecciéon del tema y planteamiento del problema (1 semana).
Definicién del producto a presentar (1 semana).

Planificacion de actividades (1 semana).

Formacién de los equipos de trabajo y asignacion de tareas (1 semana).

Elaboracion del producto por medio de fases: (4 semanas)

6.
7.
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e Disefio gréfico.
e Utilizacién de herramientas TIC y software.
e Trabajo manual.
Socializacién del producto en el grado que se va a aplicar (1 semana).

Evaluacién del proyecto (1 semana).

Fase aplicacion del album

1. Sensibilizacion de la importancia del razonamiento matematico (1 semana).

2. Llenar el dlbum matematico familiar con el apoyo de los padres en el hogar
(4 semanas).

3. Resolver ejercicios de razonamiento matematico por medio de Facebook,
donde los estudiantes puedan dar respuestas a los mismos y dejar sus co-
mentarios (3 semanas).

4. Despertar la creatividad en los estudiantes permitiéndoles que ellos desde
su propia inventiva desarrollen ejercicios de razonamiento matematico (1
semana).

5. Aclarar dudas de los ejercicios planteados en el album matematico familiar
(2 semanas).

6. Premiar el trabajo desarrollado en el dlbum (1 semana).

7. Recibir por medio de comentarios, fotos de los padres y estudiantes, y asi
lograr la retroalimentacion del proceso (1 semana).

) o
Recursos

En el proyecto se utilizaron recursos tanto
tecnolégicos como articulos escolares:

1. Para el disefio y la realizaciéon del
album se utilizé el programa de com-
putacion llamado CorelDraw, el cual es
ensefado en la materia de tecnologia
e informatica.

2. La herramienta online Sway fue
usada para la difusion del dlbum de
manera digital.



3. Elalbum fue impreso en papel bond tamano carta. Para la elaboracién de
cada élbum y de los sobres que contienen las ldminas autoadhesivas fue
necesario utilizar materiales de papeleria como tijeras, papel bond, cinta,

colbdn, papel autoadhesivo, grapas.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

1. El aumento de la motivacién por
parte de los estudiantes en la asigna-
tura de mateméticas.

2. Mejoramiento en las pruebas ex-
ternas que el gobierno realiza anual-
mente, por ejemplo, en el indice
Sintético de la Calidad Educativa
(ISCE), donde por medio de pruebas
aplicadas por el gobierno se nota el
mejoramiento institucional. Los si-
guientes datos reflejan el aumento
obtenido:

3. Afo 2015: primaria 3,96, secunda-
ria 3,54, media técnica 4,06

4. Ao 2017: primaria 4,74, secunda-
ria 5,74, media técnica 7,54

5. Participacion activa de los estu-
diantes de sexto a noveno grado en
el proyecto.

6. Comentarios positivos de le pa-
dres de familia respecto al proyecto
incentivandolos a apoyar las labores
educativas de sus hijos.

Impacto en la comunidad

1. La experiencia ha motivado el tra-
bajo colaborativo de los padres hacia
los hijos en los hogares, ya que uno
de los propdsitos del dlbum es que
debe ser llenado en casa.

2.Una péagina dedicada a un super-
héroe llamado ;Super Paz? el cual
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inculca valores a los estudiantes como son el respeto, el compaferismo, la
amistad, la integridad y la colaboracién entre otros, alcanzando de esta ma-
nera la posibilidad de brindar formacién ciudadana a toda la comunidad
educativa en general.

3. Las ldminas refuerzan los valores institucionales como los son: el escudo, la
banderay el lema del colegio.

4. En el dlbum se debe pegar una foto familiar, lo cual nos ayuda a recordar
que la familia es la base de la sociedad.

5. Eltitulo del proyecto lleva a las familias a pensar en la necesidad de vivir en
pazy armonia en los hogares.

Referencias bibliogrdficas
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Matemdaticas La computadora es una oportunidad de divertirse y educarse. Sin embargo la es-
I cuela alin no se encuentra lista (por diversos motivos culturales e infraestructura y
EI uso ed ucativo d e Ia p rOg ramacion en glgunog casos de |deo|o'g|a)‘para educar por el plgcer, pgder quitar ese carac:c,er
. serio y casi religioso de la ciencia. Resolver la disyuntiva del juego de diferenciar “lo
con EXCGI VBA, ScratCh, Ard uino y Lego productivo”. Este proyecto propone una mediacién entre el juego y la educacion,
. o unir el placer con la actividad intelectual, el jugar es una funcién cognitiva para ad-
en Ia aS|g natura de matematicas en Ia quirir competencias y habilidades. Jugar con la computadora seria descubrir mun-

dos lejanos y cercanos, explorar culturas ajenas, comprender el mundo de manera
diferente con posibilidades de cambiarlo. Que la ciencia y la técnica sea para para
construir, informar, comunicar o transmitir y compartir conocimiento.

educacidn de telesecundaria

Nivel académico Modalidad Institucion en la que ,

Secundaria o Premedia Individual labora Palabras clave
§ ) - Escugla Tellesecunde}ria Matematicas, programacién, robdtica, VBA, Scratch, Arduino, Lego Mindstorms.
Categoria Pais Benito Juarez Garcia,

2. Disefio y produccién México 32ETV0002L Descripcion de la estrategia didactica:
de recursos educativos _
digitales innovadores Nigle! Modalidad de la o -

: Estado/provincia participacion Proposito educativo

o Zacatecas, México
Nombre del participante/ En linea
representante Asignatura
Javier '

Algebra, geometria,

Gonzalez Cazares aritmética

Resumen/Abstract

"Que las personas comiencen a ver la
programacion no sélo como un camino
hacia un buen empleo sino como una
nueva forma de expresién y un nuevo
contexto para el aprendizaje” Mitchel
Resnick.

Tiene el objetivo de orientar la practica docente, la propuesta de innovacién esté en
una orientacion social constructivista, de la misma manera influyen también los arte-
factos y herramientas culturales utilizadas por el sujeto, en este caso el estudiante.

Resolver problemas mateméaticos a
mano, generalmente no puede prescin-
dir del ejercicio de pensar criticamente,
la propia técnica permite mantener la
motivacién. La manipulacidn de la com-
putadora permite visualizar la matema-
tica desde otro punto de vista.

Motivar el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién en su aplicacion
y uso en las asignaturas basicas de la educacion basica.

Usar las tecnologias en situaciones econdmicas adversas, demostrar que puede
ser usada aun cuando no haya suficientes recursos, que no necesariamente la




actualizacién del hardware es importante para la formacion y ensefianza de la
programacion y robdtica en la asignatura de matematicas, ya que Excel maneja la
programacion en Visual Basic Aplications (VBA), Scratch es un software gratuito, y
la placa Arduino es barata y sus drivers pueden conseguirse gratuitamente.

Mostrar que un cambio de actitud y ganas puede llevar a un compromiso perso-
nal y de los estudiantes. Visualizar al docente como productor y creador de sus
objetos de aprendizaje, el uso de las tecnologias como medios de conocimiento
y no sélo como herramientas (o instrumentos).

Usar la tecnologia como si fuera un acto ludico en el aprendizaje (Lego Mindstorms).

Fundamentacion

Esta idea de tener los cambios directos en Excel VBA, Scratch y Arduino, y Lego
Mindstorms, a través de la programacion, es debido a la gran facilidad con la que
los alumnos pueden aprender la programacion mediante el juego y la musica,
entre otros, con su relacion a la matemética.

El énfasis en la solucion de problemas mateméticos es por medio de graficas,
la idea es la facilidad de comprender mejor el problema planteado. Estas grafi-
cas ofrecen grandes posibilidades de abstraer la solucién, mediante soluciones
previas, evitando el desvio de caminos. Entender los cambios al instante permite
visualizarlos en vivo, permitiendo niveles de abstraccién elevados con la ayuda de
la computadora. Los profesores de matematicas y computacion deben de abrir
paso a que las situaciones formales se pueden adoptar desde otros enfoques es-
tructurados a corto plazo, como la relacidon ensefianza-aprendizaje de problemas
en clase con computadora.

Metodologia

El uso de la programacién, la robédtica y las matematicas permiten visualizar lo es-
crito o resuelto en clase de manera mas sencilla, la ortografia matemética permi-
tird cdmo debe escribirse una ecuacidn cuando se le presente una problemaética,
el uso de la programacidn para orientar su entendimiento de la matematica y la
comprension lectora.

El razonamiento tiene que ver con la lectura, escritura, posicion en la recta numé-
rica, orden y conteo de los nimeros. Esto inicia a muy temprana edad, desde la
relacién de igualdad, célculo, memorizacidn, espacio, formas geométricas, mate-
riales y medidas.

El correcto método de comprender datos via graficos, conduce a una correcta
propuesta. Los datos aparecen primeramente como informacién confusa, incluso
contradictorios entre si, los estudiantes tienen una tarea en la cual consiste en
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tomar esos datos de la realidad y llevarlos al plano ideal, aplicando métodos ma-
tematicos los sometia a contradicciones entre si, luego cambiando sus esencias
para modificarlas, eliminando esas contradicciones, llevando a la préactica sus re-
sultados. Se interpreta y luego se crea.

