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Resumen

La tecnologia ha venido en constante desarrollo y las TICs se han adentrado desde
hace unos afios como parte de las herramientas para la ensefianza en las instituciones
educativas, permitiendo asi una evolucién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta evolucion trata de crear estudiantes autéonomos, que aprendan a “aprender” sin
necesidad de usar el método tradicional de maestros que presenten toda la

informacioén.

La ciudad de Gaspar Herndndez, en la Republica Dominicana, atin no ha tenido un
contacto pleno con esta convergencia en la educacién. El objetivo de la investigacion es
introducir las TIC (red de computadoras y software) en un aula o laboratorio y crear
una asignatura de programacién, en primera instancia para nifios en los primeros
cursos del nivel inicial para introducir las tecnologias de informaciéon y comunicacién

en las actividades escolares y como medida de fomento de la programacion.

Existen muchos entornos de programacion que pueden ser efectivos para usarlos
con nifios entre 6 y 8 afios. Uno de ellos es Scratch que tiene una interfaz facil de usar y
atractiva para alcanzar el interés de los estudiantes y aprendan programaciéon fuera del

tedioso cédigo escrito, sino por medio a bloques.

La implementacién consiste primero en verificar que cosas hacen falta en la
infraestructura del laboratorio y proveerle de lo necesario, luego la instalacién de los
equipos fisicos TIC conjuntamente con la instalaciéon del software que se necesita y la
capacitacion de los docentes con la informacién indispensable para poder trabajar de la
mejor manera con las nuevas tecnologias. A esto viene ligado a la creaciéon de un

curriculo acorde a la asignatura de programacion ideada.



Abstract

The technology has been in constant development and ICTs have penetrated in
recent years as part of the tools for teaching in educational institutions, thereby
allowing evolution in the teaching-learning process. This evolution is creating
autonomous students, who learn to “learn” without using the traditional method of

teachers presenting the information.

The city of Gaspar Hernandez, Dominican Republic, still have not a full contact with
this convergence in education. The objective of the research is to introduce ICT
(network of computers and software) in a classroom or lab and create a programming
course, for children in the first courses of the initial level to introduce information and
communication technologies in school activities and promotion of computational

programming.

There are many programming environments that may be effective for use with
children aged 6-8 years. One of them is a Scratch that use an easy interface and
attractive to achieve the interests of the students and learn programming out of the

tedious code written, but using blocks.

The implementation consist at first to check that things are needed in the laboratory
infrastructure and provide what is necessary, then the installation of TIC physical
equipment jointly with the installation of the software required and the training of
teachers with the necessary information to be able to work in the best way with new
technologies. This is linked to the creation of a curriculum according to the designed

programming course.
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1 Introduccion

Objetivos Generales

e Implantar de manera troncal una asignatura para el aprendizaje de codificacion
informdtica en la ensefianza de los 3 primeros niveles basicos en la ciudad de Gaspar
Hernandez en la Republica Dominicana.

e Mejorar la calidad y el interés de la educacién en las instituciones publicas en la ciudad
de Gaspar Herndndez, Rep. Dominicana, mediante el uso de tecnologias de Ia
informacidn para el fortalecimiento del aprendizaje en nifios de nivel inicial y basico.

Objetivos Especificos

e Mejorar o desarrollar la infraestructura tanto fisica como tecnoldgica en las
instituciones publicas para uso de TIC en la educacion.

e Capacitar y dar seguimiento al docente y directivos en el uso de tecnologias TIC como
herramienta para la ensefianza y ademas formarlos en el idioma inglés si fuera
necesario.

e Adaptar la infraestructura tecnoldgica con el software y los programas de clase
adecuados.

e Desarrollar sistemdticamente la creacion de una asignatura para ensefianza de
codificacién informatica a nifios de nivel inicial y basico.

e Gestionar y administrar continuamente el proyecto de educacion.

e Crear organismo para evaluacion, rendicién de cuentas y mejoramiento de la calidad
del proyecto.

e Probar a nivel de prueba temporal en colegios seleccionados el funcionamiento del
proyecto.

Definicion del problema

Hoy dia las nuevas tecnologias de la informacién han tenido un gran avance en
muchos aspectos, donde la educacién es uno de ellos. Desde hace ya 20 afios
aproximadamente, fue incorporado a los sistemas de educaciéon del mundo para

brindar mejora en la ensefianza.

La incorporacion de las TIC en la educacion no es actual para Latinoamérica, donde
se gestaron politicas y programas para el uso de TIC en la educacién en los 90’s. En
Reptblica Dominicana ya hay roce con esta tendencia desde 1997, donde la Secretaria
de Estado de Educacién, como se llamaba para entonces el Ministerio de Educacioén,

inici6é la dotacién de equipos de computadoras en planteles educativos de todo pais.



En la actualidad la integracion se esta generalizando y las TIC comienzan a ser una

parte importante en el ejercicio de la ensefianza.

(Cuél es el problema que se tiene actualmente? Primero esté la falta de capacitaciéon
del personal docente en el uso de las tecnologias de informacién y comunicacién en el
proceso educacional. Aparte de esto, no todas las instituciones publicas tienen
infraestructura completa para el uso de TIC en clases. Por tal motivo, no se poseen los
recursos informaticos de hardware y software para completar los objetivos en todas las

escuelas.

Se busca mejorar la calidad de la educacién inicial y los primeros dos grados de la

educacion basica a través de la aplicacion de algunas estrategias como son:

e Mejorar o desarrollar la infraestructura tanto fisica como tecnolégica en las
instituciones publicas para uso de TIC en la educacion.

e Capacitar y dar seguimiento al docente y directivos en el uso de tecnologias TIC
como herramienta para la ensefianza y ademas formarlos en el idioma inglés si
fuera necesario.

e Adaptar la infraestructura tecnoldgica con el software y los programas de clase
adecuados.

e Desarrollar sistemdticamente la creacion de una asignatura para ensefianza de
codificacién informatica a nifios de nivel inicial y basico.

e Gestionar y administrar continuamente el proyecto de educacién.

e Crear organismo para evaluacion, rendicién de cuentas y mejoramiento de la
calidad del proyecto.

e Probar a nivel de prueba temporal en colegios seleccionados el funcionamiento del
proyecto.

Con esto se pretende continuar con el desarrollo de la educacién en la zona y se
materializa una idea donde se le da la oportunidad al nifio de interesarse en las nuevas

tecnologias y asi desarrollen competencias, crear y expresar ideas.

