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EDITORIAL

Por Lic. Prof. Lorena Rodriguez
Rectora Instituto Superior "Gladys R. Vera" A-1339

“Nuevos rumbos, nuevos mundos”

Esta revista surge como iniciativa de un grupo de profesionales del ambito educativo
pertenecientes al equipo directivo y docente del Instituto Superior Profesora Gladys R. Vera
con el objetivo principal de ser un espacio de difusibn de ensayos académicos,
monografias, proyectos de investigacion, relatos e historias producidos por docentes de
todas las areas y niveles de Argentina y del resto del mundo.

Nuestro interés siempre estara dirigido a mejorar la calidad educativa, desde una
mirada del rol docente que contemple momentos de encuentro y de intercambio de
experiencias, donde se ponen en juego determinados saberes y relatos, que se van
construyendo desde el dia a dia. Podemos pensar en el ejercicio de la docencia como un
viaje, gue muchas veces nos lleva por lugares inexplorados, y otras, nos recuerda que no
viajamos solos, y podremos llegar a descubrir y explorar nuevos rumbos y horizontes, junto
con otros/as.

Nos convoca una motivacion pedagogica, desde donde aprender y adquirir nuevos
conocimientos, con un sentimiento de alegria al que nos estamos solos/as, que tenemos
mucho por decir, y cada una de las voces siempre tendra lugar y derecho a ser expresada
y escuchada.

En este sentido, la docencia, como ambito privilegiado, donde teoria y practica se
retroalimentan permanentemente requiere contextualizar el debate, abrir caminos donde se
pueda comprender y actualizar las razones y las motivaciones para educar, de manera
critica, reflexiva y abierta a la posibilidad de replantear y re pensar el rumbo a la luz de las
necesidades propias de la época en que vivimos.

Porque no es lo mismo decir que hacer, asumimos la responsabilidad de trabajar a
diario para colaborar en la necesidad de mantener vivo el reconocimiento de la dignidad, y
la virtud de los/las docentes que dia a dia reafirman el compromiso de elegir lo mejor para
educar, ensefiar y transmitir aquellos valores que conforman a nuestros nifios/as y jévenes
como ciudadanos integros en la defensa de esos valores e ideales de su época.

Siempre con la firme conviccién de que la educacién es el bien mas preciado que
tiene una sociedad, como aquel derecho humano universal que tiene el poder Unico de



formar y transformar a sus ciudadanos, podemos generar y demandar cada vez mayores
espacios que abran camino para explorar nuevos rumbos y nuevos mundos para la mejora
constante de las préacticas educativas.

Con mucho placer y orgullo, seguiremos acompafiando a los y las docentes que,
como actores sociales clave, requieren estar preparados para enfrentar de manera
constante nuevos retos y desafios, en una sociedad donde los procesos de transformacion
y cambio impactan en todas las esferas de la vida humana, atravesando y dejando huellas
en todos los vinculos y relaciones sociales.

Dejamos abierta la invitacion a especialistas, investigadores, estudiantes, docentes
y todas aquellas personas que se sientan convocadas y motivadas a realizar su aporte y
socializar su produccion escrita, siempre con amor, respeto, pasién y vocacion.

Esperamos ser cada vez mas los exploradores de nuevos rumbos, para habitar
juntos nuevos mundos.



“Poner El Cuerpo En La Virtualidad”

M. Silvina Cano Vazquez
DNI 29191699

Introduccién

La siguiente ponencia abordara el
topico en relacion al empleo de las TIC en
la ensefianza de alumnos con necesidades
educativas especiales.

Este ano, nos encuentra
transitando un  momento  historico,
trascendental, Unico e inesperado en
nuestras vidas, donde vemos que surge la
inmediatez de zambullirnos en la
virtualidad para llegar al otro. Para muchos
docentes, mas que nunca antes, en este
2020, las TIC (Tecnologia de la
informacion y la comunicacion) cobran un
sentido especial en nuestra vida. Como
educadores nos encontramos con un gran
desafio por delante, debido a que tenemos
ansias por incorporar herramientas
tecnolégicas para encontrar el mejor
camino de llegada hacia nuestros
alumnos. Se ha visto una notable
aceleracion en la incorporacién de las TIC
en los recursos docentes en este afio. En
educacion, si bien hace muchos afios esta
instalado este tema desde las politicas
educativas pareciera ser que en este 2020
debido a la pandemia, logr6 acelerar
estrepitosamente el uso de las mismas. La
imperante necesidad y urgencia de estar
cerca de nuestros alumnos aunque
estemos lejos. Quizas se trataba de un
proceso que hubiera llevado mas afos en
nuestro pais, aunque todavia queda
mucho camino por recorrer.

Incorporacién de las TIC como
herramienta educativa en Educacién
Especial:

La incorporacion de las TIC en la
tarea pedagogica de las Instituciones

escolares es pensada como parte de las
politicas inclusivas tendientes a disminuir
las brechas educativas que existen
actualmente en Argentina.

La palabra incorporar proviene del
latin y hace mencién a “hacer cuerpo”.
Desde esta mirada, me pregunto ¢cémo
podemos pensar en las TIC? ¢coémo
abordar el rechazo de muchos docentes en
relacion al uso de las TIC en educacion
especial? ¢como hacer cuerpo para
vivenciar las TIC como recurso para llegar
al otro? Como educadores nos jactamos
en mencionar continuamente  que
ponemos siempre el cuerpo: ¢ sera posible
poner el cuerpo desde la virtualidad?

Estas cuestiones nos hacen dar
cuenta que un factor fundamental en la
implementacion de las TIC es pensar en el
rol del docente.

Considero esta afirmacion
Fernando Cazas “La incorporacion de
tecnologias debe evaluarse desde este
concepto de la buena ensefianza. Si una
nueva tecnologia facilita la tarea de la
buena ensefianza puede decirse que esa

tecnologia es “exitosa”.

Me pregunto cémo abordar las
TICs en la Educacion Especial para ser
considerada una buena ensefianza. La
mayoria de los nifios con necesidades
educativas especiales, y especialmente en
los nifios con pluridiscapacidad , donde
nos enfocaremos en esta ponencia,
dependiendo de cuél sea su patologia de
base se encuentran dependientes del rol
del adulto, quien en ocasiones es un
facilitador o quizas todo lo contrario. En
definitiva en muchos casos, los niflos van
a necesitar de su colaboracion y asistencia
para proporcionarle el dispositivo para el
gue nifio pueda utilizar. A su vez, seran los
adultos cercanos a ese nifio quienes
tendrdn que manipular los dispositivos en
los casos que los nifios se vean



imposibilitados de hacerlo debido a su
patologia.

Se nos plantea como educadores
grandes desafios, uno de ellos es el disefio
y la eleccion del material didactico
(escritos, audiovisual, digital) ya que debe
ser acorde a cada nifio y a sus
necesidades. Se debe tener en claro qué
posibilidades tiene ese nifio con
necesidades especiales para que logre la
mayor autonomia posible para que pueda
ser él mismo protagonista de sus actos y
no mero espectador.

Palabras claves: TIC , Educacion
especial,pluridiscapacidad, material
didactico.

Desarrollo

Haciendo cuerpo en el abordaje
de las TIC

En educacion al hablar de las TICs
y el rol del docente no nos estamos
refiiendo sélo al conocimiento y/o manejo
de equipos tecnoldgicos, tecnologia de
almacenamiento, plataformas, multimedia,
etc. Si bien es un punto sumamente
importante a tener en cuenta. A su vez se
debe tener una mirada sustancial en la
capacidad del docente de adaptabilidad de
los medios para con los alumnos.

En cuanto al desafio de las TICs y
a la importancia de respetar los estilos de
aprendizaje de cada alumnos, me
pregunto: Como menciona Magaly
Robalino Campos (2005) : cuales son las
nuevas capacidades docentes que se
requieren para enfrentar adecuadamente
estos desafios y qué cambios deben
producirse en la cultura escolar para
avanzar de acuerdo a los tiempos, a las
demandas sociales y a los intereses de los
estudiantes”

“‘No hay posibilidad de hablar de
incorporar las tecnologias de informacién y

comunicacion a la educacion si los
docentes no comprenden su influencia, los
cambios producidos en sus estudiantes,
las nuevas maneras de aprender que
tienen que ser consideradas para su
trabajo, y, por supuesto, si los docentes
mismos no las usan y hacen parte de su
rutina.”

TIC: Rol docente en Educacién
Especial

De acuerdo a Levis, “Entiendo
como TIC a las tecnologias digitales
utiizadas para el almacenamiento,
tratamiento, gestion, creacion, transmision
y recepcion de datos, informaciones y
mensajes en diferentes tipos de formatos y
soportes” (Levis. D. 1999/2019)

Para abordar en la Educacion
Especial lo analizaremos desde el Modelo
de Inclusion que deviene en una mirada
compleja sobre el Sujeto como ser
singular, Unico e irrepetible. Desde una
perspectiva hacia el “hacer sensible” con la
diversidad. Partiendo del abordaje a partir
de los Derechos Humanos de los nifios con
discapacidad y dejando a un lado para su
analisis y praxis las ideas de “normalidad”
y “estandarizacion”.

Los alumnos con
pluridiscapacidad: son aquellos nifios vy
nifas con discapacidades mudltiples
asociadas con severas problematicas
desde el area de la salud. La organicidad
del cuerpo cambia cada dia, crece y
evoluciona segin los patrones del
desarrollo. Asimismo vemos que las leyes
del organismo no son las mismas que las
del cuerpo. En el cuerpo se inscriben
representaciones, afectos. La
Problematica en Educacién especial es
multifactorial y la propuesta es encontrar
para cada alumno el recurso adecuado
para que acceda a la interaccidon con los
demas, la exploracion del entorno, el
conocimiento de si mismo, y una mayor y



mejor calidad de vida dentro del &mbito de
la escuela.

En lineas generales, existe muy
poco material tedrico que haga referencia
a la Educacion Especial y las TIC, y mas
aun si nos referimos a la pluridiscapacidad.
De acuerdo a esta afirmacién “el rol de la
escuela ha dejado de ser el de transmitir
para pasar a ser el de explorar’ (Asisten
2007) nos servira de guia de andlisis para
abordar en la implicancia de las TIC en la
Educacion Especial. Siendo la Educacion
Especial un campo a explorar, donde
queda mucho camino de investigacion por
recorrer. La forma en que le ofreceremos a
nuestros alumnos las TIC debieran tener
esta premisa exploratoria. Utilizar los
soportes tecnoldgicos no como fin sino
como medio para... de acuerdo al objetivo
gue estoy buscando en cada caso en
particular.

Es el docente quien también
debiera explorar las diferentes
herramientas para la creacién de material
escrito y grafico para usos didacticos en
linea. En concordancia a lo planteado
Anton somos los educadores del siglo XXI
guienes tenemos en manos el reto de los
cambios de época: heredar lo complicado
que acaba y lo confuso que empieza. “El
conocimiento es un producto colectivo de
toda la humanidad”.

ROL DEL DOCENTE:
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Educacion virtual:

En la educacion a distancia el
material didactico es central en el proceso
de aprendizaje.

El abordaje con los nifios con
necesidades educativas especiales es
muy diferente a otro tipo de abordajes. En
concordancia al concepto de educacion
virtual donde vemos que se trata de un
proceso que consta de una previa
elaboracion del material didactico por parte
del docente. El docente debe adaptar los
contenidos para lograr que el alumno
comprenda. El autor menciona, en relacion
al rol del docente que se trata de “romper
el molde”.

Otro de los puntos importantes en
la adaptacion del material: proceso de
creacion de comunicacion mediado.
Pensar los materiales didacticos como
comunicacion educativa , los materiales
logran sus objetivos pedagdgicos si los
alumnos logran comprenderlo (decodificar
el mensaje) y se crean las condiciones del
aprendizaje a partir de alli. En la educacion
virtual a diferencia de la presencial las
posibilidades de retroalimentacion
disminuyen, tornandose dificil la
evaluacion de la recepcion correcta del
mensaje que se intentd transmitir. El



docente, elabora el contenido
convirtiéndose en un comunicador que
produce educacibn mediada por esos
materiales. El gran desafio docente es
poder comunicarse con sus alumnos en el
campo relacional del espacio compartido
de los cédigos.

Elaboracion del perfil de los
alumnos:

Asi como en el campo de la
educacion virtual es imprescindible
elaborar un perfil de los alumnos, sucede
algo similar en la Educacion Especial. El
docente  deberia  preguntarse las
cualidades y capacidades que tendran los
alumnos para asi preparar material
didactico acorde. Pensar hacia quiénes va
a ir destinado el contenido, quiénes son los
destinatarios. También se deberia tener en
cuenta la informacion preexistente de la
informacién de los alumnos (por ejemplo
nivel socioeconomico, nivel educativo,
ideas previas, etc.) pero su elaboracién no
debiera basarse unicamente en ello. El
proceso de decodificacion pasa por el filtro
de la experiencia individual, los sentidos
los construye el receptor a partir de sus
experiencia de vida, de sus aprendizajes
previos.

Material didactico:

Podemos conceptualizar al
material didactico como el medio para
transmitir los contenidos para que el
aprendizaje suceda.

Asimismo para facilitar el proceso
de ensefanza-aprendizaje es cdmo
utiizamos los recursos didacticos,
haciendo referencia a todos los materiales
gue estan al servicio de la ensefianza, de
los elementos didacticos y del acto
didactico. La planificacion docente o
planificacion didactica tiene por objetivo
organizar las actividades y situaciones de

enseflanza y aprendizaje para que se
realicen con el minimo esfuerzo y la
maxima eficacia.

La elaboracion del material
didactico propio: no se trata de transmitir
contenidos sino de que los mismos estén
mediados pedagdgicamente. Los
materiales son intervenciones del docente
que tiene como objetivo que los alumnos
exploren y se apropien del aprendizaje.La
mayoria de los autores coinciden en
clasificarlos de acuerdo a la percepcion de
éstos por nuestros sentidos: auditivos,
visuales y audiovisuales (aunque existen
una gran variedad de categorizaciones de
los materiales didacticos). Estos deben ser
elaborados con fines  educativos,
adaptados a las necesidades de los
usuarios potenciales, que permitan el
acceso a una enorme Yy variada cantidad
de informacion, mas flexibles e interactivos
para los alumnos y que combinen la
informacion con la demanda de la
realizacion de las actividades.

El material audiovisual como
material didactico:

La comunicacion visual esta ligada
al disefio grafico en el contenido
multimedia se imbrican ambos conceptos:
la construccibn de mensajes Vvisuales
conlleva a una intenciébn comunicativa. El
disefio  grafico  permite  comunicar
graficamente ideas, hechos y valores. No
se limita so6lo a la creacién de imagenes,
dibujos, fotografias o gréficos, sino que, lo
que se pretende, es hacer llegar la
informacién concreta haciendo uso del
impacto visual que tienen las imagenes. Si
bien el aspecto estético es valioso, el
objetivo Ultimo es transmitir el mensaje.

En relacién al uso de las imagenes.
Se puede mencionar que son los
elementos que mas atraen la atencion del
lector, ya que visualmente son mas rapidas



y atractivas de ver que el texto. Es
sumamente enriqguecedor cuando la
imagen contiene informacion relacionada
con el texto para asi evitar confusiones al
lector.

En cuanto a las iméagenes: se
caracterizan a su vez por ser variadas en
sus formas: pueden ser graficos como por
ejemplo dibujos, ilustraciones, caricaturas
etc.

Caracteristicas de las Infografias.:

Tipo de disefio grafico que posee
una gran cantidad de informacion, tanto
escrita como icénica (mapas, graficos,
imagenes) y acerca al lector a la
informacién con mayor sencillez

Conclusién

La posibilidad de la incorporacion
de las TIC en la tarea pedagodgica de las
Instituciones escolares es pensada como
parte de las politicas inclusivas. En
relacion a la Educacion Especial, vemos
gue existe muy poco material teérico que
haga referencia a su uso y adaptabilidad
de los recursos y mas aun si nos referimos
a la pluridiscapacidad.

Es por ello que considero que gran
parte de este desafio de inclusién de la
tarea pedagdgica y las TIC que tiene como
finalidad disminuir las brechas educativas
gue existen actualmente en Argentina
depender4d en primer término de las
politicas educativas que se lleven a cabo.

Asimismo considero que el rol
docente juega un papel fundamental como
promotor y facilitador del aprendizaje.
Poner el cuerpo, dejarse investir por el
nuevo conocimiento de las TIC en
constante cambio y no anclarse en los
saberes previos que muchas veces van en
contra de los nuevos aprendizajes, el
sesgo del saber, la persistencia de ese
conocimiento impide incorporar la nueva
informacion, es necesario “deconstruirse”

mediante la utilizacion de estrategias mas
complejas para que el conflicto cognitivo
que se produce pueda resolver el cambio
conceptual.

Las TICs no se trata sélo de que los
docentes conozcan y tengan informacion
acerca del uso de la tecnologia. Si bien es
un punto importante a tener en cuenta.
Debiera existir un para qué...un sentido
para que pueda ser abordadas las TIC con
eficacia incluyendo a toda la poblacion
educativa y flexibilizando la brecha
generacional del uso de la tecnologia.

Queda mucho camino por recorrer
en este campo, si bien a lo largo de este
afo 2020 considero que se ha ganado
confianza en el espacio virtual y que se han
acelerado los pasos en torno al alcance
tecnolégico y al uso del mismo, todavia
falta mucho que transitar. Como
educadores tenemos por delante que
enfrentar un gran desafio para que el
mensaje que se desea transmitir sea
acorde a cada nifio y a sus necesidades
especiales para ello la elaboracion de un
perfil del alumno es una herramienta clave.
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“Las TIC en el aula de Educacion
Especial”

Déborah Zaibelis

DNI: 28.985.357

Introducciéon

Hace mas de veinte afios lleg6 a
afirmarse que "si eres discapacitado, la
computadora puede cambiar tu vida." Los
autores de tal consideracion, Ridgway y
McKears (1985) en aquélla época vieron
desestimado su optimismo. En la
actualidad, sin embargo, nadie se atreveria
a dudar que lo que ellos auguraban, hoy se
considera como una verdad
incuestionable.

El uso de las tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC) en la
educacion especial encuentra
innumerables oportunidades para su
empleo en el aula y fuera de ella;
indudablemente ademas, la vida de las
personas con discapacidad pueden
mejorarse notablemente a través de
convertir estos recursos en herramientas
de transformacion de las propias
competencias. Tal como lo ha sostenido
Hurtado y Soto (2005), que las TIC pueden
suponer un elemento decisivo para
normalizar las condiciones de vida de los
alumnos con necesidades especiales;
describen ademas diversas formas
concretas para lograrlo.

Siendo la informatica, en tanto uso
de la computadora, uno de los recursos
gue se encuadran en lo que llamamos TIC,
su despliegue como herramienta de
trabajo por parte del alumno en educacion
especial, puede implicar la posibilidad de
gue se obtengan compensaciones que de
otro modo seria poco probable lograr.
Existiendo mudltiples instrumentos que no
involucran el uso de la computadora

(diversos juguetes eléctricos adaptados),
el uso de la computadora, debido a su
inmenso potencial para adecuarse a
distintas necesidades.

Desarrollo

Existe gran cantidad de programas
especialmente disefiados para trabajar con
sujetos con necesidades especiales y
aunque un amplio nimero de éstos tienen
un costo (casi siempre, elevado), existen
sin embargo diversas alternativas de
acceso libre. Algunos de estos ultimos, no
pensados para niflos con discapacidad,
pueden sin embargo ser utilizados con
algunas modificaciones realizadas por el
profesor, de manera bastante satisfactoria.

Diversas universidades y centros
dedicados a la tarea, durante los ultimos
afios han creado innumerables prototipos,
productos gratuitos y otros comerciales
gque facilitan la vida de las personas con
necesidades especiales. En México se han
realizado programas y proyectos muy
interesantes, que destacan por su
originalidad y comprensién del tipo de
probleméatica que pueden ayudar a
enfrentar.

Existen las tecnologias que en
tanto aparatos, dispositivos, herramientas,
programas de computadora, etc. cuyo
objetivo es incrementar las capacidades de
las personas con necesidades especiales,
permiten por ejemplo, que una persona
con una discapacidad motriz, al verse
limitada en el manejo de un teclado o de un
mouse, pueda sin embargo operar una
computadora personal, navegar en
Internet, redactar documentos y mensajes.

Asimismo puede facilitarse la
evaluacion de las capacidades
remanentes de nifios que, por su
condicion, no pueden hablar ni escribir de
manera tal que pudieran responder a las
formas de diagnéstico regulares. Muchos
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programas son comunmente
aprovechados para aproximar los
contenidos de la curricula en la educacion
de nifios con necesidades especiales.

Entre las diferentes cuestiones que
pueden ser consideradas al utilizar
programas de computacién con personas
con necesidades especiales, cabe
mencionar las siguientes:

* La motivaciéon. El uso de la
computadora se constituye en si misma en
un impulso que permite al usuario
convertirla en fuente se satisfaccion.

» La estimulacién. Proporciona de
manera generosa gran cantidad de
experiencias perceptuales y actividades
gue pueden constituirse en habilidades
para el desarrollo

* La comunicacion aumentativa y
alternativa con la que puede adecuarse,
permite su uso para cada sujeto y aun con
un mismo sujeto, ofrece posibilidades de
nuevos tipos de experiencias

* Puede emplearse como forma
alternativa y paralela de aprendizaje de las
materias del curriculum

* Es un recurso de entretenimiento
con el que se puede acceder a formas de
relajamiento variado y selectivo

* Constituye la incursiéon del alumno
en un ambiente virtual de aprendizaje que
le entrena en la posibilidad de participar en
formas de actuacion exitosas que
fortalecen de manera simultidnea aspectos
de la autoestima y las competencias
cognitivas.

* Posibilita otorgar al alumno
medios para controlar su ambiente de
actuacion 'y desplegar procesos de
ensefianza aprendizaje individualizados

+ Aproxima al sujeto a la
experiencia y tipos de exigencia presentes
en la practica de un trabajo

Las computadoras tiene como
caracteristica comuan el ofrecer una serie
de posibilidades que resultan de enorme
utiidad para las personas con
discapacidad, dado que permiten:

« utilizar imagen y sonido,
* cubrir multiples necesidades,

* emplear programas susceptibles
de modificacion de acuerdo a las
necesidades de cada persona,

* graduar el nivel del tamano de la
imagen y el texto, etc.

Se ha podido reconocer que el
grado de discapacidad de una persona se
relaciona con sus dificultades, producto de
una diversidad funcional, y con las
facilidades o dificultades que le ofrezca su
entorno. Entonces, las barreras que la
persona encuentre en sSu camino,
generaran en ella mayor o menor grado de
discapacidad y ello dependerd de los
apoyos de los que pueda disponer para
alcanzar un mejor nivel de desarrollo.
(Paez, Stella 2010, p. 93)

La incorporacion de las TIC en la
escuela genera escenarios educativos que
hasta el presente no habian tenido
existencia, al habilitar nuevas estrategias
de ensefiar y huevos modos de aprender,
al mismo tiempo que demanda el
desarrollo de nuevas competencias para
desenvolverse en el contexto que su
presencia obliga en el ambito de la vida
social actual.

La incorporacion de las TIC en el
aula supone un proceso de apropiacion de
herramientas y conocimientos, asi como la
construccion de concepciones orientadas
a incorporar los recursos y materiales
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digitales como contenidos flexibles,
adaptables y transversales.

Enmarcar las estrategias vy
propuestas didacticas para la
incorporacion de TIC en el trabajo del aula
dentro del concepto de educacion inclusiva
supone la definicion de objetivos y la
busqueda de recursos que promuevan
aportes significativos para cada tipo de
discapacidad e introduzcan una mejora en
la calidad educativa.

El uso de las TIC en el caso de
alumnos con discapacidad intelectual
debiera orientarse a favorecer el desarrollo
de las estructuras de pensamiento, de la
misma manera que con alumnos sordos a
fortalecer la educacién bilingie; con
alumnos ciegos y con baja vision a facilitar
el acceso a la informacion y la produccién
escrita; con alumnos con discapacidad
motriz a brindar apoyos que permitan
alcanzar un mayor grado de autonomia en
los aprendizajes.

En el presente texto se identifican
las posibilidades que ofrecen las TIC como
estrategia para promover mejoras
significativas en el desarrollo de
competencias  especificas para la
discapacidad intelectual.

Es esperable que el disefio de los
materiales educativos se realice de
acuerdo y en correspondencia a los niveles
presentes en los contenidos curriculares.
Debe destacarse sin embargo que dentro
de la modalidad de Educacién Especial las
edades de los alumnos pueden no estar
relacionadas con estos niveles, por lo cual
el disefio (en cuanto a imagenes, lenguaje,
contenido, demanda cognitiva) de algunas
aplicaciones o software no serian las mas
convenientes a sus edades de desempefio
real. En estos casos es conveniente utilizar
programas que permitan al docente crear
actividades que resulten significativas y
contextualizadas a su grupo de alumnos.

Es partiendo de estas capacidades
desde donde la incorporacion de las TIC se
convertird en el hallazgo de diversos
caminos para potenciarlas, para estimular
esas habilidades y competencias; para que
mejoren sus posibilidades de aprendizaje,
comunicacion, adaptacion al medio social
e inclusién laboral.

La funcion de las TIC pueden
desempefiar en el aprendizaje un valor
estratégico desde una perspectiva de
enriguecimiento de las competencias
cognitivas, variadas actividades a través
de diversos recursos digitales, para el
acceso a los contenidos curriculares, la
comunicacion y la produccion.

Las TIC ofrecen ocasion
insustituible para la adquisicion de
habilidades que pueden luego transferirse
a distintas situaciones, anticipar las
consecuencias de una accién en un
determinado entorno, generalizar los
resultados sobre los manejo efectuados en
un ambito a otro, recordar una secuencia
de procedimientos necesaria para lograr
un obijetivo.

El resultado de aprender con las
TIC y aprender de las TIC consiste en abrir
nuevas posibilidades de estimular
habilidades del pensamiento y areas del
desarrollo que se dirijan a promover la
construccion de un  conocimiento
significativo y trascendente.

El centro de la accién puede ser
abordar todas aquellas propuestas que
favorezcan la expresion de capacidades, la
comunicacion y la relacion con el medio.

En principio, el realizar actividades
mediadas por la tecnologia constituye en si
un estimulo que permite que muchos
alumnos respondan al trabajo en la
computadora de manera mas natural,
favorable y entusiasta que como suelen
hacerlo en el aula, a través del trabajo
tradicional.
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No es infrecuente encontrar que
alumnos que fracasan repetidamente ante
una actividad propuesta en el cuaderno, la
realizan de manera eficiente en el entorno
digital.

Un concepto que debemos tener en
claro al pensar la insercion de las TIC en
las actividades de aprendizaje, debiera ser
la posibilidad de brindar diferentes
situaciones para interactuar  con
aplicaciones que permitan la produccion
por parte de los alumnos.

Un propuesta inicial a tener en
cuenta por su valor al posibilitar generalizar
competencias a otras areas de
aprendizaje, es el comenzar a dibujar con
el uso de un software graficador, como por
ejemplo el Geniality, que aporta formas,
lineas, sellos que permiten realizar
diversos dibujos: una casa, el sol, la figura
humana, etc., resultan en todo caso de
manera sorpresiva, ser mas reconocibles e
identificables que con los trazos realizados
con el lapiz en el papel.

Estos programas permiten también
inducir a los alumnos en la realizacion de
actividades de escritura que se ven
beneficiadas por la posibilidad de utilizar
grafemas a partir de ser éstos
seleccionarlos en la pantalla o en el
teclado. Las acciones de borrar, corregir y
volver a escribir se realizan sin cometer
borraduras o manchén alguno, ademas de
poderse manipular una serie de entornos
de caracter ludicos decorativos que
pueden ser ofrecidos como estimulo
adicional para realizar estas actividades.

En relacion al entorno, se suele
decir de algunas aplicaciones como éstas,
gue proveen un entorno amigable es decir,
un ambiente de virtualidad que resulta
intuitivo en su navegacion, con recursos
atractivos e interactivos que permiten al
alumno generar estrategias de aplicacion

gue de suyo, se traducen en la generacion
de aprendizajes

Con la presentacion de iconos
simples para representar algunas
funciones o herramientas, este tipo de
aplicaciones pueden ser ampliamente
utilizadas a la manera de ensayos en los
que se presentan diversas producciones
por parte de los alumnos, de manera que
generen imagenes propias, con
significados elaborados por ellos, o
editando el docente algunas actividades
gue los alumnos deben completar.

Por ejemplo: disefiar escenarios
donde los alumnos puedan colocar sellos a
partir de proporcionarle indicaciones en las
que tengan que aplicar nociones
espaciales: "Coloca un sol arriba de la
casa; grafica cantidades de objetos; dibuja
4 manzanas." Editar abecedarios e
ilustrarlos: "Cada letra debe tener el dibujo
que le toque." Contextualizar imagenes: a
partir de una imagen dada, o su propia
fotografia, pueden adicionar objetos,
escenarios posibles o texto, permitiendo
expresar intereses, deseos, pensamientos.

Los programas estdn pensados
para favorecer la organizacion del
conocimiento. Se pueden utilizar como
soporte para abarcar todos los espacios
curriculares. Facilita la construccion de
diagramas, mapas de ideas, lineas de
tiempo, clasificadores visuales, mapas
conceptuales, etc.

Estos software educativos que
ofrecen herramientas para la edicién de
diagramas visuales, ayudan a los alumnos
a desarrollar confianza a medida que
aprenden a organizar y jerarquizar la
informacion, revelando patrones,
interrelaciones e interdependencias.

Los alumnos pueden representar
sus ideas a través de simbolos, dibujos y
texto con la posibilidad de combinar las
producciones graficas y/o escritas con el


https://www.monografias.com/trabajos13/histarte/histarte.shtml#ORIGEN
https://www.monografias.com/trabajos12/sol/sol.shtml#sol
https://www.monografias.com/trabajos16/metodo-lecto-escritura/metodo-lecto-escritura.shtml
https://www.monografias.com/trabajos4/acciones/acciones.shtml
https://www.monografias.com/trabajos34/el-caracter/el-caracter.shtml
https://www.monografias.com/trabajos7/mafu/mafu.shtml
https://www.monografias.com/trabajos13/libapren/libapren2.shtml#TRECE
https://www.monografias.com/trabajos13/histarte/histarte.shtml#ORIGEN
https://www.monografias.com/trabajos13/fotogr/fotogr.shtml
https://www.monografias.com/trabajos6/napro/napro.shtml
https://www.monografias.com/trabajos12/diflu/diflu.shtml
https://www.monografias.com/trabajos56/lectura-mapas-y-cartas/lectura-mapas-y-cartas.shtml
https://www.monografias.com/trabajos10/mema/mema.shtml
https://www.monografias.com/trabajos10/mema/mema.shtml
https://www.monografias.com/trabajos901/nuevas-tecnologias-edicion-montaje/nuevas-tecnologias-edicion-montaje.shtml
https://www.monografias.com/trabajos36/signos-simbolos/signos-simbolos.shtml
https://www.monografias.com/trabajos11/estadi/estadi.shtml#METODOS

uso de un grabador de sonido para
incorporar audio. Estos recursos, basados
en gréficos y con una interfaz sencilla para
integrarlos en una produccién, permiten
crear materiales con diversos grados de
complejidad. Desde la identificacion,
seriacion o clasificacion de elementos a
través de imagenes, hasta la inclusiéon de
textos y conectores, permiten formular
actividades de las diversas &reas
curriculares para clarificar y representar
conceptos, reforzar la comprension,
integrar nuevos conocimientos e identificar
conceptos erroneos. Permite también
incluir o importar imagenes, abriendo asi la
posibilidad de trabajar la totalidad de los
contenidos. Sacar una foto desde la
Netbook, importarla al programa vy
relacionarla con los gréficos de la galeria,
es una tarea sencilla de realizar que puede
aportar mayor riqgueza para el desarrollo de
actividades.

Las TICS habilitan a aprender de
manera colectiva. Compartir con otros,
mostrar a sus compafieros o al docente
cdmo realizaron su trabajo, qué iconos
seleccionaron, y cual fue la respuesta que
aparecié en la pantalla, permitirhd volver
sobre sus pasos y afianzar estos
aprendizajes.

Compartir lo aprendido, ilustrar y
orientar a sus propios compafieros en el
uso de las herramientas conocidas o
descubiertas, arroja una enorme cantidad
de beneficios en los aspectos pedagdgico
y social. Aun en el caso de que no se
avanzara mas en lo ya dominado o que la
tarea propuesta resultara mas ardua de lo
esperado, la sensacibn de haber
acometido de manera colectiva una tarea
comun, acrecienta diversas habilidades de
tipo social.

En relacion a los software
"cerrados”, su principal virtud es que
permiten familiarizarse con el uso del
mouse o el teclado, reconocer iconos,

navegar por la pantalla, responder a las
consignas, buscar soluciones a través de
ensayo y error, seleccionar las respuestas
adecuadas e ir superando niveles de
complejidad. Pero, si  bien son
aprendizajes con un valor indudable, debe
tenerse en cuenta que con su practica
constante, muchas de las respuestas
requeridas se tornardn automaticas. En
este caso podriamos afirmar entonces que
si bien el alumno comprendié cabalmente
la tarea implicada en el "juego”, no se le
esta permitiendo por lo pronto transferir los
aprendizajes logrados a otros contextos.
Los docentes deberan tener en cuenta
estas caracteristicas a la hora de proponer
trabajar con aplicaciones o software
"cerrados", que son los que admiten una
Unica respuesta para ir superando niveles
0 secuencias de actividades. Por supuesto
que para no pocos alumnos acceder a
estos contenidos, suponen una adecuada
expectativa de logro, ademas de los
aprendizajes que implicitamente aportan.

En este sentido, los alumnos iran
incorporando competencias en el uso de
herramientas tecnologicas que utilizaran
naturalmente, permitiendo sumar recursos
y complejizar las propuestas.

La mayoria de los programas que
existen actualmente para la edicién de
materiales en los diversos formatos
digitales de imagen, audio y video se
presentan en entornos "amigables" que
resultan de facil acceso para nuestros
alumnos e inducen el surgimiento intuitivo
de procesos que posibilitan su apropiacion.
El darles la oportunidad de explorarlos
suele llevarnos a la inesperada sorpresa
de observar como adquieren nuevas
competencias cognitivas como  por
ejemplo:

* La utilizacién de distintos formatos
digitales (imagenes, audio y video) permite
ofrecer a los alumnos distintas alternativas
de actividades no limitadas a los recursos
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en si, sino centradas en los procesos que
se favorecen a partir de ellos.

* El desarrollo de tareas mediante
la utilizacion de fotografias, permitira
identificarse, describirse, reconocer a
otros, narrar experiencias, secuenciar
procesos. El uso de la camara digital
permite convertir la toma de fotografias
escolares en un ejercicio de recoleccion de
componentes que los alumnos habran de
disefar, seleccionar y estructurar a partir
de los contenidos que pudieran
pretenderse, incluyendo los que el profesor
hubiera indicado.

* Los recursos de audio permiten
conservar de manera permanente diversos
registros sonoros; grabar las voces de los
alumnos, a partir de proporcionarles
diferentes indicaciones y objetivos: para
narrar un cuento, cantar, contar, describir,
informar, etc. Constituyen un recurso
principalmente enriquecedor para los
alumnos que no hayan adquirido la
lectoescritura, que podrian de este modo
participar de la produccion de materiales
y/o comunicarse.

* La elaboracion de productos a
través de video, podran generarse a partir
de producciones sobre distintas tematicas,
como registro de experiencias 0
secuencias de procesos.

Los alumnos podran participar de
manera progresiva en la captura de estos
materiales, llegando luego a editarlos.

La computadora portatil incorpora
los siguientes programas para trabajar con
imagenes, audio y video: Webcam
Companion, para captura de imagenes y
videos: Audacity, para edicién de audio;
Movie Maker para edicion de video

No debe obviarse la consideracion
de que estas herramientas son de uso
socialmente generalizado; forman parte de
los modos en que las nuevas generaciones

se relacionan con la tecnologia para su
esparcimiento y comunicacion.