Los estudiantes se cuestionan jcémo funcionan las cosas?, al hace esto se plan-
tean como recrear (o crear) los proyectos propuestos, luego se construyen y con-
trolan por medio de instrucciones previamente dadas a través de hojas, luego
de una serie de practicas realizadas a lo largo del curso, a los estudiantes se les
motiva a crear sus propios proyectos a través de retos de solucién, orientando
la participacién en grupo. Programar es la habilidad de hacer que una compu-
tadora haga lo que nosotros le ordenemos, al dar érdenes hacia un objetivo; la
programacion en educacion posibilita (y activa) una extensa variedad de estilos
de aprendizaje (por ejemplo, el pensamiento algoritmico) plantea importantes
bases para la solucidon de problemas: entiende el problema, planea la soluciény
monitorea sus propios pensamientos (metacognicion) y estrategias de solucion,
enfrenta problemas predefinidos de manera rigurosa y sistematica.

El proceso de “programar” inicia con una capacidad de abstraccion del progra-
mador: estudia el problema, desarrolla y comprueba el algoritmo; luego, escribe
el programa segun sus resultados a mano, ejecuta y depura su programa, al final
documenta el programa.

Partir de toda la informacién que tengamos, nos permitird conocer las variables, las
incégnitas, los datos. Las condiciones pueden aparecer insuficientes, redundan-
tes y contradictorias. Las habilidades necesarias para comprender esta propues-
ta son: utilizar letras para representar nimeros, evaluar expresiones algebraicas,
identificar y construir expresiones algebraicas, representar categorias de niime-
ros, clasificar expresiones algebraicas segin términos.



Polya, desarrolla un método de andlisis, que en términos generales es: investigar
si el (o los) problema ya ha sido resuelto por algin companero o compafera, si el
método cumple con sus expectativas, modificarlo o seguir otro camino mas con-
veniente. El sentido comun puede ayudar y hacerlo explicito motiva a resolver el
problema, es conveniente no repetir las mismas preguntas: comprender, captar las
relaciones entre los elementos, ejecutar un plan, regresar al principio una vez en-
contrada una solucidn, analizar y cuestionar su viabilidad.

Resolver el problema preliminar a mano o usando otro medio, ejecutar un plan,
tomar en cuenta que usted plantea con base en sus razonamientos y construccio-
nes, conocimientos previos, buenos habitos: relajacidn, concentracion y pacien-
cia. Tener cuidado que el problema es real, salirse de la realidad implica que sus
razonamiento es incorrecto. Concebir el problema como un todo, es decir, utilizar
el método de abstraccidn, ver en su generalidad sin tomar en cuenta los detalles,
dejarlo para otra ocasidn. La programacién es como un laboratorio, donde se ex-
perimenta y se llegan a conclusiones generales.

Recursos

Tres computadoras Optiplex 740, marca
Dell, éstas tienen varios afios pero les di
mantenimiento y quedaron como nue-
vas, con sistema operativo Windows XP,
Procesador® Intel® Celeron D, memoria
de 531 MB, costo: asumido por la Se-
cretaria de Educacién.

Tres placas de Arduino Uno, 40 resisten-
cias, 14 leds, cables (jumpers), multime-
tro, tres protoboards, cautin, 4 ruedas,
un chasis de carrito, cuatro motoreduc-
tores de eje recto, dos ruedas loca y un
mini atril, costo $ 2000.00, costeado
por la Asociacion de Padres de Familia
de la Escuela.

Kit de equipo de Robdtica Lego, que
consta de cuatro Robots Lego, costo:
asumido por la Secretaria de Cultura de
Zacatecas.

Software: Scratch, costo: gratuito; NXT 2.1 Programming, costo: gratuito.

Realmente es poco la inversién que la escuela hace y ustedes pueden hacer mucho
por el impulso de la programacién y la robdtica, algunos de los costos son asumi-
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dos por las instituciones (como la SEP y la Secretaria de Educacién de Zacatecas).

Cambiar a otra forma de trabajo, en un principio puede resultar muy laborioso,
porque inicié con una placa Arduino prestada, pero con mucho entusiasmo per-
sonal, y con una gran energia de los alumnos si puede crecer esta forma de apren-
dizaje relativamente nuevo, pero para nuestro pais como reto es nuevo.

El uso de las computadoras viejas no es limitante para llevar a cabo este proyecto,
ya que los software no requieren muchos recursos, de hecho son minimos.

La instalaciéon corrié a mi cargo, por lo que salié gratuito.

Pero la propuesta inicial aqui no es sélo usar los recursos para programar (o ju-
gar), sino participar en la creacién (o recreacién) en el salén de clase de ciencias
y sea divertido.

Esta propuesta propone una mediacion entre el juego y la educacion, unir el pla-
cer con la actividad intelectual, el jugar en el salén de clase, es una funcién cog-
nitiva para adquirir competencias y habilidades. Para entender esta propuesta es
necesario sentarse y usar la computadora, es decir, en la practica. Los ultimos
avances en la tecnologia de la informacion permiten que la mateméatica sea mas
experimental. El alumno siempre se queja de lo tedioso que es resolver opera-
ciones con variables. Se puede plantear una pregunta ;importa, que el alumno
aprenda un algoritmo o que esté todo el dia resolviendo un solo problema? ;O
bien, ni siquiera poder resolverlo? una vez aprendido el método, puede pasar a
experimentar y buscar otras alternativas.

Excel, Scratch, Arduinoy Lego, en la escuela son herramientas didacticas con un
gran potencial, aunque sélo utilicemos las opciones basicas. Nos permiten: rea-
lizar pesadas y complejas operaciones entre filas o columnas, ordenar o buscar
datos, presentar en forma gréfica y fisica los resultados obtenidos, con férmulas
matematicas de una manera facil y répida. Se pueden poner algoritmos, modelos,
visualizaciones y usos en ejecucion matematicos naturalmente y con eficacia a tra-
vés de construcciones interactivas de la hoja de balance y de exhibiciones gréficas
creativas. Este ensayo demuestra las técnicas que permiten a educadores disefiar
exhibiciones graficas animadas, instrumentos fisicos para producir demostracio-
nes en el saldn de clase para realzar la comprension matematica, mientras que
también presenta a los estudiantes los nuevos mecanismos visuales atractivos en
sus tareas y proyectos matematicos.

Lo que tiene que utilizar es su libreta, lapiz, computadora del laboratorio escolar,
los cuadernos de trabajo desarrollados por el autor, llamados “Mateméticas con
Word y Excel”, “Programacién en Telesecundaria” (inédito), libro de matematicas
para el alumno y un medio para guardar sus tareas.



Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

En los juegos didacticos se aplican estrategias y tacticas de acuerdo con las reglas
socialmente validas, ya que son arbitrarias, las reglas son discutidas grupalmente,
aceptadas o rechazadas.

Las habilidades necesarias para comprender esta propuesta son: utilizar letras para
representar nimeros, evaluar expresiones algebraicas, identificar expresiones al-
gebraicas, construir expresiones algebraicas, representar categorias de nimeros
por medio de expresiones algebraicas, utilizar procedimientos para identificar las
partes de un término, clasificar expresiones algebraicas de acuerdo con el nimero
de términos. Los estudiantes que han llevado esta metodologia se han mostrado
mas tolerantes al uso de las matematicas en su aprendizaje, se ha ampliado su co-
nocimiento en el sentido de su uso en mas campos de estudio, es decir, alumnos
y alumnas que estudian otras carreras ven como una ciencia que complementa su
carrera; la programacién y su estudio en la adaptacion a sus necesidades.

La programacion (en el ambito educativo) proporciona (activa) una gran variedad de
estilos de aprendizaje y un pensamiento algoritmico, ;cémo abordar problemas y
plantear soluciones?, ademas habilidades para visualizar caminos de razonamiento
divergentes, anticipar errores y evaluar répidamente diferentes escenarios mentales.

Impacto en la comunidad

Es conveniente escuchar sus opiniones de los padres de familia, autoridades y
docentes, ya que son parte de la presion para excluir los juegos dentro del salén
de clase. Ademas, que el docente o técnico de informéatica tenga una secuencia
didactica relacionada con las actividades de las diversas materias del curso.

En nivel telesecundaria se aprenderia la programacion por el método de ensefar
mostrando, es decir, se programaria al robot para hacer una aplicacién en su casa
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o comunidad. La manipulacién programada, seria en un principio manual (Scratch,
lenguaje C, etc.) usando un dispositivo de ensefanza (Arduino, cables, resistencias,
etc.), estos ayudan a la manipulacién con programas usando la légica.

Llevar proyectos a la escuela donde se apliquen los conocimientos, por ejemplo,
usar los recursos para mejorar el medio ambiente, usar aplicaciones para propo-
ner métodos de aprendizaje por medio del celular o Arduino.