En una primera fase se tiene pensado dirigir la parte de la asignatura troncal a nifios
de temprana edad en el colegio (entre 6 y 8 afios), y lo que tiene que ver con el acceso
de la tecnologia TIC a la educacién, complementar el proceso para las instituciones de

nivel basico que falten.

Gaspar Herndndez, provincia Espaillat, Republica Dominicana (datos generales de la
ciudad):
Gaspar Herndndez es un municipio que pertenece a la provincia Espaillat en

Reptblica Dominicana, que tiene como limites al norte el océano Atlantico, al sur la
provincia Hermanas Mirabal (anteriormente Salcedo), al este la provincia Maria
Trinidad Sanchez, municipio Rio San Juan y al oeste Jamao al Norte, José Contreras y

Puerto Plata.



Tiene las siguientes coordenadas: latitud 19° 37' ON y longitud 70° 16' 60W, con una
altitud de 121 pies o 36 metros por encima del nivel del mar, y una superficie de 370.5
Km2. El municipio tiene una poblacion de 37,378 personas, segiin censo 2010 de la
Oficina Nacional de Estadistica (ONE) [1], con una densidad de poblacién de 100.89
personas por Km2. El municipio de Gaspar Herndndez tiene dos tipo de climas un
templado y otro himedo y azotados por los vientos alisios de la cordillera
septentrional, proximas a la zona maés lluviosa del pais. La temperatura media es de 27
grados centigrados. El municipio de Gaspar Hernandez posee una economia
diversificada, dividida entre turismo y produccién agricola. En el turismo se encuentra,
el turismo de montafia y el de sol y playa. En la produccion agricola se encuentra con
cacao, platano, yuca, coco, maiz, y batata (boniato). La pesca se ha ido desarrollando
paulatinamente, abastece la demanda de la zona turistica de Sostia, Cabarete, Gaspar
Hernadndez, con sus diferentes zonas. La apicultura, es una actividad nueva en el
municipio en la produccion de Miel, polen y jalea real. La Porcicultura, es otro renglén
de la economia del municipio. La construcciéon es una actividad que ha cobrado
renombre en los dltimos tiempos, generando un gran ntmero de obreros que

motorizan en parte la economia del municipio [2].



2 Descripcion de la infraestructura educativa-caracterizacion de
la demanda en Republica Dominicana

El sistema educativo dominicano se constituye por [3]:

e El Ministerio de Educacion (Ley General de Educacién 66-97)
e El Ministerio de Educacion Superior, Ciencia y Tecnologia (Mescyt, ley 139-01)
e Instituto Nacional de Formacion Técnico Profesional (Infotep, ley 116-80)

Ministerio de Educacién (Minerd)

El ministerio de educacién es parte del poder ejecutivo, que se encarga de la
administracion del sistema educativo del pais y ejecuta los términos de la constitucién
en cuanto a las leyes de educacién, leyes conexas y reglamentos referentes a los niveles

inicial, basico y medio.
Niveles educativos

Los niveles de los que se encarga este ministerio son los: inicial, basico y medio.
Estos estan subdivididos en ciclos, que son periodos formativos intermedios, que a su
vez se dividen en grados. Cada uno de estos grados se corresponde a un curso lectivo,

que se da en un afio escolar.
Nivel Inicial

Este es el primer nivel de escolarizacion infantil que abarca las edades entre 0 y 6
aflos, que consiste en 3 grados no obligatorios, aunque el ultimo si lo es, y es gratuito.
Se organiza en tres ciclos: el primero para nifios entre las edades 0-2, el segundo de 2 a

4 afos y el tercero de 4 a 6 afos.
Nivel Bdsico

Este nivel es obligatorio, y consta de 8 cursos, idealmente para edades
comprendidas entre 6 y 14 afios y es considerado como obligatorio en todos los ciclos.
Comprende 2 ciclos de 4 afios cada uno: ler a 4to grado (6-10 afios de edad) y de 5to a
8vo grado (10 a 14 afios). Cada grado tiene una duraciéon de 1 afio escolar que

corresponde a 10 meses de trabajo docente.

Nivel Medio



Tiene una duracién de 4 afios, y comprende idealmente edades entre 14 y 18 afios.
Para poder pasar a este nivel es necesario haber completado los requisitos del nivel
anterior. Este nivel es gratuito sin embargo no es considerado como obligatorio. Acé
se dan las bases para enriquecer conocimientos, valores, intereses vocacionales u
aptitudes adquiridas desde el nivel anterior. Estd dividido en 2 ciclos: el primero son
dos afios obligatorios de caracter general, y el segundo ciclo estd especializado en tres

modalidades: general, técnico profesional y artes.

En el area técnica profesional, la ensefianza estd estructurada en funcién a las areas
de sector industrial, agropecuario y de servicios. El &rea de artes se enfoca a la musica,

artes visuales, artes escénicas y artes aplicadas.

Educacion de adultos y educacion especial.

La educacién especial estd enfocada a nifios y jovenes con discapacidades o
caracteristicas excepcionales, con los niveles requeridos de especializaciéon. La
educacion de adultos estd desarrollada para formar a adultos que por alguna razén
personal o circunstancial no pudieron asistir a temprana edad a los centros educativos.
También esta dirigida a aquellos adultos que aunque si fueron al nivel basico y medio
desean adquirir conocimientos en el campo profesional para integrarse al sistema

productivo nacional.

El area de adultos se conforma de niveles de alfabetizacién, educacién basica (5

afos), media (4 afos), y capacitacién profesional.
Ministerio de Educacién Ciencia y Tecnologia (MESCyT)

La educaciéon superior corresponde a los niveles que le siguen al nivel medio o
secundario, donde se obtienen titulos de nivel técnico superior, de grado y postgrado.
Esta integrado por instituciones que cumplen la funcién de educacién superior,
instituciones que cumplen con las funciones de creaciéon e incorporaciéon de
conocimientos y tecnologias, instituciones que cumplen con las funciones de
transferencia de conocimientos y tecnologias, instituciones que cumplen con la funcién
de promocién y financiamiento de la educacién e instituciones que cumplen con la

funcién de regulacién, control y supervision. [3]
Instituto Nacional de Formacién Técnico Profesional (INFOTEP)

Es el organismo auténomo, de servicio publico, no lucrativo y con patrimonio
propio, que dirige el sistema de formacién profesional en el pais para el trabajo
productivo. Tiene como objetivo capacitar los recursos humanos del sector productivo

nacional, asesorar las empresas y regular la formacién profesional a nivel nacional.