Que los alumnos puedan usar de
modo natural el reproductor de audio y
video o un visor de fotografias; que utilicen
la computadora para escuchar musica, ver
peliculas o revisar sus é&lbumes
fotogréficos, son aprendizajes que en la
actualidad se deben proponer desde la
escuela, en una busqueda que se concrete
e la generacién de usuarios autbnomos de
las TIC.

Teniendo presente de manera
permanente que las edades de los
alumnos son variadas y difieren en mayor
0 menor grado de sus posibilidades reales
de aprendizaje, se debe propiciar el
desarrollo de intereses que les permitan
aproximarse a los de su edad, respetando
su derecho a la autodeterminacion;
favorecer la expresion y fortalecimiento de
disposiciones. Esta concepcién, se aplica
también para los recursos de
comunicacion como el correo electronico,
el chat o las redes sociales, esto permitira
a los alumnos patrticipar activamente y ser
usuarios responsables en el uso de los
nuevos medios de comunicacion social.

Otro elemento tecnolégico de uso
masivo y cotidiano son los teléfonos
celulares. Son aparatos que suelen contar
con una serie de gadgets incorporados
como equipo estandar (cAmaras de fotos,
grabadores y reproductores de mdasica),
que no siempre se saben utilizar de
manera aceptable. Estos recursos
representan un potencial que puede ser
aprovechado como herramienta de
desarrollo de habilidades digitales.

No puede resultar mas que en
beneficios tangibles, el que desde la
escuela se promueva el aprovechamiento
de estas herramientas instruyendo a los
alumnos, por ejemplo a sacar fotos con sus
teléfonos y luego compartirlas entre ellos,
bajarlas a la computadora, utilizar el
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teléfono como grabador de sonidos, como
camara de video, el cual es susceptible de
compartirse, modificar los diversos
formatos de uso, etc.

Existen propuestas tecnoldgicas
gque pueden dar respuestas a las
necesidades de aquellos alumnos que
presentan cuadros cognitivos complejos.

Un ejemplo de ello es el uso de
sistemas aumentativos y alternativos de
comunicacion (SAAC), que permiten la
comunicacion a través de imagenes,
pictogramas, palabras y signos. Estos
sistemas, utilizados desde hace tiempo a
través de soporte en papel, ya tienen sus
versiones digitales, lo que no es por
supuesto tan so6lo una nueva forma de
presentacion, sino una en la que se
demanda la participacién de competencias
de expresion y naturaleza diferentes a las
requeridas por el soporte anterior.

Estos recursos permiten editar
tableros de comunicacion, que proponen
un modo de comunicacion no verbal,
cuando el lenguaje oral se encuentra
seriamente afectado y la comunicacion no
puede establecerse por los canales
habituales (oral, escrito o gestual). Existen
también algunas aplicaciones para la
estimulacion visual, auditiva y del lenguaje,
causa-efecto, etc. Su uso, personalizado,
puede aportar herramientas Utiles para el
trabajo en gabinete y con fines de
rehabilitacion.

Conclusién

El propdsito de ir incorporando
diversos recursos y estrategias se
concreta en la construccion de una
plataforma de acceso a otras
competencias. La disponibilidad vy
utilizacion de la tecnologia en las escuelas,
permitira que docentes y alumnos logren
generar y disponer nuevos materiales
educativos digitales.

La posibilidad de construir redes
entre las distintas instituciones, permitira
compartir estos materiales, intercambiar
experiencias y continuar enriqueciendo la
practica docente para el logro de una mejor
propuesta educativa y mayores
oportunidades para los aprendizajes de los
alumnos.

Por lo tanto la tecnologia; el uso de
la computadora y los dispositivos vy
herramientas digitales en la educacion
especial, implican posibilidades concretas
y ventajas en las trayectorias escolares.

No debemos limitarnos
simplemente a ofrecer recursos de los
cuales los alumnos sean espectadores;
debemos formarlos, en la medida de las
posibilidades, para ser parte activa de la
sociedad de la informacién. Asi como
pensamos en la inclusion social de
nuestros alumnos, debemos generar
propuestas que los incluyan en esta
sociedad mediatizada por las tecnologias.
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“Escenografias del
tecnologia — espacios”

aprendizaje:

Jakubovski Antonela
DNI: 35907696

Introducciéon

La irrupcion de las TIC en la
sociedad ha generado cambios en la
educacién y han abierto oportunidades
para diversificar tanto los ambientes de
aprendizaje como las herramientas y los
métodos empleados para ensefiar y
aprender. Hoy son tantos y tan diversos los
medios tecnoldgicos que la sociedad pone
a huestro alcance, que no podemos
ignorarlos ni tampoco desaprovecharlos
como herramientas a utilizar en favor de
nuestra disciplina. Conocer el instrumento
de trabajo y las posibilidades que él ofrece
es esencial, pero ir mas alla de la mera
aplicacion de esas posibilidades es
fundamental. La incorporacion de las TIC
significa no solamente el uso de una nueva
herramienta, sino también comenzar a
construir otras categorias de lo visual, a
legitimar nuevos conceptos del arte, muy
distintos a la idea de “objeto Unico” que
tenemos tan asociada a las bellas artes y a
reconocer otros espacios para su
circulacion.

Como cualquier otro dispositivo
gue se usa en educacién (recordemos que
el libro es un dispositivo escolar) el uso de
las TIC tiene sentido en tanto recurso que,
con su particularidad colabora en el
proceso de aprendizaje. Nuestros canales
se han ampliado, nuestra matriz de
enseflanza y de aprendizaje se ha
complejizado por lo diverso que son ahora
los posibles medios para hacer y para
mirar, para visitar y para contemplar, para
conocer y para intercambiar.

Es de publico conocimiento que la
labor actual de los profesionales del mundo

educativo no es facil. A su trabajo en el
acompainamiento del desarrollo del nifio y
la nifia, se suman ahora muchos nuevos
retos en relacibn con la necesaria
transformacion del mundo de la educacion.
El modelo que hemos heredado se basa en
la conformidad, la uniformidad y la
estandarizacion. El aula como unidad de
disefio permanece casi intacta en su
configuracion  desde  hace  siglos,
respondiendo a criterios obsoletos que es
dificil poner en cuestibn porque estan
normalizados, porque se dan por hecho.

Hemos naturalizado la concepcion
de la escuela como un conjunto de “cajas
apiladas”, pero dicha configuracion no
responde adecuadamente a las
necesidades actuales. El desarrollo de los
talentos innatos y de la capacidad de
cambio y la celebracion de la innovacion y
la creatividad quedan muchas veces fuera
de los espacios educativos de “no tiempo”
en los que se han convertido nuestras
escuelas, sobre todo en los ambitos de la
Educacion Primaria o Secundaria.

A pesar de que las grandes
escuelas de pedagogia activa celebran un
siglo de existencia y en las dUltimas
décadas han surgido todo tipo de nuevas
iniciativas de innovacion pedagogica
minoritarias, el mundo educativo en su
globalidad continda siendo uno de los
sectores mas conservadores de nuestra
sociedad.

Los maestros y maestras,
formados también del mismo modelo
educativo, no siempre disponen de las
herramientas creativas 0 conocimientos
metodolbgicos para poder llevar a cabo las
transformaciones que son necesarias.

¢ Qué hacer para que los alumnos 'y
alumnas no se transformen en zombies en
la escuela? Tal como lo menciona Juli
Garbulsky en su charla TEDxRiodelaPlata



2017. ¢Cual es el rol que debe cumplir el
docente frente a estos cambios? Y, por
ultimo, ¢ Cémo obtiene el docente dichas
herramientas? En un mundo cambiante,
nada es definitivo. Para poder abordar las
situaciones de innovacion, se hace
necesario que los/as docentes reflexionen
sobre la necesidad de una actualizacion
pedagdgico-didactica y disciplinar que
permita conocer y explorar los horizontes
gue se van abriendo en lo pedagdgico y
enriquecer asi, las practicas educativas.
Creemos que los y las docentes deben
convertirse en  profesionales  cuyo
cometido sea crear, repensar y disefiar,
imaginar lo alin no existe y ser capaces de
hacerlo real. Personas que se sientan
comodas en la incertidumbre presente en
todo proceso creativo, pero sobre todo el
sistema educativo necesita docentes que
tengan una mirada capaz de enriquecer la
labor cotidiana, capaz de transformar la
mas simple de las propuestas.

Desarrollo

En la actualidad, las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién (TIC)
forman parte de las vivencias cotidianas de
los nifios. El especialista en medios David
Buckingham (2008) sefiala que las
computadoras y los distintos medios
tecnolégicos son mucho méas que
dispositivos para el almacenamiento y la
circulacion de informacién. En este
sentido, las TIC constituyen formas de
apropiacion cultural y permiten diversos
modos de produccién y construccion de
conocimiento, nuevas formas de
comunicarse, mediar y representar el
mundo, generando oportunidades para
liberar la imaginaciébn e incentivar la
expresion y la creatividad.

Las diversas formas de
comunicarnos, expresarnos y observar el
mundo implican distintos modos de
conocer y aprender. Dar cuenta de ello,

invita a pensar sobre las tecnologias
digitales disponibles en los jardines y como
estas pueden enriquecer las practicas de
ensefianza y los procesos de aprendizaje.

Los cambios derivados de estas
nuevas experiencias no suponen una
ruptura abrupta con practicas anteriores;
por el contrario, la intencién es recuperar
practicas de ensefianza con sentido y
enriquecerlas con la inclusiébn de
tecnologia.

Un proceso de transicion que
recupera los saberes previos y recrea y
transforma practicas educativas.

La tecnologia permite conocer y
explorar més alla de los limites de la sala,
donde lo digital nos sumerge en nuevos
espacios a los que, de otra manera, seria
muy dificil acceder. Como por ejemplo, las
visitas virtuales a distintos lugares del pais
y del mundo o museos de arte.

Pensar propuestas con tecnologias
implica planificar las dinamicas y los
espacios que se ponen en juego para
enriquecer las experiencias de aprendizaje
de los nifios y nifias.

Los nuevos tiempos requieren que
el aula se convierta en el nuevo laboratorio
y el profesor en un investigador de sus
propias practicas. El jardin entra con fuerza
en la historia del nifio no solo a través de
una atmosfera emocional, sino también a
traves de un ambiente fisico
especialmente preparado para él . Para el
filbsofo y pedagogo Loris Malaguzzi
(2001), el espacio debe ser considerado
como un educador mas. El espacio
ensefa, genera  posibilidades de
aprendizaje o las limita. En este sentido, la
presencia de diversas tecnologias digitales
en las escuelas invita a imaginar nuevos
espacios y ambientes propicios para la
ensefianzay el aprendizaje y también para



enriquecer los ya existentes. Estos
ambientes, como en un atelier habilitado
para la creacion, se transformaran en
interlocutores educativos en la medida en
gue también se contemple en su disefio y
organizacion el trabajo en grupo y la
particular necesidad de cada nifio y en el
cual se valore la expresividad y la
creatividad de cada uno y de todos los
ninos. De esta manera, la sala se
transformara en un lugar donde las manos
de los nifios pueden conversar con la
mente; un escenario apto para el
intercambio de lenguajes (Malaguzzi,
1992).

Los escenarios son espacios. En la
actualidad la escuela debe
retransformarse en un  escenario
privilegiado para el aprendizaje. Para ello
debe contemplar e integrar otros
escenarios en los que los nifios y nifias
aprendeny, a la vez, debe reconfigurar los
espacios escolares como verdaderos
“sugeridores de posibilidades” (Hoyuelos,
2005:156).

Las tecnologias digitales aportan a
la creacion de escenarios kinestésicos
como ambitos propicios para el desarrollo
de la imaginacion. Es asi que se entiende
por espacio ludico a la resignificacion
espacial con el objetivo de promover la
exploracién y dar lugar al juego como
dindmica natural de aprendizaje del nifio.
Es un espacio de juego planificado y
dispuesto por el docente y los nifios y
nifias.

Asumir estas nuevas dinamicas
implica renovar la formacién profesional
para afrontar el cambio desde Ila
profesionalizacion de la tarea con la
humildad de saber que para ensefiar,
primero hay que aprender. Esto implica un
redisefio de la politica publica en materia
educativa que nos convoca, con Vvision
innovadora, a aunar criterios, con el

objetivo de considerar la potencialidad del
recurso digital desde el Nivel Inicial como
una valiosa oportunidad para la vivencia
escolar.

Las actividades deben otorgar un
rol activo a los nifios como constructores
de su propio aprendizaje y es fundamental
imprimirles caracter ludico. Es importante y
es responsabilidad del educador hacer
emerger el deseo de aprender y crear
espacios y situaciones que favorezcan la
emergencia de este deseo. Estas
situaciones seran mas favorables si son
diversificadas, variadas, estimulantes
intelectualmente y activas, es decir, que
pondran al alumno y alumna en la posiciéon
de actuar y no simplemente en la posicion
de recibir.

Este nuevo paradigma considera la
educacion digital desde el Nivel Inicial
como una verdadera estrategia
pedagdgica mas que tecnoldgica. Ser
protagonistas en esta realidad educativa
supone la reflexion acerca de cobmo abonar
desde el jardin la curiosidad innata de los
nifos, su predisposicibn natural a
aprender, a compartir sus conocimientos
con sus pares, a imaginar, explorar, crear,
jugar, investigar y construir de manera
colaborativa, incorporando paulatinamente
los recursos digitales en sus vivencias
cotidianas de la sala. El quehacer en la
sala enriquecido con TIC es un desafio que
también requiere el ejercicio de nuevos
roles y la generacion de alternativas
escolares inéditas. En definitiva, conlleva
la transformacion de la cultura institucional
a través de la cultura digital, para la mejora
de la calidad educativa.

Para los docentes de todos los
niveles encontrar el sentido pedagdgico de
las TIC implica un gran desafio que
requiere formarse para una alfabetizacion
plena en la cultura digital y, al mismo
tiempo, ser capaces de ensefiar con
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multiples tecnologias cambiantes. Este
escenario nos invita a reflexionar y trabajar
en colaboracion, a fin de planificar, disefiar,
implementar 'y evaluar propuestas
educativas mediadas por TIC que resulten
significativas y que colaboren en la
construccion de aprendizajes valiosos e
inéditos por parte de nuestros alumnos.

Solo la conjuncién de diversos roles
y la conformacion de redes de aprendizaje
escolar, en las que todos aprendamos y
compartamos colaborativamente nuestras
experiencias, generara una sinergia
positiva para la innovacion genuina de las
practicas pedagogicas.

Conclusién

Como hemos visto, los docentes
tienen la oportunidad de llevar adelante un
valioso rol como mediadores necesarios,
capaces de generar estrategias para
acompafar al nifio/a, a fin de que logre
establecer una relacion adecuada con la
tecnologia, al favorecer el aumento de su
curiosidad innata, el entusiasmo, la
exploracién y la autonomia. Desde su
funciobn de mediador, el docente debe
reflexionar acerca de las posibilidades que
ofrecen los nuevos recursos digitales para
potenciar el ejercicio de su rol. En este
sentido, cabe destacar la riqueza que
proveen las tecnologias digitales tanto
para ensefiar como para repensar,
compartir 'y mejorar las practicas
educativas, por ejemplo, a partir de la
construccion sistematica de registros
multimedia (escritos, sonoros y visuales)
de los procesos de ensefianza Yy
aprendizaje. Como sostiene Maggio, “(...)
cada vez mas voces destacan la
importancia de documentar las practicas
de la ensefianza, en general, y de las
innovaciones, en particular, destacando la
importancia del registro, que abre Ila
posibilidad de hacer andlisis mas
sisteméticos y también la oportunidad de

dar a conocer y compartir, lo que siempre
aumenta las chances de colaborar”
(Maggio, 2012, p. 86).

Propiciando espacios, escenarios,
el docente favorece la autonomia en el
aprendizaje, y no solo eso, sino que
ademas al tener en cuenta los intereses de
los alumnos/as evita que estos se
transformen en zombies, seres que
caminan en automético, vacios. Como se
ha visto, la inclusion de la tecnologia en las
practicas y el escenario que el docente
planifica y organiza, enriquece a el otro, lo
transforma y despierta el deseo, la
curiosidad y por consiguiente el
aprendizaje. Pero no un aprendizaje
forzado y obligatorio, sino un aprendizaje
gue surge del propio interés. Para que esto
suceda el docente debe capacitarse,
formarse y formar redes con otros
docentes, no puede tener un rol pasivo,
debe buscar, encontrar y seleccionar de
Internet lo crea pertinente a fin de sus
objetivos en la sala.

Queda demostrado que es
imprescindible una gran plasticidad en el
ejercicio del rol docente para favorecer la
creacion de espacios dinamicos, en los
cuales los nifios y nifias no solo accedan y
usen el recurso digital, sino que puedan
apropiarse de él. De esta manera, se
transforman en verdaderos protagonistas
de su propio proceso de aprendizaje a
partir del ejercicio y puesta en juego de
elecciones personales, de la exploracién y
seleccién entre mdltiples alternativas y
recorridos para aprender y de la
experiencia compartida con sus pares y
maestros.

El docente mediador del
conocimiento, genera experiencias que
funcionan como andamiaje de nuevas
experiencias cognitivas en las cuales su
intervencion permite al nifio ir mas alla de
lo que podria alcanzar por si solo. En este
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nuevo escenario, los docentes pueden
desplegar propuestas que entrelazan
tecnologias y conocimientos. No se trata
de una simple relacion entre soporte y
contenido, sino de la apertura a canales
enriquecidos para la  apropiacion,
reelaboracion y  reconstruccion  del
conocimiento. El docente, una vez que ha
logrado integrar la nueva tecnologia
disponible a su practica cotidiana, puede
dejar de preocuparse por el recurso en si,
para centrarse en sus efectos y huellas
cognitivas.

Por ultimo podemos decir que, para
los docentes de todos los niveles encontrar
el sentido pedagdgico de las TIC implica un
gran desafio que requiere formarse para
una alfabetizacién plena en la cultura
digital y, al mismo tiempo, ser capaces de
ensefiar con multiples tecnologias
cambiantes. Este escenario nos invita a
reflexionar y trabajar en colaboracion, a fin
de planificar, disefiar, implementar vy
evaluar propuestas educativas mediadas
por TIC que resulten significativas y que
colaboren en la construccion de
aprendizajes valiosos e inéditos por parte
de nuestros alumnos/as.
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“El rol docente en la implementacion de
las TICS en la
éposibilidades o limitaciones?

educacion”,

Flavio Aristides Ferndndez Sosa
DNI: 29.799750
Introducciéon

La inclusion de las TICs dentro de
las practicas docentes genera una gran
controversia en la actualidad. La realidad
social, demuestra que vivimos en un
contexto que cambia continuamente,
demostrando una gran voragine a la hora
de establecer los parametros que
identifican y definen este momento de la

historia de nuestra sociedad.

Actualmente los docentes se
encuentran como individuos
pertenecientes a esta sociedad ante el
gran desafio de aceptar e incluir en sus
rutinas, lineamientos y planificaciones a las

TICs.

En una etapa histérica en donde
todo fluye con velocidad, donde los
celulares, las computadoras, smartphones,
internet, entre otras, permiten
comunicarnos y acceder a un sin niamero
de informacion debemos estar preparados

para ello.

Los docentes y la educacién no
pueden escapar a esta realidad y a la

funcibn que deben realizar como

mediadores entre el conocimiento, los

alumnos y las alumnas.

En concordancia con lo que nos

dice Magaly Robalino Campos (2005):

“La incorporacion de las
tecnologias de comunicacion e
informacién al desarrollo profesional de los
docentes es un imperativo, ya no se reduce
solo a que los docentes conozcan y
manejen equipos tecnolégicos. El actual
desafio esta, sobre todo, en conseguir que
los profesores y futuros profesores
reflexionen, investiguen y comprendan
cémo los estudiantes de hoy estan
aprendiendo a partir de la presencia
cotidiana de la tecnologia; cuales son los
actuales estilos y ritmos de aprendizaje de
la nifiez y juventud, configurados desde el
uso intensivo de las TICs, cuales son las
nuevas 4 capacidades docentes que se
requieren para enfrentar adecuadamente
estos desafios y qué cambios deben
producirse en la cultura escolar para
avanzar de acuerdo a los tiempos, a las
demandas sociales y a los intereses de los

estudiantes”. (p. 1)

A partir de lo expresado por la
autora, creemos que es imprescindible
entender que las TICs forman parte de las
vidas de los profesores, maestros y futuros
docentes. Por esto, entendemos como
necesario, que los profesionales de la
educacion logren y puedan conocerlas.
Para luego, ser capaces de realizar los

diversos planteamientos pedagogicos y
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estratégicos que se sujeten al correcto uso

de las mismas.

Claramente los alumnos y las
alumnas, ya estan inmersos en esto. Ya
gue han crecido rodeados de pantallas y
teclados. El desafio seria no solo conocer
a las TICs, sino que también poder darle
un sentido pedagdgico al uso de las
mismas dentro de la escuela, y que
colabore en el accionar de los alumnos en

la sociedad de la que forman parte.

Aqui es donde comienza el desafio,
actualizarse y hacer de cada docente un
sujeto critico que sepa dénde esta parado
en relaciobn a las TICs, identificar qué
necesita cada uno y una aprender y todo

persiguiendo un propdsito pedagdgico.
Desarrollo

La implementacién de las TICs en
el trabajo diario, ¢son posibilidades o

limitaciones para los docentes?

En el marco del trabajo diario, y la
interaccion con colegas en reuniones de
personal o charlas informales, es que me
nace este interrogante, debido a las
opiniones encontradas y variadas que
vivencie en relacion a la implementacion
de las TICs en los proyectos escolares y
mas precisamente en las planificaciones

de cada docente en particular.

De esos intercambios con colegas,
pareciera que la implementacion de las

TICs significa saber y poder tipear un

trabajo en WORD, ver un video en la
pantalla digital o saber usar simplemente
un reproductor de videos y con ello

alcanzaria.

También me surgié6 tomar este
tema, por escuchar de boca de los mismos
colegas, “Yo no lo uso porque no entiendo
como hacerlo”, “Es mas facil no hacerlo
con la computadora si no a mano”, “A mi
nadie me explica”, “No tengo facilidad para

eso”, entre tantas cosas.

A partir de aqui es que planteo el
interrogante que escribi con anterioridad,
con la idea de poder evidenciar ¢ Cual es la
representacion que tienen los docentes en
relaciéon al uso e implementacién de las
TICs en los procesos de ensefanza

aprendizaje de los alumnos?

En la actualidad, asistimos a una
época asociada a una intensa y continua
transformacion social, donde la sociedad
avanza a pasos agigantados, debido entre
tantas cosas a la gran disponibilidad de
herramientas a las que se tiene acceso, y
por ende a innumerables recursos,

informacién y formas de relacionarse.

El uso de las TICs, como expresion
de la innovacion, forma parte de esto
siendo un punto de real importancia a tener

en cuenta dentro de la practica educativa.

Como educadores tenemos gran
incidencia en la participacion de la

conformacioén de los alumnos en individuos
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competitivos y criticos, integrantes de la
sociedad.

Dentro de este contexto debemos
tener en cuenta que hay un sector posee
grandes habilidades digitales ya que nacen
y estan rodeados de dispositivos digitales.
Y otro sector que por el contrario no.

También debemos tener en cuenta
gue el acceso a las TICs en muchos casos
nos permitird reducir la brecha digital,
incluyendo a mas nifios y nifas.
Distribuyendo mas equitativamente
saberes y bienes culturales. Pero para eso
es necesario que desde los estamentos
correspondientes garanticen el acceso

para todos y todas.
Como lo expresa Batista:

“‘La Ley Nacional de Educacién
recientemente sancionada expresa los
horizontes culturales que la sociedad ansia
para si misma. La lucha por la igualdad, la
inclusion y la distribucion equitativa de
saberes y bhienes culturales requiere de
esfuerzos politicos y pedagdgicos de gran
magnitud. Las TIC pueden ayudarnos a
reducir las desigualdades presentes si
somos capaces de construir un modelo
educativo que haga de su utilizaciéon una
ventaja pedagogica histérica.” (Batista y
otros, 2007, p. 9)

Frente a este panorama es que
debe actuar la institucion educativa, ya que

si no lo hiciera, correria el riesgo de quedar

por fuera del desafio que significa sumarse
a los cambios que el mundo y mas
precisamente los alumnos y alumnas

necesitan.

El desafio esta planteado, y es el
de adaptarse a este nuevo medio para
brindar posibilidades a los alumnos vy las

alumnas, acompafiandolos.

A partir de esta investigacion
realizada a través de entrevistas y charlas
con docentes de una escuela primaria de
gestién estatal del distrito 21 en la cual me
desempefio, quiero evidenciar si existe
una relacion significativa entre las TICs y
las estrategias docentes a la hora de llevar

adelante su rol.

Asi podremos también demostrar
como es la relacion entre las y los docentes
de la institucion con las TICs, es decir, la
actitud del equipo docente ante la
incorporacién de las mismas en el proceso
educativo y si esthin o se sienten
capacitadas para la aplicacion de las

mismas.

Es importante tener en claro
algunos conceptos principales para

comenzar con el estudio de dicho tema.

En primera medida nos parece
oportuno comenzar por explicar y definir un
concepto de gran importancia como es

“Tecnologia”.

Podemos definila como la

respuesta adaptativa del hombre que

25



modifica el medio en que vive, para
resolver sus necesidades. Por lo que son
elementos externos y artificiales que
pueden ser interiorizados por la

conciencia, mejorando la vida humana.

Al hablar de una respuesta
“‘Adaptativa” del hombre, debemos
relacionarlo y pensar en cémo se adapta el
ser humano, aprovechando los recursos
disponibles para dar respuesta a las

necesidades que el medio plantee.

A partr de lo expresado,
¢ Podemos decir que la educacion escolar

constituye en si misma una tecnologia?

Creemos que si, ya que da una
respuesta organizacional para resolver la
necesidad de educar a grandes masas de
ciudadanos. Y ademas al ser una
construccion  social determinante vy
determinada por el contexto debemos
aceptarla dentro de estos parametros
teniendo en cuenta el enfoque de la

misma.

Litwin expresa en sus palabras, la

relacion entre educacién y tecnologia:

Si se acepta la idea que la
tecnologia es una construcciéon social
determinante 'y determinada en su
contexto de produccién y uso, y se acepta
también la idea de una definicion amplia de
tecnologia que no se refiera
exclusivamente a los artefactos, debera

analizarse la relacion entre los enfoques de

la ensefianza que tiene los docentes y la
tecnologia en la escuela. Es necesario
tener en cuenta que “...cualquiera sea el
dispositivo o la ayuda elegida, se articula
con los propésitos en los que la accién se
inscribe, la concepcion del sujeto de
aprendizaje y la modalidad de ensefanza
en la que se inserte”. (Litwin, 2008, p. 141)

Asi, al hablar de una tecnologia
educativa podremos establecer que se
ocupa del desarrollo de innovaciones
tecnolégicas para la educacion y de la
incorporacién de tecnologias provenientes

de otros ambitos, al educativo.

Con todo esto no hacemos mas
que dejar en claro, que a la hora de pensar
en el término tecnologia, no se puede
hacer desde wuna Vvision restringida
identificandola solamente con aparatos

que brindan confort y comodidad.

Vemos que para la incorporacion
de las nuevas techologias de la
informacién y comunicacién (TICs) en la
educacién debe ser guiada por criterios
pedagogicos que la fundamenten para
producir una mejora de los procesos de
aprendizaje, ya que existen diferentes
concepciones acerca del uso de las
tecnologias en la ensefianza, y que no
todos los wusos son educativos ni
constituyen una verdadera integracion

curricular de TICs.

Y resulta fundamental tener en

cuenta el momento social, histoérico,
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politico, econdémico y cultural en el que se
vive. Como vemos, el momento actual esta
muy influenciado por la cultura tecnoldgica
y se convierte en un desafio su uso y
aplicacion, ya que los cambios en las
formas de producir, conservar y transmitir
el conocimiento han sido tan vertiginosos,
gue serd necesaria una reflexion de la

propia practica docente.

Las TICs para que realmente
puedan tener un uso significativo se deben
pensar como un medio y no como un fin.
Asi podremos ver que las nuevas
tecnologias pueden suministrar medios
para la mejora de los procesos educativos.
Y en este escenario posible se torna

fundamental el aprender haciendo.

¢ Qué queremos decir con esto?
Que la sociedad avanza a grandes pasos,
y la disponibilidad de herramientas a las
gue se tiene acceso, los recursos, la
informacién y formas de relacionarse, hace
gue a la hora de la practica educativa no

podemos dejar de lado.

Las TICs como expresion de la
innovacién forman parte de esto, y como
educadores tenemos gran incidencia en la
participaciéon de la conformacion de los
alumnos en individuos competitivos y

criticos, integrantes de la sociedad.

Por lo conversado con las docentes
como antes mencione, la totalidad de las
docentes llevan afios ejerciendo en el

distrito y su formacién fue realizada bajo

programas educativos que no fueron

actualizados.

Si bien en su mayoria, las docentes
acuerdan que la inclusion e
implementacion de las TICs dentro de la
escuela es de gran valia, reconocen a su
vez, que las usan en un bajo porcentaje, ya
que existen diferentes dificultades para su

implementacion:

-No sentirse totalmente
calificada/calificado o]
capacitada/capacitado para hacerlo: Asi
gue si bien la mayoria de docentes valora
positivamente la integracion de las nuevas
tecnologias en la educacion comparten
que estas deben ser reforzadas por un
cambio metodoldgico y por una adecuada
formacion del profesorado y capacitacion
posterior durante el ejercicio del rol

docente.

-Tener conocimientos pero como
usuarios, es decir por usarlas ellas/ellos
mismas/mismos en sus ambitos privados y
no de un usuario avanzado, que les
permitiria explicar e incluir de manera
satisfactoria las TICs en sus practicas

diarias.

-Con respecto a la formacion
docente, manifiestan que es necesaria la
capacitacion, y podemos ver que la falta de
tiempo es el mayor punto de convergencia.
No se puede pasar por alto la capacitacion
y formacién docente, ya que los cambios

gue se producen dia a dia obligan a los
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docentes a que se perfeccionen vy

actualicen de manera constante.

- Negacion y brecha digital: las/los
docentes se refieren a esto con frases
como: “los chicos estan afos luz de
nosotras con la tecnologia”, “hacen con un
celular bajo el brazo”, “tienen acceso a
muchas cosas, a mucha informacién” para
demostrar que se sienten en desventaja
con respecto al uso de las tecnologias, y
creen en la capacitacion continua para
tener un panorama y un criterio claro a la
hora de ensefiar como usar correctamente

la misma.

- Fallas en la infraestructura de la
escuela: Los inconvenientes que existen
haciendo que esto se convierta en un
obstdculo para el uso de estas
herramientas e incluso en ocasiones se
pierda mucho tiempo haciéndolas
funcionar o intentandolo sin éxito. Cuando
se refieren a infraestructura, se refieren a
la falta de luz, de internet o de algun
recurso que permita la inclusion de las

TICs en el aula.

-Falta de tiempo: Las respuestas
muestran que todas/todos aluden trabajar
doble cargo, salir tarde de las escuelas y
sumado a la atenciébn de sus asuntos
personales, les resulta dificil poder acudir
a algun instituto o lugar para recibir la

capacitacion.

Por lo tanto en las planificaciones,

si bien introducen las TICs, lo hacen

muchas veces de una manera con la que
no concuerdan en su totalidad y otras
veces no entendiendo que realizan. Ya que
la falta de recursos en este tema, por parte
de las docentes, hace que la mayoria no

conozca como aplicarlas en la docencia.

Segun lo que nos expresa Batista
acerca de la necesidad de la inclusién de
las TICs :

El Ministerio de Educacion Ciencia
y Tecnologia de la Argentina, plantea que:
“Las percepciones y expectativas que
tengamos respecto de las virtudes y
potencialidades de las nuevas tecnologias
influyen en el tipo de acercamiento y
utilizacién que hagamos de ellas. Segun
investigaciones recientes, los docentes
acuerdan en reconocer como aspectos
positivos, que las TIC facilitan la tarea
pedagdgica, mejoran la calidad de la
educacién y amplian las oportunidades de
acceso al conocimiento. Por otro lado,
muchos

perciben como  aspectos

negativos, la sensacion de
“‘deshumanizacion de la ensefanza” y la
creencia de que las tecnologias pueden
alentar el “facilismo” en los alumnos.”

(Batista, 2007, p.35)

A partir de lo expresado en el
parrafo anterior inferimos y entendemos
que para que las TICs puedan tener un uso
educativo significante, deben ser bien
utilizadas, siendo fundamental que las
mismas se utilicen como un medio y no

como un fin. Pensando primero “qué” se
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quiere ensefary “como” y luego, “con qué”

herramienta o recurso.

El involucrar a estas nuevas
tecnologias en el aula requiere por parte
del docente una actualizacion,
capacitacion 'y  modernizacion  de
estrategias y saberes, para que puedan
reformular el disefio de sus planificaciones
con el fin de incorporar las actividades

correspondientes dentro de sus planes.
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Conclusién

Creemos a partir de lo expuesto
con anterioridad que los docentes deben
aceptar y enfrentar el desafio que implica
la inclusion de las TICs dentro de sus
practicas cotidianas.

Ya que nos vemos sumergidos en
una realidad que nos obliga a replantear el
rol y funcién de escuela, de la educacion y

del rol.

Para eso, resulta necesario utilizar
estrategias y herramientas que permitan
lineamientos y planteamientos didacticos
en la préactica cotidiana dentro de la
escuela con el fin de alcanzar los objetivos

deseados de igualdad y formacion.

Entendiendo que las TICs pueden
tener un impacto significativo en los
alumnos, y que las mismas se podrian
relacionar, colaborando, en el accionar de
los docentes, estas competencias
permitran a la vez, innovaciones
pedagogicas, que faciliten los procesos de

aprendizaje de los alumnos.

Donde dicho aprendizaje tiene
como finalidad, que los alumnos puedan
desarrollarse en la sociedad y por lo tanto
gue se ponga de manifiesto en su vida

cotidiana.

Una vez establecido la importancia
gue tienen las TIC en los alumnos, y su

insercion y desarrollo a la sociedad,

debemos atender la cuestion que refiere a
los docentes especificamente.

Comenzamos diciendo que las
TICs son un desafio que deben aceptar y
enfrentar los docentes. Deben ser
conscientes que no alcanza solo con lo
aprendido dentro de la carrera de
formacion docente, siendo una condicion
necesaria, capacitarse continuamente, ya
gue el trabajar en ciencias humanisticas lo

requiere.

Ademaés, la realidad social
manifiesta la necesidad de incluir a las
TICs dentro de las practicas docentes, y
para ello no queda otra alternativa de
aprehender a las TICS. Haciendo que,
para cada uno, estas tecnologias tengan

sentido.

Pero no solo saber que son las
TICs, sino que es necesario e importante
que en el uso de las TICs en el aula, las
actividades estén disefiadas con un
propésito. Con un ¢Para qué? Y ¢Por
qué?, y dejar de lado que usar una
computadora, la pizarra digital o ver un
video es usar las TICs correctamente.
Darle un propésito pedagogico a una serie
de herramientas que los alumnos ya

utilizan en su vida cotidiana.

Todo esto con la finalidad de hacer
que nuestros alumnos quieran aquello que
se les esta ensefiando, y como docentes
proveer de toda clase de estimulos a los

chicos, que les permitan el desarrollo de su
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aprendizaje, pero para eso la motivacion

debe empezar por nosotros mismos.