Su impacto influye en el ejercicio de pensar el tiempo, de pensar la técnica, de pen-
sar el conocimiento, de pensar el porqué de las cosas, el para qué, el cémo, o el a
favor de qué, de quién, son exigencias fundamentales de una educaciéon democra-
tica que esté a la altura de los desafios de nuestro tiempo. Sus resultados se verian
al cabo de ocho o nueve afos, ya que los ahora jévenes terminarian sus estudios
y se integrarian en la realidad de su comunidad y llevarian nuevos proyectos mas
profesionales y mejorar su entorno y por qué no, su escuela, familia y pais.
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Matematicas

Cuboteando, una forma de desarrollar

habilidades y competencias

matematicas
Nvel acadeémico Modalidad
Secundaria o Premedia Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos México
con el uso de recursos
innovadores Lstado/provincia

Nombre del partcipante/
representante

Rubén Santiago
Carbajal Rodriguez

Resumen/Abstract

Aun dentro de la era digital, los recur-
sos y los materiales didacticos que no
pertenecen a las TIC, son necesarios y
siguen jugando un importante papel
para facilitar la ensefianza y el aprendi-
zaje en el aula, con nuestros alumnos.
Cuboteando estéa integrado por: cubos,
cuadrados y sus lados. La maquina de
porcentajes y cubicando todo. Mate-
riales que en un primer momento fue-
ron disefiados para afrontar y aminorar
las problematicas que surgen durante
el desarrollo de los procesos procedi-
mentales como cognitivos, al abordar
diferentes tematicas de la asignatura de
matematicas.

El material didactico de cuboteando,
genera y fortalece una gran variedad
de habilidades en el alumno, que lo Ile-

Guanajuato

Asionatura
(&

Algebra, geometria y
aritmética

Institucion en la que
labora

Escuela Secundaria
Técnica No. 16

Modalidad de la
participacion

Presencial
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van a: identificar, asociar, clasificar, construir, formular, discriminar y justificar, entre
otras, habilidades del pensamiento, que posteriormente conformaran las compe-
tencias matemaéticas, que se logran con la interaccidén y manipulacién del material;
habilidades que se van desarrollando sistemética y progresivamente de manera
ascendente, como lo sefiala la taxonomia de Bloom; propicia el desarrollo de las
inteligencias multiples.

En resumen, cuboteando se convierte en una herramienta necesaria y basica en
la clase de matemaéticas, para llegar a los aprendizajes esperados y cumplir los
propdsitos y enfoque de la asignatura, un excelente generador de ambientes de
aprendizaje y el trabajo colaborativo, estimular las diferentes memorias y gestionar
el aprendizaje.

Palabras clave

Cuboteando, ambientes de aprendizaje, gestion del aprendizaje, gamificacion.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

* Actitud hacia el estudio de las matematicas.
* |legaralos aprendizajes esperados.
e Desarrollar habilidades y competencias matematicas.

e Eliminar la confusién que hay en el alumno, al estudiar algebra, con las literales
de primero, segundo y tercer grado, como de los coeficientes numéricos y sus
exponentes. Evitar confusiones en el célculo de areas, perimetros y volimenes.

e Apropiarse del célculo de porcentajes.

® \Vincular temas y contenidos para fortalecer permanentemente el aprendizaje
de las mateméticas.

e Latransversalidad necesaria a los diferentes ejes de la asignatura.

Fundamentacion

Debido a las necesidades educativas que se evidenciaron con el examen diag-
néstico realizado a los alumnos, la respuesta fue disefnar el presente proyecto de
nombre Cuboteando, con toda la intencién de disminuir las limitaciones de los
estudiantes a mi cargo, por medio de implementar juegos y retos (gamificacién)
con materiales concretos que ayudan al desarrollo de habilidades y competen-
cias matematicas, como también del desarrollo de sus inteligencias multiples. For-
taleciendo en todo momento su desarrollo integral.



Metodologia

Cuboteando es un material sustentado en
la teoria de aprendizaje significativo. Por
medio de repeticiones significativas se in-
duce al alumno a realizar descubrimientos
significativos llevando a éste a deduccio-
nes importantes; asi como el modelado
de las diferentes situaciones, que tiene
como finalidad crear representaciones
graficas o simbolos que representan un
objeto o situacion del tema en estudio,
David Ausubel lo sefialaba como el tipo
basico del aprendizaje significativo, pos-
teriormente aprendizaje de conceptos y
aprendizaje de proposiciones.

El material tiene un enfoque construc-
tivista, buscando en todo momento vy
sesion a sesidén, el alumno construya o
reconstruya el conocimiento.

Se logra unainterconexiéon cerebral que
sefala Tony Buzan como la “Sinergia ce-
rebral” haciendo mas facil la asimilacion
y retencion. Integrando actividades que
estan gestionadas por hemisferios ce-
rebrales distintos, para realizarlas como
una sola.

Ensefianza por conflicto cognitivo,
donde se activaron los conocimientos previos, se enfrentaron los conocimientos
activados con las nuevas situaciones conflictivas y se consolidaron los nuevos co-
nocimientos adquiridos.

Aprendizaje basado en competencias, se centré en la demostracién del aprendi-
zaje adquirido, al ritmo de cada estudiante y sus habilidades demostradas.

Teoria de inteligencias multiples, se activaron las inteligencias: sensorial, verbal,
l6gico-matematica, espacial, creativa, emocional, kinestésica, social y espiritual.
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Recursos

Los recursos materiales son:

e cubos, cuadrados y sus lados. Contiene un expositor-pizarrén y 600 piezas
de madera.

* La maquina de porcentajes, se compone de: un pizarrén blanco con una re-
gleta en su parte inferior y 6 regletas de diferentes tamafios.

* Cubicando todo, que contiene: 27 cubos de madera.
e Cuaderno del alumno.

e Formato de evaluacién de competencias por ribricas para los procesos y
procedimientos de los alumnos.

e Recursos humanos son: el profesory los alumnos.

Impacto en el aprendizaye de los estudiantes

Los alumnos participaron en las actividades que potencializaron y generaron am-
bientes de aprendizaje. Se pudo realizar el cierre (concretar) de los temas en re-
lacidn. Se eliminaron las confusiones en cuanto a las literales de primer grado,
segundo grado y tercer grado. Lograron calcular el porcentaje de varias cantida-
des y situaciones. Se logré que adquirieran procesos procedimentales. Diferen-
ciaron muy bien el volumen de las areas y perimetros. Desarrollaron habilidades y



competencias matematicas. Se activaron los conocimientos previos permanente-
mente, de sesion a sesién de tema. Se logrd una transversalidad permanente de
temas, contenidos y ejes. Avanzaron en el desarrollo de sus inteligencias multi-
ples, como la: espacial, matematica, social, creativa, sensorial, emocional e incluso
la espiritual. Empezaron a presentar tareas.

Se logré una exposicion dirigida a toda la comunidad escolar. Comentarios favo-
rables de los padres de familia. El profesor de artes senalé que para el proximo
ciclo escolar, implementaria la actividad, o sera transversal, en el tema de Cubis-
mo. Presencia de la gestién del aprendizaje y la evaluacidn formativa. El uso de la
gamificacion por otros docentes de matematicas. Retroalimentacion permanente.
Se implementé con éxito, Cuboteando geométrico no sélo en los grupos de ma-
tematicas, también en los de la asignatura de carpinteria e industria de la madera.
Las actividades despertaron el interés en alumnos de otros grupos y otros maes-
tros. Manejo de nuevas herramientas para motivar y facilitar el aprendizaje. Activar
las memorias a corto, mediano y largo plazo. El aprendizaje es prioridad sobre la
gestion de la ensefanza.

Buzan, Tony (2005). Su hijo es un genio, como conseguir que tus hijos desarrollen
todo su potencial. Urano.

Diaz, Barriga Frida (2004). Estrategias docentes para un aprendizaje significativo,
Una interpretacion constructivista. McGraw-Hill.

Es.wikipedia.org. (2018). Ludificacion. [online] Available at: https://es.wikipedia.
org/wiki/Ludificaci%C3%B3n [Accessed 2 Apr. 2018].

Frade, Rubio Laura (2009). La evaluacion por competencias, Inteligencia educativa.

SEP (2011). Programas de estudio 2011. Guia para el Maestro. Educacién Secun-
daria, Mateméticas.

SEG (2015). Experiencias exitosas en la ensefanza de las Matematicas en Educa-
cién Basica. Compendio del 1er. Concurso Estatal 2014.