Programas y servicios que ofrece el INFOTE: [3]

e Formacion Profesional: Formaciéon Dual, Formaciéon Habilitacion /
complementaciéon, Formacién Continua en Centros, Formacién de Maestros
Técnicos.

e Capacitacion y Asesoria para el fomento de Pequefias Empresas

e (Emprendedores).

e Asesoria, Asistencia y Capacitacion en procesos de formacion y actualizacion
técnica y metodolégica de los docentes. Asesoria, Asistencia y Capacitacion
en disefio curricular (enfoque tradicional y por competencia laboral).

e Validacion y Certificacion Ocupacional.

e Acreditacion y Asistencia Técnica a Centros.

e Calibraciéon y/o Verificacién de equipos e instrumentos de medicion.

2.1 Limitacion y desarrollo de la educacion en Republica Dominicana
La educacién deberia ser uno de los objetivos més importantes en todos los paises,
ya que en la educacién de la poblacion es que se encuentra el desarrollo de la nacién,
organizacion civica y social. Esta es una responsabilidad del poder ejecutivo y de la
sociedad que debe exigir una educacién que permita un cambio significativo a los

niveles actuales.

2.1.1 Accesoy Cobertura

Uno de los temas importantes referente a la educacion en el pais consiste en el
acceso y cobertura a ella. Realmente este ha tenido un desarrollo significativo en el
nivel basico de ensefianza, ya que hay unas estadisticas en los dltimos afios que son
envidiables. De 5 a 13 afios la tasa de asistencia escolar fue de 95.7% en 2011, segtn el
boletin de indicadores educativos 2010-2011 [4].

Ya los demés niveles como el inicial y medio si presentan deficiencias teniendo unos
porcentajes siguientes: inicial 43.2% y medio 51.1% [4], sabiendo que el nivel inicial solo

el altimo grado es el que se considera obligatorio (nameros de tasa neta).

Los grados que nos competen poseen las siguientes cifras: primer grado con 98.3%,
segundo grado con 96.7% y tercer grado con 97.9%, en cuanto a la escolarizaciéon

especifica. [4]

Estos datos indican una mejoria en cuanto a la matricula y asistencia escolar.
Aunque es alentador, unos de los problemas que existe es el acceso a la educacién en
las zonas rurales a partir del 5to a 8vo grado, ya que en estas zonas las caracteristicas
de oferta escolar es bastante limitado en ciertos casos. Esto es, escuelas pequefias,
multigrado en algunos casos y en muchas de ellas solo llega hasta 4to nivel basico.

Para poder cursar demads cursos se deben desplazar hasta otra zona o ciudad.



Escolarizacion especifica y oportuna por nivel,
grado y edad. 2010-2011

NIVEL/ GRADO L EL| Oportuna Especifica
Inicial 3-5 43.0% 48.1%
Maternal 3 21.6% 23.3%
Kinder 4 31.7% 37.6%
Preprimario 5 73.0% 80.4%
Basico 6-13 63.5% 97.6%
Primero 6 92.5% 98.3%
Segundo 7 79.8% 96.7%
Tercero 8 70.1% 97.9%
Cuarto 9 62.9% 99.9%
Quinto 10 54.8% 97.5%
Sexto 11 54.7% 100.0%
Séptimo 12 50.9% 96.7%
Octavo 13 45.7% 93.2%
Medio 14-17 35.3% 76.2%
Primero 14 43.0% 86.5%
Segundo 15 35.3% 79.9%
Tercero 16 33.7% 76.6%
Cuarto 17 29.2% 61.9%

Tabla 1. Escolarizacion Especifica y Oportuna por Nivel [4]

Considerando los estudiantes matriculados por sector, segtin los datos estadisticos
del 2011 [4], indican que el 73.16% del total matriculado corresponde al sector publico,
el 24.53% pertenece al privado y el restante 2.31% al semioficial. El sector semioficial
son escuelas mayormente administradas por grupos religiosos, y su financiamiento es

publico.

Para el afio 2011 se tienen que la cantidad de estudiantes matriculados en la ciudad
de Gaspar Herndndez fueron de 9427 estudiantes, de los cuales 6161 pertenecen al
nivel basico; datos que corresponden a todos los sectores (publico y privado). Para

todos los niveles, en el sector publico se tiene que se matricularon 9000 estudiantes. [5]

En los grados que nos competen, que serian de primero a tercer grado de basica, en
todos los sectores, se matricularon 705 nifios en primer grado, 731 nifios en segundo
grado y 866 nifios en tercer grado. En cuanto al sector que nos interesa, el publico, se

matricularon en el nivel basico 5968 nifios, 3282 nifios y 2686 nifias. [5]



Relacién porcentual de la cantidad de estudiantes matriculados por
nivel, segun sector. 2010-2011

NIVEL
SECTOR Educ. Adultos TOTAL
Inicial Basico Medio
PUBLICO 3.60% 47.37% 16.29% 5.91% 73.16%
PRIVADO 5.23% 14.16% 4.57% 0.57% 24.53%
SEMIOFICIAL 0.29% 1.19% 0.54% 0.29% 2.31%
TOTAL 9.12% 62.72% 21.39% 6.77% 100.00%

Tabla 2. Relacion cantidad de estudiantes matriculados por nivel. [4]

2.1.2 Avance y Permanencia
Aunque la cobertura se sigue trabajando satisfactoriamente, el tema de la

permanencia es otra cosa, ya que las estadisticas no son satisfactorias.

Por rango de edad, el 90.3% de la poblacién (datos del boletin indicadores 2011 [4])
de 6 a 11 afios de edad asiste a la escuela. En ese rango de edad el nivel de cobertura
de educacién en aproximadamente un 89% de la poblacién inscrita en la escuela.
Como promedio al alcanzar 18 afios de edad un joven ha pasado un promedio de 11.8
afios en la escuela, aunque solo se ha logrado una escolaridad de 8.3afios. Los nifios
desde 5 a 13 afios matriculados en primaria se ubican en 95.7% en 2011, y segtn el
mismo boletin el 76.2% de los jovenes de 14 a 17 afios terminan el bachillerato. La tasa
de analfabetismo ha descendido, no tanto como se quisiera, de 12.7 en 2000 a 9.9 en
2011. Aparte de todo esto, la tasa de sobreedad permanece un tanto alta, aunque haya
bajado considerablemente con relacion a afios anteriores. En 2004 era de 20.1% y 19%
en 2005, para el 2011esta en 10.6%.