Para ello también creemos que
desde las autoridades que corresponda, se
debe motivar a los docentes vy
entusiasmarlos para que estos muestren
interés y participen activamente de la

capacitacion sobre este y otros temas.
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“Enseiar, Aprender y Jugar en la
virtualidad”

Gladys M. Mea
DNI: 28593579
Introduccion

Tal como dice el titulo, ensefiar,
aprender y jugar adecuandonos a la época
y a captar en los nifios y nifias la
ensefianza- aprendizaje; para ello es
importante conocer las distintas paginas
virtuales con fines educativos. Por un lado
se logra que los nifios aprendan jugando
saliendo de lo convencional vy
adecuandonos a las necesidades. Muchas
veces la virtualidad y el internet son
criticados, pero si lo usamos con un fin se
logra  objetivamente transmitir el
conocimiento.

Los juegos virtuales atrapan a los
ninos y niflas. Sabemos que estan
trabajando y aprendiendo saliendo de lo
monétono o tradicional. una herramienta
con la que ellos se encuentran comodos,
aprenden, interactian mientras por el otro
lado los docentes nos resignificamos,
creamos Yy nos actualizamos en las nuevas
tecnologias.

Las posibilidades que los
ambientes de realidad virtual, en especial
a través del juego, presentan un desafio
para el docente en el campo del
aprendizaje.

Esto permite como objetivo
avanzar en el desarrollo pedagdgico
dentro del proceso de ensefianza, el
juego, las herramientas virtuales
constituyen una innovacion para que los
ninos y niflas construyan nuevos
conocimientos y competencias. Las
oportunidades del juego y los entornos

Las herramientas que brindan las
tecnologias no solo desde el lado ludico
sino que también brindan, contenidos y
recursos pedagoégicos de manera rapida
para que la docente o también algun
alumno que desee buscar material,
informacién, crear o ver videos y asi
obtener respuestas.

Esto hace posible plantearse su
aplicacion en la sociedad en forma de
herramienta  con  finalidades de
aprendizaje.

Las nuevas tecnologias
posibilitan las aplicaciones de la realidad
virtual que resulta avanzado a nivel
experimental y favoreciendo ademas del
juego, la exploracion y el aprendizaje.

En primer ciclo por ejemplo las tic
se la puede utilizar con la finalidad y como
herramienta alfabetizadora, para aprender
conteo y sobreconteo; canciones, elaborar
videos de sus producciones a la vez que
aceptan normas, reglas de juego; mientras
que en el segundo puede complejizarse
asegurandonos de su participacion en la
tarea y con el objetivo de aprendizaje.

Desarrollo

Desde que los nifios y nifias son
muy chiquitos se sienten atrapados por los
botones, por los celulares, por los videos
de youtube,juegos virtuales y todo tipo de
dispositivos, como la compu y celulares.

Es alli donde como docente
debemos llegar a ellos.dando lugar a las
nuevas estrategias. dando importancia a
los juego virtuales no solo en el aula, se ha
demostrado durante el aislamiento social
lo importante gue fue tanto la conexion, en
encuentro social de verse con sus pares
como hacer posible el alcance de las
tareas, videos de youtube y zoom. en el
cual todos padres, alumnos y docentes
tuvimos que adaptarnos.

32



las nuevas estrategias daran lugar
al desarrollo de los objetivos:

- Favorece la participacion activa en
los nifios y nifias

- Atraer la atencién en los nifios

- Construye un intercambio social
entre sus pares, debate vy
aprendizaje significativo.

1. Favorecer espacios
donde puedan participar de manera
activa alumnos/as en la realidad

escolar mediante la
implementacion de estrategias
ludicas.

2. Las tecnologias

cada vez evolucionan mas y la
escuela debe adaptarse para
brindar a los alumnos y alumnas las
herramientas con  estrategias
adecuadas para convertirla en
aprendizajes significativos y asi
atraparlos en los nuevos
aprendizajes ademas de los que
ellos ya poseen.

Con las actividades ludicas
aprenderan:

1. La importancia de
seqguir ciertas reglas para superar el
obsticulo que presentara el juego
propuesto.

2. Toma de decisiones
para alcanzar una finalidad. Implica
pensar estrategias para lograr
superar lo que el juego proponga
asi como también saber
expresarlas oralmente.

3. El trabajo individual
y grupal.

4. pueden competir sin
ganar o perder y asi estan en
contacto entre pares.

como dice el texto de Ausubel:

Ausubel, D. J. y otros. (1995).
Psicologia educativa. Un punto de vista
cognoscitivo. Recuperado de:
https://drive.google.com/file/d/1AVrKa
pL3LfhdxLNee5U4zPmjgoRY1y20/vie
w?usp=sharing

Requisitos para el aprendizaje
significativo

Al respecto Ausubel dice: “El
alumno debe manifestar [...] una
disposicion para relacionar sustancial y no
arbitrariamente el nuevo material con su
estructura cognoscitiva, como que el
material que aprende es potencialmente
significativo para él, es decir, relacionable
con su estructura de conocimiento sobre
una base no arbitraria”

su conocimiento es sin duda
los distintos dispositivos y los juegos
virtuales con los que estan
familiarizados y es ahi dénde los
acercamos como herramienta a los
aprendizajes.

y como dice vigotsky:Vigotsky,
L. S. (1966). El desarrollo de los
procesos psicolégicos superiores. Cap.
VII “El papel del juego en el desarrollo
del nifo”. Ed. Critica. Barcelona.
Recuperado de:
https://drive.google.com/file/d/18bMW]|
s004GteK3m38RZcDZsOFUFbUWTrglv
iew?usp=sharing

“Es en la escuela donde se aborda cada
vez mas a través de las tic a diferentes
conocimientos, docentes y facilitadores
crean oportunidades y variantes para los
nifos.

para que el experimento sea un
medio efectivo para el estudio “del
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desarrollo de los procesos” debe
proporcionar la méxima oportunidad para
gue el sujeto se comprometa en una gran
variedad de actividades que puedan ser
observadas y no estrictamente
controladas.

una de las técnicas de Vigotsky
utiliza efectivamente para este propoésito
era de introducir obstaculos y dificultades
en la tarea, que rompiera con los métodos
rutinarios de resolver problemas”

Conclusién

como dice al principio este curso el
comienzo del juego es la actividad principal
en la vida del ser humano y es a través del
juego donde se desarrolla sus habilidades
motrices, sensoriales, cognitivas, sociales,
afectivas, emocionales, comunicativas y
linglisticas. Todo lo que se aprende
mediante el juego se asimila de una
manera mas rapida y eficaz. Mas aun
cuando se juega, con entusiasmo para
ganar gueriendo obtener mas
puntaje.Mientras el estudiante quiere
ganar esta aprendiendo

Como dice: Diaz Cruzado, J. y
Troyano Rodriguez, Y. El potencial de la
gamificacion aplicado al &mbito educativo.
Universidad de Sevilla, Espafa.
Recuperado en:
https://drive.google.com/file/d/1xFceb3Urz
c4vXyY45nmdNNkZj4g8ohQalview?usp=s
haring

En la gamificacién se usan los ya
citados elementos de juegos, como los
incentivos, ganancias, puntos, para
obtener de esta forma una conducta
deseada por parte del jugador. Desde que
nacemos las personas estamos
acostumbradas a llevar a cabo una
determinada actitud para conseguir un
determinado bien (ganancias) y es asi
como, para que las personas tengan una

conducta concreta, se crea un sistema
adecuado, en este caso podria ser la
gamificacion, para obtener el
comportamiento que buscamos. Los logros
son objeto de muchos estudios en el area
de la economia y de la teoria de los juegos
(Vassileva, 2012).

Ademas de estos elementos que
tiene una importante carga psicolégica y
cuyo principal fin es influir en el
comportamiento del usuario. El reto esta
considerado como un elemento crucial en
los videojuegos. En este caso la psicologia
expresa la necesidad del jugador de
conseguir superar sus expectativas o las
expectativas que el juego le impone:
conseguir el reto es un ejemplo de
superacion para el usuario (Przybylski,
2010 en Albrecht 2012).

En la obra de Ricardo Tejeiro y
Manuel Pelegrina La psicologia de los
videojuegos (2008) estos realizan una
aproximacién a las implicaciones de la
psicologia en los videojuegos. Los autores
indican que los usuarios son conscientes
de la exigencia del juego y que son ellos
los primeros en advertir la existencia de
ciertos elementos como el reto como uno
de los principales motivos por los que
utilizan los videojuegos.

Creo que eduplay, classcraft, entre
otros deben ser pensados a la hora de
planificar, ya que los nifios y nifias ademas
de subir de nivel trabajan en equipo,
pueden ver su puntuacién, y el
comportamiento de en las clases en mejor.
La educaciéon cambié la manera de sery
por eso debe ser pensada como
ludificacion.

iDespués de todo lo virtual no es
tan malo...es util méas si es por el lado que
atrapa y con un solo objetivo, el
aprendizaje asegurado!
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“Las Nuevas Generaciones Y EIl
Aprendizaje Co6mo Aprenden Y Cémo
Ensenarles”

Grisel lIvonne Abarca Escobar
DNI 18764981

Introducciéon

En los ultimos afos, los escenarios
escolares han sido atravesados por las
tecnologias. Esto posibilita que los
materiales y recursos de la ensefianza se
enriqguezcan y sumen los distintos
lenguajes audiovisuales provenientes de
los entornos digitales. Recursos, que antes
solo ingresaban al aula en sus formatos
fisicos, pueden entrar ahora a través de
dispositivos y herramientas digitales. Con
solo cliquear en un enlace o escanear un
codigo QR, se accede facilmente a toda
esa informacion que puede estar
concentrada en una infografia, en un
mapa, en una postal digital, por nombrar
solo algunas de sus presentaciones
posibles.

Para dar cuenta de |las
transformaciones que han implicado las
TIC tanto en el proceso de comunicacion
como en el modo de conocer, el docente
debe contar con las competencias
necesarias que le permitan apropiarse de
las diversas herramientas tecnoldgicas e
incorporarlas al proceso de ensefianza y
aprendizaje. En el marco de la cultura
digital, docentes y alumnos se posicionan
como consumidores y como productores
de contenidos. Por lo tanto, es fundamental
estimular el desarrollo de competencias
tecnoldgicas, reflexionando sobre su
implementacién en la practica educativa y,
fundamentalmente, fomentar la produccion
del propio material, integrando los medios
textuales, graficos, sSonNoros y
audiovisuales.

¢, Cambio mi préactica de ensefianza
si diseflo mis propios materiales?

¢Planifico mis clases incluyendo estos
nuevos recursos? ¢ Preveo en el disefio del
material la posibilidad de interaccion o
participacion que brindara la herramienta?
¢Incorporo nociones de la didactica en la
elaboracion de los materiales?

MARCO TEORICO

El desafio de incorporar la
innovacion tecnoldgica implica un cambio
en los marcos de sentido. Muchas veces la
legitimacion de préacticas tradicionales, la
cultura profesional docente, la cultura
institucional y las ideas que circulan en el
propio contexto conducen a la idea
reduccionista que la posesién de
dispositivos y equipamientos es suficiente
para asegurar dicha innovacion alejando la
posibilidad de valerse de la tecnologia
como mediadora en los procesos de
ensefanza y aprendizaje.
La tecnologia en si misma no asegura
buenos aprendizajes. La incorporacion de
tecnologia implica el cuestionamiento del
por qué y para qué de su inclusion, la
definicion de cuales son sus
potencialidades  para  asegurar el
tratamiento 'y comprension de los
contenidos y la valoracion de las
oportunidades que ofrece para asegurar la
centralidad del conocimiento en el ejercicio
de ensefar y aprender.

“Las nuevas TIC adecuadamente
deseadas, en contextos propicios para ser
aprovechadas, pueden abrir oportunidades
para construir formas de ensefar y
aprender. Quiza una manera interesante
de verlo es entender las tecnologias
digitales, e Internet en particular, como una
plataforma para  construir  nuevas
preguntas y no solo como una suerte de
Oraculo de Delfos capaz de responder a
todas nuestras dudas. Entender las
tecnologias como una pregunta abierta, es
tomar del método cientifico la interrogante
constante como un procedimiento que
facilta tanto la busqueda como la
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exploraciébn de nuevos conocimientos".
Cristobal Cobo.

TESIS

La presencia de las TIC en la
educacién puede representar como la
existencia de un territorio en el que se
producen interacciones mdlltiples 'y
diversas entre estudiantes, estudiantes y
docentes y docentes entre si. No es un
canal, ni una via, sino un escenario
potenciador de aprendizajes donde la
circulacion de la informacion y la gestion de
conocimiento adquieren nuevos formatos.

Desarrollo

Como primer paso nos
proponemos en poner la mirada en como
son, como aprenden y donden aprenden
las generaciones de nifas/os,
adolescentes y jovenes que son los
alumnas/os que estan en las aulas.
Aunque puedan parecer preguntas que
tienden a pensar que s0s cosas que
suceden de un solo modo, nos ofrecen la
idea de conocer algunas generalidades
gue permiten acercarnos a los
comportamientos mas frecuentes.

Identificar vy conocer las
diversidades propias de cada generacion,
nos interesa identificar semejanzas en sus
modos de comunicarse, producir, realizar
busquedas, trabajar, en otras palabras,
otorgar sentido a su modo de estar en el
mundo.,estos rasgos comunes  nos
ayudard a pensar estrategias sobre como
involucrarlas/os en las practicas escolares,
estimulando el desarrollo de competencias

que garantizan su aprendizaje y su
alfabetizacion digital.

Caracteristicas de la generacion Z

Muchas/os de las/os estudiantes
que estan finalizando su trayectoria
escolar corresponden a la generacion de
las/os posmilenials o Generacion Z, son los
nacidos entre finales de los 90 y los 2000.
Se los llama Generacién Z porque suceden
alageneracion Yy toman la dltima letra del
abecedario. Los "Z" no recuerdan el mundo
sin conexion a Internet y redes. Estan
siempre conectados y no pierden de vista
sus dispositivos a través de los cuales
producen, interactian y comunican.

Caracteristicas de la generacion T

La generacién T o tactil, también
llamada  generacién tecnoldgica o
generacion alfa,

es la cohorte demografica que
sigue a la generacion Z o posmilenial
Son las / os nacidas / os alrededor del afio
2010. Si bien los / as Z tuvieron que
adaptarse rapidamente a los cambios
tecnoldgicos, los / as T ya nacieron en un
entorno dominado enteramente por la
tecnologia. En este momento, es la
generacibn que se encuentra en pleno
desarrollo educativo. Se trata de los nifios
y niflas que crecen entre pantallas tactiles
y desconocen lo analégico. Las / os nifias
y nifios nacidos hace 10 afios llegaron a un
mundo mas que (globalizado e
hiperconectado, acceden a las nuevas
tecnologias no so6lo a través del sentido de
la audicibn y de la \vista, sino
predominantemente a través del tacto.

Henry Jenkins (2018) nos ayuda a
pensar en cdmo son los/as jovenes y qué
caracteristicas tiene la cultura participativa
en la que interactian, poniendo de
manifiesto que no solo son usuarios/as,
sino que también participan y transitan sus
vidas creando contenidos multimodales.
No son espectadores ni sujetos
reproductores sino productores.
Conforman asi una cultura de participacion
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gue se realiza y expresa claramente en las
redes sociales. Ademas de encontrar alli
un escenario de comunicacion y un
espacio de pertenencia el interactuar en
redes les ofrece: |

-la  posibilidad de ejercitar
habilidades y competencias digitales.

-el desarrollo de la creatividad.

-el estimulo para desarrollar una
conciencia global, en general estan
abiertos a los problemas globales.

Frente a un sujeto que aprende de
esta manera se plantean retos vy
oportunidades para el/la docente al poder
resignificar y potenciar dichos
aprendizajes.

A partir de la integracion de las TIC
en la vida cotidiana se producen cambios
de légica en los procesos de ensefiar y
aprender. Se produce un desplazamiento
de la centralidad del/la docente hacia el/la
alumno/a y se otorga mayor importancia a
las interacciones de cooperacién 'y
colaboracién que pueden generarse en el
aula.

Es el/la alumno/a quien -en el
marco de la estrategia didactica y la
orientacion ofrecida por el/la docente-
amplia su conocimiento accediendo a la
informacién y a recursos a través de la
propia experiencia.

La estrategia de comunicacion en
el aula virtual

Cuando los procesos de
enseflanza y aprendizaje se desarrollan
totalmente en escenarios virtuales es
importante analizar como se produce la
comunicacién, dado que una buena
estrategia de comunicacion
frecuentemente impacta positivamente en
los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Si bien cada circuito de comunicacion debe
ser construido en funcion de cada
contexto, les proponemos reflexionar
sobre algunas caracteristicas de la
comunicacion en entornos virtuales:

INFORMAR

ANTICIPAR ESTRATEGIA DE
COMUNICACION

ORIENTAR

RETROALIMENTAR

El circuito de la comunicacion
puede sintetizarse a través de cuatro
acciones: anticipar, informar, orientar y
retroalimentar.

El circuito se cierra con la
retroalimentacion, dado que una
comunicacién que permite la conexion con
el grupo y con cada alumna/o/estudiante
implica que el contacto no se cierra con la
llegada del mensaje sino que continda con
la respuesta del/la docente reportando lo
aportado (sus preguntas, producciones,
intercambios con pares) y lo enriquece
proponiéndole  nuevos interrogantes,
resolviendo sus dudas, renovando los
desafios.

Los materiales didacticos estan
presentes en casi todas las situaciones de
ensefianzay de aprendizaje y forman parte
del paisaje escolar que tenemos asociado
con la escuela de la modernidad. Son los
recursos que utilizan las/os docentes para
facilitar y conducir el aprendizaje de sus
alumnos/as. Si bien no existe un término
univoco acerca de lo que es un recurso
didactico, podemos definirlo como
cualquier elemento que, en un contexto
educativo determinado, se utiliza con una
finalidad orientada a la ensefianza

o al aprendizaje.

En el siguiente esquema, siguiendo
el planteo que realiza Area (2017), se
muestra una clasificacion de ese conjunto
variado de elementos que Illamamos
recursos digitales. Como vemos, hay una
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interrelacion entre los materiales que se
presentan y las acciones docentes para
producirlos, seleccionarlos, remixarlos o
compartirlos.

BUSCAR/CURAR

=

RECURSOS
REMIXAR DIGITALES

EN LINEA

COMPARTIR

PRODUCIR

El disefio de Ilos materiales
didacticos con fines educativos exige que
se elaboren o se seleccionen para ser
usados en una actividad educativa
mediada por las TIC, debiendo cumplir con
los criterios derivados de la didactica, tales
como la interactividad, la motivacion, la
creatividad, la colaboracion y la
representacion del conocimiento. Garcia-
Valcarcel, 2016.

A continuacion se presentan
algunos criterios a tener en cuenta para la
seleccion de contenidos y herramientas
digitales que pueden ser utilizados en el
disefio de actividades.

Finalidad Accesibilidad Participacion Presentacion Evaluacion y
pedagdgica o e interaccion de la seguimiento
propésitos de informacién

aprendizaje

ARGUMENTO

Como mencionamos
anteriormente, quienes participan en el
aula virtual lo hacen de manera activa. El/la
alumno/a/estudiante, aprende haciendo e

intercambiando con otras/os y necesita
poner en juego habilidades vy
competencias que le permitiran interactuar
con nuevos modos de acceder y gestionar
la informacion. En este sentido, es
importante promover el fortalecimiento de
estas competencias y habilidades que, en
general, las nifias, niflos y jévenes
conocen, pero que requieren de la
organizacion y la propuesta del/la docente
para ponerlas en juego.

Siguiendo a Area Moreira (2012):
"Antes alfabetizacibn era saber leer y
escribir textos. Hoy, ademas de eso, la
alfabetizacion  también  tiene  que
reenfocarse y desarrollar las competencias
para interactuar con las nuevas
herramientas y formas culturales del
presente: hipertextos, multimedia,
microcontenidos, légica computacional,
lenguajes y narrativas audiovisuales e
iconicas, etc".

Tomando en cuenta estas
caracteristicas, en el plano de la
comunicacion debemos considerar que en
el aula virtual la informacion/contenido
puede expresarse:

-En lenguajes diversos donde es
posible combinar lo visual, lo textual
y lo sonoro.

-En formatos variados donde se
combinan estos lenguajes: animaciones,
objetos 3D, simulaciones, infografias,
videos, etc.

Con una  organizaciébn  en
secuencias no lineales, es decir, en
forma hipertextual dado que ofrecen la
posibilidad de construir el propio recorrido,
diferenciandose de la lectura de la palabra
escrita en la que existe un orden que
generalmente no puede alterarse.

Siguiendo las ideas que plantea
Jordi Adell en Diez cosas que funcionan
conlas TIC en el aula, y considerando que
el objetivo de disefiar actividades en
entornos virtuales no es pensar que las/os
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alumnas/os/estudiantes van a aprender
nuevas tecnologias, sino pensar en que
van a aprender nuevas y variadas cosas, y
van a poder solucionar mas y distintos
problemas con las tecnologias. En este
marco, el disefio de actividades con TIC
deberia tener que tener en cuenta algunos
de estos aspectos:
- Estar en consonancia con los contenidos
tratados y con los objetivos didacticos que
se hayan planificado.
- Facilitar la aplicacion préactica de lo
aprendido en una situacion real, por lo que
es siempre importante la descripcion del
contexto.

- Estar centradas en la actividad del/la
alumno/a/estudiante; partiendo del

supuesto que las/os
alumnas/os/estudiantes aprenden
haciendo cosas.

- Orientarse a un aprendizaje cooperativo,
aprovechando el talento del grupo. Mucho
mejor entonces si se pueden plantear
actividades colaborativas que fomenten el
intercambio y la socializacion.
. - -Estimular el trabajo con la informacion,
no limitar a propuestas que requieran
pasarla de un sitio a otro. Hay que provocar
propuestas que impliguen la toma de
decisiones, los debates y la construccion.
- Tener un sentido para los estudiantes,
deben servir para algo, sobre todo tener
capacidad de salir de las aulas y encontrar
sentido mas alla de ellas.
- No hay aprendizaje si no se movilizan
emociones y actitudes; por tanto las
actividades que se propongan deben
considerar estas dimensiones para que el
aprendizaje pueda efectivamente tener
lugar.

CONCLUSION

Pensar en la relacion que se
establece en la integracion de TIC en los
procesos de ensefianza y especificamente
de disefio de actividades requiere por parte

de las/os docentes un conocimiento
técnico, conceptual, didactico y
pedagodgico, ademés de un amplio dominio
de su saber especifico respecto del saber
a ensefar. No obstante, esta relacion debe
ir mas alla del uso eficaz de las
herramientas; la mirada siempre debe
partir de un andlisis critico y reflexivo.
Educar a las nuevas
generaciones ya no deberia ser hacer
que repitan los contenidos minimos de
las materias de los manuales escolares.
El objetivo deberia ser ensefiar que
aprendan a aprender con un nivel
mayor de autonomia y autorregulacion.

En definitiva, en un mundo en
constante cambio y con un crecimiento
exponencial de la tecnologia, lo Unico
que nos permitira sobrevivir en el
mundo social y laboral es la capacidad
de adaptacién. Y ya lo dijo Darwin: “No
es el mas fuerte de las especies el que
sobrevive, tampoco es el mas
inteligente el que sobrevive; es aquel
que mas se adapta al cambio”.
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“Recreacion,
Aprendizajes”

Virtualidad y

Marcela Claudia Perillo
DNI: 17 856 957
Introducciéon

Investigaremos el rol docente en
funcion a la gamificacion de las
actividades ludicas en la virtualidad.

Las TIC han transformado la
dinamica de las sociedades
contemporaneas sustancialmente,
convirtiéndose en eje integrador de
nuestras practicas docentes frente a lo
cual la formacién es un compromiso
para generar nuevos entornos de
ensefianza aprendizaje. Los sistemas
de ensefianza continua y acorde desde
nuestro rol apuntando a las inteligencias
multiples, las singularidades, los
aprendizajes significativos de las y los
actores involucrados son
imprescindibles.

Como docentes nuestro rol
apunta a la construccion del saber en

forma subjetiva, trabajando
colaborativamente, con flexibilidad,
cuestionamientos permanentes,
objetivos claros que respeten el

encuadre y los contextos, donde los
educandos sean protagonistas, donde
respetemos el aprendizaje ubicuo, las
motivaciones e intereses. Somos guias
de la comprensibn de alumnas vy
alumnos, apoyamos proyectos,
planteamos situaciones problematicas,
supervisamos.

Estamos frente a nuevos
paradigmas. el conectivismo como
teoria de aprendizaje para la era digital:
el conocimiento como construccion
espiralada, alineal, donde el proceso de
reconocimiento de patrones de
aprendizaje interconecta distintas areas
del conocimiento, la experiencia, el caos

como nueva realidad y forma criptica del
orden que reconoce la relacion de todo
con todo. La gamificacion se inserta asi
y cobra valor motivacional articulandose
en contextos educativos incorporando
elementos y técnicas inherentes a sus
disefios que resultan enriquecedores
para aprender.

Objetivos

Investigar el wvalor de Ia
gamitizacion como metodologia
innovadora desde la recreacion para
aplicar en contextos educativos.

Repensar el rol docente frente al
paradigma social, en el contexto actual
de pandemia, desde lo virtual y lo
presencial.

Marco teoérico

Burke, (2014) expone la
definicion de Gartner como “El uso de
mecanicas y experiencias de juego
permiten participar digitalmente y motiva
a las personas a conseguir sus objetivos
y adaptarse a la realidad cambiante”.
Destaca ademas 5 conceptos clave
para poder entender la gamificacion:
Las mecanicas del juego. Las
experiencias espacio-temporales. La
participacién digital. La motivacion al
cambio y a la innovacién. El incentivo al
registro mnémico.

El término Gamificacién aparece
en Google Trends a mitad de 2010, pero
distintos autores como Pelling (2002),
Cruzado y Troyano Rodriguez (2013),
Zichermann y Cunningham (2011),
Kapp (2012) y Hamari y Koivisto, entre
otros, ya lo habian abordado.

La gamificacion tiene como
principal  objetivo  influir en el
comportamiento y en el disfrute durante
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la realizacion de la actividad del juego.
Produce y crea experiencias,
sentimientos de dominio y autonomia en
los actores.

Desarrollo

La gamificacion permite a los
alumnos mejorar su  motivacion,
entrenar la capacidad de resolucién de
problemas, usar nuevas tecnologias y
aprender de una manera diferente.

Diversos autores se han referido
a los multiples valores que posibilita la
gamificacion.

“El juego permite crear una zona
segura de aprendizaje donde el error
esta permitido porque de él se aprende
y se utiliza como base para crear
aprendizajes sostenidos en el tiempo”
afirma Sergio Jiménez, cofundador del
evento Gamification World Congress.
Es decir, el error es parte del
aprendizaje y los alumnos no pierden la
motivacién por haberse equivocado.

Ruth S. Contreras Espinosa, de
la Universidad Central de Catalunya,
Espafa, comenta en “Juegos digitales y
gamificacion aplicados en el ambito de
la educacion” que los juegos ayudan a
experimentar con nuevas identidades, a
explorar opciones y consecuencias y a
probar nuestros propios limites.

Mediante los juegos es posible el
desarrollo de habilidades sociales
(Perrota et al., 2013), la motivacién
hacia el aprendizaje (Kenny y McDaniel,
2011), una mejora en la atencion, la
concentracion, el pensamiento complejo
y la planificacién estratégica (Kirriemuir
y McFarlane, 2004).

Ayudan a interiorizar
conocimientos multidisciplinarios
(Mitchell y Savill-Smith, 2004), propician
un pensamiento légico y critico y
mejoran habilidades que ayudan a

resolver diversos problemas (Higgins et
al., 1999).

En el actual contexto de retorno
paulatino a las clases presenciales, la
implementacion de estos valores
permite el optimo despliegue de una
educacion recreativa innovadora.

Los equipos docentes capaces
de disefiar adecuadas actividades de
gamificacion deberdn tener en cuenta
distintas caracteristicas.

Zichermann 'y  Cunningham
(2011) mencionan: Las normas del
juego, los objetivos, los requisitos para
poder jugar, la interaccion con los
demas jugadores, los materiales y
contenidos del juego. La manera que
tiene el juego de recompensar a los
jugadores por sus acciones. Si un
jugador ha sido el mejor de la ronda
tiene una puntuacion extra o una ventaja
para la siguiente ronda. Una estética
que lo haga atractivo para los
participantes. Los colores deben ser
diferenciados y tener en cuenta a las
personas con problemas de visién. Los
simbolos deben de ser muy diferentes
para ayudar a distinguir a los
participantes. Debe conectar con los
jugadores teniendo en cuenta sus
perfiles y segun los que se tengan en el
curso, realizar una adaptacion a sus
caracteristicas. El nivel del juego
evolucionara equilibrando lo mas
sencillo con lo mas complejo.

Por su parte, Burke (2014)
sefala: Un punto clave a la hora de
gamificar es ensefiar conceptos. Para
ello hay que ir detectando los errores en
los alumnos y realizar una explicacion
para fijar dichos conceptos. De esta
manera se aprende del error. El error es
una forma de respuesta.

Es muy importante que se cree
de manera adecuada el juego para
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poder cumplir los objetivos docentes,
teniendo en cuenta los diferentes
factores y claves del juego. A saber: la
audiencia a la que va dirigido, si hay que
adaptarlo a los alumnos, qué premio van
a obtener los jugadores, si reciben nota
extra o la actividad es evaluable, si es
competitivo o colaborativo, si las
ganancias son intrinsecas (aprendizaje
de conceptos) o extrinsecas (aumentan
la nota o reciben premio).

Premiar a los participantes que
mas aportan al desarrollo del juego y
ayudan a que este sea posible. El juego
va puntuando a los participantes y los
clasifica. Hay que jugarlo unay otra vez,
retroalimentandose.

El juego debe motivar al
alumnado: La motivacién es clave. Un
alumnado motivado aprendera muchos
conceptos sin darse cuenta.

Las mecanicas tienen que estar
claras y ser atractivas: Las normas del
juego deben estar bien explicadas y
comprendidas por los participantes.

El ndmero de jugadores y el
espacio son claves a la hora de realizar
la actividad.

Por todo lo enunciado, en las
ultimas décadas los docentes de todas
las areas educativas nos hemos visto

obligados a ampliar los recursos
metodolbgicos para responder
favorablemente a los imperativos

sociales, alternando con recursos mas
innovadores de caracter tecnoldgico-
digital.

USO DE LAS TIC

Fuente:
https://reunir.unir.net/bitstream/handle/1
23456789/2057/2013_09_19 TFM_ES
TUDIO_DEL_TRABAJO.pdf?sequence
=1&isAllowed=y

Esta formaciéon actualizada es
fundamental para escoger y utilizar los

métodos, los juegos, los
entrenamientos, las practicas y los
contenidos web mas apropiados.

Gamificar es una de las metodologias
posibles dentro del campo de la
“‘recreacion virtual”.

Dados los nuevos paradigmas
educativos surgidos en el “contexto
pandemia”, la educacién a través de la
web ha llegado para quedarse.
Numerosas son las propuestas que
facilitan esta nueva modalidad.

Como ejemplo citamos la
interesante propuesta que brinda el
proyecto impulsado por “Ciudadania
Global” en conjunto con Ciudad de
Buenos Aires, Fundacion Leo Werthein
y Naciones Unidas.

El programa, bajo el lema de “no
dejar a nadie atras”, busca desarrollar
una agenda basada en distintos
Objetivos para el Desarrollo Sostenible
(ODS).

La iniciativa nos invita a
convertirnos en “Docentes Globales”.
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El programa Ciudadania Global
es un programa educativo que
promueve una educacion de calidad
para contribuir a la formacion de una
ciudadania global, potenciada por las
tecnologias digitales, para la
construccion de un presente y un futuro
mAas justos equitativos y sustentables.

El programa comprende:

El desarrollo de contenidos y
propuestas didacticas areales e
interareales, tanto en soporte analégico
como digital, las cuales estan
articuladas con los contenidos del
disefio curricular y enriquecidas con el
enfoque de la Educaciéon para la
Sustentabilidad, la Educacién Digital y
los ODS.

La puesta en practica de
estrategias de ensefianza y aprendizaje
enfocadas en la Gamificacién y en el
ABP (aprendizaje basado en Proyectos
y en la resolucién de problemas), con el
objetivo de promover en las/los
estudiantes el desarrollo de habilidades
del siglo XXI, orientadas hacia el
cumplimiento de las metas de la Agenda
2030.

El desarrollo de una plataforma
digital interactiva y colaborativa para
docentes y estudiantes que permite la
gestion integral de todas las etapas del
proceso de ensefianza y aprendizaje
(organizacion de grupos de trabajo,
planificacién, entrega de contenidos,
evaluacion, intercambio entre pares,
socializaciéon de propuestas, etc.)”.

Fuente:
http://ciudadaniaglobal.bue.edu.ar/progr
am/ciudadania-global

El vinculo educativo nos remite a
repensar nuevos roles “estudiantes-
docentes” acordes a nuestra realidad.

La ensefianza se centra en los
estudiantes, los verdaderos
protagonistas del aprendizaje. Como
docentes  estructuraremos  tareas
relativas a la resoluciéon de problemas,
guiaremos la comprension,
promoveremos y apoyaremos proyectos
colaborativos, ayudando a la creacién
de planes y soluciones de proyectos con
Su respectiva supervision.

En sintesis, estructuraremos las
clases hacia nuevas dinamicas flexibles,
donde alumnas y alumnos construyan
sus propias competencias de
aprendizaje desde lo ludico.

Conclusiones

El valor de lo ludico dentro del
area recreativa sea llevado virtual o
presencialmente es inconmensurable
por su incidencia en todas las
dimensiones: motiva el aprendizaje
significativo por su caracter holistico,
NOsS sumerge en un espacio transicional
donde el temor al fracaso (que muchas
veces bloquea la disponibilidad a

aprender) se reduce, nos permite
comunicarnos, disfrutar, crear,
aprender.

Dentro del paradigma actual

resignificar y repensar nuestro rol
docente desde esta realidad significa
construir lenguajes y metodologias
acordes, la gamificacion es una de ellas,
crear desde herramientas presentadas
en este curso desde lo virtual. Desde lo
presencial jugarlas en la escuela (con
computadora) en cada area especifica.

En el éarea curricular de
Educacion Fisica son una herramienta
valiosa aplicable, ademas de Ila
adaptacion de juegos debido a la
ausencia de contacto corporal, distancia
social, imposibilidad de usar materiales
con los que histéricamente hemos
trabajado.
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Desde un nuevo paradigma un
rol docente a la altura debe ejercerse:
creatividad, compromiso, sensibilidad,
formacion, valoracion, fortaleza,
flexibilidad, valentia seran columnas
vertebrales.
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“Vivir jugando”

Octavio Martin Hortal
DNI: 30.277.959

Introducciéon

Los que contamos con la
hermosa experiencia de trabajar con las
infancias sabemos de sobremanera que
el juego pensado como una entidad es
sumamente atractivo para los chicos
pero, ¢ puede la actividad ludica tener un
objetivo que sobrepase el mero hecho
de la diversion o la concrecion de la
meta planteada en la misma dindmica
del juego?, de ser esto posible,
Jspodemos pensar el juego como un
area curricular mas a ensefiar o esta
limitado a ser una actividad transversal
a las diferentes curriculas?.

Pensar en la formacion
de ciudadanos con criterio ético y moral
pareciera estar muy alejado de la
actividad de jugar, ¢es posible achicar la
brecha que divide estos conceptos?.
Por otra parte, ¢existe la posibilidad de
vivir jugando o0 es una actividad
destinada a claudicar con el paso de la
infancia a la adultez?

En este sencillo escrito
intento plantear una critica al espacio
gue se le brinda al juego en las escuelas
en la actualidad, pero a la vez me atrevo
a saltar los muros de la escuela para
volver a ella con wuna propuesta
superadora del cansancio cotidiano que
genera en la comunidad, perder el
rumbo de sus objetivos.

Intentando responder a
estas cuestiones es que propongo
explorar nuevamente parte de la
bibliografia clasica con la que nos
formamos los docentes y asi trazar
nuevos rumbos de pensamientos que
guien a futuros desarrollos.
Seguramente es un objetivo muy

ambicioso, pero quien entienda que el
mundo de las ideas también es un juego
colaborativo sabra que este puede ser el
puntapié inicial para la concrecion de la
meta, o simplemente el primer paso que
nos aproxime.