SEG (2017). Experiencias exitosas en la ensefanza de las Matematicas en Educa-
cién Basica. Compendio del lll Concurso Estatal 2017.
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Un maestro que innova
es un maestro vigente

Secundaria o Premedia Individual
Escuela Secundaria
Técnica 47
1. Disefio y produccion México
de recursos educativos
no digitales innovadores
Puebla Presencial

Jesus Carreon Mufoz Tenologia, disefio gréfico

Esta ponencia aborda el tema de la
creatividad e innovacién que deben
estar presentes en el aula y en la pre-
paracién previa del maestro para sus
clases; se pondran ejemplos de este
modo de trabajo que he realizado en
la labor docente; utilizaremos el libro
"Y td que prefieres”, que es un recurso
didactico que he utilizado y que es de
mi propia creacion, ademas, presenta-
ré algunas de las actividades que estan
incluidas en el texto “Mi maestro es...”
Que contiene actividades que pongo
en practica y deseo compartir con otros docentes para que puedan hacerlas en su
grupo, adicionalmente abordaremos el tema de la creatividad y cémo es que un
maestro que se muestra creativo motiva a los alumnos, ya sea a trabajar a innovar
o a movilizarse dentro del aula, proporcionaré materiales digitales y asesoria en la
creacion de éstos y aplicacién de actividades.
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Palabras clave Impacto en el aprendizaje de los estudiantes
Innovacion en el aula, libros, material educativo, dindmicas de clase, tecnologia, Utilizando las técnicas que se presentan, se pretende que el alumno ponga mas
educacion basica. atencién e interés por las actividades y se motive con la clase. Volviendo a retomar
el respeto por el maestro, hoy en dia el “maestro vigente” es aquel que se presen-
Descripcion de la estrategia didactica: ta con materiales educativos innovadores que él mismo crea, ademas de ser un
creativo.
Proposito educativo _
i . Impacto en la comunidad
El propdsito es motivar a los maestros
a crear e innovar, hacer proactivos a Aquilo importante es movilizar al maestro, cambiar esa actitud de lector aplicador
utilizar recursos novedosos que ellos a innovador creador proponiendo sus técnicas, actividades en ideas para cautivar

mismos pueden crear para sus clases y a sus alumnos.
para sus dindmicas de grupo. Se trata
de movilizar a uno de los principales ac- s . 77 e
tores de la educacion. [lefefeﬂa&j blb/[ngQﬁCdJ
Carreédn, Jesus (2015). Ytu qué prefieres.
Fundamentacion

Carredn, Jesus (2018). Libro: Mi maestro es... Actividad 14.
Articulo 3o - Constitucion Politica de los
Estados Unidos Mexicanos. Nuevo Mo-
delo Educativo. Educacion Basica, Mé-
xico, 2018.

Mi maestro es... Libro con actividades
para aplicar en el aula.

Metodologia

e  Presentacion.
Macestra Navtha Garcia _\I:-|_||._'

| e  Presentacién de proyectos.
e 1 M IITCEELOT

e Ejemplo de actividades.
e Experiencias exitosas.

e  Cierrey conclusiones.

Recursos

e Libro: Y tu qué prefieres.

. Libro: Mi maestro es...
Actividad 14y 21.




Aprendizaje colaborativo y Web

2.0 en la construccién social y de
conocimiento: estudio de una
experiencia pedagdgica entre escuelas

de paises latinos

Nivel académico Modalidad
Secundaria o Premedia Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos Colombia
con el uso de recursos
innovadores Listado/provincia
Nombre del partcipante/
representante
John Alexander Area de conocimiento

Pulido Varela

Resumen/Abstract

Esta ponencia es parte del avance de
una investigacion realizada como pro-
ceso académico de doctorado para la
Universidad Auténoma de Madrid-Es-
pafia, entre marzo de 2016 y agosto de
2017, en la cual se presentan los funda-
mentos y bases tedricas, asi como los
objetivos, metodologia y un estudio
desde un enfoque etnografico virtual,
desarrollado con 25 estudiantes de
la escuela Maestro Candor Guajardo,
de la Ciudad de México, del ultimo ci-
clo de primaria; 20 estudiantes de pri-
mer ciclo de secundaria, de la escuela
Docksta, de Chile y 62 estudiantes de

Chia, Cundinamarca,
Colombia

Tecnologia o taller

Asignatura
Tecnologia e informética

Institucion en la que
labora
Universidad Pedagdgicay
tecnoldgica de Colombia
e Instituciéon Educativa
Bojaca

Modalidad de la

parlicipacion

En linea
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primer y segundo grado de secundaria del Colegio Bojaca de Colombia, en la
cual se analizan desde la perspectiva de la cognicién distribuida (cognicién fisica-
mente distribuida, cognicion simbdlicamente distribuida y cognicidn socialmente
distribuida) la construccién social y de conocimiento en actividades referentes al
patrimonio cultural, histérico y narrativo de las escuelas de estos paises, bajo la
metodologia Constructiva, Autorregulada, Interactiva y Tecnoldgica (CAIT). Expe-
riencia que permitié observar de manera preliminar el alto nivel de motivacidn
en su desarrollo por parte de docentes y estudiantes, las relaciones sociales y de
aprendizaje entre pares, asi como la importancia de la mediacion tecnolégica, la
variada posibilidad de relaciones simbdlicas y sociales establecidas, y como la
planeacién bajo una metodologia estructura fortalecié el proceso.

Palabras clave

Aprendizaje colaborativo, cognicién distribuida, Web 2.0, CAIT.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Esta experiencia pedagdgica surge de la necesidad de apoyar los procesos de
ciudadania global, abrir los espacios de los estudiantes y docentes para interac-
tuar mas alla de los espacios del aula, conocer y formar procesos de aprendizaje
colaborativo, por lo que se propone un proceso de construccién de experiencias
vivenciales, el cual permite propiciar el mejoramiento y aprendizaje de habilida-
des y competencias del siglo XXI, alrededor de las TIC, particularmente con he-
rramientas Web 2.0 que permiten generar y potenciar la motivacién y procesos
creativos, generando proyectos (reconocimiento patrimonio cultural) entre escue-
las de diferentes lugares del mundo.

Este proceso rompe los limites espacio temporales de trabajo colaborativo, lo que ha
permitido ademas de estudiar el desarrollo de tareas compartidas en un ambiente
pedagdgico més alla del aula, integrar las herramientas Web 2.0 con una dindmica pe-
dagdgica enriquecedora por su mediacién, asi como por el aprendizaje compartido,
todo lo anterior propiciando y provocando el reconocimiento multicultural, abriendo
la posibilidad de estrategias pedagdgicas para un mundo y educaciéon global. Las ac-
tividades se han realizado con tres escuelas Docksta, de Chile, Candor Guajardo, de
México y las escuelas mentoras de Microsoft de Argentina.

Fundamentacion

El estudio es una aproximacion a identificar y comprender de forma particular
la construccion de conocimiento con un enfoque desde la cognicién distribuida
de Pea [1] y Perkins [2], apoyados desde la interaccién intercultural mediada por
un ambiente de trabajo colaborativo global donde se fortalezca y se innove en la



creacion de espacios de aprendizaje mediado por el uso de la Web 2.0., la cual se
estructura como un estudio de caso, con una metodologia de desarrollo de la ac-
tividad basada en el modelo constructivo autorregulado interactivo tecnolégico
descritos por Martin, Beltran & Pérez [3].

El desarrollo investigativo apunta a conocer como gran parte del conocimiento que
es o sera valido para los sujeto, se genera de manera intangible a partir de diversos
intercambios sociales como lo plantea Jones & Sallis [4], lo cual debe ser analizado
pensando en las posibilidades de aprendizaje en un ecosistema social e interac-
tivo de acuerdo con el concepto de Hanna, Rohm & Crittenden [5], para ello los
multiples escenarios de intercambio incrementan las posibilidades de un tipo de
aprendizaje considerado difuso e indiferenciado entre otros procesos simultdneos
de colaboracién y conexién de acuerdo con la concepcién de Siemens [6].

Metodologia

Se realizd un estudio cualitativo, desarrollado con 25 estudiantes de la escuela
Maestro Candor Guajardo, del ultimo ciclo de primaria, 20 estudiantes de primer
ciclo de secundaria de la escuela Docksta y 62 estudiantes de primer y segundo
grado de secundaria del Colegio Bojaca de Colombia, en la cual se analizan des-
de la perspectiva de la cognicién distribuida (cognicién fisicamente distribuida,
cognicién simbdlicamente distribuida y cognicién socialmente distribuida) la cons-
truccién social y de conocimiento en actividades referentes al patrimonio cultural,
histérico y narrativo de las escuelas de estos paises, bajo la metodologia construc-
tiva, autorregulada, interactiva y tecnoldgica.

ENCUENTRQO LATINOAMERICANG
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Recursos

Para las anteriores actividades se
utilizan recursos como Skype, Offi-
ce (Power Point, Word), Sway, Movie
Maker, ademas se usan distintos dis-
positivos tecnoldgicos (PC, tableta,
Smartphone) y diversos software y
aplicaciones incluso algunas sugeri-
das por los estudiantes.

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

La Web 2.0 permitieron una amplia variedad de simbolismos aplicados (chat, correo,
video, etc.) por las diferentes herramientas que se pueden aplicar y la variedad de
estrategias comunicativas que se pueden utilizar. En términos de motivacion, permitie-
ron generar el interés por el querer saber del otro y de su cultura, por indagar mas alla
de lo expuesto y una predisposicién al mejorar la calidad de las actividades propues-
tas en virtud de querer representar a su grupo y pais de la mejor manera.

En relacién con los componentes tecnoldgicos durante la experiencia de trabajo co-
laborativo, se pueden evidenciar la dificultad en el aspecto técnico, particularmente
la conectividad, ya que dificulté en varios momentos los video encuentros, asi mismo,
se evidencio que los estudiantes no tenian experiencia en algunas herramientas web,
pero que rapidamente con el pasar del ejercicio adquirieron en general destreza. La
metodologia basada en el modelo CAIT en el trabajo con estudiantes de instituciones
de diferentes paises, fue un modelo de trabajo que establecié una estructura que per-
mitié una adecuada planeaciéon y desarrollo de las actividades, asi como ambientar un
proceso de autorregulacion de todos los actores del proyecto.