La sobreedad se debe a al ingreso tardio a la escuela, la repitencia y el abandono
temporal. El problema en las zonas rurales es que no todas las escuelas completan el

total de cursos.

2.1.3 Recursos humanos: docentes

La calidad del sistema educativo tiene que ver directamente con la calidad de los
docentes. El ntiimero de personal docente es mucho mayor en el sector ptblico que en
el privado en la ciudad de Gaspar Hernandez, por el ntimero de colegios publicos que
existen en comparacion con los privados. En todos los sectores el total de docentes en
la provincia Espaillat, en datos 2011 [4], fue de 1599 personas, donde la mayor parte de
ellos comprenden edades entre 31 y 50 afos de edad, y una caracteristica de este

personal docente lo constituyen las mujeres.



Uno de los problemas que presenta el personal docente es lo que se refiere a la
titulacion de estos. Lo conveniente seria que todos los docentes tuvieran titulacién, sin
embargo para el 2007 el 88% (todos los sectores) [5] de los puestos estan ocupados por
personal con titulo docente, el resto del personal no tiene titulo pedagogico. Realmente
estos datos no son malos ntimeros, actualmente la estadistica esta mejor, sin embargo

se espera siempre los mejores resultados.

Otro de los datos a indicar en esta seccion esta la relaciéon alumno/personal docente.
En Gaspar Hernandez el promedio esta en 23.4 alumnos por maestro. Otras relaciones

concernientes a los alumnos son las siguientes [5]:

e 5.2 aulas por plantel.

e 9.4 secciones por centro

e 132.4 alumnos por centro
e 31.1 alumnos por aula

e 14 alumnos por secciéon

e 23.4 alumnos por maestro

Aun hoy un ntimero pequefio de docentes tienen nivel de maestria (2.2% en 2006) y
nivel de postgrado y especializacion 4.7% (2006) [3]. En cuanto a tiempo de servicio, el
mayor valor porcentual esta entre las edades de 0 a 19 afios de experiencia, donde de 0
a 9 afios son el 43.03 % del total y de 10 a 19 afios de experiencia son el 35.80%, datos
del 2011 [5].

3 Educaciony TIC

Las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién (TIC) son los recursos que
permiten procesar, almacenar y transmitir informacién para presentarlo en voz, texto,
video e imagen. Son medios que facilitan la adquisicién de conocimientos, habilidades

y permiten desarrollar nuevas formas de aprendizaje.

La tecnologia informdtica produce cambios en el pensamiento del individuo,
modificando ciertas tareas y provocando mejoras sustanciales a ellas. Una de estas
tareas son los procesos educativos, en donde, los recursos TIC se han convertido en

herramientas importantes en el desarrollo pedagoégico en la actualidad.

La ensefianza en conjunto con los recursos TIC ha generado interés en todos los
sectores, lo cual genera necesidad de nuevas estrategias de capacitacion del docente y
la interacciéon con el alumno para mejores resultados. Para esto se hace necesario
abordar concretamente el tema de TIC’s en la sociedad, la evolucién de las tecnologias

de telecomunicacién e informatica y un andlisis acerca de la educacién y su
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convergencia con las tecnologias de la informacién y comunicaciones como un avance

en la autonomia del proceso de aprendizaje y gestion del conocimiento.

El sistema educativo tiene la necesidad de implementar mejoras constantes acordes
a los tiempos; en este caso el hecho de tener a mano recursos tecnoldgicos tan
interesantes implica lograr una transformacién de calidad en la educacién. Podria
resultar negativo que teniendo estas innovaciones tecnolégicas no se utilizaran en el
proceso educativo, ademds que las TICs pueden ayudar en el desarrollo intelectual y
social del individuo, de manera que enfrente las vicisitudes de la sociedad de la

informacién.

Aunque en diversos paises el uso de TIC’s esta generalizado, hay lugares donde se
avanza lentamente, aunque la implantacién se prevé cambie el rumbo de cémo se

educa. Algunas de las caracteristicas de estos nuevos recursos son:

¢ Una actualizacién constante de las informaciones que provee.

e Una adquisicién de conocimientos contintia y en cualquier lugar, con
facilidad de aprendizaje individual y grupal. El conocimiento se construye
socialmente.

e Cambia el rol del docente y el estudiante. El docente es ahora asesor,
orientador, facilitador y mediador de ensefianza, mientras que el estudiante
trabaja como un investigador y emplear sus habilidades para adquirir
aprendizaje de manera auténoma.

3.1 Impacto de las TIC en la educacion

Adquirir conocimientos, desde mi punto de vista, es la actividad mas importante
para la preparaciéon personal y por ende el desarrollo econémico y social de un pais,
siendo entonces la educacion y formacién los medios para la transmision de estos

conocimientos.

El uso de las TIC en la educacién constituye una herramienta para el aprendizaje, y
permite a los ciudadanos el acceso a la informacién en cualquier lugar y hora, ademés

que la red dispone de recursos atractivos para aprender.

El impacto que tiene estas tecnologias en la educacion viene dado con la
transformacion del proceso educativo tradicional. Las TICs son justificadas en este
caso como un recurso que puede contribuir a la mejora sustancial del aprendizaje y
aumento en la calidad de la ensefianza. Ahora bien, se debe analizar el nivel en que

las TICs modifican el proceso de educativo en los planteles escolares que las utilizan.

Para comprender el impacto existente con el uso de las TIC, no solo est4 en el hecho

de comprender los beneficios que conlleva, sino en plantear las actividades que
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realizan los profesores y estudiantes mediante los recursos que proveen estas

tecnologias.

3.1.1 Potencial de las TIC en la ensefianza en: Retos y Oportunidades

Los principales retos educativos que enfrenta la regiéon de Centroamérica, al igual
que otros paises y regiones, giran en torno a las demandas formativas derivadas de la
sociedad y economia del conocimiento y al compromiso de las naciones por dar
cumplimiento a los objetivos y acuerdos del Foro Mundial de Educacién firmado en
Dakar, Senegal en Abril del 2000 “Educacién Para Todos”. [6]

Este acuerdo implica lo siguiente [6]:

1. Extender y mejorar la proteccion y educacion integrales de la primera infancia,

especialmente para los nifios méas vulnerables y desfavorecidos

2. Velar por que antes del afio 2015 todos los nifios, y sobre todo las nifias y los nifios
que se encuentran en situaciones dificiles, tengan acceso a una ensefianza primaria

gratuita y obligatoria de buena calidad y la terminen.