Desarrollo

l. Cuestionamiento
al lugar del juego en las escuelas

En todas las escuelas,
desde las que intentan mostrarse como
rigurosas en cuestiones del
comportamiento y acatamiento a las
normas, hasta en las mas laxas en ese
sentido, se encuentra presente el juego.
Seguramente en la actualidad nos es
mas sencillo encontrarlo ya que en la
construccion social de las infancias
modernas pareciera ser una actividad
enraizada en la nifiez.

Quien adhiera a una
mirada estructuralista de la sociedad
estara mas de acuerdo que otros con la
afirmacion de la escuela como
instituciéon reproductora de un orden
social, pero nadie podra negar que es
funcién esencial de la escuela pensar en
qué tipo de relaciones sociales desea
concretar con las practicas que lleva
adelante con las infancias del presente
gue seran los adultos del mafana.

Ahora bien, relacionando
estas dos situaciones, la de la presencia
inexorable del juego en las escuelas y la
de la tarea intrinseca de la escuela en la
formaciéon de un orden social, cabe
pensar cual es el lugar que toma la
actividad ludica en dicho objetivo final
de la institucion.

Cayendo en la
experiencia cotidiana del trabajo en
escuela, puedo afirmar que el juego
tiene como objetivo solo la recreacion
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del alumnado en los momentos en los
gue los adultos se lo permitimos.
Obviamente, también en los momentos
en que no estan autorizados pero
siempre con el riesgo de recibir una
sancion disciplinaria.

Otro tipo de presencia se
da en la invencion de juegos por parte
de los docentes que intentan mostrarse
como innovadores, pero a mi entender
solo recrean un escenario ludico en el
cual el contenido a enseiar es
realmente el objetivo a cumplir. Esto
genera la apatia por parte de los nifios
al darse cuenta prontamente que han
sido engafiados en el momento en que
les dicen vamos a jugar.

De esta manera el juego
se disocia totalmente de la tarea
principal de la institucibn ya que se
presenta como una actividad de
recreacidbn guiada por objetivos
externos al fin escolar, 0 como una mera

mimica de juego donde prima la
transmision de contenido creado,
cerrado y reproductor de pasos y

conductas disefiadas previamente para
adoptar un saber sin cuestionarlo.

Il. Pensar el juego
como actividad libre

Son extensos los estudios y
desarrollos te6ricos que plantean al
juego como una actividad esencial en el
desarrollo del pensamiento, ya sea
generando zonas de desarrollo proximo
0, situaciones de significacion que
desarrollen la subjetividad.

Esta estricta
subordinacién a las reglas es
totalmente imposible en la vida
real; sin embargo, en el juego
resulta factible: de este modo, el
juego crea una zona de

desarrollo préximo en el nifio.
Durante el mismo, el nifio esta
siempre por encima de su edad
promedio, por encima de su
conducta diaria; en el juego, es
como si fuera una cabeza mas
alto de lo que en realidad es. Al
igual que en el foco de una lente
de aumento, el juego contiene
todas las tendencias evolutivas
de forma condensada, siendo en
si mismo una considerable
fuente de desarrollo. (Vigotsky
1966, pag 156)

La caracteristica mas
importante  del  aprendizaje
significativo es que, produce una
interaccion entre los
conocimientos mas relevantes
de la estructura cognitiva y las
nuevas informaciones (no es
una simple asociacién), de tal
modo que éstas adquieren un
significado y son integradas a la
estructura cognitiva de manera
no arbitraria y sustancial,
favoreciendo la diferenciacion,
evolucién y estabilidad de los
subsunsores pre existentes y
consecuentemente de toda la
estructura cognitiva. (Ausubel D.
y otros, 1995, pag 2)

Si bien los autores nos allanan el
camino, mi intencién no es repetir trazos
tedricos sino plantear la posibilidad de
valernos de ellos para ir un poco mas
alla.

Me atrevo a tomar esto, y con la
valentia de la experiencia descrita por
Ranciére en su libro ElI maestro
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ignorante?!, intentaré explorar un nuevo
camino en la concepcién del juego
dentro de la instituciobn escolar
principalmente, pero que podria romper
los muros y llegar a otros ambitos.

Sabiendo que el juego crea una
zona en la cual los nifios pueden
aprender nuevas actitudes y
habilidades, complejizando asi su
pensamiento desde un estadio a otro
superior, entendiendo que la
particularidad del desarrollo individual
se da en situaciones de significacion
subjetivas presentes en la actividad
lidica, podemos en pensar en el juego
como un area curricular en la cual el
aprendizaje esta favorecido por los
escenarios creados por los mismos
actores, que generan a la vez o de esta
manera una significacion en el
desarrollo de su intelecto.

Afirmar esto corre el riesgo de
recibir la critica de estar sugiriendo una
hora libre dentro del horario sistematico
de la escuela, pero eso no es lo que
planteo.

Que el juego sea propuesto,
pensado, guiado por los nifios no quiere
decir gque no existan momentos o
situaciones de reflexion sobre el mismo,
es mas, esos momentos serian el eje
central de la propuesta. Los mismos
podrian tener un tiempo determinado
con anterioridad o podrian presentarse
como emergentes en el mismo
desarrollo. A lavez, los docentes podran
participar de la actividad sugiriendo,
pensando y sobre todo vivenciando los
lazos que se den en el mismo desarrollo.

Entendiendo que todo juego es
reglado, ya sea desde la satisfaccion
inmediata del placer buscado, hasta los

L Elfil6sofo francés cuenta la experiencia
de un profesor llamado Joseph Jacotot que
se dedico a ensefiar lo que ignoraba

mas complejos que tratan de postergar
dicha satisfaccion al cumplimiento de
ciertas pautas, el docente puede nadar
tranquilo en aguas que se le presentan
seguras frente a los juegos propuestos.
Por otra parte, si se le presentan
escenarios ludicos en los que no supiera
nadar y se sintiera naufragar, sabe que
igualmente se puede ensefiar el
horizonte que guie el interés propio de
los alumnos.

Pocas deben ser las pautas
impuestas y estaran relacionadas al
objetivo escolar del desarrollo de
actitudes democraticas y respetuosas,
gue generen relaciones sociales mas
sanas en el presente de las infancias y
en el futuro de los adultos. De esta
manera se plantea el ejercicio y
construccion de una ética ciudadana
que sea desde un principio vivenciada y
producida por los mismos actores que
finalmente se espera que se las
apropien.

Il Jugar como nifios

Atreviendome a salir del ambito
escolar, es notable la cantidad de
empresas que toman al juego o al
deporte como un dispersor del estrés
entre sus empleados. Paraddjicamente,
se propone un lugar del juego similar al
que se le da a los nifios en la escuela en
los momentos de recreacion. A la vez,
con este simple objetivo los
empleadores buscan mejorar el
rendimiento de sus agentes en las
tareas laborales a través de mentes
relajadas y activas. Ahora bien, ¢qué
sucederia si el objetivo fuera otro?
(como es el caso de la institucion

abogando por la posibilidad existente en la
voluntad de los alumnos y en la igualdad de
inteligibilidad de ellos con el profesor.
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escuela), ¢ podria la escuela buscar
estrategias ludicas reales para aunar
objetivos comunitarios?. Por qué no.

Claro estd que la dinamica
laboral actual genera en los docentes
altos niveles de estrés y cansancio
mental, que en simultdneo al mal humor
provocado, no permite ver con claridad
ni producir espacios de acuerdos que
guien la tarea en lo cotidiano y en el
largo plazo.

La propuesta es en este caso la
misma que la sugerida para los chicos,
jugar. Plantear el juego como actividad
de desarrollo de relaciones sociales con
las pautas establecidas en la busqueda
de wuna institucibon democratica vy
respetuosa. Ademas, el juego es una
gran solucién a la problematica presente
en muchas escuelas con la inestabilidad
de su plantel profesional. Tantas plazas,
clubes o parques nos han ensefiado lo
sencillo que es integrar a alguien nuevo
a jugar con nosotros, a jugar con uno
menos y cubrir los huecos.

Conclusiones

Es importante revisar el
lugar y la légica que se le da al juego en
los tiempos y tareas escolares. Superar
el entretenimiento o la transmision de
contenidos para generar relaciones
sociales democraticas, respetuosas y
vivenciadas en el ambito escolar para
gue sean traspoladas a todos los
ordenes de la vida en una ética
debidamente apropiada.

La experiencia creada en
el escenario ladico genera las
condiciones adecuadas para un
aprendizaje significativo aprovechando
al maximo las capacidades de los que
juegan.

Lo universal de la propuesta
permite llevarla a las relaciones sociales
entre adultos, con un objetivo comun.

En el presente seria osado
pensar en una comunidad educativa
que juegue, es triste decirlo, pero
nuevamente el juego nos hace imaginar
escenarios que, siguiendo las reglas,
nos permita llegar a la satisfaccion de
concretar el fin de vivir jugando.
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Introducciéon

La educacion y la formacion
continua son uno de los pilares sobre los
gue se sustenta la sociedad de la
informacion. Las tecnologias de
informacion y comunicacion se han
transformado en una biblioteca del siglo
21 y se estdn mostrando como un
recurso educativo potente, revisaremos
las posibilidades que nos pueden
ofrecer como recursos para los/las
docentes a la hora de ejercer su funcién
frente a sus alumnos/alumnas a través
de un dispositivo tecnolégico, también
sefialaremos los inconvenientes que
pueden tener los alumnos a la hora de
guerer establecer un vinculo con el
docente a través de la virtualidad. Este
nuevo modo de comunicacion y proceso
de informacion tiene una gran
importancia para el desarrollo humano
especialmente  en un  momento
particular en el que un ser humano tiene
gue convivir como por ejemplo la
pandemia que es lo que nos esta
sucediendo a los seres humanos de
todo el planeta. El ser humano a lo largo
de su  historia ha necesitado
comunicarse no solo a través de una
reunion personal sino que también por
diferentes medios que antes no eran
tecnolégicos como por ejemplo una
carta por correo, hoy en la actualidad
esos medios que no son tecnolégicos
tienden a utilizarse con menor
envergadura y se utilizan con mayor
necesidad los medios tecnoldgicos que
sirven para enviar un mail, un mensaje
de texto, un mensaje de whatsapp, un
documento google, etc.; especialmente

en una época totalmente atipica como la
pandemia en la que estamos
conviviendo los seres humanos ya que
gracias a esos nuevos medios podemos
no solo ejercer nuestro trabajo docente
sino que también muchos otros tipos de
trabajo que no traten de la teméatica de
la educacion. Surge la necesidad de una
innovacion en el ambito educativo
,como  podemos lograr que las
tecnologias de informacion y
comunicacién sean nuestras amigas
para lograr un trabajo docente
enriquecedor?

Hipotesis: Las tecnologias de
informacién y comunicacion ayudan a la
practica docente permitiendo la
incorporacion de conocimientos
enriquecedores por parte de los
alumnos preparandolos asi para el
mundo moderno

Desarrollo

El punto de partida de este
trabajo es reflexionar sobre el rol del
docente y del alumnado en la
virtualidad. Historicamente el ser
humano siempre necesité comunicarse
con sus pares y también necesitd
sociabilizarse no solo a través de sus
encuentros personales sino  que
también a través de diferentes medios
de comunicacion como lo son el
telegrama, las cartas, y diferentes tipos
de medios que se utilizan en menor
dimensién debido a que estan siendo
reemplazados por la tecnologia, hoy en
dia si comparamos con lo que sucedia
hace treinta aflos atras observamos que
existen muchos dispositivos
tecnolégicos como son el teléfono
celular, las computadoras, tablets y
notebooks y ademas existen también lo
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gue son las redes sociales que con el
correr de los afios van cambiando; antes
era el msn y el facebook, hoy se utiliza
mas lo que es el instagram, a la vez se
han agregado los documentos google
que sirven para cualquier tipo de
trAmites que tengan que ver con lo
laboral y con la cursada de cualquier
nivel educativo o carrera que no tenga
gue ver con la tematica docencia. Estos
medios tecnolégicos ayudan con mayor
envergadura a la comunicacion entre
todos los seres humanos especialmente
en una época atipica como lo es la
pandemia del coronavirus ya que
lamentablemente se imposibilita en
muchisimos casos poder trabajar y
cursar materias de forma presencial
debido al riesgo de contagios masivos
que pueden causar consecuencias
fatales. Dentro de la labor docente en
pandemia la evolucion de los
dispositivos tecnoldgicos ha permitido
disponer de herramientas potentes, el
docente podrd enfocar su labor en la
interpretacion de diagnésticos y el
disefio de planes de formacion, supone
un cambio en los modos de impartir la
docencia y en los valores y roles que
durante siglos han prevalecido. Los
sistemas educativos se han ido
adaptandose a las necesidades de las
diferentes etapas o modelos sociales,
en la actualidad se adapta a la
necesidad de recurrir a las tecnologias
de informacién y comunicacién debido a
gue la sociedad atraviesa una pandemia
gue inevitablemente genera como
prevencion y cuidado del propio cuerpo
un encierro. Existen factores que
determinan una influencia en la
integracion de las TIC:

1) Politicas y
proyectos institucionales que
doten de recursos y dinamicen la

integracion de las TIC en la
educacion.

2) Centros
facilitadores del proceso que
alienten 'y promuevan la
innovacion a través de las TIC

3) Profesores
innovadores formados en TIC y
en su uso pedagadgico.

Para muchos docentes son un
desafio la implementacion de las TIC en
el sistema educativo, su objetivo
principal es preparar a los alumnos para
su adaptacion en el mundo que les
toque vivir brindandole las posibilidades
de que posean la capacidad de construir
Sus propios conocimientos a través del
apoyo y guia del profesor, por esto
mismo la alfabetizacion informatica
deberia ser uno de los objetivos de la
ensefianza basica, a su vez Cabero
(1994) afirma que:

1

el concepto que
usualmente tiende a manejarse
de alfabetizacion informética es
que el alumno domine algln
lenguaje de programacion, lo
cual creo que es un error, ya que
la alfabetizacion informéatica
debe de perseguir objetivos mas
amplios, y me atreveria a decir
que utiles: formacion en una
cultura general de las diversas
actividades que pueden
realizarse por medio del
ordenador, formacibn en usos
especificos de la informatica,
formacion en su utilizaciébn como
herramienta para la resolucion
de problemas, procesamiento y

analisis de datos, hoja
electrénica, formacibn en la
cultura de la informatica,

limitaciones de los ordenadores,
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capacidad para manejar
distintos programas” (p. 5, 1994)

En este contexto es de gran
importancia el uso de entornos vy
metodologias facilitadoras del
aprendizaje que permitan al alumno
aprender y convertir las informaciones
en conocimientos. Las TIC son
elementos adecuados para la creacion
de estos entornos por parte de los
profesores, apoyando el aprendizaje
constructivo,  colaborativo 'y  por
descubrimiento. ¢Cuales son las
ventajas que pueden dar las TIC?

1) Informacion
variada: Esto permite que el
alumno pueda analizarla para
una valoracion de calidad y
credibilidad de la misma.

2) Flexibilidad
instruccional: El ritmo de
aprendizaje y el camino a seguir
durante el proceso puede ser
diferente para los distintos
alumnos adecuandose a las
necesidades diversas que se
presentan en el aula.

3) Complementarie
dad de cadigos: Las
aplicaciones multimedia
permiten que los estudiantes
puedan extraer un mejor
provecho de los aprendizajes
realizados.

4) Aumento de la

motivacion: Muchos estudiantes
se muestran mas motivados
cuando utilizan las TIC.

5) Actividades
colaborativas: El uso adecuado
de las TIC puede ayudar a
potenciar las actividades
colaborativas y cooperativas
entre los alumnos y también a la

colaboracién con otros centros o
instituciones por medio de la red.

6) Potenciar la
innovacioén educativa: La nueva
sociedad utiliza nuevas

tecnologias que favorecen
nuevas metodologias. Los
profesores que conocen nuevas
tecnologias tienden a buscar
nuevas formas de ensefar y
nuevas metodologias didacticas
mas adecuadas a la sociedad
actual y a los conocimientos y
destrezas que deben desarrollar
los estudiantes para su
adaptacion al mundo adulto.

¢Cudles son los riesgos que
pueden atentar contra la adquisicion de
conocimientos a través de las TIC? Las
TIC deben estar subordinadas al
proceso educativo, debemos enviarle
informacién precisa al alumnado y en
algunos casos ayudarlo a distinguir en lo
que es una informacion con un fin
manipulador, no debemos permitir en
ellos una sobrecarga de informacion
porque puede atentar contra Ssu
aprendizaje, a su vez a su vez el
Ministro de Educacion de la Nacion
Trotta N. (2020) afirma que no hay que
sobrecargar a los nifios y a las familias

con el trabajo escolar. Seria
enriquecedor que se les faciliten
herramientas para una mejor

comprension, un ejemplo puede ser un
cuadro conceptual.

Para finalizar, en tiempos de
pandemia ¢Que debe de tener en
cuenta un docente al momento de
enseflar y evaluar el desempefo
académico del alumno a través de la
virtualidad? Debe tener en cuenta las
condiciones de trabajo en donde se
encuentra, si la situacion del ambito
escolar es precaria se vuelve crucial en
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las propuestas de integracion de las TIC
dado que se trata de tecnologias con un
alto costo de inversion inicial y de
mantenimiento y una fuerte exigencia de
desarrollo permanente. En entrevistas
gue he realizado algunos colegas me
han comentado que existen alumnos
gue no pueden conectarse a internet a
través de un dispositivo electronico
debido a los inconvenientes de
conectividad que padecen en su
vivienda ya que también pueden existir
problemas econdmicos en la familia
obstaculizando el pago de un servicio de
wifi 0 un dispositivo electronico que
permita facilitar el acceso a la educacion
en la virtualidad, también me han
comentado que algunos alumnos le han
comunicado que padecieron el covid19,
otros alumnos que tienen muy poco
espacio para conectarse con la
educacion virtual debido a que viven con
muchas personas, alumnos que ho
tienen a los padres en sus casas porgue
trabajan deben cuidar a sus hermanos o
también deben conectarse a realizar las
tareas por la noche debido a que de dia
no tienen un dispositivo tecnoldgico que
le facilite la conexion. Por lo tanto estos
sucesos hacen que se atrase la
confeccion de la tarea del alumno y por
ende cualquier trabajo préctico
evaluativo, son sucesos que los
docentes deberiamos tener en cuenta a
la hora de evaluar el desempefio
académico del alumno ya que en
algunos casos no existe la mala
predisposicion para aprender y adquirir
conocimientos enriquecedores, sino que
también puede ocurrir que las familias
en algunos momentos no tengan el
dinero suficiente para abonar un servicio
de internet que facilite la educacion
virtual, debemos ajustar la ayuda
pedagodgica a las diferentes
necesidades del alumnado y facilitar
métodos y recursos variados que

permitan dar respuesta a sus
motivaciones, intereses y capacidades,
debemos buscar el equilibrio entre el
trabajo personal y el cooperativo. Se
pueden observar colegas docentes que
tengan alumnos que respondan sus
tareas a través de la tecnologia de forma
frecuente y que también tengan el
interés de que el alumno pueda
incorporar los conocimientos de su
materia sin tener la necesidad de que
respondan las actividades en tiempo y
forma como el docente mismo lo solicite
ya que prioriza el vinculo con ellos a
través de la virtualidad entendiendo las
complicaciones nombradas
anteriormente que les puedan surgir a la
hora de intentar lograr una conexion.

Metodologia

Para poder demostrar esta
hipbtesis realice entrevistas a seis
colegas docentes de diferentes
escuelas, entre ellos uno de una
universidad privada y los otros de
escuelas publicas. Estas entrevistas
dan cuenta que las TIC ayudan a la
practica docente permitiendo también la
incorporacion de conocimientos
enriquecedores por parte de los
alumnos. En tiempos de pandemia las
personas han sido entrevistadas via
whatsapp y via llamado telefénico ya
gue nos encontramos realizando una
cuarentena obligatoria previniendo el
contagio de la enfermedad del
coronavirus y eso como investigador me
imposibilita  realizar una reunién
personal para poder llevar a cabo dichas
entrevistas, estas fueron realizadas en
base a las experiencias de mis colegas
docentes con las TIC, la idea era
conocer cOmo se sienten con este
método de ensefianza y que experiencia
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estan teniendo con los alumnos a través
del contacto virtual.

Analisis de datos

Las tecnologias de informacion y
comunicacion ayudan a la préactica
docente: a su vez Romero A. comenta
que “es una herramienta que ha
ayudado a superar de la mejor manera
posible una situacién inesperada, que
afectd profundamente la cotidianidad de
todos”, Garcia P. sostiene que “con los
conocimientos previos sobre tecnologia
e informatica y contando tanto alumnos
como profesores de los equipos
necesarios las tecnologias son una
buena herramienta”, Gimenez S. dice
que “la tecnologia acerca y ayuda’,
Bellini E. sostiene que “en lo intelectual
las tecnologias son enriquecedoras”,
Moreno N. sostiene que “sin dudas que
las tecnologias de informacion vy
comunicacion son enriquecedoras, ya
era necesario desde antes incluso
agregar ciertas caracteristicas de
aprendizaje mas tecnoldgico y en la
medida de que se logre convivir las
cosas nuevas de ahora con lo mas
tradicional se puede lograr algo muy
efectivo en la posibilidad que tengan los
alumnos de repetir las clases, que sean
grabadas, revisandolas, tener un
dinamismo mucho mas fluido con el
docente en el sentido de tener menos
vergliienza de hacer una consulta a
través de una cdmara y no en persona,
0 generar un chat paralelo con
compafieros a medida que avanza la
clase, consultarlo y pidiendo reforzar
conceptos, es super positivo para los
chicos, incluso considero que en la
forma que se pueda volver las clases
dentro del aula estaria bueno que
gueden grabadas para después para los

alumnos y si alguno quiere tomar las
mismas clases desde afuera es
excelente porque acerca mucho mas las
posibilidades para esa persona que vive
afuera de buenos aires, por ejemplo
para uno que vive en cérdoba y pueda
hacer la carrera sin alejarse de su
familia y no tenga gastos inevitables
como pagar un alquiler y obligadamente
debe conseguir un trabajo para
solventar ese tipo de gastos. El rol esta
bueno, es interesante, es una nueva
forma de comunicar y teniendo cuenta la
dura adaptacion la universidad me dio
diferentes  herramientas para ir
mejorando la calidad de las clases y me
siento comodo”

Las tecnologias de informacion y
comunicacion permiten la incorporacion
de conocimientos enriquecedores por
parte de los alumnos preparandolos asi
para el mundo moderno: Mancella J.
sostiene que “en este momento es el
anico sustento que tenemos para poder
llegarles a los alumnos”, Romero A.
afirma que “ayudan a generar y
enriquecer el conocimiento y el
aprendizaje tanto para docentes como
para alumnos y para preparar a estos
mismos para su mundo”, Garcia P. dice
que ‘no me interesa el tiempo en que los
alumnos respondan o hagan la
actividad, el asunto es que puedan
conectarse, que puedan mantener el
vinculo y tratar de hacer alguna
produccion”, Moreno N. sostiene que
‘los alumnos responden las tareas que
yo les envio pero considero que es por
la altura de la carrera en la cual estan,
estdn cerca de recibirse, hay una
presencia mas grande, muchos trabajan
de lo que estudian por lo cual también
€S0 es una ventaja, también aprovechan
la virtualidad para incorporar nuevos
conceptos que antes desconocian”.
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Conclusién

Con éste trabajo realizado
intento demostrar que el ser humano
siempre ha necesitado comunicarse con
el resto de la sociedad, anteriormente
existian medios no tecnolégicos como
por ejemplo la paloma mensajera, el
telegrama (hoy sigue existiendo pero en
diferentes tipos de trdmites como por
ejemplo judiciales, laborales, etc.) y el
empleado de un correo que enviaba las
cartas de una oficina de correo a una
vivienda. Luego empezé a existir
medios tecnol6gicos de comunicacion
como por ejemplo la computadora, el
celular, la notebook, la tablet, etc; y a su
vez aparecieron lo que son las
tecnologia de informacion y
comunicacion (las TIC) que han
enriqguecido mucho cualquier tipo de
tramite y el sistema educativo, esas
tecnologias hoy en dia son muy
necesarias para que los colegas
docentes puedan llevar a cabo una
ensefianza enriquecedora hacia sus
alumnos y los mismos puedan
incorporar conocimientos preparandose
para el mundo moderno, especialmente
en una pandemia mundial que estamos
atravesando en la actualidad, al alumno
se le debe dar informacién precisa sobre
el contenido que se ensefia y no se lo
debe sobrecargar de mucha informacion
ya que puede atentar contra la
incorporacion de conocimientos. Para
tener mayores posibilidades de que los
alumnos puedan incorporar
conocimientos enriguecedores el
docente ademas de ensefiar también
con ellos debe desarrollar la empatia, la
afectividad, la sensibilidad, la
cooperacion, la creatividad y educar en
la igualdad de oportunidades, por
ejemplo podemos encontrarnos con

casos de alumnos que no realizan
tareas en el tiempo que disponga y
pretenda un docente, debemos
preguntarnos porque esta sucediendo
ya que podemos encontrarnos con
casos de alumnos que tienen problemas
de conectividad por diferentes razones,
también debemos ser docentes de
acompafnamiento. Internet se ha
transformado en la biblioteca del siglo
21, las redes han influido en la forma de
aprender y a su vez ha dado referencia
en repensar una forma de ensefar.

Entrevistas

Entrevista 1: Jorge Mancella
docente de escuelas publicas primaria y
secundaria

¢, Cobmo se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

Me siento incompleto, no me
gusta, por lo menos en lo que es mi rol.

¢Las Tecnologias de
informacibn y comunicacibn  son
enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

Son enriguecedoras, en este
momento es el Unico sustento que
tenemos para poder llegarles a los
alumnos, porque sino no se podria dar
nada, esta pandemia lo que va a lograr
definitivamente es que los docentes
usemos la tecnologia para enriquecer
estas practicas.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o no las
realizan ¢Han sus manifestado
motivos?
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Un porcentaje pequefio
responden en tiempo y forma como se
solicita. Gran parte no responden o lo
hacen esporadicamente y de manera
discontinua, me han llegado novedades
de que hay, alumnos que tienen muchos
problemas de conexion de internet en su
casa.

Entrevista 2: Adrian Romero
docente de escuela publica secundaria

¢ Coémo se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

Bien, creo que es una
herramienta que ha ayudado a superar
de la mejor manera posible una
situacion inesperada, que afectd
profundamente la cotidianidad de todos.
Tanto los alumno y los docentes tuvimos
gue adaptarnos y aprender a trabajar de
una forma nueva.

cLas Tecnologias de
informacibn 'y comunicacibn  son
enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

Todas son herramientas que en
su buen uso ayudan a generar y
enriquecer el conocimiento y el
aprendizaje tanto para docentes como
para alumnos y para preparar a estos
mismos para su mundo.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o no las
realizan ¢Han sus manifestado
motivos?

En general se puede decir que
cumplen en tiempo y forma con lo
requerido, hay casos puntuales que de

acuerdo a un contexto poco favorable, el
desempefio se ve afectado, ya sea por
cuestiones familiares, econdmicas o de
conectividad.

Entrevista 3: Paola Garcia
docente de escuela publica secundaria

¢, Cémo se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

Los docentes y profesores
tuvieron que afrontar el dictado de
clases de forma virtual para lo cual no
estaban preparados, ni equipados.
Hubo que aprender deprisa un monton
de cuestiones tecnolégicas que nos
eran ajenas y tener que solventar de
nuestros bolsillos equipos tecnolégicos
como un celular, conseguirse una
computadora, conseguirse un cargador
y un buen abono de internet, por lo tanto
hacemos lo que podemos con lo que
tenemos y mas. En cuando a mi sentir
me siento abrumada, estresada,
extenuada, agobiada y alterada con
arritmia porque me han convertido en
una profesora online 24 horas no
respetdndose mis horarios de los
colegios ni de los alumnos, ningdn tipo
de descanso recibiendo mail o consultas
0 requerimientos de autoridades
sdbado, domingo, feriados 7 de la
mafana, 12 de la noche. Lo primero que
hace uno cuando abre los ojos es
agarrar el aparato mévil revisar sus mail
y lo dltimo que uno hace antes de
acostarse es también revisar los mails.
Esto sumado al encierro y que uno no
puede salir, hacer ningan tipo de
deportes o descargar tensiones los
profesores vamos a terminar estresados
y con problemas en la salud psiquica.

sLas
informacién vy

Tecnologias de
comunicacién  son
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enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

Creo que en otro contexto y con
los medios apropiados, es decir con los
conocimientos previos sobre tecnologia
e informética y contando tanto alumnos
como profesores de los equipos
necesarios las tecnologias son una
buena herramienta, y cuando se saben
manejar, no es cuestion de Googlear y
nada mas, sino saber como utilizar y
coémo buscar paginas apropiadas, los
alumnos suelen googlear y copiar los
primeros tres renglones que aparecen
Wikipedia, utilizado asi, no sirve.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o no las
realizan ¢Han sus manifestado
motivos?

La respuesta de los alumnos no
es la misma segun el colegio de que se
trate, tampoco no es lo mismo segun el
afio que estén cursando, no es lo mismo
un alumno que recién ingresa en primer
afio que viene de séptimo grado y no se
adapto el colegio secundario porque no
tuvo colegio secundario porque
solamente fue una semana, a quién ya
estd en tercer afio y entiende el
mecanismo. Sin embargo si se trazara
un promedio o dejandonos llevar por la
generalidad de los casos se podria decir
gue hay un grupo de alumnos que
contestan las tareas y las entregan en la
fecha que se les piden ese porcentaje
en algunos colegios es minoritarios y en
otro alcanza el 50%, hay otro grupo de
alumnos que entrega las tareas pero las
hace tardiamente pero sélo unos dias,
eso puede deberse a que tuvieron
problemas de conectividad o que estan
realizando tareas de otras materias. En

lo que a mi respecta no me interesa el
tiempo en que los alumnos respondan o
hagan la actividad, el asunto es que
puedan conectarse, que puedan
mantener el vinculo y tratar de hacer
alguna produccién. Cuando a los
alumnos se les pone una fecha de
entrega y se les da pocos dias para
hacer la tarea también se est4 viviendo
otra realidad, yo no estoy en la casa de
cada uno de los alumnos pero no es
muy dificil saber que muchos tienen
problemas de equipos, computadoras
en los Ultimos afios no se fueron
entregando, que trabajar desde un
celular es muy incémodo, que a veces
hay una computadora o un celular pero
también hay tres chicos 0 4 0 2 y algun
adulto que los necesitan para trabajar,
por lo tanto deben compartir. No
siempre en las casas se cuenta con un
abono de internet, hay alumnos que
viven en hoteles, algunos que viven en
barrios precarios como las villas,
entonces necesitan contar con un
celular necesitan tener plata para que le
carguen datos y hacer un trabajo en un
celular es bastante mas incobmodo que
si uno pudiera escribir en un teclado de
computadora, frente a esa realidad que
existe, que es cierta y que no es tan
minoritaria como se cree, es bastante
extrafio pretender que los alumnos
entreguen los trabajos bien hechos en
tiempo y forma.

Entrevista 4. Samanta Jiménez
docente de escuela publica secundaria

¢, Como se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

Incompleta. La interaccion es
fundamental, pero la tecnologia acerca
y ayuda.
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¢Las Tecnologias de
informacion 'y  comunicacion  son
enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

Si, considero que ayuda
muchisimo para los alumnos que
cuentan con conectividad. Deberia ser
mas enriguecedora ya que esta
generacion nacié con Internet y a
manejarse con las redes, pero se nota
gue no saben emplearla para estudiar,
muchos estudiantes no saben usar el
word o0 armar un trabajo practico en pdf,
copian y pegan de otros trabajos.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o no las
realizan ¢Han sus  manifestado
motivos?

En general hay aceptacién, pero
muy al filo de las fechas de entrega
cumplen. Creo que demoran o por falta
de conectividad o medios como tablet-
computadoras o0 celular, o no
enganchan esta comunicacién virtual,
se sienten solos y desmotivados, tal vez
les falta su espacio, cada casa es un
mundo. La escuela es su lugar con sus
pares, las aulas, los recreos. En algunas
casas no respetan al menor o lo dejan al
cuidado de hermanitos y por eso nho
pueden concentrarse y en la escuela
encuentran su lugar, los estudiantes en
las casas son hijos, hermanos o quien
sabe que rol ocupan.

Entrevista 5: Eduardo Bellini
docente de escuela publica secundaria

¢ Como se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

Siendo profesor de educacién
fisica, acostumbrado al patio, tengo que
decir que me cost6 bastante
acostumbrarme a tanta teoria, pero hoy
estoy mas adaptado a lo virtual.

¢Las Tecnologias de
informaciébn 'y  comunicacion  son
enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

En lo intelectual las tecnologias
son enriquecedoras, pero como
educacion fisica es movimiento estamos
ante la falta de estimulo del mismo, tan
necesario para el organismo.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o no las
realizan ¢Han sus manifestado
motivos?

Depende del grupo, del colegio,
pero en ninguno responden todos. Diria
que cada caso es particular y depende
de muchos factores, especialmente de
la familia y los recursos con los que
cuentan. Me han comentado que
tuvieron inconvenientes de conexion a
internet.

Entrevista 6: Nicolas Moreno
docente de una universidad privada

¢, Como se siente usted en su rol
docente en la virtualidad?

El rol estd bueno, es interesante,
es una nueva forma de comunicar y
teniendo cuenta la dura adaptacién la
universidad me dio diferentes
herramientas para ir mejorando la
calidad de las clases y me siento
cémodo pero considero que el formato
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100 % virtual no esta tan bueno como la
presencialidad, no lo reemplazaria
nunca, puede que si si fuera un nivel de
posgrado, cuando mas baje el nivel mas
baja la capacidad de los alumnos y de
captar la atencion del docente. Me
siento més comodo de forma presencial.

¢Las Tecnologias de
informacibn 'y  comunicacion  son
enriquecedoras para el aprendizaje de
los alumnos?

Sin dudas que las tecnologias de
informacibn 'y  comunicacion  son
enriquecedoras, ya era necesario desde
antes incluso agregar ciertas
caracteristicas de aprendizaje mas
tecnolégico y en la medida de que se
logre convivir las cosas nuevas de ahora
con lo mas tradicional se puede lograr
algo muy efectivo en la posibilidad que

tengan los alumnos de repetir las
clases, que sean grabadas,
revisandolas, tener un dinamismo

mucho mas fluido con el docente en el
sentido de tener menos verglienza de
hacer una consulta a través de una
camara y no en persona, 0 generar un
chat paralelo con compafieros a medida
gue avanza la clase, consultarlo y
pidiendo reforzar conceptos, es super
positivo para los chicos, incluso
considero que en la forma que se pueda
volver las clases dentro del aula estaria
bueno que queden grabadas para
después para los alumnos y si alguno
guiere tomar las mismas clases desde
afuera es excelente porque acerca
mucho mas las posibilidades para esa
persona que vive afuera de buenos
aires, por ejemplo para uno que vive en
cérdoba y pueda hacer la carrera sin
alejarse de su familia y no tenga gastos
inevitables como pagar un alquiler y
obligadamente debe conseguir un

trabajo para solventar ese tipo de
gastos.

¢Los alumnos responden de
forma frecuente las tareas que usted
envia? En caso de que demoren en la
confeccion de las tareas o0 no las
realizan ¢Han sus manifestado
motivos?