Impacto en la comunidad

Los resultados de las actividades permiten evidenciar una aproximacién de cémo se
desarrollan proyectos colaborativos e indagar y aprender lo que requieren en situa-
ciones de interés o en las que no tienen los conocimientos necesarios, empleando
intensivamente las tecnologias digitales a lo largo de todo el proceso, se logré ob-
servar la apropiacién de los estudiantes en la seleccién de la informacién pertinente
y como la usan para desarrollar producciones digitales que permitieron implementar
propuestas propias e innovadoras. Asi mismo, se evidencio que los estudiantes son
capaces de comunicarse e interactuar de manera responsable y segura con otras per-
sonas y comunidades a través de los entornos colaborativos Web 2.0, demostrando
iniciativa e interés cuando usan los entornos colaborativos de la Internet para encon-
trar soluciones, lograr objetivos y llegar a acuerdos con otras personas.

La propuesta ha sido destacada e invitada por Microsoft Colombia, a realizar una po-
nencia de la experiencia en Virtual Educa 2017.
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1 ecnologia o 1aller

El Universo y sus interacciones:
planetario con realidad aumentada

Nivel académico Modalidad Asignatura
Secundaria o Premedia Equipo Informética o
computacién
Categoria Pais
3. Proyectos educativos México Instiucion en la que
con el uso de recursos labora
innovadores Listado/provincia Escuela Secundaria
Nombre del vartici y Ciudad Juarez, Federal No. 5
ombre del partcipante i, Mgdes ‘
representante Modalidad de la
Regina Elizabeth partcapacion
Xique Falcdn En linea
Resumen/Abstract

Este proyecto lo realizamos para inte-
grar los contenidos de las asignaturas
de ciencia y tecnologia del segundo
grado de educacion secundaria, for-
talecer las habilidades comunicativas,
habilidades motoras y artisticas, las
competencias de manejo de informa-
cién y manejo de situaciones, asi como
brindar un espacio de convivencia es-
colar en un ambiente interactivo de
aprendizaje involucrando a toda la co-
munidad escolar. De la asignatura de
ciencias seleccionamos del bloque V.
Conocimiento, sociedad y tecnologia,
el tema del Universo, éste es de mayor
interés entre los jovenes. En tecnologia
retomamos el bloque IV. Planeacién y
organizacién técnica, asi como el blo-
que V. Proyecto de disefio, donde se-
leccionamos como herramienta para
exposicion de la realidad aumentada.




En la asignatura de ciencias, se trabajé el conocimiento de un tema, durante este
periodo los alumnos buscaron informacion en diferentes fuentes (paginas de in-
ternet, enciclopedias, libros de texto y videos), se elaboraron fichas de trabajo, fol-
dables, una loteria con los elementos del Universo y cuerpos celestes y maquetas
de los satélites artificiales y naturales.

En tecnologia se les planteo la realizacidon del proyecto integrando los cono-
cimientos vistos en la asignatura de ciencias sobre el Universo con la realidad
aumentada, lo nombraron ;El Universo y sus interacciones? se investigaron y ana-
lizaron las diferentes aplicaciones que permiten trabajar con la realidad aumenta-
da, de las cuales se selecciond Auras.

Palabras clave

Proyecto de ciencia y tecnologia secundaria, realidad aumentada en educacion.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

Al finalizar el proyecto, los alumnos ex-
pondran los resultados de su investiga-
cién a la comunidad escolar sobre el
tema elementos del Universo, mediante
el uso de las tecnologias de la informa-
cién y la comunicacién y la aplicacion
de la realidad aumentada en el ambito
educativo; fortaleciendo las habilida-
des comunicativas verbales, el pensa-
miento matematico, expresion artistica,
la competencia de manejo de la infor-
macion y la competencia de manejo de
situaciones.

Fundamentacion

Para realizar nuestro proyecto contempla-
mos los siguientes rasgos que establece
el perfil de egreso de estudiantes de se-
cundaria del plan de estudios de 2011.

Se les proporciona un espacio que les
permite movilizar sus saberes, valores,
habilidades, poner en practica los co-
nocimientos adquiridos ante los retos a
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los que se enfrentan, determinar un diagndstico y las estrategias y modificaciones
necesarias para alcanzar la meta establecida. Por lo que se trabaja con competen-
cias para la vida y la contribuciéon para fortalecer las habilidades de comunicacién
verbal que son herramientas bésicas del ser humano para lograr comunicarnos
con los demas, principalmente cuando los alumnos compartieron con la comuni-
dad escolar su trabajo.

Metodologia

En el mes de abril nos reunimos para planear el proyecto, las sesiones de trabajo
se realizaron durante las clases de ciencias, tecnologia en las cuales se hicieron
investigaciones, actividades ludicas para el dominio del tema, elaboraciéon de mo-
delos para la exposicion, videos para la realidad aumentada.

Actividades con el grupo

En la asignatura de ciencias, al inicio
del quinto bloque se inicié con la pri-
mera fase del proyecto donde se rea-
lizé la investigacion del tema, durante
este periodo los alumnos investigaron
diferentes fuentes de informacién (pa-
ginas de Internet, enciclopedias, libros
de texto y videos), se llenaron fichas
de trabajo, que sirvieron como apoyo
para elaborar foldables con los ele-
mentos del Universo, cuerpos celestes,
maquetas de los satélites artificiales y
naturales. Para finalizar y reforzar los te-
mas analizados, se elabord una loteria
de éste, donde las tarjetas contenian
informacion sobre los elementos del
Universo, las carteras tenian imagenes
de estos elementos, al cantar la tarjeta
de la loteria que seguia, se repetian los
conceptos y ellos ubicaban la imagen,
esta actividad permitié que los alumnos
se apropiaran del aprendizaje.

Una vez que los alumnos tenian cono-
cimiento general del tema, en la asig-
natura de tecnologia, se inicié con la
sesion informativa e invitacion para rea-
lizar el planetario como proyecto del bimestre, se les mostré algunos ejemplos
de otros proyectos realizados en ciclos escolares anteriores y cémo utilizar alguna
aplicaciéon sobre realidad aumentada, los alumnos se mostraron interesados.




Delimitacion del proyecto, los alumnos propusieron realizar la exposicion sobre
nuestro sistema solar y otros elementos del Universo que les llamo la atencién,
ellos propusieron el nombre del proyecto: “El Universo y sus interacciones”. Se
decidié asignar un cuerpo celeste por equipo de trabajo, para realizar los mode-
los y los materiales de exposicién, también se determiné que este planetario se
expondria a toda la comunidad escolar y se solicitaria a direccion 3 dias para ex-
poner cada grado por dia. La siguiente fase fue la busqueda de informacién para
integrar la realidad aumentada al proyecto, por equipos se inicié la investigaciéon
sobre dichas aplicaciones, la aplicacién seleccionada fue Aurasma, investigaron
sobre el cuerpo celeste que le fue asignado, concentrandose principalmente en
las caracteristicas, dimensiones y rasgos sobresalientes con la finalidad de realizar
los modelos, toda la informacion se registré en fichas de trabajo.

Representacion del proyecto

Cada equipo propuso una forma de organizacién para exponer el proyecto, cada
grupo realizé un croquis de como acomodar los cuerpos celestes, las propuestas
estaban desde colgar los modelos en el techo, realizar el planetario utilizando una
manta y el de los pedestales, el cual tuvo mas votaciones.

Planeacién del proyecto

En esta fase los alumnos realizaron una lista de actividades para llevar a cabo, con
fechas y tiempo de realizaciéon, desde la elaboracidn de la invitacién individual y
a la comunidad, modelos de los cuerpos celestes, hasta la vinculacién de los vi-
deos de exposicién Auras con el tigger y la exposicién a los grupos. Se asignaron
los guias para la exposicién por cada dia y hora, tratando de no afectar las otras
asignaturas.

Ejecucion del proyecto

Se inicié el trabajo, primero grabando la invitacion tanto individual como colecti-
va de lo que seria la exposicidn Auras, se elaboraron los modelos de los cuerpos
celestes utilizando papel mache, pinturas, en algunos casos con esferas de unicel
de los planetas pequefios, cada equipo también elabord la base donde colocar
los cuerpos celestes, al terminar se realizé una guia de exposicidon por equipo y
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se grabaron los videos sobre Auras, una vez que se tenian todos los materiales
se realizd un ensayo de la exposiciéon para calcular y determinar los cambios que
debian realizarse en la exposicion.

Recursos

e Libro de Texto de Ciencias Il.

¢ Netbook con conexién a internet.

e Celulares con cdmaray conexién a internet.
e Editor de video Windows Movie Maker.

e Aplicacion de realidad aumentada Hpreveal antes Aurasma (link https://
www.hpreveal.com/)

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes

Los alumnos fortalecen las competencias para la vida contempladas para el nivel
de educacion basica, desarrollan habilidades de comunicacién, comprensién lec-
tora, escritura y expresién verbal, seguridad al hablar en publico, ejercitan el pen-
samiento légico, la expresidn artistica con la creacidon de sus modelos utilizando
papel mache y pintura para decorar los planetas.