3. Velar por que las necesidades de aprendizaje de todos los jovenes y adultos se
satisfagan mediante un acceso equitativo a un aprendizaje adecuado y a programas de

preparacioén para la vida activa.

4. Aumentar de aqui al afio 2015 el namero de adultos alfabetizados en un 50%, en
particular tratdindose de mujeres, y facilitar a todos los adultos un acceso equitativo a la

educacion basica y la educacion permanente.

5. Suprimir las disparidades entre los géneros en la ensefianza primaria y
secundaria de aqui al afio 2005 y lograr antes del afio 2015 la igualdad entre los géneros
en relacién con la educacién, en particular garantizando a las jévenes un acceso pleno y

equitativo a una educacion basica de buena calidad, asi como un buen rendimiento

6. Mejorar todos los aspectos cualitativos de la educacién, garantizando los
pardmetros mas elevados, para conseguir resultados de  aprendizajes reconocidos y
medibles, especialmente en lectura, escritura, aritmética y competencias précticas

esenciales.

Para la preparacion de ciudadanos para participar activamente en la sociedad y

economia de la informacién y conocimiento, se debe [6]:

e DPreparacion de personal para que sean eficientes, independientes y creativos
de las tecnologias TIC.

e Desarrollo de capacidades y destrezas para aprender de forma auténoma.

e Maximizar las potencialidades de las TIC para mantener una oferta
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permanente de programas educativos, esto es responder a la necesidad y
obligatoriedad de aprender a lo largo de la vida.

e Desarrollar en los ciudadanos una fuerte identidad y pertenencia a su
nacion, valores y cultura y, al mismo tiempo, posean una visién global de la
sociedad como algo en el cual participa y no es absorbido y
“homogenizado”.

Para definir el potencial de las TICs se pueden describir las fortalezas o debilidades
que presentan en consideracion con la cobertura, flexibilidad, estimulacién sensorial e

interactividad, segtn la siguiente tabla.

Tecnologias y su potencial en educacion

Tecnologia | Cobertura Flexibilidad * E:rt‘i::)‘:i':fm" Interactividad
Radio Alta Limitada Solo Audio Limitada
Television Alta Limitada Audio Visual Limitada
Video Baja Alta Audio Visual Limitada

PC Baja Alta Audio Visual Alta

Internet Muy Alta Alta Audio Visual Muy Alta

Tabla 3. TICs y su potencial en la educacion. [6]
* Limitada: estudiantes y profesores deben estar presentes durante la
Transmisién y Alta: estudiantes pueden acceder al material en diferentes ocasiones.

La relacion educacion-TIC se puede diferenciar en lo siguiente [6]:

1. Ampliar el acceso a los servicios educativos, a fin de garantizar equidad.

Facilita el acceso a educacion. Lo importante de las TIC es que permite que:

e Lainformacién y la educacién le llegue a la ciudadania
e Contribuye a la integracion de la poblacién que poseen menos recursos
econdmicos, limitacién geografica o carencia educacional en la localidad.

e Atencion a poblacion educacional de diferentes edades, niveles

educacionales, personas excluidas (tercera edad, discapacitados, etc)

2. Mejorar la calidad de los procesos de ensefianza y aprendizaje

Las posibilidades ofrecidas por las TICs para mejorar la calidad de los procesos de

ensefianza y aprendizaje son las siguientes:

2.1 Incremento de la eficiencia del sistema educacional.

Gracias a la tecnologia la educacién puede llegar a regiones donde no hay escuelas,
y asi se puede acceder a la informacién desde algtn laboratorio, biblioteca o desde el
hogar. Estas tecnologias permiten ademas poder recibir clases o tener acceso a

curriculos y cursos que no se imparten en la localidad.
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2.2 Mejoramiento de la calidad del aprendizaje.

Las caracteristicas que poseen las TIC, como la interactividad y multimedia, la hacen
interesante al usuario. Estas hacen que el proceso de aprendizaje sea eficiente, ya que
estimula la curiosidad y la capacidad de exploracién de los estudiantes. Las TIC
preparan al estudiante para su desempefio en el mundo real, porque se desarrolla la

capacidad de trabajo y colaboracién con otros, en situaciones reales.

Existen programas educativos TIC empleados en el proceso de ensefianza que
permiten la practica, procesamiento de datos, ambientes virtuales y simulaciones. Esto
conjuntamente con el aprendizaje del uso de computadores y sus programas en general

conlleva a formar ciudadanos aptos para la actualidad.
2.3 Mejoramiento de la calidad de la enserianza.

La calidad del aprendizaje va de la mano de una ensefianza de calidad. Gracias a la
red los docentes pueden mejorar sus habilidades de ensefianza mediante programas de
formacion continua especializada, si estos se encuentran en zonas aisladas. Ademas les
permite involucrarse con expertos y pares en otras comunidades. Las TIC también
pueden ser vistas como centros de recursos educativos, donde se alberga guias de
aprendizaje, software educativo, enciclopedias, contenidos curriculares, libros y
cuentos, evaluaciones, entre otros, recursos que ayudarian al mejoramiento de la

calidad de ensefianza.

2.4 Promover una cultura para el uso y aprovechamiento de las TIC con bases técnicas
y éticas.

Para la promocién de una cultura para el uso y aprovechamiento de las TIC con
bases técnicas y éticas se han desarrollado programas de estudios que se encargan de
ensefiar el manejo de programas computacionales basicos y de fundamentos de
programacién. Al final de los estudios de bachillerato se tiene previsto el dominio de

aspectos computacionales antes indicados.

2.5 Utilizar sistemas de informacion para la planeacion, administracion y evaluacion
de los sistemas de educacion incluyendo sistemas para el aula, escuelas y el
ministerio.

Para el proceso de planeaciéon, administraciéon y evaluacién, las TIC pueden ser
usadas como un recurso para el almacenamiento, procesamiento y andlisis de la
informacion. En los Ministerios de Educacion, los sistemas de informacién facilitan la
gestion del sistema educacional por medio de bases de datos y registros nacionales de
estudiantes. Asi los ministerios pueden controlar mas eficientemente los procesos de

certificacion de alumnos, tasas e indicadores de repeticién, desercién, migracién, etc.
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Estas herramientas de gestion también son usadas en las escuelas para la

administracion de la base de datos.