Los alumnos responden las
tareas que yo les envio pero considero
que es por la altura de la carrera en la
cual estan, estan cerca de recibirse, hay
una presencia mas grande, muchos
trabajan de lo que estudian por lo cual
también eso es una ventaja, también
aprovechan la  virtualidad para
incorporar nuevos conceptos que antes
desconocian. Algunos alumnos no
responden la tarea en tiempo y forma
debido a que no tienen la misma
capacidad de compromiso o de sentir la
necesidad de responder en tiempo a los
pedidos, queda mucho por la motivacién
propia que es lo mas dificil cuando el
alumno esta solo en casa estudiando y
no tiene un acercamiento tan marcado
con la universidad con la materia o con
qué docente cuesta un poquito mas, en
mi caso son pocos y la verdad es que no
me puedo quejar.
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“Jugando también se aprende”
Ramos Graciela Isabel

DNI: 17232483
Introducciéon

Para comenzar a pensar en
actividades ludicas es necesario
plantear una definicion clara del juego
en si.

A lo largo de la vida de todos los
seres humanos  se presentan
posibilidades de juego, es decir se
incorporan situaciones que favorecen el
desarrollo de una manera integral en las
personas. El juego es una actividad
mental y fisica que conlleva muchas
oportunidades de desarrollar diferentes
aspectos: la investigacion - la creacién-
la ilusion - el descubrimiento — la
fantasia y la diversion.

Ademés, permite diferentes

desarrollos a distintos niveles:

social: Mediante el juego se
desarrolla y perfecciona el lenguaje,
sobre todo si son en grupo, en los que
se asumen roles determinados y se
imitan a los adultos (juego simbdlico)
ayudan al aprendizaje de
comportamientos, de normas y habitos
sociales. Se facilita la cooperacion,
mejora las relaciones con los otros e
intercala roles.

fisico: El nifio mediante el juego
corre, salta, trepa, sube y baja. Gracias
a esto aprende a controlar su propio
cuerpo y a coordinar sus movimientos.

emocional: Con el juego en la
escuela y en la vida se dan situaciones

en las que el sujeto aprende a controlar
sus problemas emocionales.

Todo esto permitird, en el caso
de los nifios adentrarse en contacto con
el mundo de un modo satisfactorio.

Sabiendo que la escuela forma
parte del crecimiento en el nifio:

- ¢qué papel desempefia el
juego en el aula y cudl seria su
importancia?

- ¢En todas las etapas de la
educacion es igual?

- Y cual seria la aplicacién
(acorde a las edades) de la
gamificacion?

En los juegos usando las Tics:
¢,se mantendran todos los beneficios y
desarrollos antes mencionados?

Analizaremos y
profundizaremos mas a través de esta
ponencia.

Desarrollo

“El curriculum es la partitura de
la cultura escolar en contenidos vy
formas pedagodgicas, y los profesores y
los alumnos son los intérpretes que la
desarrollan manifestando su estilo
personal “

Gimeno Sacristan, 1989

A partir de la reflexion de
Sacristan podria decirse que en cada
aula hay una nueva creacién, todo lo
que los docentes incorporen tendra que

ver con su impronta personal
(concepcion del aprendizaje,
capacitacion, dominio,

perfeccionamiento).
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Cada una de las decisiones que
tomamos al pensar y dar clase reflejan
las particularidades del contexto cultural
y escolar especifico, asi como nuestras
preferencias y posicionamientos acerca
de qué consideramos mas relevante
ensefiar y como consideramos que
aquello debe ensefiarse y aprenderse.
Ahi nuestras decisiones haran la
eleccion de lo adecuado. Aunque
también en muchos curriculum la
Educacioén digital ha logrado su lugar, la
Ley Federal de Educacion abre
contenidos obligatorios para acercar a
los nifios a ese mundo virtual e
interactivo que no desconocen. Es decir
que si bien la Educacion Digital es
transversal, los docentes la
incorporaran conforme al cumplimiento
de la ley y a su curriculum. Se sabe lo
altamente motivante que puede ser el
uso de las TICS, ademas de eficaz y que
los recursos digitales brindan la
posibilidad del acercamiento al juego
mediado por Tics.

Juegos digitales vs juegos

presenciales

“Los recursos que utilizamos en
el aula  son mediadores  del
conocimiento apoyan, favorecen,
potencian, diversifican, facilitan la
ensefianza y el aprendizaje, pero
también les dan forma y otorgan
sentido”

Muraro 2005

Sabemos que cada vez
buscamos insertar en la escuela
primaria las actividades ladicas es decir,
gue sean mas habituales (por todo lo
anterior mencionado). Creamos con
frecuencia situaciones en las que los
alumnos aprenden jugando. Los juegos
deben iniciarse en las edades
tempranas, sobre todo los reglados.

Actualmente hay una tendencia
de juegos de mesa que apuntan a un
enriquecimiento del area de
matematicas. En el material del
Ministerio: “Matematica para todos”
(http://www.bnm.me.gov.ar/gigal/docu
mentos/EL005016.pdf) ya aparece el
alcance del juego en pos de la
asimilacion, evaluacion de contenidos,
volcado en tableros, cartas, dados, etc.
Son juegos de mesa que permiten
intercambios, acuerdos, logros
colaborativos y desafios. También se
puede hacer en otras &reas por
supuesto. El gran beneficio es el

desarrollo social y emocional, el
intercambio grupal, la visualizacion
directa de las acciones (hasta las

emociones manifiestas). En éste tipo de
juegos el desarrollo fisico no seria lo
relevante.

También sabemos del aporte
que traen los juegos
digitales/videojuegos, mediados por
pantallas. Su gran atractivo es la
caracteristica principal, pero como
docentes debemos atender a:La base
del juego / la mecanica / la estética / la
idea /la conexion entre los jugadores / la
motivacién y por sobre todo que tienda
a promover el aprendizaje (a veces lo
realiza a través de la resolucion de
problemas).

Estos juegos originados por
1970 fueron evolucionando y realizando
mejoras en todos sus aspectos. Hoy en
dia a través de la sincronia, los juegos
en red y on line, permiten a muchos
jugadores de varios paises participar.
Los videojuegos recrean escenarios y
situaciones en los que el jugador
controla personajes y/o interactla con el
entorno para alcanzar un objetivo
determinado. Segun la fuente del
Observatorio Inteco (Espafia) al 72 % de
los nifios les gusta jugar, y su motivacion
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puede ser intrinseca (propio interés) o
extrinseca (premios).

Seleccionamos un videojuego
para el aula cuando el logro del objetivo
del juego promueve la aproximacion a
un contenido, asi como el desarrollo de
determinadas habilidades, destrezas y
actitudes. También buscaremos que
fomente el desarrollo de la creatividad,
potencie el trabajo colaborativo, tenga
transversalidad con otras areas,
favorezca la produccién de contenidos
(autores) y permita guardar memoria de
lo realizado o aprendido.

Existen diferentes géneros de
videojuegos. Resultan de mayor
potencial educativo los juegos de:

Aventura y rol: el alumno se
pone en el lugar de un personaje y debe
resolver problemas y sortear
determinados obstaculos para alcanzar
un obijetivo.

Estrategia: el alumno debe
analizar diversos aspectos y desarrollar
una estrategia para alcanzar un
obijetivo.

Administracion: el alumno debe
tomar decisiones y resolver problemas
para alcanzar la administracién exitosa
de un determinado escenario (empresa,
institucion, ciudad, etc.).

Construccion: el alumno
construye un entorno practicamente
desde cero por ejemplo Urgente
Mensaje es un juego de aventura que
consiste en encontrar una combinacion
de trayectos y transportes, cuidando el
medio ambiente, para cumplir con un
encargo en determinado tiempo
https://www.educ.ar/recursos/71069/urg
ente-mensaje Ciclania es un
videojuego educativo desarrollado en
Chile para abordar la tematica del

cambio climatico.
https://www.ust.cl/proyecto/ciclania-
video-juego-de-cambio-global/ y
Trafico de Fauna es un videojuego de
aventura en la selva misionera donde la
misién es liberar a los animales que se
encuentran encerrados con las diversas
herramientas que ofrece el
juego:http://globalbackend.educ.ar/recu
rsos/ver?id=102402&referente=estudia
ntes

Programacion:existe una
cuestion muy extendida sobre juegos
que ayudan a programar (relacionado
con el tipo de pensamiento légico que
desarrolla) es decir que la programacion
es una forma de resolucion de
problemas. Quienes estan a favor de su
implementacion, destacan que aprender
a programar permite formar, no solo
usuarios, sino productores  de
tecnologia. También aseguran que se
desarrolla el pensamiento
computacional.

Simulacion: son programas que
permiten al jugar simular fenémenos y
asi lograr su mejor comprensién de los
contenidos: uno de ellos es Stellarium,
otro https://www.zygotebody.com/
Zygote body acercando el cuerpo
humano en capas y Glaciares
https://phet.colorado.edu/es/simulation/

glaciers

,Oué juegos eleqir?

En la Argentina el sitio con mas
recursos docentes es: Educ Ar. Dando
una breve recorrida se pueden
encontrar distintos juegos. Lo positivo
de ese sitio es que se pueden asociar
los recursos con los Nap, estan
ordenados para que sepamos a que
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contenido corresponde el uso del juego,
todo destinado a docentes. Eso si
nuestra basqueda se origina por temas
del curriculum. En la seccion Juegos del
sitio PakaPaka encontraremos
propuestas ludicas para los mas chicos
de primaria.

Otra cuestion antes de elegir es
el tipo de interaccion que tiene el juego
y si presenta posibilidades de colaborar.
La idea es una integracion y no un juego
solitario. Aquellos juegos donde se
trabaja en soledad no respetaria el gran
desarrollo social que trae la posibilidad
de jugar. Si bien no es un fin en si
mismo, la escuela no deberia contribuir
al aislamiento (que muchos juegos
provocan en los nifios).

Otra caracteristica muy a tener
en cuenta es el tipo de flexibilidad, es
decir que se adapte a los distintos tipos
y ritmos de aprendizaje. También
evaluar el tipo de rol que tomariamos
como docentes y sobre todo que
tratamiento hacen del error.

Muchos software no trabajan
sobre lo que estaba mal sabiendo que
esas posibilidades de error se deben
trabajar y transformar en aprendizaje.

En Educaplay hay muchos
juegos que sdOlo suman resultados,
cantidades, y no aclaran o explican
porque esa es la respuesta correcta.
Ademas cuando incorporan la cuestién
del tiempo no estan respetando los
procesos personalizados de cada
participante.

Es por eso que frente a la
creacion de juegos con Genially u otros,
no olvidar éstas caracteristicas: el
tiempo y el error.

Segun: Manso, Pérez,
Libedinsky, Ligth y Garzén (2011)
afirman que, al participar en proyectos

colaborativos con TIC, los alumnos
aprenden a:

“Reconocer que existen
diferentes visiones sobre el mundo

natural, cultural y social. - Comunicarse
con personas relevantes de la
comunidad educativa, especialistas y
referentes. - Buscar, evaluar,
transformar y comunicar informacion atil
relevante y pertinente. - Expresar ideas
y sentimientos a través de diversos
formatos multimediales. - Formar parte
de un equipo de trabajo de forma
coordinada y ordenada. - Compartir
conocimientos y resolver problemas. -
Dar y recibir retroalimentacion, valorar
las actividades de otros y colaborar en
ciclos de revision de las producciones. -
Construir autonomia intelectual a través
de los diferentes puntos de vista. -
Desarrollar habilidades interpersonales
de interaccion y negociacion. - Realizar
contribuciones a creaciones colectivas.
- Trabajar con otros para el logro de
metas comunes. - Usar de forma
eficiente las herramientas tecnoldgicas
para colaborar.

Crear las propias
aplicaciones para nuestros alumnos

Los docentes podemos crear
aplicaciones digitales con actividades
para nuestros alumnos. Usar software
que estan predisefiados con muchas
posibilidades: predeterminadas por
ejemplo:  preguntas, crucigramas,
relaciones, ejercicios de ordenamiento,
de completamiento. (Educaplay-
Genyally- JClick)

Conclusion
Desde este enfoque, el juego

digital y la gamificacion cumplen un
propésito didactico y no es un fin en si
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mismo. No debemos pensar una clase
en torno a un juego, sino al contenido.

Debemos pensar su sentido
didactico. Sabemos que no se trata de
hacer mas amena, divertida o atractiva
una clase solamente. EIl aprendizaje
significativo afiade valor a la propuesta
final.

Tenemos un desafio de disefiar
propuestas en las que los alumnos se
vean involucrados en  procesos
desafiantes y que requieran su
compromiso con la tarea.

Sabemos que con este tipo de
propuestas estamos poniendo a
nuestros alumnos cada vez mas frente
a la pantalla conectada, algo que,
probablemente, tenga efectos
cognitivos de los cuales aun conocemos
poco, pero que sin dudas debemos
tener en cuenta. Uno de ellos, respecto
del que deseamos hacer mencion, es el
relacionado con el multitasking o la
multitarea. En ésta forma de trabajo la
mente no puede hacer foco y lograr su
mayor rendimiento. Es por eso que las
pantallas deben reducirse en los
primeros afios de vida (recomendacién
dada por Agrupaciones de Pediatras).

Hay estudios recientes, en
cambio, que consideran que nuestro
cerebro no esta preparado para el
multitasking y que la simultaneidad de
estimulos, distracciones e
interrupciones tiene un costo cognitivo:
perdemos en concentracién, memoria y
atencion, empobreciendo nuestro
desempefio. Entonces como docentes
responsables deberemos medir el
alcance de las propuestas, y el tiempo
empleado.

Podemos también
complementar con la sugerencia del
cuidado al estar en linea, sugerimos

trabajar todo lo referido a la seguridad:
Con VoS en la web
https://www.argentina.gob.ar/justicia/co
nvosenlaweb
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“Nueva Era Educativa: Clicks de
Aprendizajes”

Rendon, Mariano Ramiro.

DNI: 33591096.

Introducciéon

Nadie puede negar que desde hace
ya unos afos la tecnologia viene cobrando
fuerza en algunos ambitos de la educacion.
De hecho, algunas aulas ya aceptaban de
forma integral su uso, en este caso, para la
ensefianza 0 distintas tareas
administrativas.

Nuestras clases se reinventaron y
de algin modo trabajamos en una nueva
construccion pedagdgica donde la realidad
virtual y presencial nos dan como resultado
una realidad educativa diferente. Internet
junto con los equipos tecnhologicos se
volvieron nuestras herramientas, pero
también genera dificultades para aquellos
alumnos que no cuentan con dichos
recursos. Es evidente que esta situacion
de crisis reflej6 a gran escala las
desigualdades sociales en todos sus
aspectos. Sin olvidar las redes sociales y
las aplicaciones que forman parte hoy en
dia de las diferentes actividades para que
se lleven a cabo donde algunos alumnos lo
utilizan y tienen acceso al mismo y otros
lamentablemente aln no. Pero: ¢lLas
nuevas tecnologias eran desconocidas por
todos nuestros alumnos?

A lo largo de esta ponencia
veremos cémo los alumnos se encuentran
relacionados con la tecnologia y la
educacién mediantes clicks de
aprendizajes.

Desarrollo

Hoy atravesamos una situacion
completamente atipica y compleja, una
crisis que sin embargo puede funcionar
como una espacio para reflexionar y
cuestionar el rol de la ensefianza
tecnolégica y de nosotros como
educadores.

La aparicién del covid 19 lleg6 para
cambiar no solo el estilo de vida de todas
las personas del mundo, sino también los
aspecto politicos, econdmicos, sociales y
sobre todo a las areas de salud y
educacion.

En tal sentido, la escuela y nosotros
como docentes tenemos la tarea de
contener a los estudiantes y las familias
afectadas por la situacién de la pandemia
mundial, con la dificultad de que esa
contencién no es presencial. Es alli donde
muchos nos preguntamos: ¢De qué
manera podemos lograr y sostener los
vinculos con el alumno y su entorno en
este contexto? y para grata sorpresa de
muchos, la virtualidad e internet se nos
presentd con un enorme potencial para
poder llevar adelante esta tarea.

Este paso a la virtualidad significo
un enorme desafio, pero al mismo tiempo
no fue un impedimento para continuar
ensefando en tiempos de pandemia.

Cambiamos la tiza por el teclado, el
pizarron por nuevas plataformas
tecnolégicas, que nos mantendrian, en
cierto modo, en contacto. Un proceso de
cambio que debiamos procesar, enfrentar
y sobre todo al cual debemos adaptarnos
para garantizar de igual modo la
continuidad pedagdgica.

La tecnologia de la ensefanza traia
junto con ella un cambio que modificaria el
medio, pero no los métodos, los cuales
utilizabamos la gran mayoria de los
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docentes cada uno en su distinta area y
especialidad.

Pero: ¢Las nuevas tecnologias
eran desconocidas por todos nuestros
alumnos?

Claramente no, incluso aquellos
que no cuentan con los recursos tenian
conocimiento de ellas. No era nada nuevo
para nuestros estudiantes que ya son
nativos digitales e interactian hace mucho
tiempo con las tecnologias, formando parte
de su vida y estas actualmente cumplen
funcién de aprendizaje y de vinculo con la
escuela de otro modo.

Son tiempos dificiles donde cada
familia afronta una situacion distinta una de
la otra.

La didactica de la presencialidad
ahora es on- line y es claro que debemos
ser flexibles a la hora de realizar y
confeccionar nuestras propuestas
pedagogicas: la planificacion debiamos
instaurarla de una forma desestructurada
con nuevos procedimientos apropiados
para garantizar la transmision del saber
con el objetivo de que se elaboren nuevas
perspectivas sobre la construccion del
conocimiento. La coyuntura nos obliga a
ser creativos y dinamicos.

Nuevas técnicas que quizas
anteriormente no utilizabamos, diferentes
variedades de actividades y ejercicios, es
decir, nuevas metodologias de ensefianza
tecnoldgicas.

Tengamos en cuenta que existe
una realidad a la cual no podemos escapar
y es que nuestros estudiantes estan en
continuo contacto con la virtualidad e
internet, desde mirar series y jugar a
diferentes videojuegos a plataformas
interactivas digitales que les permite poder
interactuar los unos con los otros en
cualquier parte del mundo. Y es persistente

el acceso a todo tipo de informacion en la
red, desde la busqueda de informacién de
algun contenido especifico de una materia
o de aquello por el cual siente interés que
la mayoria de las veces carece de sustento
cientifico o no hace referencia hacia el
saber que queremos que nuestros
alumnos aprendan.

Entendemos que es el docente el
gue realiza la transposicion didactica y de
eso depende el involucramiento de los
estudiantes.

En este contexto los alumnos
expresan y desean sentirse libres y que
sea su voluntad a la hora de su
aprendizaje. No hay que olvidar y pensar la
situacion por la cual deben estar viviendo
cada uno de ellos y sobre ello trabajar, por
ejemplo, con un tipo de aprendizaje activo.
Un método de ensefianza que involucra a
todos los estudiantes en el material que
estan aprendiendo a través de actividades
de resolucién de problemas, como tareas
de escritura, discusibn en grupo,
actividades que los lleven a la reflexion y
cualquier otra tarea que incite al
pensamiento critico. También integrarlo
con el trabajo colaborativo, que en los
espacios virtuales nos invita a generar
procesos colectivos de construccion de
conocimiento que dan grandes resultados
donde nuestros alumnos  pueden
desarrollar habilidades comunicativas y de
interaccion. El estudiante debe ser el
protagonista de su proceso de aprendizaje
capaz de poder cumplir con las metas
cognitivas 'y personales. Gonzalez-
Romero (1999), afirma:

Los datos y su significado
es lo que se concibe como informacioén,
pero la informacion no es conocimiento.
Para adquirir conocimiento es necesario
interiorizar esa informacioén, es decir, saber
que significa y asimilarla. Mediante el
proceso de interiorizacion (aprendizaje) la
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informacion se transforma en conocimiento
y se desarrollan las habilidades para
utilizarlo. Podemos concebir el
conocimiento como informacién
interiorizada en un ser humano y el
desarrollo de habilidades para utilizarla. En
esta misma légica podemos definir
aprendizaje como el proceso de
transformar informacion en conocimiento.

(p 20)

Aprovechemos la ensefianza on
line y toda la informacién que nos ofrece
internet la cual nos favorece el acceso al
contenido y las comunicaciones, y asi
estaremos listos para poder interactuar e
integrar las actividades o tareas relevantes
y creativas. Hablar de evaluacion en este
contexto, resulta de cierto modo algo
insignificante, pero es algo que hasta
nuestros propios directivos nos establecen
gue debemos asegurarla del modo que sea
0 se pueda.

La perspectiva evaluativa se volvio
algo habitual y la individualizaciéon de la
ensefianza - aprendizaje se podra notar
cuando el estudiante ve aumentada su
autonomia y puede controlar su propio
ritmo y horario de trabajo. Tengamos en
cuenta que son multiples las herramientas
gue pueden utilizarse como los textos en
documentos o pdf, imagenes, videos y los
audios.

Conclusioén

Queda en evidencia que las
tecnologias nos permiten correcciones de
formas individuales y grupales en general.
El intercambio de informacién y sobre todo
las habilidades entre las personas deben
estar resueltas y definidas en un canal de
comunicacion. Desde el ministerio de
educacion, se nos incita o sugiere utilizar
classroom o diferentes plataformas
educativas que serian nuestras aulas
virtuales donde tenemos el espacio de

reunion. Si  bien estos cambios
tecnolégicos venian creciendo poco a poco
en el ambito educativo hoy en la actualidad
es el inico medio de ensefianza ya que se
debe respetar el aislamiento social
preventivo. Pero sabemos muy bien que es
por este contexto y que no durard para
siempre y volveremos a estar en las aulas
con nuestros alumnos en una nueva
escuela del futuro.

También nos deja un click como
enseflanza y que debemos estar en
continua capacitacion docente, el cual nos
nutra de informacion y perfeccione. Como
educadores, debemos adaptarnos a estos
procesos sociales que impactan en
nuestro ambito educativo. Esta situacion
obliga a repensar varios temas vinculados
a la educacibn, como el uso de
herramientas virtuales para la ensefianza
de futuras generaciones, el rol de la
escuela en situaciones de crisis, etc.
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“El juego y las TICs, fructiferos aliados
en el Nivel Inicial”

Romina Nadelstumpf
DNI: 32401611

Introduccion

Esta ponencia tiene como finalidad
poner el foco sobre el uso de las
Tecnologias de Informacion y
Comunicaciéon (TICs), por parte de los
docentes, como herramientas para crear
actividades ludicas que favorezcan el
aprendizaje en el Nivel Inicial.

Si bien en todos los tipos de clases,
ya sean presenciales, virtuales o
bimodales, es importante  ofrecer
propuestas que acerquen a los nifios y las
ninas a las TICs, la situacion que
atravesamos y continuamos atravesando,
nos obligd a utilizar las TICs como “dltimo
recurso”.

En este contexto pandémico
mundial, venimos de clases virtuales
durante el afio 2020 y hoy comenzamos el
2021 con clases presenciales o bimodales,
pero con la posibilidad concreta de volver
en algin momento a la virtualidad.

Esta situacibn ya no es
intempestiva ni sorpresiva. La urgenciay la
necesidad no nos toma por sorpresa, a
diferencia de ese primer momento. Es por
eso que debemos capacitarnos e indagar
el amplio abanico de posibilidades que nos
brinda la tecnologia para crear actividades
lidicas incorporando el uso de las tics.

En todos los momentos de la vida
el juego es importante, pero en el Nivel

! Borisova, I. UNICEF.The Lego
Foundation (2018) Aprendizaje a través
del juego. Reforzar el aprendizaje a traves

Inicial el juego es estructural y transversal
a todos los contenidos.

Esta ponencia se propone
profundizar sobre las TICs y la
gamificacion de las  actividades,
profundizando y relacionando estos temas,
ambos importantes en el Nivel Inicial.

Desarrollo

Para los nifios y las nifias del Nivel
Inicial el juego es esencial, es la forma en
gue construyen el mundo. A través del
juego se expresan, simbolizan, toman
decisiones, dramatizan, exploran,
construyen y deconstruyen, es decir...
aprenden.

A través del juego podemos
estimular los diversos aspectos del
desarrollo, los aspectos cognitivos,
emocionales, habilidades motoras vy
sociales.

A este respecto “Los educadores
se estan replanteando el modo de ensefiar
a los nifios pequefios a aprovechar su
enorme potencial de aprendizaje. El juego
constituye una de las formas mas
importantes en las que los nifios pequefios
obtienen conocimientos y competencias
esenciales. Por esta razon, las
oportunidades de juego y los entornos que
favorecen el juego, la exploraciéon y el
aprendizaje  practico constituyen el
fundamento de los programas de
educacion preescolar eficaces.”™

En esta misma linea de
pensamiento se abre camino la
gamificacion de las actividades, idea que
propone dotar a todas las actividades,
educativas en este caso, de las

del juego en los programas de educacion
en la primera infancia. Nueva York. Pag. 7
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caracteristicas y dindmicas propias del
juego con el objetivo de transformarlas en
convocantes, atractivas y entretenidas
para los nifios y las nifias. De este modo,
se logra favorecer el interés de los nifios y
las niflas en actividades que eran
consideradas “aburridas”.

En otras palabras, “La gamificacion
podria ser vista como un proceso para
otorgar caracteristicas propias de los
juegos a una experiencia que no lo es, con
el objetivo de hacerla méas atractiva y
conseguir una participacion activa del
alumnado. Pero no s6lo otorgando rasgos
caracteristicos de los juegos a una
experiencia se consigue que ésta sea
divertida. La ludificacion, o otorgar una
dimensién de divertimento, es necesaria
para que una actividad gamificada resulte
atractiva. Si nos preguntamos cual es la
motivacion intrinseca para que una
persona dedique parte de su tiempo a jugar
de forma regular, seguramente
encontraremos la respuesta en las
emociones positivas que provoca la
diversion y la satisfaccién de progresar de
manera libre.”

Los lineamientos  curriculares
vigentes del Nivel Inicial sostienen que
“Los nifios y las nifas que hoy van al
Jardin crecieron en un mundo en el que las
tecnologias digitales multimediales y los
entornos virtuales han impactado sobre
sus modos de conocer, de relacionarse y
de crear nuevos escenarios de juego. La
creatividad en los juegos y su producciéon
se han enriquecido a partir de Ila

2 Sanchez Aparicio, J. C. (2014).
Videojuegos y gamificacidon para motivar
en educacion. Andaluciaeduca, 120, 6-8.
Recuperado de:
https://drive.google.com/file/d/1g-E-
BPMBCAT-
5hSjImofNkkpfn6V75LW/view?usp=shari
ng. Pag. 5

tecnologia, y ponen en marcha ideas que
no hubieran sido posibles de imaginar por
fuera de estos nuevos escenarios. En este
sentido, desde el ambito escolar es
importante centrar la mirada y reflexionar
sobre el modo en que nifias y nifios
aprenden a jugar con los diferentes
dispositivos tecnolégicos, como hacer para
reconstruir  los  saberes de  sus
experiencias digitales, de qué se tratan
€s0s juegos, con quiénes los juegan, Si
juegan o hacen como si, entre otros
interrogantes.”

Es una realidad que la mayoria de
nuestros alumnos ingresan a las salas con
un bagaje cultural que incluye el contacto
con las TICs desde muy temprana edad.
Generalmente, los primeros
acercamientos son a través de los juegos
infantiles que ofrece la red. La mayoria de
estos juegos tienen caracteristicas que no
responden a contenidos del Nivel. No s6lo
porque no tienen intencionalidad
pedagdgica sino porque estan cargados
de violencia, de estereotipos de género y
de familia, entre otros.

Sobre las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciébn y sus
riesgos, “Las TIC son un aspecto
importante en la vida de los nifios y nifias,
por lo que es esencial considerar las
oportunidades y los riesgos que conllevan.
La Convencion sobre los Derechos del
Niflo provee aspectos importantes
relacionados con los derechos de la
infancia y los medios de comunicacion.
Particularmente, los articulos 13 y 17

¥ Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires.
Disefio Curricular para la Educacion
Inicial.Nifios y Nifias de 4 y 5 afos..
Ministerio de Innovacion y Educacion,
2019.
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establecen el derecho de los nifios y nifias
a acceder a informacion desde diferentes
fuentes, incluyendo Internet.”

La intencionalidad pedagdégica del
Nivel Inicial es lo que va a diferenciar estos
primeros acercamientos azarosos de
propuestas planificadas que le ofrezcan
claves para construir aproximaciones que
le permitan a los nifios y nifas ir armando
su vision critica del mundo.

Para lograrlo, el docente necesita
del adulto como mediador. Como asi
también de una comunicaciéon clara y
abierta, para lograr transmitir qué es lo que
se espera de las familias, por ejemplo, en
el caso de que el docente no esté dictando
la clase presencialmente.

Muchos de los nifios y nifias pasan
gran parte de su dia conectados a
diferentes dispositivos, esto no significa
que tengan acceso a propuestas con
intencionalidad pedagdgica como recién
mencionamos en la presente ponencia.
Por otro lado, otra parte de los alumnos no
tienen acceso a dispositivos 0 no cuentan
con conectividad, o bien, las familias
cuentan por pocos datos. En este sentido,
la escuela, es la oportunidad de garantizar
el acceso de todas y todos los nifios,
evitando la desigualdad digital.

“‘La brecha digital exacerba
desigualdades en el acceso a informacién
y conocimiento, socializacion con pares,
visibilidad y manejo de herramientas
basicas para desempefiarse en la
sociedad. Reducir esta brecha permite
sinergias virtuosas de inclusion social y
cultural entre nifios, nifias y adolescentes,
con impactos positivos en el desarrollo de
capacidades y generacion de
oportunidades para toda su vida. Si bien

4 CEPAL. UNICEF. (2014) Desafios: Boletin
de lainfancia y la adolescencia sobre el
avance de los objetivos de desarrollo del

las nuevas generaciones estan
conectadas y sus miembros son nativos
digitales, persisten desigualdades entre
grupos socioeconémicos, aun cuando se
han reducido gracias a los programas de
conectividad en las escuelas publicas de la
region.”

Es parte del rol docente, mas alla
del contexto pandémico pero potenciado
por este ya que acentla las desigualdades,
promover el cumplimiento de todos los
derechos del nifio. En este caso el derecho
al juego, a la educacion y a la educacion
tecnologica.

También es fundamental favorecer
el aprendizaje de los nifios enriqueciendo
nuestras propuestas utilizando el juego y
los recursos tecnoldgicos.

Para ofrecer propuestas creativas,
originales y atractivas el docente no debe
conformarse con lo que sabe sino
capacitarse e indagar constantemente
porque siempre existen nuevas
posibilidades. Entre las herramientas y
paginas web que se pueden utilizar
podemos mencionar, a modo de ejemplo:

TAGUL: Herramienta en linea que permite
Crear nubes de palabras interactivas,
brinda la posibilidad de Asignar un enlace
a cada palabra.

EDUCAPLAY: Pagina web que permite
realizar actividades interactivas en linea.
Entre ellas mapas interactivos, tests,
adivinanzas, crucigramas, sopas de letras,
entre otros.

KAHOOT: Herramienta web que permite
crear presentaciones/juegos interactivos
en los que pueda participar una diversa
cantidad de gente a la vez (desde dos

milenio. Derechos de la infancia en la era
digital. Pag. 10
5 Op. cit. Pag. 2
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personas hasta un amplio namero),
realizar cuestionarios, debates, encuestas
y secuencias. con videos e imagenes.

GENIAL.LY: Herramienta web que
permite, a partir de plantillas predisefiadas,
disefiar todo tipo de imagenes,
presentaciones y animaciones. Permite
trabajar colaborativamente.

STORYBIRD: Pé&gina web para crear
cuentos e historias a partir de plantillas
predisefiadas, con la posibilidad de
trabajar colaborativamente.

Conclusién

La constante capacitacién docente,
la gestion de la organizacion y la
planificacién, son esenciales. Con mas
énfasis que en la presencialidad el docente
debe acompanar los avances tecnoldgicos
y abrirse a las infinitas posibilidades que
brindan las TICs. El que no tiene ninguna
base empezara por lo basico y el que se
maneja con lo minimo puede seguir
aprendiendo. Lo importante es siempre
seguir avanzando, para que los alumnos
puedan enriquecerse con las propuestas
nuevas que les ofrecemos.

Al igual que en la presencialidad es
importante la calidad y la diversidad de las
propuestas. Y es el docente quien tiene la
oportunidad y la responsabilidad de
formarse en las TICs para poder
enriquecerse con herramientas que le
permitan enseflar a través del juego.
Siempre con una mirada atenta, por un
lado, a las familias, mediadoras
indispensables en el Nivel Inicial, y por el
otro, a promover el acceso igualitario a
dispositivos y a internet.

Aunando, en pos de potenciar, el
derecho a la educacion, y el derecho a la
educacion digital en particular, con el
derecho al juego a través de la

gamificacion de las actividades, se abre
para los nifios y las nifias un universo con
posibilidades infinitas.
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“Enseiar y aprender con tecnologias
digitales”

Elsa Martines
DNI: 29573420

Introducciéon

La incorporacion de las TIC puede
ser muy enriquecedor, ya que, si bien los
alumnos saben mucho de tecnologias,
saben poco en cuanto al uso de muchos
programas que traen las Netbooks. Es un
aprendizaje constante, tanto de los
alumnos como de los docentes. Se debe
valorar la posibilidad de permitirles a los
alumnos emprender su propio vuelo,
experimentar con muchisima creatividad.
No hay recetas magicas, cada grupo o
clase es diferente y dentro de cada grupo
hay individualidades, hay que adaptarse a
los cambios. También se debe plantear
otras formas de ensefar y de esta forma
lograr con mayor éxito la ensefanza-
aprendizaje que desean los docentes. Y
también desmitificar ciertas verdades,
como aquella segun la cual, muy pocas
veces se animan a cambiar los docentes
porque es el Unico formato que
aprendieron cuando transitaron las aulas
del profesorado. En los udltimos afos, el
acceso a la red se ha ampliado
notablemente facilitando el acceso al
conocimiento de muchas personas Yy
achicando la temida brecha digital. Este
contexto hace que la escuela, como nunca
antes, haya perdido la hegemonia
respecto a ser el espacio por excelencia en
el gque se concentraba el saber. Los
recursos que en la red estan al alcance de
todos, permiten ser adaptados a las
necesidades y no a la inversa. Eso es
ideal. Poder partir, desde la propia mirada
y desde alli encontrar el recurso mas
adecuado.

Usar las TIC en las clases exige sin
duda alguna, una planificacion de las
acciones, no es posible utilizarlas sin un
plan previo ni una organizacion preliminar
del trabajo. La nocién de trabajo en red
valoriza la importancia del trabajo grupal,
la interaccién que produce en los alumnos
es invalorable y para los docentes significa
un replanteo de las formas tradicionales de
trabajo. En la cultura de los adolescentes,
el uso de las tecnologias de la
comunicacion esta espontaneamente
incorporado a su vida cotidiana. Sin
embargo, esta aproximacion pareceria que
a veces, suele pasar por alto el verdadero
alcance de estos recursos, su impacto
sobre el aprendizaje y la posibilidad de
utilizarlo en beneficio propio. De esta
manera, consideramos que conocer sobre
este tipo de contenidos, permite revelar el
potencial de las TIC como herramientas al
servicio del conocimiento.

La implementacion de las TIC en
las escuelas facilita y aumenta la cantidad
de adolescentes conectados con
diferentes recursos sobre ensefanza-
aprendizaje. Esto permite que los alumnos
desarrollen  otros  mecanismos de
aprendizaje y que sean menos los alumnos
que pierdan la continuidad escolar (ya sea
por enfermedades, problemas familiares o
pocos recursos para llegar a la escuela).
Por otro lado esto favorece, integra y
enriquece al grupo. También se pueden
integrar contenidos trabajando en forma
transversal con otras materias. Lo que se
observa en los grupos donde se
implementan diferentes trabajos a través
de las netbooks, es el interés que les
generay las ganas de aprender de todos.

Desarrollo

La presencia de las TIC en la
educacidon puede representar como la
existencia de un territorio en el que se
producen interacciones multiples 'y
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diversas entre estudiantes, estudiantes y
docentes y docentes entre si. No es un
canal, ni una via, sino un escenario
potenciador de aprendizajes donde la
circulacion de la informacion y la gestion de
conocimiento adquieren nuevos formatos.