Impacto en la comunidad

La comunidad escolar identifica la capacidad que tienen nuestros estudiantes para
desarrollar proyectos de calidad, el uso adecuado de las nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién, principalmente del celulary la realidad aumentada,
se convirtié en un recurso didactico que los docentes utilizaron como apoyo.

P
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Links sobre el Universo y sus elementos:
http://wwwavancesdelcelular.weebly.com/definicion.html
https://ilemd.com/realidad-aumentada/que-es-realidad-aumentada
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El proyecto técnico en la educacién
secundaria como estrategia para el
desarrollo de comunidades sostenibles

Tlaxcala

vV )
en México
Nwvel acadeémico Modalidad
Secundaria o Premedia Individual
Categoria Pais
3. Proyectos educativos México
con el uso de recursos
innovadores Listado/provincia
Nombre del participante/
representante
Diana Isis Flores Gutiérrez

Resumen/Abstract

Este trabajo muestra la experiencia
educativa que se gesta en el aula de
clases como parte del proyecto técnico
en la asignatura de tecnologias en edu-
cacion secundaria, donde se evidencia
el saber, el saber hacer y el saber ser.
El objetivo fue ofrecer un artefacto que
diera solucion a diferentes problemas
técnicos y de salud que se presentan
en el contexto, ofreciendo alternativas
enfocadas en la proteccidén del medio
ambiente y desarrollo sostenible de
la comunidad. El proyecto se basa en
el manejo integral de los residuos ge-
nerados por los animales, ademas de
optimizar y usar adecuadamente las
energias limpias, evitando la emision

Asignatura
Agricultura

Institucion en la que
labora

Escuela Secundaria
Técnica No 10 Lic. Emilio
Sénchez Piedras

Modalidad de la

participacion

Presencial
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de gases invernadero, disminuyendo el impacto del cambio climético. Se con-
sideré el uso racional de la lefa, mejorando asi la conservacién de los recursos
naturales locales, generando las bases para una educacién con miras en el desa-
rrollo sostenible. Durante 3 afios este proyecto se ha realizado en la comunidad, a
través de talleres comunitarios, promoviendo el desarrollo de capacidades en los
habitantes al dar asesoria para la elaboracion de las estufas ahorradoras de lefia
y los biodigestores adaptados a las necesidades de cada familia, siendo los alum-
nos gestores de los problemas ambientales, convirtiendo proyectos educativos
en comunitarios.

Palabras clave

Proyecto técnico, secundaria, desarrollo sustentable.

Descripcion de la estrategia didactica:

Proposito educativo

El proyecto técnico en la educacion
secundaria propicia el desarrollo de
las competencias de intervencion, re-
solucién de problemas, disefio y ges-
tién buscando siempre el logro de los
aprendizajes esperados y siguiendo
la metodologia para que los alumnos
identificaran las necesidades basicas de
su hogar, mediante la reflexion en talle-
res comunitarios, donde se apropiaran
de sus problematicas y se comprome-
terian con la comunidad, implementar
en sus hogares las estufas y los biodi-
gestores fue el impacto evidente de su aprendizaje. El objetivo fue ofrecer un
artefacto que diera solucién a diferentes problemas técnicos y de salud que se
presentan en el contexto.

Fundamentacion

El proyecto que se presenta es la aplicacidn del trabajo basado por objetivos, que
se lleva a cabo en la asignatura de tecnologias con énfasis en agricultura, realiza-
do en la Escuela Secundaria Técnica No 10, con modalidad agropecuaria. En el
cual se aplican los 8 pasos para la elaboracion de un proyecto técnico. Brindando
una solucién al problema técnico, usando materiales de su comunidad y con un
enfoque de desarrollo sustentable al realizar una estufa ahorradora de lefia con
biodigestor.



Metodologia

El proyecto que se presenta es una demostracion del trabajo basado en objetivos,
que se lleva a cabo en la asignatura de tecnologias con énfasis en agricultura, rea-
lizado en la Escuela Secundaria Técnica No 10, ubicada en la comunidad de San
Francisco Tetlanohcan, Tlaxcala, México, con modalidad agropecuaria. En el cual
se aplican los 8 pasos para la elaboracién de un proyecto técnico. En donde se le
dio solucién a un problema usando materiales de su comunidad y con un enfoque
de desarrollo sustentable al realizar una estufa ahorradora de lefia con biodigestor.

Fue necesario llevar a cabo un anélisis de las problematicas ambientales en el
municipio y en la escuela para tener una vision global de las mismas e identificar
las causas, la problematica y las consecuencias, asi como ofrecer alternativas de
solucion para establecer planes de intervencién, para ello este proyecto infiere
en rubros como: optimizacién y uso adecuado de las energias; proteccién, con-
servacion y mejoramiento de los recursos naturales y la biodiversidad; cambio
climatico y educacién para el medio ambiente.

La educacién ambiental requiere de un proceso de formacién de conciencias, por
lo tanto hay que promover en la ciudadania valores y actitudes que nos lleve al
uso racional de los recursos naturales, partiendo de un conocimiento tedrico, para
ello es importante involucrar a los alumnos como gestores de estos problemas
ambientales, para que asi estos proyectos educativos se conviertan en comunita-
rios y den pauta a una mejor calidad de vida en su comunidad y que la escuela sea
el punto de partida para el desarrollo de competencias para la vida.
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Recursos

Para la realizacion de este trabajo fue
necesario partir del plan de estudios de
la materia como eje para el desarrollo
de estrategias de ensefianza-aprendi-
zaje para los alumnos en la asignatu-
ra de tecnologias. Posteriormente, los
alumnos identificaron una problematica
de su comunidad, buscaron y sistemati-
zaron la informacidn para establecer al-
ternativas de solucidn, seleccionaron la
opcidn més viable y que diera solucion
al problema técnico y evaluaron.

Impacio en el aprendizaje de los estudiantes

La aplicacién de tecnologias limpias tiene un enorme potencial de mejoramiento,
en este caso en la escuela y en las casas donde se han implementado la estufa
y los biodigestores, se han producido beneficios tangibles tanto para la salud
como para la economia familiar y el ambiente, el objetivo es que el resultado de
costo-beneficio se extiendan a la mayoria de las familias de la comunidad y de
los lugares cercanos. Ejemplo de ello, producimos hortalizas con abono orgénico
“Biol” resultado de los residuos del biodigestor, uso eficiente de la lefia y concien-
cia ambiental, asi como la integracion de la comunidad escolar, padres de familia
y autoridades municipales.

Impacto en la comunidad

Una vez que los alumnos aprenden a detectar problematicas en su comunidad, se
convierten en gestores de los problemas ambientales, desarrollando proyectos
educativos en su comunidad.

Referencias bibliograficas

Espejel, Rodriguez, Ma. M. Adelina (2007). La importancia y deterioro de La Ma-
linche, 01/02/15, del Instituto Nacional de Ecologia. Sitio web:
http://www?2.inecc.gob.mx/publicaciones/gacetas/155/malinche.html

SEP (2011). Plan y Programa de Estudios 2011. Educacién basica. Secundarias Téc-
nicas. Tecnologia. Tecnologias agropecuarias y pesqueras: Agricultura. México.

SEP (2011). Plan y programa de estudios 2011. México.
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Google SketchUp para proyectos de
diseino de productos

Nivel académico Modalidad Insttucion en la gue
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Resumen/Abstract
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En la vida personal, laboral y por consiguiente la vida académica, sufre cambios
muy drasticos cada dia y nuestros alumnos de cualquier nivel ya tienen apropiada
la tecnologia en sus diferentes presentaciones. Como docentes debemos incluir
esas presentaciones tecnoldgicas en nuestras estrategias didacticas. El trabajo de
representar graficamente una idea, un pensamiento, etc.
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es la mejor explicacion que puede dar el ser humano, como dice: “Una imagen
dice mas que mil palabras”, pero no todos somos diestros en el arte del dibujo, es
por eso por lo que el programa “Google SketchUp” nos ofrece de manera amiga-
ble, sencilla y formal, el representar diferentes ideas en nuestras diferentes asig-
naturas, sobre todo porque manejamos un leguaje técnico y que mejor manera
de comprenderlo que de manera visual. La experiencia que se dio en el aula es
muy gratificante, ya que existen temas de cierta dificultad, con ayuda de la tecno-
logia (que es donde nuestros alumnos estan inmersos) y un programa adecuado
como Google SketchUp es mucho més sencillo abordar los temas.

Palabras clave

Google SketchUp, proyectos, disefio de productos.

Descripcion de la estrategia didactica:

Propaosito educativo

Propésito general. Utilizar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn
(TIC) para el disefo y la innovacién de procesos y productos.

Propésito especifico. Utilizar el programa Google SketchUp para la elaboracién
de planos de disefio industrial.