En cuanto a los aspectos criticos a tomar en cuenta para la efectividad de

implementacion de las TIC son las siguientes:

Capacitacion docente, es decir preparacion de los recursos humanos que tendran la
mision de utilizar los recursos. Sin un adecuado nivel de “info-alfabetizacion” de los
docentes, la probabilidad de que las TIC sean subutilizadas se incrementa

exponencialmente.
Pertinencia de las TIC, que implica el uso pertinente de los recursos

Preparacion de usos significativos de las TIC. Se requiere la capacidad de generacién de

usos educativos vinculados a los curriculos correspondientes.

3.1.2 Ventajas e inconvenientes de las TIC desde la perspectiva del aprendizaje
Ventajas: [7]
Desde el punto de vista del aprendizaje las TICs influyen favorablemente son:

e Interés y motivaciéon. El uso de la tecnologia provoca motivacion en los
alumnos y si se esta motivado, el aprendizaje resulta mas facil de conseguir,
se logra que el estudiante dedique mds tiempo para trabajar y por ende se
aprende mas.

e Interaccién y continua la actividad intelectual. La versatilidad e
interactividad del ordenador, la cantidad de informacién disponible en la
red, son algunas caracteristicas atractivas para el usuario.

e Desarrollo de la iniciativa. El hecho de usar la tecnologia en la educacién de
forma continua, implica que los estudiantes se vean obligados a la
interaccion con esta y a la toma de decisiones ante las acciones del
computador. Con esto se promueve el trabajo auténomo, riguroso y
metddico.

e Aprendizaje a partir de errores. Permite verificar y corregir errores al
momento que se producen, y los programas permiten ensayar nuevas
respuestas para la correccion de los errores.

e Mayor comunicacion entre profesorado y alumnado. La existencia de
canales de comunicacién, como correos electrénicos, chat, foros, blog, etc,
que facilitan la comunicacién entre alumnos y profesores.

e Aprendizaje cooperativo. Las herramientas TIC fomentan el trabajo en
grupo, cultivo de actitudes sociales, intercambio de ideas, cooperacién y
desarrollo de la personalidad. El trabajo en grupo induce a conseguir
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mejores soluciones para los problemas tratados.

e Alto grado de interdisciplinariedad. El ordenador debido a su versatilidad y
capacidad de almacenamiento permite realizar diversos tipos de tratamiento
a una informacion muy amplia y variada.

e Alfabetizacion digital y audiovisual. Recursos usados para el proceso de la
informacion, como medio de aprendizaje y generador de experiencias.
Ayudan en la formacién informatica y audiovisual.

e Desarrollo de habilidad de biisqueda y selecciéon de informacién. La gran
cantidad de informacién existente en unidades de almacenamiento y en la
red, hace necesario que se mejore la habilidad de basqueda y la correcta
valoracion de la informacién que se busque.

e Mejora de las competencias de expresion y creatividad. Las herramientas
que proporcionan las TICs facilitan el desarrollo de habilidades de expresion
escrita, grafica y audiovisual.

e Facil acceso a mucha informacién de todo tipo. El tener disponible un gran
nuimero de informacion y de fécil acceso, posibilita el aprendizaje.

e Visualizacion de simulaciones. Existen programas informéaticos que
permiten simular secuencias y fenémenos de cualquier indole, y que puede
ser experimentado y entendido por los estudiantes.

Inconvenientes:

Genera distracciones que desvian la atencion del trabajo, y que desvian el objetivo

buscado.

También es problema el hecho de que se pierde tiempo en el proceso de busqueda
de la informacion que se necesita, por la cantidad de informacién disponible y que esté
dispersa. Esto ligado a que hay mucha informacién que no es viable, o que es
relativamente parcial, obsoleta o que no esta contrastada. Por tal razén debe ensefiar al
estudiante lo que se necesita en concreto, los lugares de busqueda seguros y donde se

encuentre la informacién contrastada.

3.2 TICyladocencia

Para poder afrontar los retos de este nuevo siglo se necesita el desarrollo de la
capacidad de aprender a aprender y situarlo en el centro de todo proyecto educativo y
asi cambiar la direcciéon de formar personas a que gestionen sus propios conocimientos
y aprendizajes, adopten una autonomia creciente y dispongan de herramientas

intelectuales para un aprendizaje continuo.

El profesorado es el encargado de ejercer la influencia en cuanto al aprendizaje en
la educaciéon en general. Estos deben garantizar que los estudiantes usen las TIC

eficientemente en clases y fuera de ella y ademads tener conocimiento o capacitacién
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sobre el uso de estas tecnologias para que puedan impartir sus asignaturas
eficazmente. = Cada pais varia la forma como integran el uso de las TIC en la
educacion, dada las diferencias existentes en las politicas y programas de estudio,
ademas de las diferencias en programas de capacitacion docente y desarrollo

profesional.

El objetivo a alcanzar esta formulado en la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la
Informaciéon (CMSI), en su meta 7, “Adaptar todos los programas de la ensefianza
primaria y secundaria al cumplimiento de los objetivos de la sociedad de la

informacién”, dividido en dos indicadores:

1. Proporcion de docentes en las escuelas calificados en el uso de las TIC.

Esta proporciéon mide la disponibilidad de docentes capacitados de acuerdo a los
estandares definidos a nivel nacional, para ensefiar habilidades bésicas de computacién
(o informatica) en escuelas primarias y secundarias. Este indicador mide la capacidad
de los docentes al interior de la fuerza laboral, aunque no mide el ntiimero efectivo de
docentes que ensefia o ha ensefiado conocimientos bésicos de computacién, ni la
calidad o efectividad de la modalidad de entrega de los contenidos del curso. Ademaés
de ser un indicador de la Meta 7 de la CMSI, también representa un indicador esencial
del UIS sobre uso de las TIC en educacion. [8]

2. Proporcion de docentes capacitados para ensefiar asignaturas mediante el
uso de las TIC.

Este indicador mide la disponibilidad de docentes formados (de acuerdo a
estandares de certificaciéon definidos a nivel nacional) para ensefiar una o mas materias
en escuelas primarias y secundarias utilizando las TIC como apoyo. Para reiterar, este
indicador no mide el namero efectivo de docentes que actualmente ensefia o que ha
enseflado asignaturas mediante el uso de TIC, ni la calidad o efectividad de la

modalidad de entrega de los contenidos del curso. [8]

Se espera que el docente del siglo XXI sea altamente competente en el disefio de
entornos de aprendizaje donde se utilicen de manera profusa y pertinente los medios
de comunicacién y las TIC, aprovechando todo su potencial informativo, comunicativo

y motivador. [9]