Lo relevante debe ser siempre lo
educativo, no lo tecnoldgico. Por ello, un
docente cuando planifique el uso de las
TIC en el aula siempre debe tener en
mente qué es lo que van a aprender los
alumnos y en qué medida la tecnologia
sirve para mejorar la calidad del proceso
de ensefianza que se desarrolla en el aula.

Un profesor o profesora debe ser
consciente de que las TIC no tienen
efectos méagicos sobre el aprendizaje ni
generan automaticamente innovacion
educativa. EI mero hecho de usar
ordenadores en la ensefianza no implica
ser mejor ni peor profesor ni que sus
alumnos incrementen su motivacion, su
rendimiento o su interés por el aprendizaje.

Es el método o estrategia didactica
junto con las actividades planificadas las
gue promueven un tipo u otro de
aprendizaje. Con un método de ensefianza
expositivo, las TIC refuerzan el aprendizaje
por recepcion. Con un método de
enseflanza constructivista, las TIC facilitan
un proceso de aprendizaje  por
descubrimiento.

Se deben utilizar las TIC de forma
que el alumnado aprenda “haciendo
cosas” con la tecnologia. Es decir,
debemos organizar en el aula experiencias
de trabajo para que el alumnado desarrolle
tareas con las TIC de naturaleza diversa
como pueden ser el buscar datos,
manipular  objetos  digitales, crear
informacién en  distintos  formatos,
comunicarse con otras personas, oir
musica, ver videos, resolver problemas,

realizar debates virtuales, leer
documentos, contestar cuestionarios,
trabajar en equipo, etc.

Las TIC deben utilizarse tanto
como recursos de apoyo para el
aprendizaje académico de las distintas
materias  curriculares (matematicas,
lengua, historia, etc.) como para la
adquisicién y desarrollo de competencias
especificas en la tecnologia digital e
informacion.

Las TIC pueden ser utilizadas tanto
como herramientas para la busqueda,
consulta y elaboracién de informacion
como para relacionarse y comunicarse con
otras personas. Es decir, debemos
propiciar que el alumnado desarrolle con
las TIC tareas tanto de naturaleza
intelectual como social.

Las TIC deben ser utilizadas tanto
para el trabajo individual de cada alumno
como para el desarrollo de procesos de
aprendizaje colaborativo entre grupos de
alumnos tanto presencial como
virtualmente.

Cuando se planifica una leccion,
unidad didéctica, proyecto o actividad con
TIC debe hacerse explicito no sélo el
objetivo y contenido de aprendizaje
curricular, sino también el tipo de
competencia o] habilidad
tecnolégica/informacional que se
promueve en el alumnado.

“La incorporacion de TIC en el
trabajo pedagogico de las instituciones
escolares es entendida por el Ministerio de
Educacion, Ciencia y Tecnologia (MECyT)
como parte de politicas inclusivas
tendientes a disminuir las brechas
educativas que actualmente existen en
Argentina. La desigualdad de
oportunidades que sufren los jévenes
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escolarizados pertenecientes a sectores
desfavorecidos de la sociedad es
concebida como un problema no solo
econdémico sino politico, pedagogico y
cultural. Las diferencias en las
posibilidades de acceso a la tecnologia
implican en la actualidad también fuertes
distancias en las posibilidades de acceso a
productos culturales, a la informacion y al
conocimiento, que impactan en la
construccion de subjetividad, los proyectos
de vida a futuro y la participacion
ciudadana de las nuevas generaciones.”
(Batista y otros, 2007, p.13)

Bruner (1997) sostiene que “La
enseflanza esta inevitablemente basada
en nociones sobre la naturaleza de la
mente del aprendiz. Las creencias y
supuestos sobre la ensefianza, ya sea en
la escuela o en cualquier otro contexto, son
una reflexién directa de las creencias y
supuestos que la maestra tiene sobre el
aprendiz”. (p. 65) La incorporacion de
nuevas tecnologias al &mbito escolar nos
obliga a analizar como se incorporan estas
en el contexto de los diversos enfoques de
la ensefianza de los docentes. No sera
igual la incorporacibn de un nuevo
artefacto dentro de una clase en la cual el
docente tiene un enfoque ejecutivo que en
una en la cual el docente tiene un enfoque
liberador (Fenstermacher y Soltis, 1998).
En cada caso el docente tenderd a
incorporar la nueva tecnologia a sus
propias creencias y supuestos de la
ensefianza. Si la implementacion de estas
politicas educativas que se citaron en la
introduccion del presente trabajo propician
cambios que mejoren la calidad de los
aprendizajes, estos cambios no pueden
esperarse si no se analiza el uso de las
TICs en el contexto de los diferentes
enfoques de la ensefianza.

Diez cosas que funcionan con
las TIC en el aula, segun Jordi Adell

Entre otras muchas ideas
interesantes, Jordi Adell, profesor de la
Universidad Jaime | de Castell6n, Espafia
y reconocido investigador sobre el tema de
TIC y Educacion, propone diez pistas para
desarrollar actividades TIC integradas en
el curriculum, o cosas que funcionan en su
opinién:

- El objetivo de disefar actividades
TIC no es aprender nuevas tecnologias, es
aprender  otras  cosas, solucionar
problemas con TIC

- Las actividades deben estar
centradas en la actividad del estudiante;
los alumnos hacen cosas, aprender; los
alumnos no hacen cosas, no aprenden.

- Deben orientarse a un aprendizaje
cooperativo, aprovechando el talento del

grupo.

- Usar herramientas TIC de una
manera natural, es decir, para lo que
sirven; no usemos un blog como una base
de datos (debe conocerse un repertorio
minimo de herramientas para aplicarlas
correctamente).

- Deben estimular el trabajo con la
informacién, no limitAndose a pasarla de
un sitio a otro. Hay que provocar la toma
de decisiones, los debates, la
construccion.

- Las actividades deben tener un
sentido para los estudiantes, deben servir
para algo, se “salen del aula”.

- Los alumnos aprenden creando
artefactos culturales en lenguajes diversos
(escrito, visual, web, ...).

- No hay aprendizaje si no
movilizan emociones y actitudes.

- Las TIC usan mas las tecnologias
del aprendizaje que las de la ensefianza.
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Las tecnologias que mas influyen en el
aprendizaje son las que manejan los
estudiantes, no las que maneja el profesor.
Un wiki es de los estudiantes, una
presentacion es del profesor;

- La innovacion tecnolégica no
implica innovacion didactica.

Mientras los niflos del siglo XIX
descubrian el mundo a través de los
relatos orales y los libros, los nifios que
nacen a fines del siglo xx se relacionan
naturalmente con una realidad que esta
basada en la cultura electronica. Las
primeras noticias del mundo que recibe un
nifo de hoy vienen de la television, los
videogames, los mails, las pantallas
interactivas, los fax, los teléfonos
inalambricos y las computadoras. Ya no es
necesario que Julio Verne los haga
imaginar el fondo del mar, sino que les
resulta mas atractiva la idea de vivir esa
experiencia a través de las imagenes
computarizadas. Este giro cultural no es
“un elemento mas” de nuestra época, sino
gue es para los nifos el ecosistema donde
nacen, aprenden y se desarrollan: la
cultura de las pantallas, los teclados, los
joysticks, los mouse y la digitalizacién
electrénica. Todas estas tecnologias
compiten de manera desigual con el lapiz,
el papel y los pizarrones.

la accion educativa de la escuela
se presentd siempre como un esfuerzo
colectivo de largo plazo, con un
escalonamiento en la adquisicion de
saberes y con la planificacion que implica
todo proceso de aprendizaje; la necesidad
de la lectura como centro del conocimiento;
la importancia de profundizar en la historia
y la herencia cultural de una nacién vy,
finalmente, la asociacién que existe entre
educacion y ciudadania,
perfeccionamiento moral y buenas
costumbres sociales. Por el contrario, la
television es acusada de superficial,

inmediata y de facil consumo, banal,
menospreciadora de los valores morales y,
en el limite, capaz de poner en juego los
valores esenciales de la comunidad.
Colocados del lado del sistema escolar,
podriamos decir que una hipotesis de esta
época se formularia asi: la disminucion de
las habilidades de la lectoescritura en los
chicos es directamente proporcional al
namero de horas que miran television. Y es
probable que alguna verdad encierra este
enunciado. Pero una hipoétesis contraria
también es vdlida: el retraso en el
aprendizaje en los nifios de las reglas de
produccion y decodificacion de imagenes
es directamente proporcional al tiempo que
tarde la escuela en hacerse cargo de los
nuevos lenguajes audiovisuales. La cultura
electrénica de este fin de siglo se aleja
cada vez mas de las condiciones en las
cuales naci6 y se desarroll6 la cultura del
libro. De alli que el dialogo y el
acercamiento entre estos dos universos
sea absolutamente necesario.

Conclusién

Las TIC permiten el desarrollo de
nuevos materiales didacticos de caracter
electronico que utilizan  diferentes
soportes. Los nuevos soportes de
informacién, como Internet o los discos
digitales, mas alla de sus peculiaridades
técnicas, generan una gran innovacion
comunicativa, aportando un lenguaje
propio, unos codigos  especificos
orientados a generar modalidades de
comunicaciéon alternativas (hipertextos,
multimedia) y nuevos entornos de
aprendizaje colaborativo (sin limitaciones
temporales ni espaciales) ... Una de las
metas de la educacion es el potenciar la
igualdad de oportunidades en
competencias tecnoldgicas entre el
alumnado de los centros,
independientemente de los recursos
econdmicos de las familias, para
garantizar que toda la sociedad avance y
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evolucione tecnolégicamente. Sino es asi,
estaremos potenciando la denominada
brecha digital, restringiendo las
oportunidades a las personas en funcion
de su competencia/incompetencia
tecnologica, en el uso de las tecnologias
actuales.

La presencia de las nuevas
tecnologias en las aulas ya no tiene vuelta
atras. Si hasta hace unos afios las
autoridades y los docentes podian pensar
gue los medios digitales debian
restringirse a algunas horas por semana o
a algunos campos de conocimiento, hoy es
dificil, si no imposible, ponerle limites a su
participacibn en los procesos de
ensefianza y aprendizaje.

Las pizarras electronicas, los
laboratorios de informatica mdviles, o
incluso la convivencia cotidiana con
celulares y otros artefactos digitales,
muestran que las nuevas tecnologias
llegaron para quedarse. Los esfuerzos que
estan haciendo los gobiernos por volver
accesibles las nuevas tecnologias y la
conectividad son fundamentales para
achicar la brecha digital y emparejar las
oportunidades sociales de acceder a los
nuevos bienes. Sabemos que esa brecha
estd determinada en gran medida por
desigualdades sociales, territoriales y de
género; por eso es importante que las
politicas educativas y sociales contribuyan
a una distribucibn mas equitativa de las
posibilidades de acceso a los nuevos
medios digitales.

No es suficiente con dotar a las
escuelas con computadoras 0 con acceso
a Internet: también es necesario trabajar
en laformacién docente y en la formulacion
de nuevos repertorios de practicas que
permitan hacer usos mas complejos y
significativos de los medios digitales.
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“Gamificacion en Nivel Inicial: Rol del
docente”

Mariela Karina Yacachury

DNI: 24.752.884

Introducciéon

El objetivo principal de la presente
ponencia es conocer y desarrollar el rol
gue tiene el docente de nivel inicial en el
uso de la Gamificacion en el aula.

Para su desarrollo en una primera
instancia definiré el concepto de juego, el
significado de gamificacion para luego
llegar a desarrollar el rol que tiene el
docente de nivel inicial en la Gamificacion.

Como ya lo mencioné el primer
paso que daré serda realizar un desarrollo
en torno al juego como facilitador en la
construccion de conocimientos, El juego
infantil se define como una actividad
placentera, libre y espontanea, sin un fin
determinado, pero de gran utilidad para el
desarrollo del nifio. Las connotaciones de
placentera, libre y espontanea del juego
son fundamentales y por tal razén
debemos garantizarlas con nuestro
acompafiamiento inteligente. Tomaré los
conceptos desarrollados por Piaget,
Vigotsky y Bruner para invitar a la
comprension del origen del juego.

Luego trabajaré sobre el concepto
de Gamificacion, y sus posibilidades en el
Nivel Inicial: ¢Qué es la gamificacion?
¢,COmo puede incorporarse en el aula?
¢,Cuales son sus ventajas en el
aprendizaje? ¢Cémo aplicar la
gamificacion en un aula de Infantil?
¢,Cuales recursos se pueden utilizar en el
trabajo en el aula?

Una vez desarrollados los
conceptos de juego Yy gamificacion

comenzaré a investigar cual es el rol del
docente en la Gamificacion, como
promotor de lo ludico en funcién del
aprendizaje, el intercambio, la generacion
de pensamiento.

De esta manera se alcanzara el
objetivo principal de la presente ponencia.
Se trabajaran los conceptos anteriormente
mencionados citando diferentes referentes
y buscando informacion bibliografia la cual
sera citada oportunamente dando de esta
manera un marco tegrico.

Desarrollo

La principal actividad en la vida de
los nifios/as es el juego, convirtiéndose
éste en una manifestacion espontanea en
la que los nifios/as siguen sus instintos y
satisfacen sus necesidades de
movimiento,  cognitivas,  sensoriales,
emocionales, sociales, afectivas,
linglisticas y comunicativas.

A partir del juego los nifios/as
asimilan de forma mas eficaz y rapida todo
los que van aprendiendo, es por ello que la
actividad ladica es muy importante ya que
motiva en la escuela.

A continuacion, se desarrollaran
algunas teorias que explican el juego y sus
beneficios:

Segun Erikson (1963, 1977), el
juego es un medio de exploracion para
desarrollar iniciativa e independencia en el
nifo/a.

Vygotsky (1933), el juego favorece
el desarrollo cognitivo, emocional y social.
Funciona como una herramienta que
ayuda al nifio/a a regular su conducta

Winnicott, afirma que jugar es

hacer, en vias de lo placentero, mientras
que M. Mannoni, se refiere al juego en el
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nifio/a como la operacion que reordena el
presente y el pasado.

Para Piaget (1956), el juego forma
parte de la inteligencia del nifio/a, porque
representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad segun cada
etapa evolutiva.

Los autores del psicoanalisis ponen
el foco en la subjetividad, el conocimiento
de si mismo, la posibilidad de “sacar a la
luz” la fantasia, de lograr el placer.
También entienden que jugar posibilita
expresar y compartir las propias
significaciones, constituyéndose en un
canal eficaz para liberar la energia y
aduefarse de las situaciones.

Una posibilidad de juego es la
gamificacion. ¢Qué es la Gamificacion?
Es una técnica de aprendizaje en la que se
utilizan dindmicas propias del juego en
entornos que noO necesariamente son
ludicos, logrando con los nifios/as una
mayor conexién y asi mejores resultados
educativos.

En el actual contexto social, en el
cual la sociedad esta muy conectada y los
nifos/as con nativos digitales es necesario
incluir a las TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién) en el aula
desde el Nivel Inicial.

Algunas ventajas de la
Gamificacién: 1- Puede ser motivador para
estimular el interés de los nifios/as en
actividades o tareas poco atractivas o
complicadas. 2- Puede ayudar a la
resolucion de problemas y conflictos desde
el trabajo en equipo y la cooperacién. 3-
Ayuda a la concentracién, algo comun en
cualquier juego y que no siempre es facil
de conseguir con alumnos/as de poca
edad. 4- Ayuda al desarrollo de la
memoria, el pensamiento logico, la
deduccién. 5-Mejora de habilidades

psicomotrices: mayor destreza visual,
coordinacién ojo-mano, la lateralidad. 6-
Los primeros contactos con los
dispositivos y nuevas tecnologias permiten
familiarizarse con los niveles mas basicos
de alfabetizacion digital.

Es importante sefalar que
contribuye a la diversidad, como sefialan
Sanchez-Rivas, Ruiz Palmero & Sanchez-
Rodriguez (2016), “los docentes que usan
la gamificacién en el aula con alumnos con
necesidades especificas de apoyo
educativo (NEAE), perciben mejoras
significativas en su aprendizaje”.

En nivel inicial la gamificacion es
utilizada como una herramienta transversal
para trabajar diferentes contenidos al ismo
momento. Por ejemplo se puede abordar al
mismo tiempo temas de educacion
ambiental, vial, salud o igualdad. En la
practica, y tratandose de la etapa inicial de
escolarizacién, este tipo de planteamiento
se traduce en que al mismo tiempo que los
nifos/as juegan pueden  aprender
conceptos matematicos, los colores o
sobre la fauna de una zona.

La gamificacion debe ser un
complemento de los métodos pedagdgicos
mas tradicionales y aplicarse tanto en
soporte tecnholégico como en otros mas
clasicos. Para que sea exitosa hay que
tener en cuenta las particularidades del
grupo y los objetivos que queremos
conseguir y que, al tratarse de nivel inicial,
lo que predominara sera el juego
simbolico. Ademas, los recursos son mas
limitados ya que no saben leer. Deberan
primar los que sean divertidos, intuitivos,
que permitan la repeticién, volver atras,
asumir nuevas identidades y roles,
historias con personajes fantasticos.

La gamificacion en educacion
inicial facilita la introduccion de dos
cuestiones basicas la curiosidad y la
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emocion, para conectar con nifios/as
pequefios en las aulas.

El rol del docente en Ila
implementacion de la Gamificacion
consiste en relacionar los elementos de
juego con un buen disefio instruccional que
incorpore  actividades  atractivas Yy
retadoras, para que guien la experiencia
del alumno hacia el desarrollo de las
competencias esperadas en el nivel
indicado.

El maestro lo primero que debe
hacer es establecer un objetivo por el cual
desea implementar esta estrategia, por
ejemplo: mejorar la participacion en un
grupo de bajo desempefio, incrementar las
habilidades de colaboracién, motivar a que
los estudiantes entreguen su tarea a
tiempo...asi podra evaluar si el mismo se
cumplié o no.

Es importante que el docente tenga
en cuenta a quien va dirigida la actividad, y
elegir los principios y elementos que sean
mas convenientes para alcanzar el objetivo
gue planifico. Tiene que seleccionar los
recursos pedagdgicos y tecnoldgicos que
ayuden a su subijetivo.

Al implementar la Gamificacion, el
docente guiard a sus alumnos durante el
trayecto que siguen como jugadores. Esto
permitira llevar a cabo otras estrategias de
ensefianza-aprendizaje y en consecuencia
el desarrollo de las competencias
esperadas.

Conclusién

El juego es muy importante en los
nifos/as ya que fomenta la socializacion, la
diversion, reglas morales y otras maneras
de divertirse siempre aprendiendo. De esta
manera, pretendemos que cada alumno/a
se divierta, aprenda y colabore con los
demas.

La gamificacion afecta
positivamente el proceso de aprendizaje
dado que permite estimular la motivacion
en los nifios/as, particularmente por la
interaccion positiva entre profesor vy
estudiantes.

El rol del docente al implementar la
gamificacion, permitira llevar a cabo otras
estrategias de ensefianza-aprendizaje y en
consecuencia el desarrollo de las
competencias esperadas, el docente
guiara y motivara a sus alumnos durante el
trayecto que siguen como jugadores.

Jugar para un nifio es la posibilidad
de recortar un trocito de mundo Yy
manipularlo (Francesco Tonucci, s.f.)
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Video:
https://www.youtube.com/watch?v=88ZGF
IUHXYk&t=2s
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“Juegos virtuales: un camino al
aprendizaje desde lo ludico”

Sergio Gustavo Bonomo
DNI: 17861558

Introducciéon

Ensefar ha sido siempre el desafio
de los grandes maestros, y el aprendizaje
la forma en que nos relacionamos con el
mundo nuestro conocimiento.

El universo necesita ser aprendido
para poder ser explicado y nombrado, para
poder incluirlo en nuestro plano ideal y
desde ese plano poder comprenderlo e
interpretarlo.

Aprender y ensefar fue siempre
nuestro gran desafio como trabajadores de
la educacion.

Pero hoy, ese desafio es aln
mayor

A partir de la ensefianza y el
aprendizaje, llegamos al conocimiento a
través del lenguaje. Y no nos referimos
solamente al habla. Aqui hacemos
referencia a toda forma de expresién que
consigue conectar aquello que el alumno
guiere apropiar.

Y el lenguaje de las TICs posee una
propuesta amplia.

La practica de ensefiar y aprender
no siempre es eficaz, ya que para realizarla
correctamente es necesario construir focos
de atencion y concentracibn en ambos
roles. La tarea siempre es ardua y es
necesario encontrar los caminos correctos
para concretarla. Para eso, hoy mas que
nunca es necesario incluir el aspecto ludico
en este procedimiento.

Jorge Borrero nos habla de un
nuevo modelo educativo, un modelo
dinAmico e interactivo que rescate la
creatividad, propiciando la labor docente a
un ejercicio de mentoria. Propone la
realizacion de un proyecto de trabajo que
de todas formas facilite el proceso de

aprender mediante las ventajas que
brindan las plataformas y las nuevas
tecnologias.

Este paso debera ser atravesado
ya no como un rigido y elaborado plan de
dictado de nociones, sino como un espacio
de flexibilizacion de los métodos que
incluya cambios en la forma de ensefiar los
contenidos, y derive hacia una etapa de
juego, que abra un ambito comin en donde
aprender y ensefiar amplie un proceso de
creatividad donde quepa también la
diversion y la libertad.

Desarrollo

El contexto de pandemia que
estamos atravesando fue la oportunidad
de repensar de qué manera estabamos
impartiendo  conocimiento, 'y c6émo
hariamos entonces para llegar a los
alumnos y las alumnas, ya que nos
esperaba un tiempo de aislamiento social,
gue se iria prolongando en el tiempo.

Pasado el desconcierto inicial,
desde la docencia y la bibliotecologia nos
pusimos en marcha para lograr primero la
meta del encuentro, y luego la dificil tarea
de encontrar una metodologia de
ensefianza en un escenario desconocido
para todos.

En este proceso nos embarcamos
maestros y bibliotecarios, y acudimos al
uso de las TICs como herramientas para
vencer la barrera de la distancia y lograr el
acercamiento a los alumnos.

Debiamos desarrollar estrategias
de ensefanza diferente, en donde el
alumno y el docente no compartiriamos el
mismo espacio fisico, y de esta manera
descubrimos que mediante la utilizacion de
plataformas acordes para nuestro trabajo
podriamos desarrollar nuestro objetivo.

El otro gran desafio radicaba en
captar la atencion de un alumno que dentro
de su éambito privado podria hallarse
disperso, distraido, 0 simplemente
desinteresado, con el agregado del
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impacto psicolégico que la pandemia
propinaba a toda la sociedad, incluidos los
estudiantes.

Con las reglas de juego cambiadas
de manera intempestiva, intentamos
encontrar no sblo los elementos
adecuados para nuestro fin, sino también
estrategias de motivacion que sostuvieran
el entusiasmo del alumno en el lugar en
gue estuviere.

Asi se pensé en el objetivo de
potenciar el aspecto ludico.

Vigotsky dice en EIl desarrollo de
los Procesos psicoldgicos superiores que
el juego es un factor basico en el desarrollo
del nifio.

Decidimos poner manos a la obray
hallar ese factor.

Desde internet se podia acceder a
sitios y programas de gran utilidad:
armamos, entonces, bibliotecas digitales
con nuestras cuentas Google.

Construimos  unas  bibliotecas
interactivas que se podian descargar en
PDF para aquellos que tuvieran pocas
posibilidades horarias de permanecer en
linea.

A esta Biblioteca que ponemos de
ejemplo més abajo la denominamos Libros
de la Buena Memoria, por una cancion del
grupo Invisible, que lideraba Luis Alberto
Spinetta, al cual le hicimos un homenaje
colocando de fondo una caricatura suya.

Con esta herramienta de Google,
los alumnos y las alumnas accedian al
material de forma sencilla y practica. Sélo
debian clickear en los “ladrillos” que
nombraban todas las categorias literarias.

| « EXE 0 BENEOEM@OH S 0csuRvIT

En Wordwall https://wordwall.net/
creamos juegos para los diferentes grados
virtuales.

En este caso, con el cuento Sefiora
Planchita en ocasion de un proyecto EMI:

LR ] Ll | L L] [ ] d <]

Abre la caja
Tota cada cafa una por una para abriias
y revelar el elemento contenido dentro.

Conociendo a la Sra. Planchita 2 omp

< R N T ) LT

Fue muy interesante lo que ocurrié
con este juego, porque inmediatamente de
darlo a conocer, despert6 el interés de los
estudiantes.

En esa plataforma los mismos
alumnos y alumnas se encargaban de
disefiar otros juegos que a su vez
compartian con otros compafieros.

De esta manera se dinamizo la
enseflanza. Tuvimos que modificar la
planificacién Las clases se hicieron cada
vez mas interesantes.

La participacion grupal condicioné
el proyecto original que se fue ampliando
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con la construccion que realizaron los
alumnos.

Johan Hizinga expresa que la
cultura surge en forma de juego. Y jugar es
renovar el crecimiento cultural en nuevas
formas que alimentaran siempre distintas
estructuras de pensamiento y aprendizaje
desde un lugar ficcionado, ocupando roles
diferentes a los acostumbrados.

Con este tipo de plataformas, se
accedia al conocimiento de una forma que
para nosotros no era convencional.
También lo tomamos como un aprendizaje
propio

El juego interactivo —y el armado
de otros juegos—, posibilitaba una nueva
relacion entre alumnos y conocimiento.

Generalmente este proceso incluia
actividades que también se podrian hacer
de manera presencial (El juego del
ahorcado, domind), pero muy pronto
fuimos descubriendo mecanismos
diferentes en donde los involucrados
podian actuar armando y disefiando
diferentes propuestas ludicas y de esta
manera también aprender.

Conclusién

La conclusion a la que arribamos es
gue existia un mundo tecnoldégico a
nuestro servicio, un mundo siempre en
crecimiento para potenciar el aprendizaje.
El contexto mundial que vivimos tuvo su
parte positiva, nos obligé a buscar nuevas
herramientas, nuevos caminos para llegar
a los alumnos y las alumnas.

Desde las Tics descubrimos
propuestas de enseflanza inéditas.
Nuevas metodologias que se necesitaban
consolidar mediante el juego.

El juego es siempre participativo,
inclusivo, se realiza grupalmente y su
realizacion depende de la participacion de
todos.

Nos dimos cuenta que a través de
estos programas que fomentaban lo ludico

se llegaba al aprendizaje de manera mas
profunda, porque se abandonaba la
tension propia de la ensefanza
convencional para abrila a un
procedimiento mas amplio y abarcativo,
donde las propuestas eran dictadas por
nosotros, los docentes, pero en la
elaboracion participaban también los
alumnos.

De esta manera el mecanismo
pedagdgico transité desde la capacidad de
jugar hacia la necesidad de aprender. Esto
incluia un marco de investigacion a medida
gque cada uno iba creando.

La conclusion final  puede
declararse con la siguiente férmula: “el
juego descontractura el ambiente de
aprendizaje”. Y desde esa distension, cada
uno absorbe de una manera mas lucida los
conocimientos.

Se da, de esta forma, una
integracion natural entre los docentes y los
alumnos, donde los roles siguen bien
marcados, pero la participacion conjunta
admite una libertad propicia para que,
desde lo ludico, se arribe al conocimiento.
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“Contribuciones desde el juego y las
TICS en el trabajo con narrativas
(historias, relatos) en alumnos con
necesidades educativas especiales”

Silvana Paola Facca
DNI: 30066984

Introducciéon

La presente ponencia tiene por
objeto pensar qué aportes y contribuciones
pueden brindarse desde el juego y las tics,
al trabajo con narrativas (cuentos,
historias) en alumnos con necesidades
educativas especiales.

La propuesta apunta a revisar y
enriquecer la manera de ofrecer historias,
como un modo de propiciar la construccion
de sentidos, de favorecer la apreciacion
estética, y también el pensamiento.

A través de las Tics exploraremos
nuevas formas de acercamiento al material
e imaginaremos posibles modos de
compartir narraciones. Tomaremos como
premisa el valor estructurante vy
subjetivante  del juego, siendo Ila
experiencia ladica un eje transversal a
todas las propuestas a convidar.

Contextualizacion:

En mi recorrido como docente de
alumnos con necesidades educativas
especiales, derivadas de la discapacidad
intelectual, me he encontrado con lo
estimulante de compartir historias y relatos
con los estudiantes, he podido registrar el
entusiasmo por la escucha de mundos de
ficcion. No obstante, también reconozco
las dificultades observadas a la hora de
simbolizar, de recrear secuencias
narrativas, de interpretar  algunas
abstracciones y tejer significados.

Considero que las Tics pueden
resultar un medio posible para construir
puentes entre las narraciones y los
alumnos y alumnas.

¢Por qué las TICs pueden
traducirse en una nueva puerta de
entrada para el tratamiento de relatos?

Porque en las TICs se da la
convergencia del lenguaje escrito, visual y
sonoro lo que promueve el acceso a la
informacibn 'y la comunicacion de
diferentes formas, mediante vias variadas
que pueden acomodarse a necesidades,
capacidades y habilidades plurales.

Ademas de este caracter inclusivo,
las TICs resultan altamente estimulantes.

Muchos de los estudiantes son
nativos digitales, interaccionan
estrechamente con la tecnologia. Este uso
constante de las TICs por parte de los
alumnos, en palabras de Sanchez
Aparicio, J. C. (2014) representa “un
cambio en el modo en que se entretienen,
en la manera en que perciben y acceden a
la informacién e incluso; en la forma que
interactian y se relacionan con su
entorno”.

De manera que el estimulo que
genera realizar actividades mediadas por
la tecnologia hace que muchos nifios
respondan al trabajo con TICs de manera
mas natural, favorable y entusiasta que
frente al trabajo tradicional del aula.

Por qué la propuesta se
sostiene en una perspectiva ludica?

Porque entendemos que Ila
experiencia de juego es una oportunidad
anica, integral gue permite la
experimentaciéon libre, que fomenta la
participacién activa, la implicacion afectiva,
que promueve el desarrollo de la
imaginacion y la inteligencia.

Al decir de Vigotsky, es a través del
juego como el nifio construye su
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aprendizaje y su propia realidad social y
cultural. Jugando con otros enriquece su
capacidad de comprender la realidad de su
entorno, y aumenta lo que él llama la "zona
de desarrollo proximo".

Es en el jugar donde los nifios y
nifas vivencian instancias de placer y de
motivacion Unicas, intrinsecas a la
actividad.

¢Por qué ofrecer, convidar
historias, relatos?

Porque se trata de una practica que
abre puertas para construir imaginarios;
gue permite mirar desde otros lugares la
realidad que nos circunda, que fomenta el
aprender a escuchar y a escucharse.

Los textos nos invitan a
experimentar sensaciones, Vvivir nuevas
experiencias, resignificarlas 0
enriquecerlas, nos impulsan a
constituirnos como sujetos activos y
criticos del entramado socio-cultural en el
gue nos inscribimos.

Son los contextos imaginativos los
gue ayudan al nifio a crear y recrear el
mundo en sus propios términos, a jugar
con el lenguaje, a introducirse en el mundo
de la ficcion.

Por todo lo descrito nos parece vital
ofrecer historias a los estudiantes con
necesidades educativas especiales como
puerta de entrada y camino hacia el mundo
de la imaginacién, de la fantasia y de la
creacion estética.

Desarrollo

La propuesta, pensada para
alumnos y alumnas del primer ciclo de la
Educacion Especial, busca brindar
diferentes situaciones para interactuar con
aplicaciones que permitan el encuentro
con historias y la produccion de textos en

el interjuego del lenguaje visual, oral y
escrito.

A continuacién,  proponemos
posibles lineas de accion para entramar
Narraciones (cuentos, relatos) y Tics
desde una perspectiva ludica.

Primeros contactos con
historias:
Exploramos el programa

Storybird y en el apartado: Leer: Libro de
fotos, observamos algunas de las historias
creadas por otros usuarios de la
plataforma. Reconocemos iméagenes,
indicios de la historia, hacemos hipétesis
lectoras. Compartimos las secuencias
mediante la lectura en voz alta.
Identificamos personajes, intercambiamos
acerca de la trama.

Seleccionamos personajes
favoritos y los recreamos mediante juegos
de dramatizacion. Incorporamos
vestimenta y elementos que colaboren a la
simbolizacion.

Creacion de un personaje:

Mediante el programa Tux Paint
invitamos a los nifilos y nifias a dibujar
personajes de ficcidbn. Los estudiantes
pueden explorar todas las herramientas
posibles para graficar y ademas sumar a la
composicién sellos e imagenes
predisefiadas con las que ya cuenta el
programa.

El trabajo puede ser colaborativo,
entre dos 0 mas niflos y nifias a la vez.

A través de preguntas disparadoras
imaginamos quién es ese personaje, como
se llama, dénde vive, qué le pasa, etc.

La docente va tomando nota de lo
intercambiado.

Podemos imprimir las imagenes y
con ese material confeccionar cartas para
jugar un digalo con mimica de personajes,
0 bien armar un pequeifio libro de cuentos
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impreso donde interactien todas las
figuras creadas.

Aproximacion a la creacién de
una historia colectiva:

Indagamos nuevamente las
posibilidades de la plataforma StoryBird,
esta vez exploramos el apartado: Escribir:
Libro ilustrado.

Después de familiarizarnos con la
herramienta y examinar todas las opciones
seleccionamos un album de imagenes. Alli
escogemos escenas |y  personajes
significativos y jugamos a crear pequefas
historias. La docente apunta el texto que va
creandose de forma grupal.

Construccién de una historia
grupal gque tiene a los alumnos de
protagonistas:

Desde la exploracién ladica
trabajamos con la imagen real de los
alumnos a través de fotografias. Se pide a
los estudiantes que se tomen fotos (se
facilitan herramientas: tablets, notebooks)
Pueden ser fotografias propias o de pares.

Se brindan consignas para orientar
la observacién: jugamos a componer

diferentes expresiones, simulamos
estados de animo, posturas, acciones
corporales, componemos escenas,
situaciones etc.

Seleccionamos aquellas

fotografias mas significativas y
construimos una presentacién mediante la
plataforma Genial.ly

Ordenamos las imagenes tejiendo
una pequefia trama, conversamos Yy
construimos un breve guién de la historia.
Lo grabamos y adjuntamos el audio a la
presentacion de imagenes.

Conclusiones

La presente ponencia tuvo como fin
generar una aproximacion a la experiencia

lidica, se propuso indagar acerca de su
impronta  significativa, de su valor
estructurante y motivante.

También aposté a la inclusion de
las tecnologias de la informacion y la
comunicacion  para ofrecer nuevos
escenarios educativos, para habilitar
estrategias de enseflanza variadas que
permitieran poner en juego diversos
modos de aprender, y para promover la
exploracién de nuevas competencias para
desenvolverse en el nuevo contexto social.

Los aportes desde el juego y las
Tics fueron direccionados hacia el
abordaje de textos (cuentos, leyendas,
relatos) en alumnos con necesidades
educativas especiales.

El trabajo con historias de ficcion se
eligié por su potencial para promover la
imaginacién, para colaborar con la
creacion de imagenes mentales y con el
aprendizaje colaborativo.

Las propuestas detalladas en el
desarrollo de la ponencia apuntaron a
enriquecer y entramar saberes, a fortalecer
las capacidades y posibilidades de los
nifos y nifias.

El abordaje de historias, mediante
herramientas propias de las TICS y desde
una perspectiva ladica buscd enlazar
varias de las diversas dimensiones que
nos definen como sujetos: social, afectiva,
emocional, expresiva, estética y cognitiva.

A modo de sintesis, podemos
pensar que una propuesta integral, como
la esbozada en esta ponencia, busca
posicionar a los estudiantes como sujetos
activos, protagonistas de sus aprendizajes.
Apunta a lograr una inclusién mas plena,
generando espacios para conocer Yy
dialogar con las nuevas tecnologias y los
nuevos lenguajes

Bibliografia

90



Aivano, F. (1989). Este cuento se acabd.
Cuadernos de Literatura Infantil y Juvenil.
Afio 2,N°5

Sanchez Aparicio, J. C. (2014).
Videojuegos y gamificacién para motivar
en educacion. Andaluciaeduca, 120, 6-8.