Fundamentacion

Las necesidades que tienen los alumnos al momento de plasmar una idea son
muchas, a algunos no les atrae el dibujo a mano, pero requieren cumplir con esta
fase de la creacién de un producto y lo que les llama la atencién es el uso de las
computadoras y programas de disefio que sean faciles y amigables para ocupar.
El uso de los programas de disefio como Google SketchUp para alumnos es la
introduccion para el desarrollo de procesos de innovacion técnica para disefiar y
modelar un producto de uso cotidiano, teniendo en cuenta elementos estéticos y
tipos de materiales en su disefio, sin desperdiciar recursos materiales y humanos.

Metodologia

La metodologia que se ocuparé para la aplicacién del programa, se llevara a cabo
por medio de la resolucién de proyectos, mediante ocho fases.

1. Identificar y delimitar el campo problematico (fundamentacion).
2. Recolectar, buscar y analizar informacion.

3. Construir la imagen-obijetivo.

4. Buscar, seleccionar y proponer alternativas.



5. Planear el proyecto del énfasis de campo.

6. Ejecutar la alternativa seleccionada: acciones estratégicas, instrumentales y
de control.

7. Evaluar de manera cualitativa los productos o procesos técnicos.

8. Elaborar el informe y comunicar los resultados en plenaria a partir del uso

del lenguaje técnico.

El profesor explicard como se llama el programa y para qué sirve; dard a conocer
las principales herramientas que ocupardn y para qué sirven en la realizacién de
los disenos: seleccionar, lapiz, cuadrado, circulo, arco, goma, pintar, jalar o empu-
jar, rotar, mover y lupa. Realizard una muestra del programa.

Para aplicar el disefo se realizan las siguientes actividades:

Primer grado

El profesor pedird a los alumnos que
formen equipos para realizar el proyec-
to artesanal. “El jarro de barro”.

En una visita que realizé Pedro a sus
abuelos que viven en el estado de Hi-
dalgo, observé que muchas personas
de la regiéon incluyendo sus abuelos,
tiene problemas de almacenamiento
del agua que sirve para bebery prepa-
rar alimentos. Noté que pocas personas
tienen recipientes de plastico, debido
al precio, la lejania para poder adquirir
alguno y ademas de que en época de
calor el agua estd a una temperatura
elevada, sin contar el sabor que adquie-
re (a plastico). También observé que es
facil conseguir y a muy buen precio el
barro, para realizar artesania, ollas, la-
drillos, etc. Investigando las propieda-
des del barro en internet, Se dio cuenta
que éstas se podrian aprovechar para
elaborar un recipiente que contenga el
agua, sin que cambie en mucho el sa-
bor, ni eleve la temperatura de ésta. Asi
que Pedro, necesita fabricar este producto, por lo cual requiere elaborar un plano
en 3D, las vistas del recipiente, la lista de los materiales, lista de herramientas, lista
de energia a ocupar, tiempo de produccidon, mano de obra. Deberé realizar un
reporte de todo el proceso, para que si alguna persona de la comunidad quiere
hacer un recipiente con el barro, tenga el dato.
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Isométrico Segundo grado

El profesor pedird a los alumnos que
formen equipos para realizar el proyec-
to industrial.

Karen observo que sumama cada queiba
al supermercado tenia dos opciones, lle-
var una bolsa de plastico o comprar algu-
nas, lo cual siempre representa un gasto
extra, también se dio cuenta que cuando
se termina el alimento para su perro, tiran
a la basura los costales de 10 kg y son de
un material muy resistente. Por lo cual le
surgié una idea, fabricar bolsas con los
costales. Observd que éstos estan cosi-
dos con hilo grueso y que el disefio de
los es atractivo para realizar las bolsas, ya
que contienen varios colores e imagenes
de perros de diferentes razas.

Tercer grado
El profesor pediré a los alumnos que formen equipos para realizar el proyecto de
innovacion.

Los alumnos de disefo industrial notan
que en su comunidad estan constru-
yendo varias unidades habitacionales,
las cuales contiene edificios de diferen-
tes niveles, formas, colores, materiales
y precios. Los alumnos notan que en
la parte superior del edificio sélo tiene
bardeado y sin ninguna utilidad. Estos
pretenden dar algin uso a esa parte
del edifico (construir una azotea verde),
también, por ejemplo, calentadores
solares, recolectores de agua pluvial,
separadores de basura (orgénica e in-
orgénica), materiales reciclados (car-
tén, papel, aluminio, metal, plastico),
con todas estas acciones que se reali-
cen se aprovecharia y se ahorrarian en
gastos, los desechos se podrian vender
y el dinero gastarlo en el mantenimien-
to del edificio.
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Primergrado Podcast de un libro de ciencia ficcién
arro, agua, recipientes, computadora, programa Google SketchUp.
Segundo grado Nwel académico Modalidad Asignatura
e Costales vacios de alimento para perro, hilo, aguja, cronometro, computado- ) ) . .
Secundaria o Premedia Individual Informética o

ra, programa Google SketchUp. computacién

Categoria Pais
Tercer grad'o . . 2. Disefio y produccion México Instiiucion en la que
e Cartulina, cartén, papel bateria, silicén, colores, acuarelas, tijeras, clter, com- de recursos educativos labora
utadora, programa Google SketchUp. L X . o .
P Prog 9 P digitales innovadores FEstado/provincia Escuela Secundaria

. San Luis Potosi, México Oficial Profesor José
Nombre del participante/ Ciriaco Cruz

Impacto en el aprendizaje de los estudiantes
‘ /”(,’/)/’(f-)'(,’/]/(/ﬂ/(,’

Area de conocimiento

Modalidad de la

participacion

e Elaprendizaje es de manera clara, sencilla y amigable. Maria Teresa

) . IETE Tecnologia o taller
e Se realiza de manera normativa y formal. Lucio Gil

En linea

* |amaneramassencilla de representar una o varias ideas es de manera gréfica.

Impacio en la comunidad Resumen/Abstract

e El programa se puede ocupar en otras asignaturas como matemaéticas, cien-
cias, educaciodn fisica, asignaturas de tecnologia (electricidad, electrénica, car-
pinteria, estructuras metalicas, etc.).

Hoy en dia nuestros jévenes estan acos-
tumbrados al manejo de la tecnologia,
al aplicarla en forma creativa.
® Los alumnos se apropian de herramientas que les sirven para expresar sus

ideas. En este proyecto se efectud la lectura
de un libro de ciencia ficcion, y su pro-
posito es invitar a sus pares a que lean,
ya sea ese libro u otro. Al final los alum-
nos realizaron un podcast con la resefia
del libro, utilizando musica y efectos,

e Se pueden iniciar en el disefio de figuras en tres dimensiones y los primeros
pasos en el disefio de juegos de video.

Referencias bibliograficas
SEP. Programas de Estudio 2011. Educacidn Bésica, Secundaria Técnicas, Tecnologia.

https://products.office.com/es-co/visio/microsoft-visio-top-features-diagram-software
28 de marzo de 2018

que logrardn captar la atencién del
alumnado a la hora del receso, con la
trama del cuento, donde se mezcléd mu-
sica y en ciertos intervalos se intercalan
los podcasts.

Se busca que la comunidad educativa
esté informada, critique y compare di-
ferentes autores de ciencia ficcidn, y en
algunos casos conozcan sobre el géne-
ro, para crear nuevas experiencias, y los




motive a imaginar nuevos artefactos fantasticos, vislumbrando un futuro que el au-
tor cre6 como nadie lo ha hecho y que han predicho aspectos del mundo moderno
que quizas en su época no han existido.

Ademas de crear conciencia acerca de cdmo la tecnologia esté afectado a nuestro
ambiente y entorno social; reflexionen acerca de las condiciones de vida y cémo
afecta las habilidades socioemocionales de nuestra juventud y cémo es mas dificil
la interaccidn entre sus iguales.

El uso de otros medios apoya a nuestros alumnos que tienen diferentes estilos
de aprendizaje. Los docentes debemos apoyarlos a desarrollar otras habilidades.

Incorporar principios de desarrollo sustentable, que orienten a una visién pros-
pectiva de un futuro deseable.

Podcast, resefia, trama, ciencia ficcion, desarrollo sustentable, tecnologia, futuro,
artefactos.

Descripcion de la estrategia didactica:

El objetivo de la educacidn es asumir el reto y la responsabilidad de los pilares
de la educacién que son, evaluar el saber, el saber hacery el saber ser.

Al aplicar de forma creativa la tecnologia, usando un podcast, ayudaré a difundir
los libros de ciencia ficcion. Uno de los propdsitos de la asignatura de tecnologia
es disefar, construir y evaluar productos con el fin de satisfacer necesidades e
intereses; impulsar el desarrollo técnico y su impacto en la sociedad y en la natu-
raleza, integrados en los modos de vida y la cultura.

Ademads de orientar al saber ser para la toma de decisiones de manera responsa-
ble en la creacion de productos y procesos técnicos.

Al hacer la transversalidad con la materia de espafol, se efectia una resefia de
una novela o cuento para promover la lectura, buscando emplear el lenguaje oral
para comunicarse, ademas de ser un instrumento para aprender, para reflexio-
nar sobre los aspectos mas importantes del cuento o novela. Al compartirlas en
el receso se trabaja en forma colaborativa y se invita a sus companferos a leer, a
comprender, interpretar, estudiar y compartir textos.
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Aunado a lo anterior, los jévenes deben de analizar la informacién y usar el lenguaje
para la toma de decisiones, y despertar el interés en los oyentes, utilizando estrate-
gias discursivas, desarrollando competencias comunicativas. Destacando pasajes
interesantes que pueden llamar la atencién del publico y que por ello esimportante
incluir en la resena.