3.2.1 Ventajas e inconvenientes desde la perspectiva del docente
Ventajas

e Fuentes de recursos educativos para la docencia y la orientacién. Las TICs
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proporcionan recursos educativos para ser usados con el alumnado.

e Facilidad para la realizacién de agrupamientos en clase para la interaccion
con toda la informacién que existe.

e Liberan al profesorado de trabajos repetitivos. Al facilitar la practica
semdntica de algunos temas mediante ejercicios auto-correctores de refuerzo
sobre técnicas instrumentales, presentacién de conocimientos generales, etc.,
liberan al profesor de trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios, de
manera que se puede dedicar mas tiempo a estimular el desarrollo de las
facultades cognitivas superiores del alumnado. [7]

e Constituyen un buen medio de investigacion en el aula. El uso de los
programas interactivos en el aula y su posterior archivado de las respuestas
y errores cometidos, se le puede dar seguimiento a estas para tener
conocimiento cémo va el proceso de aprendizaje.

e Los profesores tienen la oportunidad de utilizar las TICs para comunicarse
con otros colegas o centros educativos y compartir experiencias, materiales
didacticos, recursos, ideas, etc.

Inconvenientes:

Surgen problemas y aumenta el estrés del docente en momentos que no se tienen los
conocimientos adecuados sobre los sistemas informaticos y como aprovechar los

recursos educativos disponibles.

Los alumnos pueden centrarse en las tareas planteadas en un sentido demasiado
estrecho y buscar las estrategias para cumplir con el minimo esfuerzo, ignorando las
posibilidades de estudio que les podria ofrecer el programa. Adicional a esto puede
que estudiantes también puedan conseguir las respuestas correctas utilizando alguna

via o estrategia incorrecta.

En ocasiones se pueden producir desfases respecto a otras actividades. El uso de los
programas didacticos puede provocar desfases con los demads trabajos en el aula,
especialmente cuando se abordan aspectos parciales de una materia y difieren en la
forma de presentacién y profundidad de los contenidos respecto al tratamiento que se

ha dado a otras actividades. [7]

Se sabe que la tecnologia evoluciona muy rapidamente, por lo que el hardware y
software mejorar en poco tiempo. Esto trae consigo la necesidad de continua y
constante renovacion para que no se queden obsoletos los recursos que se poseen, y asi
se evita que los alumnos sean los que ensefien a los docentes, perdiendo asi cierta
autoridad ante los estudiantes. Otra de las dificultades en el salén es cuando se
necesita de mantenimiento de los ordenadores, ya que el usuario puede que lo

desconfigure o le introduzca virus.
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Otros dos factores que provocan inconvenientes para los docentes son: una mayor
dedicacion y la dependencia a los sistemas informaticos. Las TICs aunque mejoran la
docencia, exige un mayor tiempo de dedicacién al profesor: cursos de alfabetizacion,
tutorias virtuales, busqueda de informacion en internet, gestién del correo electrénico
personal, etc. En cuanto a la supeditacion informaética, el uso de equipos informéticos
para realizacién de la docencia puede provocar que se dificulte o impida la actividad si
una de estas TICs usadas deja de funcionar . Esto puede provocar que no se imparta

de la manera programada y puede que pierda el control del aula y estudiantes.

3.2.2 Competencias Tecnoldgicas de los Docentes

Los docentes necesitan capacitarse constantemente para aprender a ensefiar a los
estudiantes usando las herramientas TICs. Necesitan mejorar los aspectos de trabajo
profesional: enfoques de aprendizaje, métodos educativos y de evaluacién, formas de
organizacién del contenido curricular, gestiéon y participacion en el aula, disefio de
situaciones didécticas y de materiales para la ensefianza, establecimiento de estandares
académicos, entre otros. Ademds como buena practica, deben reorientar el aprendizaje
de los alumnos hacia la generacién del conocimiento e innovacién, autogestiéon y

aprendizaje permanente.

Segtn la propuesta Unesco en 2008 propone que el docente ayude al estudiante a

ser:

e Competentes para usar las TIC.

e Buscadores, analizadores y evaluadores de informacién.

e Solucionadores de problemas y tomadores de decisiones.

e Usuarios creativos y eficaces de herramientas de productividad.

e Comunicadores, colaboradores, publicadores y productores.

¢ Ciudadanos formados, responsables y capaces de contribuir a la sociedad.

Se espera que el docente disefie oportunidades y entornos de aprendizaje que
faciliten el uso de las TIC para fines educativos. Para esto los docentes necesitan de
una capacitacién en experiencias TIC y la habilitaciéon didactica para su manejo en el
aula. la propuesta de la Unesco contiene el desarrollo de competencias en materia de
pedagogia, cooperacion, liderazgo y desarrollos escolares innovadores vinculados con
la utilizacion de las TIC. Lo importante es mejorar la préactica de los docentes en todas
las areas de desempefio profesional y atender lo relativo al cambio requerido en el

curriculo y la organizacién escolar. Esta propuesta plantea:

Nociones bisicas de TIC: Implica fomentar la adquisicion de competencias bésicas en
TIC por parte de los docentes, a fin de integrar la utilizacién de las herramientas
basicas en el curriculo, en la pedagogia y en las estructuras del aula. Se espera que los

docentes aprendan el coémo, dénde y cudndo del empleo de las TIC para realizar
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actividades y presentaciones en clase, para llevar a cabo tareas de gestion escolar y
para adquirir conocimientos (disciplinares y pedagogicos) pertinentes a su propia

formacién profesional.

Profundizacion del conocimiento. En esta perspectiva, se espera dotar a los profesores
de las competencias necesarias para utilizar conjuntamente metodologias didécticas y
TIC mas sofisticadas, enfatizando la comprensién del conocimiento escolar, pero sobre
todo su aplicaciéon tanto a problemas del mundo real como a su propio abordaje
pedagégico. El docente asume el rol de guia y administrador del ambiente de
aprendizaje, en el cual sus estudiantes realizan actividades colaborativas, amplias,
basadas en proyectos que se realizan en el aula e incluyen colaboraciones en el ambito

local o global.

Generacion del conocimiento. Se espera aumentar la capacidad para innovar, producir
nuevo conocimiento y sacar provecho de este, asi como fomentar la participacién
civica, la creatividad cultural y la productividad econémica. Los docentes apoyan a sus
estudiantes a crear productos de conocimiento, modelan sus procesos de aprendizaje y

participan en procesos de autoformacion permanente, en el seno de una escuela que

por si sola es una organizacién que aprende y mejora continuamente.