Vigotsky, L. S. (1966). El desarrollo de los
procesos psicolégicos superiores. Cap.
VII “El papel del juego en el desarrollo del
nifno”. Ed. Critica. Barcelona.

Zappala, Daniel (2011) Inclusion de TIC
en escuelas para alumnos con
discapacidad intelectual. Buenos Aires :
Ministerio de Educacion de la Nacion.

Tutoriales:

Tutorial Genially- la herramienta perfecta
para presentaciones interactivas.

Tutorial Storybird. Coleccion de
Aplicaciones gratuitas para contextos
educativos. Plan Integral de Educacién
Digital Gerencia Operativa Incorporacion
de Tecnologias (InTec).

91



“Los juegos virtuales en Ia

enseianza”

GRACIELA NOEMi PEREZ.
DNI: 20.910.884

Introducciéon

El presente trabajo tiene como
objetivo identificar a los juegos virtuales
como herramientas para la promocion
de aprendizajes de todos los nifios.

El aprendizaje, durante mucho
tiempo, fue considerado como sinébnimo
de cambio de conducta ya que dominé
la perspectiva conductista en la tarea
educativa. Sin embargo, el aprendizaje
va mas alld de todo cambio de
conducta ya que también significa un
cambio en la experiencia.

La educacion en la actualidad
debemos asociarla a la tecnologia
puesto que el conocimiento puede ser
transmitido por diferentes fuentes entre
los cuales encontramos los portales
gue nos ofrecen informacion y las
herramientas

Tanto los distintos portales
como las herramientas que puede
brindar la se centran en la utilizacion de
diferentes recursos para que los
alumnos adquieran aprendizajes que
les permitan explorar, descubrir y
transformar la informacién que tenian
de determinados conocimientos.

La escuela debe estar al dia
con todos los modos de acceder al
conocimiento. Los docentes deben
abordar todo tipo de estrategias para
gque el aprendizaje escolar sea
significativo y atractivo. Las tecnologias
nos permiten darle a los alumnos, a
través del juego, la oportunidad de la

Educacién 2.0 siendo que los recursos
tecnologicos estén a disposicion del
alumnado para  acrecentar las
posibilidades de aprendizaje dentro del
universo del conocimiento para poder
abordar las competencias tecnoldgicas.

En esta ponencia trataré de
promover la creatividad del docente
para que junto a los alumnos puedan
ser protagonistas de la escuela que
deseamos abordar.

Los profesores, la manera que
tienen de ensefar, la estructura del
conocimiento que conforma el disefio
curricular y las relaciones sociales que
desarrolla el proceso educativo son
necesarias para comprender la labor
educativa.

El uso de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacibn en la
educacién ha permitido la insercion
sistematizada en el curriculum con el
objetivo de generar nuevos escenarios
de aprendizaje para los estudiantes.
Con las herramientas digitales se
busca facilitar el desarrollo de los
aprendizajes digitales de los

estudiantes para enfrentar una
sociedad donde predomina la
tecnologia.

El objetivo de los juegos es
fomentar entornos de aprendizaje y
enseflanza mas dinamicos y activos
para complementar el proceso de los
nifics y niflas en  formacion
enriqueciendo las practicas
pedagdgicas y utilizando todas las
herramientas tecnoldgicas con las que
cuenta el colegio, logrando que este
sea actor en la construccion de su
propio aprendizaje.
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Desarrollo

El juego es la actividad principal
en la vida del ser humano; a través del

juego desarrolla sus habilidades
motrices, sensoriales, cognitivas,
sociales, afectivas, emocionales,

comunicativas y linglisticas. Todo lo
gue se aprende mediante el juego se
asimila de una manera mas rapida y
eficaz. Por este motivo, se acentla la
importancia de la actividad ludica en el
entorno escolar, ya que motivar al nifio
serd més féacil. Y es légico; al nifio lo
gue mas le gusta es jugar.

El desarrollo del juego esta
relacionado con las distintas
dimensiones sobre las que el juego
tiene un rol importante: dimension
motriz, sensorial, creativa, cognitiva,
social, afectiva, emocional y cultural. Es
un instrumento muy valioso para
desarrollar la imaginacion y creatividad,
facilitar y mantener la relacion entre
iguales, transmitir valores y pautas de
comportamiento, estimular la alegria de
vivir 'y proporcionar estados de
bienestar subjetivo, de felicidad.

Segun Huizinga (pag. 46) el
juego es “el juego es una accion u
ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas
absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene
su fin en si misma y va acompariada de
un sentimiento de tension y alegria y de
la conciencia de «ser de otro modo»
gue en la vida corriente.

El juego es una actividad
universal, vital y es motor de
desarrollo humano

El juego es la actividad
necesaria para los mas pequefos y
para los adultos. Debido a esto el ser
humano, a través del juego, aprende a
desenvolverse en el mundo que lo
rodea, a identificar las capacidades y
limitaciones, en otras palabras, qué
cosas somos capaces de hacer y
cudles no y, aprendemos a manejarnos
ante otras personas. La actividad ludica
surge en todas las culturas. También
tiempo, el juego es un gran elemento
de socializacion, cuestion
imprescindible para el ser humano. A
través del del juego las personas
eliminamos el estrés que tenemos y
nos deshacemos por un momento de
todas nuestras preocupaciones.

Debemos entender el juego
como una actividad lGdica,
placentera, divertida y alegre

El juego produce placer vy
satisfaccién a quién lo realiza, es una
actividad agradable que produce
bienestar, alegria y diversion y, por lo
general, satisface los deseos de forma
inmediata. Los nifios encuentran placer
en el juego pues juegan y satisfacen su
curiosidad sobre el mundo que les
rodea; porgue se sienten activos,
capaces y protagonistas, al ser ellos
quienes deciden jugar o no y a qué
jugar; porque experimentan y ponen en
practica su fuerza, sus habilidades, su
imaginacién, su inteligencia, sus
emociones y sus afectos”. Aunque el
juego es necesario para todas las
personas, niflos y adultos, es
fundamental la funcién ladica que tiene
sobre todo para los nifios, debido a que
éstos no tienen a su disposiciéon una
variedad de actividades tan amplia para
conseguir  divertirse, distraerse 'y
entretenerse, como tienen los adultos.

93



Asimismo la actividad ludica al llevarse
a cabo en las aulas y centros
educativos ya que al ser una actividad
atractiva y motivadora capta la atencién
de los alumnos ante cualquier materia.

El ser humano aprende jugando
sus primeros afios de vida, el nifio
adquiere conocimientos a través del
juego, le permite socializar en un
entorno completamente nuevo, que lo
estimula a conocer muchos aspectos
de la realidad. Ademas, en los nifios,
es emocionante y  entretenido
permitiéndole desarrollar un nivel de
pensamiento creativo para enfrentar las
circunstancias de la vida. En cambio el
adulto tiene temor a equivocarse,
mientras que un nifo juega, se
equivoca, lo vuelve a intentar, y de esa
experiencia aprende.

El juego como actividad
enriquecedora que esta presente en la
vida social y la actividad constructiva
de los nifios; sus funciones difieren con
la edad. ElI juego ayuda a
desenvolverse y a relacionarse con
guienes lo rodean pues hay un espacio
contenedor, hay reglas, hay
participantes, hay limites y wuna
superficie donde jugar. Ayuda a las
personas a adaptarse a nuevos
espacios, como el aula, el patio; ayuda
a la creatividad, hay emociones
encontradas, hay aprendizaje,
interaccion, adaptacibn a un nuevo
espacio de intercambio y de
socializacion.

La sociedad actual se encuentra
atravesada por diversas
transformaciones culturales, politicas,
sociales, econémicas y tecnoldgicas,
gue volvieron a los diferentes contextos
mas flexibles, veloces, sistémicos,
interconectados y complejos, donde lo

que sucede en un &mbito repercute en
otros. Todo esto, hizo efectos en el
ambito educativo, invitando a repensar
las préacticas escolares.

El concepto de las tics nos
orientara y acercara de mejor manera a
todos los lectores frente a este tema
que tiene gran impacto en la sociedad.

Dentro de esta categoria en la
mayoria de documentos los conceptos
se centran en definir las TICS como las
tecnologias para el mejoramiento de la
transmision de la informacion 'y
comunicacion, asi como su adquisicion,
acceso y administracion, con el fin de
almacenarla, recuperarla y enviarla de
un lugar a otro, con mayor facilidad,
seguridad y rapidez, convirtiéndolas en
una herramienta eficaz para la
adquisicién del conocimiento humano.

Cada avance tecnoldgico desde
la informacién y comunicacion han ido
creciendo a pasos agigantados a través
de la historia y desarrollo humano,
desde los primeros aparatos
tecnolégicos como el telégrafo, hasta
llegar a los grandes y actuales avances
en comunicacion e informacion como el
internet o la telefonia movil.

Las TICs son la innovacion
educativa del momento y permiten a los
docentes y alumnos cambios
determinantes en el quehacer diario del
aula y en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los mismos.

Hoy en dia, vivimos en una
sociedad en la que el uso de las
nuevas tecnologias se ha generalizado
de tal modo que es casi imposible vivir
al margen de ellas. Es mas, tampoco
creo que este sea el objetivo.
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Los juegos interactivos pueden
ayudar a desarrollar cualidades vy
habilidades, cognitivas, sociales vy
fisicas, entre otras, por esta razén se
han venido articulando con los
curriculos escolares de la educacién
inicial para facilitar el proceso integral
de aprendizaje.

Siempre se apela a una falta de
motivacion como uno de los principales
problemas en Educacién. Tanto por
parte de los docentes, por la frustraciéon
de que su trabajo no esta resultando
todo lo productivo que cabria
esperarse, como por parte de los
alumnos que no encuentran un reto, un
atractivo, o una utilidad a aquello que
se les ensenfa.

Nos encontramos ante la nueva
era donde la tecnologia marca las
pautas para el intercambio,
crecimiento, desarrollo y sostenimiento
del mundo actual, el cual avanza a
pasos agigantados en ciencia, medios
de comunicacion e informacion, como
los juegos interactivos los cuales tienen
una fuerte influencia en la vida
cotidiana de las personas de la nueva
sociedad, teniendo en cuenta los
diferentes contextos; educativo, social,
familiar y empresarial, modificando
entornos, ambientes, espacios, estilos
de vida, metodologias y estrategias,
gue de alguna manera facilitan la
adquisicion, accesibilidad y uso de la
informacién para el desarrollo personal,
profesional, educativo o familiar de las
personas.

Los videojuegos pueden
resultar una gran herramienta para
incrementar la motivacion, como ser en
el area de matematicas donde
promueve un mayor interés vy

motivacion en los alumnos que cuando
estos juegan de manera individual.

En la actualidad existen gran
cantidad de juegos masivos
multijugador online que nos permiten
colaborar y competir creando nodos
con una gran cantidad de usuarios,
este tipo de conectividad genera en los
jugadores emociones positivas como la
alegria, el asombro, la satisfaccion, la
creatividad o la curiosidad. Si
asumimos la motivacibn como una
predisposiciébn para la obtencién de
logros, estas emociones positivas
propias de los juegos online pueden
resultar de gran trascendencia para el
ambito educativo.

La gamificacion podria ser vista
como un proceso para otorgar
caracteristicas propias de los juegos a
una experiencia que no lo es, con el
objetivo de hacerla mas atractiva y
conseguir una participacion activa del
alumnado. Pero no soélo otorgando
rasgos caracteristicos de los juegos a
una experiencia se consigue que ésta
sea divertida.

Captar la atencion de los
estudiantes es el reto principal de
cualquier docente para iniciar un

proceso de aprendizaje. Se desarrollan
softwares para generar el atractivo que
motive en los estudiantes, quienes
ademas de divertirse pueden
desarrollar habilidades y destrezas
para resolver un conjunto de
problemas.

El videojuego se puede utilizar
como un instrumento del proceso
ensefanza-aprendizaje como un
simulador de aprendizaje o herramienta
en el cual se puede comprobar el nivel
de competencia del alumno de acuerdo
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a las exigencias que le propone el
videojuego y como un entorno virtual
de aprendizaje donde el estudiante es
motivado a  resolver  problemas
académicos interactuando dentro del
espacio brindado por el videojuego el
cual aumenta la motivaciéon en el
aprendizaje, ayuda al alumno a adquirir
conocimientos de una manera atractiva
y contribuye al desarrollo de
competencias.

Lo importante dentro de la
gamificacion con el uso de videojuegos
es que el alumno aprenda, para ello el
docente debe plantearse, como primer
objetivo, qué es lo que quiere ensefiar
y, de acuerdo a esto, se busca un
videojuego que sirva de instrumento
para motivar el aprendizaje.

Las aulas se convierten en una
comunidad de descubrimiento, donde
se aprende superando retos y niveles
de conocimiento, que motivan al
alumno a investigar mas para poder
superar los obstaculos y enfrentar
nuevos desafios mientras juegan. Los
profesores estan capacitados para
utilizar la gamificacion en sus
asignaturas y los juegos son creados
de acuerdo al tema de estudio, ya sea
matematicas, ciencia 0 estudios
sociales. Las aulas son centros de
experimentacioén ludica con la finalidad
de generar entusiasmo y curiosidad por
aprender.

Conclusiones

Las TICs se pueden utilizar
como un medio de motivacion las
cuales se les puede presentar al nifio
para captar su atencion y también
facilitan el desarrollo se sus habilidades
gue tiene cada nifo.

Las TICs tienen aspectos
positivos ya que pueden ser
herramientas interesantes para el

proceso de ensefianza aprendizaje en
los nifios, utilizandose en el momento
adecuado, y no todo el tiempo o como
reemplazo de otras actividades que
necesiten realizar los estudiantes.

El uso de este tipo de juegos
puede beneficiar a los nifios sobre todo
a aquellos que, haciendo uso de esta
herramienta, aumentan su
conocimiento.

La introduccion de videojuegos
en el proceso educativo, como
complemento de formacién, es una de
las propuestas desde el mundo
académico para abordar todos estos
aspectos.

Los videojuegos tienen un
conjunto de cualidades que se pueden
usar con propoésitos educativos ya que,
por ejemplo, consiguen mantener la
atencion de los nifios y nifias durante
horas llevando a cabo tareas que en
muchos casos requieren un gran
esfuerzo intelectual.

Gracias a las TIC los nifios
desarrollan sus habilidades, muestran
expresiones y creaciones las cuales les
servirA de manera positiva para su
desarrollo.

Seria bueno comenzar a
plantear nuevas estrategias didacticas
y tecnoldgicas que nos permitan
acercarnos mas a la realidad de
nuestros estudiantes y de esta manera
conseguir motivarlos 'y conseguir
mejores resultados.
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“El uso de los juegos virtuales para
fortalecer el proceso de
ensefanza/aprendizaje en la escuela”

Hilda Vanina Mikenas
DNI: 28.231.738

Introduccién

Johan Huizina en su libro Homo
ludens (1972) sostiene que “todo juego es,
antes que nada, es una actividad libre [ ...
] vy el nifio y el animal juegan porque
encuentran el gusto en ello, y en esto
consiste precisamente su libertad” (p. 20).

Tomando esta frase como
disparador queremos sostener que es
posible llevar el juego a la ensefianza,
interesar a los alumnos con una
presentacion ladica, pero con la
intencionalidad de incorporar diversos
contenidos y habilidades. Aprovechar el
gusto de los nifios por el juego, la
sensacion de libertad y la seguridad que
les brinda el reiterarlos una y otra vez, la
facilidad que tienen para aprender a utilizar
las diversas herramientas que le permitan
jugar, y mas especificamente, jugar con
una computadora.

Es importante destacar que en este
momento, el afio 2021, luego de un afio
vivido en la virtualidad, donde los nifios y
jovenes han hecho uso y en ocasiones
abuso, de todos los medios tecnoldgicos y
digitales que encuentran a su alrededor, no
podemos desentendernos de los mismosy
volver a dejarlos de lado.

Esta ponencia busca visibilizar las
ventajas de la utilizacion de los juegos
virtuales para el desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje en niflos y jovenes.
Como metodologia se utilizara la
investigacion documental, realizando un
analisis de las caracteristicas del juego y
de las diversas teorizaciones actuales

sobre el tema, abordados desde diferentes
autores.

Desarrollo

El juego es una actividad primordial
en la vida del ser humano. Por medio del
juego desarrolla sus habilidades motrices,
sensoriales, cognitivas, sociales, afectivas,
emocionales, comunicativas y linglisticas.
Asimilando mucho mas rapido cualquier
tipo de aprendizaje.

El planteamiento tradicional de las
actividades educativas ha demostrado que
no funciona con los estudiantes del siglo
XXI. Se aburren, no entienden, no
encuentran motivacion en realizar las
tareas solicitadas llevando a un deterioro
de la educacion en general tanto por la
desmotivacion de los estudiantes como por
la frustracion de los docentes.

La gamificacion se basa en aplicar
las dinAmicas y principios de los juegos a
diversas actividades de la vida cotidiana. A
contraposicion desinterés y falta de
motivacién para enfrentarse a las
actividades escolares se ubica el interés
que ponen por los juegos. En el juego
existe un orden, una tensién, que lleva
hacia una direccion, a realizar un esfuerzo
para llegar a una meta, un reto a enfrentar.
Si se presentan las actividades educativas
de esta manera se resignificarian las
mismas y darian una motivacion para
continuar realizandolas. Como dice Ajello
(2003, citado en Naranjo, 2009, p.153)
quien define la motivacion como ‘“la
disposiciébn positiva para aprender vy
continuar haciéndolo de wuna forma
auténoma”. Es decir, aquellas emociones
positivas, propias de cada persona, que
dan significado a la actividad y que
fomentan el inicio y la continuidad de ésta.

El jugar en la actualidad, ya no esta
asociado al aire libre, a la naturaleza como
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en otras épocas sino que esta asociado
indefectiblemente a los videojuegos. Los
nifios ya no poseen la libertad de andar
solos por la calle y desarrollan su
sociabilidad puertas adentro, mediante la
multimedialidad y la interaccion mediada
por una pantalla, ocupando gran parte del
dia y de su tiempo en estas actividades.
Para dar un ejemplo, un estudio del
observatorio INTECO (2010) afirma que el
72% de los nifilos y adolescentes
espafioles les gusta jugar a los
videojuegos. El 62% de los menores juega
de forma habitual, dedicando una media de
5,2 horas a la semana.

La gamificacion es trabajada por
varios autores. Gabe Zichermann vy
Christopher Cunningham (2011) la definen
como “un proceso relacionado con el
pensamiento del jugador y las técnicas de
juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas” (p.11). Otro autor, Karl. M.
Kapp (2012), sostiene que es “la utilizacion
de mecanismos, la estética y el uso del
pensamiento, para atraer a las personas,
incitar a la accién, promover el aprendizaje
y resolver problemas” (p.9). Los ftres
autores consideran que el fin de la
gamificacion es influir en la conducta
psicolégica y social del jugador, utilizando
elementos (puntos, niveles, avatar, etc)
gue aumentan el tiempo que dedican a los
juegos como su predisposicion psicoldgica
para jugar.

Realizando un andlisis de la
influencia de la gamificacion en las
personas, se observan elementos de uso
frecuente que tienen una gran carga
psicolégica, y que fomentan que el usuario
esté mas tiempo en el juego, que colabore
mas y que aprenda ciertos contenidos de
acuerdo a la informaciébn que recibe
durante su juego y que lo ayuden a mejorar
su desempeiio.

Los docentes deben aprovechar la
potencialidad de las propuestas ludicas,
mas desde la incorporacién obligatoria de
las aulas virtuales debido a la larga
cuarentena provocada por la pandemia por
el virus covid-19. La gamificacién de las
actividades posee muchos beneficios,
entre ellos la gran aceptacion por parte del
alumnado asi como el impacto que
provocan las propuestas.

No hay que tomar estas nuevas
modalidad de ensefianza, por medio del
desarrollo de juegos, como una amenaza a
la educacion, sino que los docentes mas
actualizados deben apropiarselas, dado
gue son las formas actuales en las que los
niflos y jévenes se manejan, aprenden y se
entretienen. La tecnologizacion produjo
cambios profundos tanto en el modo que
se entretienen los nifios y jévenes, como
en el modo que perciben y acceden a la
realidad.

Hay una brecha generacional y
digital que separa a los profesores,
algunos aun reticentes al uso de la
computadora, y a los nifios y jovenes
denominados nativos digitales, ya que
desde su mas tierna infancia estan
rodeados de tecnologia y hacen uso de
ella.

Estos estudiantes, como ya se dijo
nativos digitales, estan acostumbrados a
vivir en entornos gréficos, a identificar sus
mecanismos, desarrollar estrategias para
resolver problemas vy situaciones de
manera activa. Bajo esta modalidad los
nifos aprenden haciendo, jugando
activamente. Por eso es importante
aprovechar esta situacion y extrapolar
estos comportamientos al aula.

El docente debe adecuarse a las
nuevas modalidades e incluir los
videojuegos en el aula aunque no estén
muy actualizados en el tema. Siempre
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teniendo en cuenta la disponibilidad de
equipamiento e infraestructura, el docente
puede aprovechar los conocimientos
tecnologicos de los alumnos para
implicarlos al  proceso  educativo,
permitiendo su participacion y
colaboracion en el desarrollo de la
actividad, en su mecéanica y ocupandose el
docente de las estrategias y contenidos.

También es importante aprovechar
también la dimension social que tienen los
juegos actuales. La cooperacion, la
competicion entre iguales, ser parte de una
comunidad y poder compartir los
progresos es una buena estrategia para
despertar el interés e incentivar las ganas
de participar (Kapp, 2012).

Conclusiones

En base a lo planteado por los
diversos autores abordados se concluye
gque el docente deberia aprovechar la
potencialidad didactica de los videojuegos
para aplicar las estrategias de formacién
fundamentales —aprendizaje colaborativo,
autodirigido, activo y personalizado (Forés,
A. & Gros, B., 2013)- en el proceso de
ensefianza aprendizaje en la escuela.

La gamificacion permite establecer
nuevas formas de comunicacion, tanto
entre docente y alumno como entre los
mismos pares. Utilizando la gamificacién
en la educacion brinda un contexto
motivador que facilita que el estudiar, se
convierta en una actividad creativa e
interesante.

Se deben plantear metodologias
innovadoras gue permitan una
participacion activa de los alumnos en el
desarrollo de las diversas actividades.
Alejarse del planteamiento tradicional de

las actividades dando lugar al trabajo
social y colaborativo.

La situacion vivida en el 2020,
donde la virtualidad fue obligatoria implico
que todos los docente tuvieran que
acercarse a la tecnologia, aunque no por
eso todos hayan gamificado sus
actividades. Proporcioné una buena
oportunidad para que aquellos docentes
gue desean modificar su practica se
actualicen e incorporen las Tic’s. Al mismo
tiempo se Vvisibiliz6 y recrudecié la
diferencia socioecon6mica entre los
estudiantes. Quienes poseian los medios
para conectarse y poder cumplir con las
actividades ya que poseian computadoras,
net o teléfonos inteligentes con acceso a
internet y quienes tenian un soélo teléfono
para varias personas y no llegaban con los
datos y/o la tecnologia para descargarse
las actividades o materiales educativos.

Para lograr esto es muy importante
que los docentes se impliquen en su
actualizacién pedagogica y tecnoldgica,
pero que ésto sea acompafiado también
por politicas educativas y sociales que
acomparfen y aseguren la infraestructura,
equipamiento y  conectividad del
alumnado.
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“Las TIC y el aprendizaje en pandemia”

Veronica Rodriguez
DNI: 93.515.729

Introduccion.

En este afio tan particular que nos
toco transitar las TIC fueron las
protagonistas. Todos los docentes del
mundo  tuvimos que tomar las
herramientas que conociamos y aprender
muchas otras para poder sostener la
continuidad de la escuela en medio de la
pandemia de Covid-19 que nos afecto a
nivel global. M&s alla de las cuestiones a
tener en cuenta previo a su
implementacion  por Asinsten (2007)
sobre las posibilidades, alcances el
discurso expositivo y lineal que pueden
contener, fueron el recurso en el que
tuvimos y tenemos apoyarnos.

Desde el mes de marzo, en
nuestro pais, se han desarrollado
distintos materiales multimedia como
portales desde los Ministerios de
Educacion de las distintas jurisdicciones
de nuestro pais, para que las familias
puedan acceder a las actividades de
forma remota y continuar, con el apoyo de
los docentes por otras vias como
WhatsApp, mail, llamadas telefénicas,
con el aprendizaje de los contenidos
correspondientes al afio en que sus hijos
e hijas estaban cursando y para cada uno
de los niveles comprendidos dentro del
Sistema Educativo.

Los medios y materiales
audiovisuales fueron los mas utilizados ya
gue a través de ellos pudimos acercarnos
a nuestros alumnos y alumnas, y la
utilizacion de hipertexto nos permitié
compartir distintos materiales que de otra
manera hubiese resultado muy dificil e
incluso imposible.

En el presente trabajo se realizara
un andlisis sobre el protagonismo que han
desarrollado las TIC en este atipico afio
2020y la rigueza que presentan para llevar
adelante aprendizajes significativos.

Desarrollo

Las TIC se encuentran dentro de
las prioridades politicas educativas ya que
las nuevas tecnologias han tomado una
relevancia dentro de la sociedad actual que
no permite que queden por fuera de la
escuela. En general no han sido
desarrolladas por la mayor parte de la
poblaciéon docente, por eso en el nuevo
contexto que estamos atravesando
muchos docentes hemos tenido que ir
capacitandonos de manera autodidacta
para poder sostener las clases de manera
asincronica con sentido y que sean
atractivas para los nifos, y de facil acceso
para las familias.

Nos hemos dado cuenta de la gran
riqueza y que podemos encontrar Si
tenemos en cuenta la gran variedad de
herramientas que nos ofrecen las nuevas
tecnologias para poder llevar adelante el
proceso de ensefianza aprendizaje.

A la par de esta gran puerta que se
abri6 y la reafirmacion de la necesidad de
un aprendizaje en TICs tanto para
docentes como para alumnos, nos dimos
cuenta de la importancia de contar con los
dispositivos necesarios para poder
desarrollar de una manera eficaz el
proceso de ensefianza aprendizaje, lo cual
hizo que se dificultar y no se pudieran
aprovechar todas las herramientas que
nos ofrecen.

Teniendo en cuenta lo que nos dice
Fernando Cazas “La incorporacion de
nuevas tecnologias en las instituciones
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educativas, no es un tema sencillo de
abordar. Si realmente se pretende
garantizar la mencionada mejora de los
aprendizajes debe realizarse un analisis
completo de todo el entramado que se
manifiesta en el curriculum real y del cual
pasan a ser parte las nuevas tecnologias
gue se incorporan a la ensefianza. ¢ Como
determinar si las politicas de incorporacion
de TICs a las escuelas resultan exitosas?
¢Cémo determinar si ha mejorado la
calidad de los procesos de ensefianza y de
aprendizaje? ¢COmo evaluar si la
incorporacion de tal o cual tecnologia ha
sido satisfactoria?” (Cazas, 2018), se
genera una contradiccion en el uso que se
le dio a los largo de este afio, ya que no
hemos tenido el tiempo suficiente de tener
en cuenta todas las aristas que presentan
las nuevas tecnologias para utilizarlas de
la manera que sea mas aprovechable para
un enriguecimiento en el aprendizaje.

Las familias y nuestros alumnos
han tenido también que aprender de
manera acelerada a familiarizarse con
entornos de la virtualidad a los que no
estaban acostumbrados, enviar correos
electrénicos con archivos adjuntos, utilizar
juegos didacticos de forma virtual, a leer
libros de digitalizados o en formato de
audiolibro.

Es conocido que todos hemos
tenido que aprender a utilizar diferentes
aplicaciones de video conferencias para
poder llevar adelante  encuentros
sincrénicos con nuestros alumnos, y a
partir de ellos fuimos descubriendo y
aprendiendo a utilizar las herramientas que
nos brindan, por ejemplo la pizarra
interactiva que tiene la plataforma Zoom en
la que todos los participantes del encuentro
pueden utilizar al mismo tiempo.

En el texto de Luis Alberto Quevedo
se expone un recorrido por los desarrollos

tecnoldgicos, especialmente los referidos a
los medios de comunicacién, que se han
realizado al o largo del siglo XX, y realiza
el siguiente punteo sobre los aspectos que
hay que tener en cuenta para abordar la
television:

“e Debemos colocar a la televisién
en discontinuidad con las otras formas del
espectéaculo y de la representacion que se
conformaron en la modernidad. La
television  tiene una  logica de
funcionamiento social y establece vinculos
con sus publicos que le son propios.

* La television se ha revelado como
un agente de socializacién (en el sentido
sociolégico del término) que compite con la
familia y la escuela.

* Debemos renunciar a una idea
técnica de las tecnologias (y en particular
de la televisién) y no confundir un aparato
con un lenguaje. La televisibn es un
lenguaje en el sentido mas clasico del
término y es capaz de producir sentido y
conformar un ecosistema cultural (y global)
gque no deviene de ningun otro medio de
comunicacion. En general, en nuestro
sistema educativo la tecnologia se
entiende como la ensefianza de algo mas
de ciencias aplicadas, algunas técnicas, un
trabajo manual sofisticado o la simple
incorporacién de equipamiento (tal como
ingres6 la computadora para la que se
inventé un “gabinete de computacion”).

« En este sentido, tener
“competencia televisiva” deviene de una
experiencia y un tipo de conocimiento que
es exclusivo de este medio. La
competencia televisiva no proviene de la
relacién con la radio, ni con el cine, ni con
el teatro, y por eso debemos analizar el
modo en que la television ha revolucionado
todos los géneros tradicionales de los otros
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medios de comunicacion y ha creado otros
nuevos.

» Como lo ha sefalado Giovanni
Bechelloni (1990), la television constituye
un lenguaje materno-natural incorporado a
nuestras sociedades: los nifios nacen con
la television encendida en el hogar, en el
espacio publico, en las instituciones que
transitan y en todos los ambitos de su vida
cotidiana. En este sentido tiene una
gramdtica y una sintaxis propia que
debemos desentrafiar.

* La televisidon es un lugar (nuevo)
donde se naturaliza la sociedad. En este
sentido, debemos analizar también el
“‘efecto de ideologia” que produce este
medio.

* El consumo de la television la
redefine como objeto. Esto quiere decir
gue debemos entender el modo social de
apropiacion de la television y el modo en el
gue los diferentes publicos la usan.
Mientras que el cine o el teatro interrumpen
una situacion cotidiana, son discontinuos
ante los acontecimientos (justamente,
porque se presentan como extraordinarios)
y ademas tienen poderosos dispositivos de
consumo (la butaca), la television se
presenta como un objeto que se redefine
en los mecanismos de apropiacion.”
(Quevedo,2003)

Me parece relevante lo expuesto
sobre la television, ya que en el contexto
de pandemia, paradéjicamente, fue la
misma quien acerc6 a través de programas
realizados por docentes, para todos los
niveles de escolaridad obligatoria de
nuestro pais, clases en las que se
ensefiaban distintos contenidos y también
se utilizaban recursos audiovisuales.

Conclusiones

La pandemia ha dejado al
descubierto las fortalezas y fragilidades de
la  educacion, entre otras tantas
cuestiones. En este sentido las TICs
marcaron el recorrido futuro de todos los
integrantes del sistema educativo, en el
caso de los docentes es imperiosa una
capacitacion sobre las mismas que sea de
manera sostenida en el tiempo y como
parte de la formacion en servicio; por el
lado de los alumnos y las familias , es
indiscutible que es necesario sostener en
el tiempo la entrega y mantenimiento de
dispositivos que permitan a todos los nifios
tener la posibilidad de acceder a las
nuevas tecnologias, como asi también la
necesidad de una gratuidad de internet
para poder atender las necesidades tan
dispares de todos.

Es indiscutible hoy mas que nunca
la necesidad de wuna proceso de
ensefanza aprendizaje que interactle con
las TICs de forma continua, se apropie de
todos los recursos que brinda y se
sostenga a los largo del tiempo, porque
realmente  jamads nos  hubiéramos
imaginado transitar por un momento como
el actual, si vuelve a suceder algo similar,
tenemos que estar preparados.
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“Las TIC en la Enseilanza: una nueva
forma de construir conocimiento”

Veronica Cecilia Vargas
DNI 22.818.454

Introduccion:

Durante estos Uultimos afios, la
presencia de las Nuevas Tecnologias de la
informacion y de la comunicacién se
potencio.

La irrupcion de las Nuevas
Tecnologias en nuestra vida cotidiana hizo
gue estemos comenzando a incluir el uso
de las TIC en diversos ambitos de nuestra
sociedad. En los ultimos afios, las TIC han
cobrado una gran importancia en nuestro
entorno, teniendo una gran variedad de
aplicaciones en diferentes sectores como
el entretenimiento, la administracion, la
robdtica, la educacion y todo tipo de
empresas.

‘En este nuevo mundo de las
tecnologias de la comunicacion, la escuela
ha sido y es una de las instituciones que
mas sufri6 el impacto de |las
transformaciones culturales que se viven
como consecuencia de la expansién de los
medios, primero, y de la digitalizacion,
después™

En una cultura en la que el uso de
las TIC estad tan extendido, las aulas
también son un buen lugar para
aprovechar lo que nos pueden aportar vy
ensefar a los nifios y jovenes a usarlas de
manera consciente y segura.

El ambito educativo tiene la
responsabilidad de ir introduciendo todas
las tecnologias que puedan favorecer el
aprendizaje de los alumnos, ademas de
ayudar a que aprendan a dominarlas en un

1 QUESADO, L. A. (2003) “La escuela
frente a los jovenes, los medios de
comunicacion y los consumos culturales
en el siglo XXI” En Tenti, F. E., Filmus,
D., & Tedesco, (2003)

mundo en el que ya forman parte de vida
profesional y su entorno social.

Siendo la escuela, una de las
instituciones sociales mas importantes,
mucho mas reciente que otras, como la
familia o el Estado y completamente
necesaria para favorecer la insercion de
los nifios en la sociedad como adultos
responsables y capaces de convivir con
otros,debe acercar a los estudiantes la
cultura de hoy, no la cultura de ayer. Pero
su utilizacién a favor o en contra de una
sociedad mas justa dependera en gran
medida de la educacién, de los
conocimientos y la capacidad critica de sus
usuarios, que son las personas que ahora
se estan formando.

Por lo tanto, el sistema escolar,
debe ocuparse de garantizar la equidad en
el acceso a las nuevas tecnologias, como,
asi también, la variedad de riquezas y
practicas de conocimiento, sin provocar
una ruptura abrupta con practicas
anteriores, sino un un proceso de
transicion gradual que recupera los
saberes previos, y los transforma en
nuevas estrategias y formas de trabajo?

Desarrollo

Como resultado de la influencia y
de la interaccibn constante de las
tecnologias en la vida cotidiana, pensamos
y procesamos la informacion de manera
absolutamente diferente a como lo
haciamos antes. Construccion
colaborativa del conocimiento, nuevas
herramientas y espacios para producir el
saber... Se trata de una nueva forma de
construir el conocimiento. Mientras
pedagogos, docentes, padres y
especialistas se dedican a debatir acerca

2 Miguel,Mercedes;Ripani, Maria
Florencia.Lineamientos Pedagdgicos. Plan
Integral de Educacion Digital. 1ra. edicion
Buenos Aires Ministerio de Educacion.
Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires(2011)
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del mejor modo de acercar la tecnologia a
la vida escolar y cotidiana de los chicos,
ellos se encuentran sumergidos en un
escenario del cual ya forman parte desde
su nacimiento: la revoluciéon tecnoldgica
ocurrida durante las ultimas décadas del
siglo XXy la primera del siglo XXI3.