La combinacién de una buena planeacién y el uso de tecnologia, aplicada de ma-
nera eficiente, presentard un progreso de aprendizaje en los estudiantes de manera
significativa.

Brindar a los alumnos de forma innovadora, alternativas que expresen de forma
oral sus ideas, usando herramientas informéaticas, buscando un aprendizaje sig-
nificativo; los docentes con nuevos canales de comunicacién deben interactuar
en el proceso de ensefanza aprendizaje.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel plantea que, para aprender un
concepto, tiene que haber inicialmente una cantidad béasica de informacién acer-
ca de él, que actia como material de fondo para la nueva informacién (Centro
Virtual Cervantes, 2016).

El proceso de construccién de significados es una parte esencial del proceso en-
sefianza-aprendizaje. El alumno aprende un contenido, una explicacion de los fe-
némenos fisicos o sociales o un procedimiento, cuando es capaz de atribuirle un
significado. Los docentes debemos intentar que los alumnos realicen aprendiza-
jes significativos en cada momento, lo més explicativos posibles, en extension y
profundidad. Buscando en todo momento que los alumnos amplien los significa-
dos que construyen mediante la participacién en las actividades de aprendizaje
(Coll, 1988).

La generacién de nuestros jovenes estd marcada por la tecnologia que usa dia
a dia en su entorno y el de los docentes a crear un contexto de aprendizaje que
genere empatia a los educandos.

El uso de las tecnologias aplicadas a la educacién es muy diverso y variado, depen-
diendo del enfoque que se le pretende dar al tema son las herramientas en las cuales
nos podemos apoyar para planear algunas actividades y aplicarlas en el aula.

Al incorporar las herramientas tecnoldgicas en nuestras clases conlleva grandes
beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y creatividad en el aula, donde lo
que se busca es aumentar el interés de los jovenes en las actividades académicas.



La forma en que se abordé el proyecto fue el siguiente:

e Campo formativo

® Exploracion y comprensiéon del mundo natural y social.
e Ambito

e Sociedad, culturay técnica.

e Competencias por desarrollar

® Analizary reflexionar en torno de los procesos técnicos y de sus condiciones
de vida para que puedan intervenir de manera responsable e informada.

e Tema

e Cambio técnico y cambio social. La sociedad tecnoldgica actual y del futuro:
visiones de la sociedad tecnoldgica.

Aprendizajes esperados

Se espera que el alumno interprete el significado de una novela o cuento, apren-
da a difundir una obra, utilizar recursos para generar interés del oyente, es decir,
qué aspectos son importantes para la atencién del auditorio. Reconocer la rela-
cién de personajes principales y secundarios con la trama.

Estandar
Reconocer la contribucion de la tecnologia en el desarrollo de las sociedades
humanas y las comunidades.

Producto
Podcast: el audio como objeto de conocimiento, incorporando al aula, con temas
relacionados a la materia (Ciencia ficcion).
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Un podcast “es una publicacién web periddica en serie, que puede ser en formato
de video o audio, de contenido descargable que podremos escuchar o visuali-
zar en cualquier momento a través de nuestro smartphone, tableta, ordenador o
Smart tv. O, lo que viene siendo lo mismo, un podcast es un programa de

radio o video descargable que puedes incorporar a tu pagina web o blog para
mejorar asi la experiencia del usuario” (Asociaciéon de emprendedores, 2018).

Desarrollo del proyecto
Apertura del tema:

1. Solicitar a los alumnos las definiciones de utopia, ficcion y la palabra futuris-
ta, minimo 3 renglones y maximo 5.

2. Presentar fragmentos de novelas de autores de ciencia ficcion, como Julio
Verne, Ray Bradbury, Aldo Huxley, Tomas Moro, Robert Louis Stevenson,
[saac Asimov, entre otros.

3. El alumno seleccionara un libro de ciencia ficcidn de su eleccidn.
Lectura de uno o varios capitulos de libro de su eleccion.

5. Usando el procesador de texto, crear un guion para invitar y/o dar a cono-
cer un fragmento de un libro de su elecciéon, del género de ciencia ficcion.
El guion debe de contener el tiempo (en segundos) de la musica de inicio
(cortinilla), de fondo, voz. El tiempo no debe ser mayor de un minuto y 30
segundos.

Los alumnos investigaran acerca de que es un podcast.

7. Apoyo y revision de diccidn antes de grabar el audio.

Tiempo: 4 sesiones

Desarrollo del tema:

1. Investigar acerca de programas especializados, ya sean de paga o de libre
distribucion, cémo se graba, cémo se mezcla la musica y voz, entregar una
lista con por lo menos tres ejemplos.

2. De casa podian traer los audios de musica en MP3 'y de voz (por el ruido), ya
sea en una memoria o en un CD.

3. Alfinal grabar en la clase, usando algunos de los dos programas para mez-
clar los audios en un CD en formato MP3 o WAV.

Tiempo: 4 sesiones

Trabajo de manera individual. Sesiones de 50 minutos cada una.



Argumentacién: para realizar el guion es necesario realizar la resefia del cuento o
novela de ficcion.

Experiencia: los jovenes estdn acostumbrados a ver tutoriales, reconocen los es-
tilos de los locutores, los cuales les daran ideas para la produccién de su podcast.

e Buscary seleccionar informacion: el alumno revisa en diversas fuentes y decide
cudles son las méas apropiadas que definan de forma clara diversos términos.

e Exposicion por parte del docente se presentaron algunas resefas de cuentos de
ciencia ficcion.

* Argumentacion: para realizar el guion es necesario realizar la resefia del cuento
o novela de ficcion.

* Experiencia: los jévenes estan acostumbrados a ver tutoriales, reconocen los es-
tilos de los locutores, los cuales les daran ideas para la produccién de su podcast.

e Libroso lecturas de escritores de ciencia ficcién, como Julio Verne, Ray Bradbury,
Aldo Huxley, Toméas Moro, Robert Louis Stevenson, Isaac Asimov, entre otros.

e Equipo de computo, con micréfono y bocinas.
* Procesador de texto.

e Programa para mezclar audios, se les proporciond los siguientes programas
de libre acceso:

* Mixpad: http://www.nch.com.au/mixpad/es/index.html/

e Audacity Portable:
https://portableapps.com/apps/music_video/audacity_portable

* Lista de bancos de audio libres de derecho de autor:
* YouTube audio libre: https://www.youtube.com/audiolibrary/music
* Vimeo Music Store: https://vimeo.com/es/upgrade
e Jamendo: https://www.jamendo.com/?language=es
* Free Music Archive: http://freemusicarchive.org/
* Musopen: https://musopen.org/
e Dig CC Mister: http://dig.ccmixter.org/
e Sound Cloud: https://soundcloud.com/stream

e Cd con musica para fondo, cortinilla, efectos musicales y sus intervenciones
(por la situacion del ruido en la escuela).

‘CONGRESO

de Practicas Docentes Innovadoras

Memorias / iksassssiz: o

El proyecto se dio a conocer al resto de comunidad educativa a la hora del recreo,
como una estacion de radio, donde se mezclé musica y un intervalo, se mezclé
los podcasts donde los alumnos invitan a sus compaferos a leer algunas de las
novelas de ciencia ficcién que fueron seleccionadas.

Se busca que la comunidad educativa esté informada, que critique y compare los
diferentes autores de ciencia ficcidn, y tengan la oportunidad de leer.

Ademas de desarrollar y producir material innovador, en el cual los alumnos de
2do afio pueden realizar conclusiones, descomponer un argumento y simplificar la
informacidén para que los interlocutores se interesen en la lectura de este género.

Reconocer el uso responsable de software y hardware, asi como el uso ético, se-
guro y responsable de las herramientas digitales.

Todo lo anterior presentara a un educando que puede comunicarse de forma oral
y escrita, de forma clara y con fluidez, e interactuar en distintos contextos sociales
y culturales, de forma que puede construir conocimiento y de forma artistica e
innovadora.

“La frase més excitante para escuchar en la ciencia, la que anuncia nuevos descu-
brimientos, no es 'Eureka’ es ‘eso es divertido (Isaac Asimov).

La sociedad moderna depende casi por completo de la electricidad, muchos
aparatos electronicos, estan presentes en todas las actividades cotidianas del ser
humano. Si miramos a nuestro alrededor se percibira el grado en que la tecnolo-
gia esta arraigada a nuestro modo de vida. La pregunta interesante seria: ; Qué
pasaria si en el futuro no existiera electricidad?, ;y sin tecnologia? ;Qué tanto a
afectado la tecnologia a nuestro ambiente? ; Cémo seria la tecnologia en el futu-
ro? Con lo anterior buscamos que los alumnos reflexionen en torno a los procesos
técnicos y las condiciones de vida, y que ellos puedan intervenir de manera res-
ponsable e informada, en su comunidad y su entorno.
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