Son muchas las ventajas del uso de
las TICs en la escuela. Algunas son: la
motivacion, porque el alumno se
encontrard mas motivado utilizando las
herramientas TICs, pues esto permite
aprender de una forma mas atractiva y
divertida; el interés porque los recursos de
animaciones, videos, audio, gréaficos,
textos y ejercicios interactivos que
refuerzan la comprensién multimedia
presentes en Internet aumentan el interés
complementando la oferta de contenidos
tradicionales. El  estudiante  puede
interactuar, comunicarse 0 puede
intercambiar  experiencias con  otros
compafieros del aula; la cooperacion
porque posibilitan el proceso de realizacion
de experiencias, trabajos o proyectos en
comun. Y no sélo entre alumnos/as, sino
también en colaboracion con el docente;
iniciativa y creatividad porque el alumno/a
desarrolla su iniciativa porque desarrolla
su imaginacion y el aprendizaje por si
mismo/a y la autonomia porque dispone de
infinito nimero de canales y gran cantidad
de informacibn y fomenta buscar
informacién, aprender a seleccionarla,
decidir que usar y que no.

La amplia cantidad de recursos
tecnoldgicos de la actualidad, permiten al
docente tener un abanico de posibilidades
para la realizacion de actividades de
acuerdo a las caracteristicas de su
modalidad educativa y de su ensefianza en
diversas asignaturas lo que beneficia la
autogestion del tiempo y la formacion de
los docentes. Hoy dia tanto docentes como

3 Prof. Ignacio Hernaiz Director de Canal
Encuentro y Gerente General de educ.ar

estudiantes cuentan con una amplia
variedad de modalidades educativas que
se apoyan de las TIC y que ofrecen
diversas caracteristicas que se adaptan a
las necesidades de cada individuo.

En el aula se implementan diversas
estrategias TIC,y la tarea del facilitador
pedagdgico digital ocupa un papel muy
importante porgue acompafia como par
pedagégico a los docentes en la
planificacién de proyectos y actividades de
ensefianza y aprendizaje con Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC),
favoreciendo la autonomia docente, de
acuerdo a los Lineamientos Pedagdgicos.

En este periodo de cuarentena,
muchas instituciones educativas
encontraron en las plataformas online un
aliado invaluable para continuar con su
trabajo de manera efectiva. Si bien algunas
escuelas ya contaban con una plataforma
educativa debido a que trabajan
modalidades en linea, muchas otras
instituciones no se encontraban
preparadas para esta eventualidad y se
vieron obligadas a adoptar una plataforma
virtual rapidamente para no quedar
rezagadas, como EDMODO, MIESCUELA,
MOODLE, RCampus, Claroline, Aula 1. Su
principal funcién es facilitar la creacion de
entornos virtuales para impartir todo tipo de
formaciones a travées de internet sin
necesidad de tener conocimientos de
programacion. Permiten hacer tareas
como: organizar contenidos y actividades
dentro de un curso online, gestionar las
matriculaciones de los estudiantes, tener
un seguimiento de trabajo durante el curso,
resolver dudas y crear espacios de
comunicacion interactiva, evaluar los
progresos de los alumnos, etc.

“Los sistemas de videollamada son
las vedettes de la educacion a distancia
durante los meses sin clases por la

Algunas lineas de reflexion en el marco de las
Metas 2021 — OEI
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COVID-19 para sostener los vinculos entre
alumnos, profesores y los nuevos
contenidos, pero una vez que se regrese a
las aulas, las plataformas que tendran
mayor relevancia seran las que propongan
metodologias activas de aprendizaje™.

A continuacion, relato una de las
tantas experiencias que tuve a partir del
trabajo con proyectos, donde las TIC me
sirvieron para mejorar la ensefianza a
partir del disfrute, y sentir que se puede
aprender de manera mas interesante,
estimulante y divertida. En el afio 2014,
“Ano de las Letras”, en conmemoracion del
centésimo aniversario de los nacimientos
de Julio Cortazar y Adolfo Bioy Casares,
trabajé junto a mis alumnos de cuarto
grado, “Seguir la obra de un autor’, el
nombre “Tras las huellas de Cortazar”
(producto final: una antologia). Para ello,
utilizamos las notebooks(todos los
alumnos contaban con la netbook
entregada en C.AB.A del “Plan
Sarmiento”) en clase, buscamos
informacion del escritor, su vida, libros,
videos del canal encuentro donde pudimos
acceder a entrevistas que se le hicieron.
En la biblioteca, conseguimos algunos de
sus libros para elegir cuales leer.
Accedimos a google earth para conocer el
pais de origen. Hicimos el desayuno
literario junto a las familias para compartir
lecturas, favoreciendo el intercambio y
encuentro entre lectores. Apelamos a los
guehaceres del escritor para corregir
nuestros primeros textos (escribiendo a la
manera de Cortazar), utlizando el
procesador de texto que permitié que los
nifios/as se soltaran a escribir, sabiendo
gue podian borrar, empezar en cualquier
punto del texto, y agregar luego lo que ira
antes o después. Sentian la libertad de
decidir qué ideas plasmar con la ayuda de
nuevos conectores, sinébnimos,

4 Pablo
Aristizabal(06/2020)https://www.lavanguardia.
com/vida/20200626/481956610536/la-

adjetivaciones, para mejorar las
descripciones. Sumado a esto,la habilidad
con la que manejaban el teclado de la
computadora. Fue sumamente util el
corrector de Word. A medida que
avanzabamos en el proyecto, guardamos
fotos y videos de las actividades
realizadas. Fueron dos meses de arduo
trabajo y la motivacién iba en aumento.
Una vez finalizados los escritos, decidimos
grabar con audacity. Cuando los chicos/as
empezaron a escuchar sus voces,
quisieron mejorar su fluidez en la lectura y
diccién. Asi que, algunos decidieron seguir
practicando en sus casas, leyendo y
grabando sus lecturas para elegir la mas
apropiada y mejorada. Se acercaba el
momento de hacer el cierre y poder
compartir con la comunidad educativa
todos los logros. Fue entonces que recurri
a utilizar la plataforma joomag, que permite
crear una revista digital gratuita. Solo hay
que tener el contenido listo para poder
organizarlos en practicas plantillas
predisefiadas. El editor puede afadir
videos, audios, slideshows, y animaciones.
Una vez terminada la publicacion, Joomag
te permite compartirla en un dispositivo
moévil como iPad, iPhone o equipos
Android. También a través de redes
sociales y correo electrénico o insertarla en
un blog o pagina web.

Por altimo, este trabajo fue elegido
para ser compartido con todas las escuelas
del Distrito 19 en las” Jornadas de
Encuentro Distrital’, que se realizan una
vez en el afo.

Meirieu Philippe afirma que una
tarea relevante necesaria para que el
estudiante asuma el compromiso interno
que demanda el esfuerzo de aprender es
construir un enigma. Los docentes
requieren desarrollar una capacidad de

educacion-pospandemia-un-aula-sin-paredes-
vehiculizada-por-la-tecnologia.html
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abrir un enigma que interrogue los saberes
del estudiante que, por una parte, le
constituya un reto, le encuentre sentido al
esfuerzo que va a realizar y que, por otra
parte, le abra el camino para avanzar en su
resolucién. Mientras el alumno no haga
suyo un proyecto de aprendizaje, no
realizard los esfuerzos internos que esta
tarea reclama. Aclara que cuando los
docentes hacemos una planeacion del
curso, construimos un proyecto de trabajo,
pero que ese proyecto es de cada docente
y su tarea consiste en crear condiciones
para que el estudiante pueda asumirlo
Ccomo un proyecto propio, o dicho, en otros
términos, que pueda construir un proyecto
propio desde la propuesta de aprendizaje
que se hace en un curso escolar®

Hoy en dia, contamos con un sinfin
de herramientas tecnologicas, a las que
podemos acceder para potenciar el
conocimiento en los nifios y nifas. Algunas
de las mas utilizadas son las Redes
sociales, blogs y plataformas que nos dan
la posibilidad de crear grupos de trabajo
donde los alumnos exponen o discuten
sobre distintos temas, publican contenidos
relacionados con las asignaturas, etc.
Herramientas de planificacion, como
calendarios y gestores de tareas, son muy
Gtiles para programar examenes, entregas,
crear flujos de trabajo, etc. La nube, nos da
la posibilidad de trabajar de manera
colaborativa y donde se pueda acceder
desde cualquier dispositivo y desde
cualquier lugar.

Las pizarras digitales interactivas,
como Classroom, Canvas, Jamboard, Web
Paint, Whiteboard, permiten a los
profesores incorporar, peliculas, archivos
de audio, diferentes webs, etc. Es decir,

® Meirieu Philippe. Aprender si. Pero ¢c6mo?,
Octaedro, Barcelona (2002)

pueden preparar sus propios materiales o
trabajos de clase y posteriormente
presentarlos de manera interactiva a
colegas o estudiantes.

La variedad de medios elude la
monotonia y puede ayudar a la motivacion.
Pero no solo basta con eso, por eso el
papel del docente es fundamental para
elegir el material apropiado y pertinente de
acuerdo a los contenidos del que debe
trabajar, lo que quiera ensefar, y la forma
en que va a traccionar los saberes y
conocimientos de cada alumno,
atendiendo a su trayectoria, para que se
propongan los desequilibrios necesarios y
lograr el ansiado aprendizaje.

Conclusiones

Los recursos tecnoldgicos son un
objetivo educativo en si mismo y el dominio
de las nuevas tecnologias son una
competencia muy importante dentro del
Disefio Curricular. La incorporacién de los
recursos tecnoldgicos en el aula y el
aprendizaje del estudiante, debe ser
paulatino, gradual y permanente. Por ello,
el sistema educativo ofrece nuevas formas
de crear, acceder y transmitir informacion y
conocimientos. Las nuevas tecnologias de
la informacién y comunicaciéon son una
herramienta de aprendizaje
extremadamente efectiva, pero exigen una
adaptacion integral de la ensefianza.

Para utilizar herramientas digitales
en las aulas como recurso didactico,
debemos adaptar los sistemas y reformular
las estrategias de ensefianza. Se impone
la necesidad de reflexionar sobre la forma
en que debemos integrar estas nuevas
herramientas. La responsabilidad por parte
del docente es conocer las nuevas

109



tecnologias de la informacion vy
comunicacion y sus posibilidades para
utilizarlas de forma adecuada, con una
postura critica e innovadora que favorezca
la actualizacion continua.
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“Los juegos y herramientas virtuales al
servicio del trabajo colaborativo de los
alumnos”

Victoria S. Cantarelo
DNI 37018819

Introducciéon

El siguiente trabajo tiene como
objetivo develar la relacion entre la
posibilidad de un trabajo en conjunto, de
caracter colaborativo, eluso de las TIC y el
posicionamiento docente en relacion al rol
y las posibles intervenciones en pos del
beneficio de los alumnos. Se espera que
las TIC se pongan en funcion de las
propuestas aulicas, sin robar demasiado
protagonismo al contenido a ensefiar. A su
vez, es relevante pensar que es un camino
en construccion desde el accionar
docente, mas alla de que existan
numerosos textos tedricos que incentiven
el uso cotidiano de estas herramientas que
facilitaran, en el mejor de los casos, el
desenvolvimiento de los alumnos desde la
inmediatez y los preparard para un
requisito que se considera basico en el
mercado laboral actual. Intentaré revisar la
realizacién de un aprendizaje que supere
los muros de la escuela y que logre dar
herramientas a los “nativos digitales”
(Prensky:2001) aun cuando los docentes
no sean miembros integros de esta
clasificacion.

Prensky(2011) sugiere la
‘pedagogia de miembros asociados”,
donde los roles de los docentes y alumnos

1 Segun Nicholas al (2007), los
adolescentes:e® No siempre son conscientes
de sus necesidades informacionales, por lo
gue pueden tener dificultades para
satisfacerlas en forma autébnoma.e Dedican
escaso tiempo a leer y evaluar criticamente
textos digitales completos; no disponen de
criterios para distinguir la informacion fiable de
la que no lo es.e Ignoran la estructura

dejan de tener una vision tradicionalista
para generar herramientas que les
permitan manejar fuentes de informacién y
aplicar los conocimientos dandole gran
significatividad a la tarea. La propuestas
desde esta vision le dan contexto y
relevancia a las propuestas pedagdégicas
para que las nuevas alfabetizaciones
tengan lugar y los docentes logren
favorecer la superacion de las debilidades?
(Nicholas:2007) de los nativos digitales.

Posiblemente, pocos docentes
estan ajenos a la reflexién del uso de las
TICs, en especial por ser muchas veces su
uso es un requisito solicitado desde la
institucion. Aun asi, el uso de las TICs en
contexto de la pedagogia de miembros
asociados puede ser novedoso para
muchos. A su vez, la reflexion sobre la
practica y la planificacion afin a la
modalidad de trabajo propuesta por
Prensky puede ser un desafio que propone
una ruptura con el docente como fuente de
saber 0 conocimiento valido.

Desarrollo

La escuela actual esta llena de
desafios. Estos se vinculan estrechamente
al gran dinamismo que hay en el mundo
social. La escuela actual busca ser
inclusiva y abarcadora, con lo cual se
presenta la necesidad de utilizar un gran
abanico de estrategias pedagoégicas para
que el docente logre potenciar las
habilidades de los alumnos. Y son estos
actores, los estudiantes, quienes estan
llenos de novedades vertiginosas, propias

jerarquica y entramada de la red; navegan por
ella de manera ingenua, atribuyendo a todo el
mismo valor.e Desconocen estrategias de
busqueda y recuperacién de datos, como
palabras clave o la sintaxis de los motores de
busqueda; utilizan la lengua natural y
cotidiana que no siempre es efectiva en la
red.e Practican el "copiar y pegar" sin respetar
los derechos de autor.
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de sus etapas de desarrollo es verdad,
pero también de su contexto natal. Las
pantallas han invadido el escenario
cotidiano y conocer los usos de distintos
programas o recursos ayudara a que los
nifos “aprendan jugando”. Desde Ilo
personal tomo al juego como un ensayo
para la vida, dado que se desarrollan
ampliamente las posibilidades que cada
uno trae al apoyarse mucho en una ficcién
gue resguarda y apacigua los temores del
error o de las consecuencias por las
limitaciones de las normativas o
reglamentarias.

En las palabras de Antén (2007)
quién afirma que: “toda actividad fisica y
mental que realizan cuando juegan
produce a su vez la activacién de las fibras
nerviosas, asociaciones y conexiones
neuronales, que impulsan la maduracion y
desarrollo del sistema nervioso, base
fisiolégica del desarrollo y el aprendizaje”.
Al mismo tiempo, Torres (2002) afirma
como el juego favorece a los nifios en el
crecimiento mental, biolégico y emocional
y Bafieres y otros (2008) desarrollan la
idea de que el juego favorece el desarrollo
de los nifios tanto psicomotor, como
intelectual, social y el afectivo emocional.

Siempre y cuando se comparta la
significatividad de la tarea, estoy
convencida de que el juego es el
potenciador de individualidades en un gran
marco colectivo, ya que si bien existen
juegos solitarios, el aprendizaje se da con
un otro y en las actividades ludicas
colaborativas pueden integrarse aquellas
areas de estudio que segmentamos para
tener mayor precision en el objeto de
estudio pero que no se debe perder de
vista que es un hilo en un entramado.

Conclusiones:

La gamificacibn educativa nos
permite trasladar las virtudes de los juegos,
en calidad de convocatoria y desarrollo de
habilidades a través de las actividades
ludicas, al proceso de ensefianza-

aprendizaje caracteristico del ambito
escolar.

Durante el afio 2020 la escuela
debi6 ponerse a la altura de la ensefianza
a distancia y miles de recursos se
compartieron entre colegas, pero de todos
modos lo primordial es el planteo de que
no basta con que los alumnos usen
herramientas TIC sino que las conozcan en
profundidad y les permita hacer mucho
mas que uno simples clics para pasar el
rato.

Los siguientes criterios del uso de
las TIC en la educacion han sido
mencionados en la catedra del seminario:

- Que habilite nuevas formas de aprender
gue sin la tecnologia no serian posibles.

- Que sea pertinente para la tarea. Que
resulte ajustado a la edad del estudiante.

- Que tenga criterios de accesibilidad para
distintos usuarios.

- Que fomente el desarrollo de la
creatividad para la resolucibn de
problemas.

- Que pueda ser abordado grupalmente,
potenciando el trabajo colaborativo.

- Que permitan la transversalidad con otras
areas curriculares.

- Que desarrolle potenciales para la
comunicacion.

- Que favorezca la produccién de nuevos
contenidos.

- Que permita guardar memoria de lo
realizado o aprendido.

Los mismos son deseables vy
necesarios, de esta manera los alumnos
pueden acceder a conocer herramientas
que les permitan el acceso a la informacion
y que apoyados en la tarea docente logren
resolver problemas tal como expresa el
disefio curricular del nivel primario. La
relevancia de aprender con propuestas
integradoras que sigan el hilo de un
proyecto o una secuencia, que proponga la
resolucion de problemas y el trabajo
colaborativo es que la escuela es
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entendida como un microcosmos, donde
las relaciones sociales que se establecen
representan las posibilidades fuera de la
institucion.

Me gustaria retomar algunos
conceptos propuestos por Salomon,
Perkins y Globerson (1992) que distinguen
dos tipos de efectos de las tecnologias en
en la cogniciéon humana:

los efectos con la tecnologia: son
los que se producen en la interaccién con
la tecnologia durante el transcurso de una
actividad, en la cual la colaboracion entre
las computadoras y las personas pueden
mejorar el rendimiento o aumentar la
calidad de un trabajo;

los efectos de latecnologia, que se
refieren al residuo cognitivo que queda en
la mente de la persona como resultado de
esa interaccién con las computadoras. E
sos cambios en el desarrollo cognitivo se
manifiestan cuando los estudiantes
pueden transferir las  habilidades
adquiridas a otras actividades.

Por ejemplo, cuando los alumnos
usan un procesador de textos para realizar
un trabajo escolar, la posibilidad de revisar,
reelaborar, editar y disefar un documento
gue redunda en una calidad mayor de su
trabajo, es un efecto de la interaccion del
estudiante con la tecnologia. Pero si al
utilizar el revisor ortografico y gramatical el
mismo estudiante internaliza y sistematiza
conocimientos del lenguaje que antes no
poseia, estamos frente a un efecto de la
tecnologia.

Desde esta perspectiva es mucho
mas enriquecedor comprender que el
trabajo colaborativo es enriquecedor tanto
para alumnos como para docentes.
Amplificar las redes resulta fructifero aun
cuando es un trabajo desafiante en un
principio.

Estos criterios sintetizan las
habilidades que se espera que el alumno
pueda construir en su rol, el aprendizaje
andamiado y colaborativo puede dar
grandes beneficios.

No es novedad que en la escuela
existen multiples actividades para que los
estudiantes logren investigar, analizar,
crear, sistematizar y socializar. Pero si es
sumamente importante que logren hacerlo
en soportes que superen el papel y lapiz.
La presentacion y difusion de las
actividades impactan en la manera en la
que los alumnos participan en la tarea. Y
hoy no son solo ellos, también la escuela
hace un esfuerzo por abrir sus puertas a
las familias y que desde la presencialidad
o la virtualidad puedan aportar y conocer a
las construcciones cotidianas. Por eso es
que considero muy pertinente cambiar la
mirada sobre la comunidad educativa,
cada miembro debe tener garantizado su
derecho a la alfabetizacién digital, de
calidad y en constante actualizacién para
poder brindarles todos los recursos
posibles a lo largo de la escolaridad
obligatoria, tenemos alrededor de 15 afios
en los que las propuestas deben ajustarse
a las posibilidades pero que ciertamente es
un esfuerzo que vale la pena gestionar y
organizar con gran esmero.

Los alumnos entran facilmente a la
virtualidad desde los juegos en linea.
Hasta hay un saber popular de cuéles son
los mas atractivos para compartir con
muchisimos jugadores, cabe destacar que
he oido a mis alumnos compartir que al
hablar por microfono en un juego han
hecho intencionalmente varios
movimientos con su personaje para probar
que la partida en tiempo real funciona de
manera efectiva. Esta anécdota se dirige a
que ellos se comprometen a jugar, se lo
toman a pecho con la libertad de la
ficcionalidad pero la motivacion de la
pertenencia. Los juegos online son una
gran tendencia hace ya bastante tiempo,
es destacable que todos tienen una
narracion, muy rica para analizar desde el
adulto pero muy amigable con todos los
usuarios, tengan conocimiento 0 no
literario. ¢Do6nde esta la relacién entre lo
atractivo del formato general de los juegos
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de roles y la estructura narrativa llena de
recursos estilisticos? Bien, no es novedad
gue la escritura en el quehacer cotidiano
puede ser omitida reiteradas veces. Motivo
por el cual al momento de trabajar desde
propuestas de escrituras por si mismos,
con borradores y ese enfrentamiento a la
hoja en blanco los alumnos puedan
sentirse abrumados.
Por otro lado, desde la resistencia que se
genera entre la cultura de la imagen que
tienen los nativos digitales y los docentes
de antafio se puede representar en
afirmaciones despectivas, donde la cultura
escrita es privilegiada mienstras que se
“‘desconocen la larga historia de las
relaciones entre las imagenes y la
pedagogia. Podria decirse que las
imagenes, que aparecieron antes que la
escritura como lenguaje o medio de
expresion y comunicacioén, fueron usadas
desde muy temprano para transmitir
memorias, registrar acontecimientos o
dejar referencias perdurables, todas tareas
educativas. Explicita o implicitamente,
fueron signos que marcaron el vinculo
entre los seres humanos. Decir, entonces,
gue “es la primera vez en la historia
humana que las imagenes son tan
importantes”, es ignorar esta historia de
miles de afnos en las que ellas fueron casi
la unica forma de inscripcion y de
transmision de la experiencia” Dussel
(2012)

He llevado a cabo proyectos de
escrituras colectivas para hacer antologias
y siempre gque se introduce la fantasia de
salvar a un personaje, de poner voz propia
a la imaginacién, los alumnos han
producido obras Unicas, que apoyados en
sus pares con la guia docente ayuda a
acercarse a un logro ampliamente mayor.
Podriamos hablar de una “zona de
desarrollo proximo” (Vygotsky).

Por todo esto puedo concluir que el
uso de las TIC es sumamente favorecedor
para todos los involucrados, aun cuando

requiera un esfuerzo
aprendizaje significativo.

como

todo
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“El uso de las TIC en la Escuela y su
importante intervencion”

Yamila Salim
DNI: 33206621

Introduccioén

El desarrollo acelerado de la
sociedad de la informacion esta
suponiendo retos, impensables hace
unos afios, para la educacion y el
aprendizaje. Tal vez lo mas relevante
sea que nos encontramos con una
nueva generacion de aprendices que no
han tenido que acceder a las nuevas
tecnologias, sino que han nacido con
ellas y que se enfrentan al conocimiento
desde postulados diferentes a los del
pasado. Ello supone un desafio enorme
para los profesores, la mayoria de ellos
inmigrantes digitales, para las escuelas,
para los responsables educativos y para
los gestores de las politicas publicas
relacionadas con la innovacion, la
tecnologia, la ciencia y la educacion.

Las TIC se han incorporado
gradualmente a la educacion,
generando métodos innovadores de
ensefianza que se adapten a los nuevos
modelos pedagdgicos, dejando de lado
los tradicionales métodos de ensefianza
fundamentados en la transmision de
conocimiento, profesor, clase vy
estudiante. Es importante sefialar que
las TIC en los procesos de ensefianza
estan relacionadas con todas las
actividades de apoyo que pueden servir
y utilizarse para el proceso de
enseflanza  aprendizaje de  los
estudiantes con la guia de los docentes.

La tecnologia ha ocasionado

cambios significativos en los
tradicionales y actuales modelos
educativos, buscando asi la

incorporacion de nuevas metodologias y
vivencias en donde se ha transformado
el tradicional espacio de aprendizaje

como lo es el aula de clase y las
herramientas didacticas comunes, para
acceder al conocimiento  desde
multiples herramientas tecnoldgicas,
logrando asi un tipo de educacion
personalizada, colaborativa,
participativa y que se centre en alcanzar
diferentes objetivos y competencias de
aprendizaje.

Hoy en dia, gracias a las nuevas
tecnologias, los estudiantes cuentan
con méas herramientas que les permiten
desarrollar habilidades, hacer sus
tareas con mas eficiencia y mejorar el
rendimiento escolar. Sin embargo, para
lograrlo es importante darle un uso
reflexivo, critico y formativo que vayan
mas alla de la simple distraccion.

Asimismo, con el apoyo del area
de las TIC trabajan para que los
docentes integren las nuevas
tecnologias a sus curriculos y de esta
manera hacer nuevos ofrecimientos a
los estudiantes, a travées de
transformaciones en la didactica,
transformaciones en las metodologias, y
por supuesto favorecer mayores y
mejores aprendizajes en ellos.

La tarea principal, por tanto, es
lograr que los alumnos mejoren sus
aprendizajes con la utilizacion de las
tecnologias de la informacion. Pero ello
supone configurar un nuevo escenario
en las relaciones entre los profesores,
los alumnos y los contenidos de la
enseflanza, y hacerlo también en la
evaluacion de todo el proceso de
ensefanza y de aprendizaje. Si dificil es
cambiar la forma de ensefiar, aun lo es
mas modificar el sistema habitual
utilizado para la evaluacion. Por ello, la
formacion de los profesores para que
dispongan de las competencias
necesarias que les permitan incorporar
de forma natural las TIC en su préctica
pedagOgica constituye la variable
fundamental para garantizar el éxito del
esfuerzo emprendido.
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Es por ello que muchas
instituciones estan adoptando modelos
educativos en los que las nuevas
tecnologias se adhieran a todas las
areas de conocimiento para asi suplir
esas necesidades tecnoldgicas que van
surgiendo en las nuevas generaciones
por el auge del mundo digital.

Es claro afirmar y considerar que
el impacto de las TIC ha sido muy
notorio en cuanto su acceso es abierto
al publico en general y de interés
especifico, destacando ademas que en
nuestra sociedad cambiante los jovenes
y nifios tienen gran simpatia y
habilidades amplias en el manejo de las
herramientas tecnologicas y en al
acceso a un amplio sistema de
contenidos virtuales que han
ocasionado disminuir las brechas de
acceso a la informacion, el
entretenimiento y por supuesto a la
educacion y la formacion académica de
tal manera que se asocia a estrategias
formativas a través de medios digitales
conocidos como e-learning, o formacion
en ambientes virtuales de aprendizaje.

Desarrollo

En la actualidad existe un
reconocimiento del papel central que la
educacion desempefia en los procesos
de desarrollo. Este papel se relaciona
con la capacidad de nuestros paises
para afrontar los desafios planteados
por la revolucion cientificotecnoldgica,
para ponerse al dia con la
transformacion productiva que dicha
revolucion implica, para resolver
problemas sociales y para consolidar
sus regimenes democraticos. En el
marco de una conceptualizacion mas
compleja sobre el desarrollo que se ha
venido formulando hace ya mas de una

década, la educacion deja de ser
entendida como una mera
‘consecuencia’ del crecimiento

econOmico para ser concebida como
una de las fuentes del proceso de
desarrollo que impacta tanto en sus
aspectos sociales y politicos como en
aguellos estrictamente econdmicos. En
suma, existe una tendencia en la region
a considerar que la educacién
constituye un elemento decisivo para el
desarrollo, entendido este como un
proceso de transformacién complejo y
multidimensional.

Ademas de los desplazamientos
en la ritualidad y tecnicidad, debemos
prestar especial atencion a los cambios
en las relaciones entre los sujetos. Con
socialidad se denomina a la mediacién
gue excede el orden de la razén
institucional para situarse en la trama de
las relaciones cotidianas, sefiala Martin
Barbero (2003). Conocer esos modos y
sentidos que establecen tanto jovenes
como adultos a partir de la utilizacion de
redes y dispositivos como
computadoras, tablets y teléfonos, la
capacidad de enviar y recibir textos,
imagenes y videos, audios, emoticones,
es comprender cOmMo se crean y recrean
las relaciones culturales
contemporaneas en las que las aulas ya
no reconocen fronteras, motivo por el
cual los autores hablan de “aula
aumentada” (Sagol, 2012), “aprendizaje
aumentado” (Reig, 2012), “aprendizaje
ubicuo” (Burbules, 2012) y hasta los
mas recientes “entornos personales de
aprendizaje” (Castafieda y Adell, 2013),
entre otros.

En una linea similar, Reig (2012)
habla de aprendizaje aumentado: en el
mismo,

las aplicaciones online para el
aprendizaje son capaces de
retroalimentar el proceso, dandole

mayor autonomia al estudiante. La
premisa de partida es que los alumnos
de forma proactiva y autbnoma,
motivados por su curiosidad
permanente, aprenden a aprovechar las
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posibilidades de la web, como fuente de
informacion, recursos, metodologias
didacticas y estimulo permanente. En

sintesis, “aprender mas, aprender
siempre, aprender para toda la
vida”(s/n).

En tanto, Burbules (2012) define
aprendizaje ubicuo aquel en que el
“aprendizaje se transforma en una
proposicién de cualquier momento y en
cualquier lugar y que, como resultado,
los procesos de aprender estan
integrados més a fondo al flujo de las
actividades y las relaciones diarias”
(p.132). Simultaneamente, se vuelve
difusa la distincion entre aprendizaje
formal e informal; se instala un modo
mas social de aprender; se pasa del
aprendizaje “basado en el curriculum” al
aprendizaje “basado en problemas” (o
situado) y un aprendizaje “en tiempo
real” (con acceso a los conocimientos y
habilidades en la situacién de uso). Por
ultimo, el marco de referencia “se
enfoca mas en las necesidades,
intereses 'y motivaciones de los
estudiantes” (p.133) que en lo que el
maestro quiere que haga.

En la concepcion de la
educacion como fuente del desarrollo,
esta se enfrenta a nuevos desafios:
entre otros, expandir y renovar
permanentemente el conocimiento, dar
acceso universal a la informacion y
promover la capacidad de comunicaciéon
entre individuos y grupos sociales. Las
politicas educacionales que implican la
incorporacion de las TIC en los
establecimientos educativos y su
utilizacion efectiva, tanto en los
procesos de enseflanza-aprendizaje
como en la organizacion de la tarea
docente— son una forma de dar
respuesta a estos desafios. Por lo tanto,
no son una simple moda o una mera
sofisticacion, sino que responden a las
necesidades de desarrollo de nuestros

paises y de insercion en el mundo
globalizado.

La Motivacion se trata de un
proceso complejo que condiciona la
capacidad para aprender y la orienta
para la consecucion de un objetivo. Ha
sido definida como el conjunto de
condiciones que hacen posible el
aprendizaje. Se la identifica con el
estado de excitabilidad Optima para
iniciar  un  condicionamiento  del
comportamiento. Algunos autores la
definen como el reforzamiento del
aprendizaje. “Motivar” para una
determinada forma de aprendizaje
significa crear estimulos convenientes
gue susciten la atencion del individuo.

Las TIC empleadas en todo su
potencial, favorecerian ampliar los
procesos de ensefianza y aprendizaje,
abarcando ambientes de informacién e

interaccion, pero mas aun, los de
produccién y exhibicion.
En definitiva: si antes solo

teniamos la posibilidad de leer, navegar,
observar o utilizar, ahora podemos
volvernos autores y productores de
nuestros propios recursos, y hacerlos
circular, lo que nos transforma en
“prosumidores”, tal como se llama la
conjuncion de nuestro rol como
productor + usuario + consumidor en la
Web 2.0.

Tanto la produccion como la
exhibiciéon se ven enriquecidas por los
entornos digitales, por la multiplicidad
de lenguajes que pueden emplearse y
por su potencial alcance. La
implementacion de asistentes digitales
habilita la circulacion de distintos
discursos y, lo que resulta mas
importante aun, la producciéon de los
mismos por parte de todos los actores
del proceso de ensefianza vy
aprendizaje, alcanzando también a
otros actores. Con la figura del
prosumidor, la resignificacion, se vuelve
visible para otros.
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Conclusién

En conclusién, podemos decir,
gue en nuestra sociedad, la pizarra, la
tiza, la voz y la gesticulacion del profesor
y la atencién del alumno son y seran
igual de importantes que lo han sido
hasta hoy, es decir lo relevante debe ser
lo educativo, y no lo tecnoldgico, el
contenido y el proyecto educativo pero
sin la adecuacion y la modernizacion de
ambos podria perder el objetivo pero, si
a las ensefanzas tradicionales le
sumamos las posibilidades de las TICS
trabajaremos con unos alumnos
motivados y capacitados para afrontar
con éxito a cualquier reto educativo y
laboral que encuentren.

Mas alla de las discusiones
acerca de la educacibn como ambito
ideal para propiciar la incorporacién de
TIC, ahora el gran reto del sistema
educativo es ensefar a crear y difundir
contenidos, dandole poder a los jovenes
a través de sus palabras, sus voces, sus
imagenes y sus sonidos, invitandolos a
participar como interlocutores en un
didlogo que se ha ampliado
notoriamente, no solo por las
conversaciones que se mantienen sino
también por la variedad de sus cddigos
y formatos.

Bibliografia

MARTIN, M. (2006). “La escuela frente
a las nuev@s formas de leer, escribir y
publicar”. Catalejos. Revista sobre
lectura, formacion de lectores vy
literatura para nifios. Vol. 2; N° 3,
diciembre de 2016. ISSN (en linea):
2525-0493. (pp. 84-101). Recuperado
de:
https://fh.mdp.edu.ar/revistas/index.php
/catalejos/article/view/1841/2032

Tics como herramienta motivadora de la
Educacioén. Recuperado de:

http://bc.uns.edu.ar/wikis/victor/images/
f/f3/TICSYMOTIVACION.pdf

Las nuevas tecnologias, una
herramienta para mejorar el aprendizaje
(2018). Recuperado de:

https://www.elpais.com.co/tecnologia/la
s-nuevas-s-una-herramienta-para-
mejorar-el-aprendizaje.html

CAZAS, F. (2018) “Formacion docente y
TICs. La incorporacion de TICs a la
escuela como politica de estado en
latinoamérica, durante la uUltima década,
y sus consecuencias en la formacién
inicial”. Catedra de Didactica General
Dra. A. Diamant / Profesorado de
Psicologia/ Fac. de Psicologia / UBA.
Ciudad de Buenos Aires - Argentina.
Recuperado de:
http://www.psi.uba.ar/academica/carrer
asdegrado/profesorado/sitios_catedras/
902_didactica_general/material/bibliote
ca_digital/tics.pdf

119


https://fh.mdp.edu.ar/revistas/index.php/catalejos/article/view/1841/2032
https://fh.mdp.edu.ar/revistas/index.php/catalejos/article/view/1841/2032
http://bc.uns.edu.ar/wikis/victor/images/f/f3/TICSyMOTIVACION.pdf
http://bc.uns.edu.ar/wikis/victor/images/f/f3/TICSyMOTIVACION.pdf
https://www.elpais.com.co/tecnologia/las-nuevas-s-una-herramienta-para-mejorar-el-aprendizaje.html
https://www.elpais.com.co/tecnologia/las-nuevas-s-una-herramienta-para-mejorar-el-aprendizaje.html
https://www.elpais.com.co/tecnologia/las-nuevas-s-una-herramienta-para-mejorar-el-aprendizaje.html
http://www.psi.uba.ar/academica/carrerasdegrado/profesorado/sitios_catedras/902_didactica_general/material/biblioteca_digital/tics.pdf
http://www.psi.uba.ar/academica/carrerasdegrado/profesorado/sitios_catedras/902_didactica_general/material/biblioteca_digital/tics.pdf
http://www.psi.uba.ar/academica/carrerasdegrado/profesorado/sitios_catedras/902_didactica_general/material/biblioteca_digital/tics.pdf
http://www.psi.uba.ar/academica/carrerasdegrado/profesorado/sitios_catedras/902_didactica_general/material/biblioteca_digital/tics.pdf

Instituto Superior
GLADYS RAQUEL VERA A-1339

.6#9.

iSeguinos! S 1149411489 (INT 303)

(O +54 911 3586-6117
OO

& info@institutovera.org.ar

Q@ Pichincha 467, CABA

@ www.institutovera.org.ar