Componentes | Enfoque: nociones | Enfoque: Enfoque:
basicas de TIC Profundizacion del | Profundizacion del
conocimiento conocimiento
Politica Politica Los docentes | Los docentes deben Los docentes deben

deben comprender
las politicas
educativas y ser
capaces de especificar
cémo las

précticas de aula

las atienden

y apoyan.

tener un conocimiento
profundo de las
politicas educativas
nacionales y de las
prioridades sociales.
Ademas, poder definir,
modificar y aplicar en
las aulas de clase
précticas pedagdgicas
que respalden dichas

politicas.

comprender los
objetivos de las
politicas educativas
nacionales y estar en
capacidad de
contribuir al debate
sobre politicas de
reforma educativa,
asi como poder
participar en la
concepcion,
aplicacién y revisién
de los programas
destinados a aplicar

esas politicas.

Plan de estudios
(curriculo)

y evaluacién

Los docentes deben
tener conocimientos

solidos de los

Los docentes deben
poseer un

conocimiento

Los docentes deben
conocer los procesos

cognitivos complejos,
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estdndares
curriculares

(plan de estudios) de
sus asignaturas, como
también
conocimiento de los
procedimientos de
evaluacion estdndar.
Ademas deben estar
en capacidad de
integrar el uso de las
TIC por los
estudiantes y los
estdndares de estas

en el curriculo.

profundo de su
asignatura y estar en
capacidad de aplicarlo
(trabajarlo) de manera
flexible en una
diversidad de
situaciones. También
tienen que poder
plantear problemas
complejos para medir
el grado de
comprensién de los

estudiantes.

saber cémo aprenden
los estudiantes y
entender las
dificultades con que
estos tropiezan.
Deben tener las
competencias
necesarias para
respaldar esos

procesos complejos.

Pedagogia Los docentes deben En este enfoque, la La funcién de los
saber dénde, cudndo | ensefianza/aprendizaje | docentes en este
(también cuando se centra en el enfoque consiste en
no) y cémo utilizar estudiante y el papel modelar
la tecnologia digital del docente consiste en | abiertamente
(TIC) en actividades | estructurar tareas, procesos de
y presentaciones guiar la comprensiény | aprendizaje,
efectuadas en el aula. | apoyar los proyectos estructurar

colaborativos de estos. | situaciones en las que
Para desemperfiar este | los estudiantes
papel, los docentes apliquen sus
deben tener competencias
competencias que les cognitivas y ayudar a
permitan ayudar alos | los estudiantes a
estudiantes a generar, | adquirirlas.
implementar y
monitorear
planteamientos de
proyectos y sus
soluciones.

TIC Los docentes Los docentes deben Los docentes

deben conocer el
funcionamiento
basico

del hardware

y del software,
asi como de las

aplicaciones de

conocer una variedad
de aplicaciones y
herramientas
especificas y deben ser
capaces de utilizarlas
con flexibilidad en

diferentes situaciones

tienen que estar en
capacidad de disefiar
comunidades de
conocimiento basadas
en las TIC, y también
de saber utilizar estas

tecnologias para
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productividad, un
navegador de
Internet,

un programa de
comunicacion, un
presentador
multimedia

y aplicaciones de

gestion.

basadas en problemas
y proyectos. Los
docentes deben poder
utilizar redes de
recursos para ayudar a
los estudiantes a
colaborar, acceder a la
informacién y
comunicarse con
expertos externos, a fin
de analizar y resolver
los problemas
seleccionados. Los
docentes también
deberan estar en
capacidad de utilizar
las TIC para crear y
supervisar proyectos
de clase realizados
individualmente o por

grupos de estudiantes.

apoyar el desarrollo
de las habilidades de
los estudiantes tanto
en materia de
creacion de
conocimientos como
para su aprendizaje
permanente y

reflexivo.

Organizacion y

Los docentes deben

Los docentes deben

Los docentes deben

administracion estar en capacidad ser capaces de ser capaces de
de utilizar las TIC generar ambientes de desempefiar un papel
durante las aprendizaje flexibles de liderazgo en la
actividades en las aulas. En esos formacién de sus
realizadas con: el ambientes deben poder | colegas, asi como en
conjunto de la clase, | integrar actividades la elaboracién e
pequefios grupos y centradas en el implementacién de la
de manera estudiante y aplicar visién de su
individual. con flexibilidad las TIC | institucion educativa
Ademads deben a fin de respaldar la como comunidad
garantizar el acceso colaboracién. basada en innovacion
equitativo al uso de y aprendizaje
las permanente,
TIC. enriquecidos por las

TIC.
Desarrollo Los docentes deben Los docentes deben Los docentes también

profesional del

docente

tener habilidades en
TIC y conocimiento
de los recursos web,
necesarios para
hacer uso de las TIC

tener las competencias
y conocimientos

para crear proyectos
complejos, colaborar

con otros docentes y

deben estar en
capacidad y mostrar
la voluntad para
experimentar,

aprender
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en la adquisicién

de conocimientos
complementarios
sobre sus asignaturas,
ademas de la
pedagogia, que
contribuyan a su

propio desarrollo

hacer uso de redes
para acceder a
informacion, a colegas
y a expertos externos,
todo lo anterior con el
fin de respaldar su
propia formacién

profesional.

continuamente y
utilizar las TIC con el
fin de crear
comunidades
profesionales del

conocimiento.

profesional.

Tabla 4. Estandares de competencia en TIC para docentes [9]

3.2.3 Estandares TIC para la formacion inicial docente

El uso de estandares de desempefio es una condicién importante para que las
instituciones formadoras de docentes velen por el cumplimiento de lo esperado de su
mision y respondan a las expectativas que la sociedad pone sobre ellas. Es también una
condicioén necesaria para que el Estado, como responsable de la educacion, asegure que
las instituciones educadoras -y sus académicos- desarrollen en la mejor forma posible
sus tareas de formacién de profesores. De esta manera, se puede valorar el estindar

como un principio que ayuda al mejoramiento de la calidad. [10]

Se necesitan de estdndares para las TIC en la educacién con el objetivo de orientar la
integracion en los programas de formacién inicial de docentes. Asi los futuros
docentes se integrardn al sistema educativo con una experiencia de formacién para
abordar modelos de empleo de las TIC, para apoyar los procesos de ensefianza, utilizar
sus ventajas para el desarrollo de capacidades superiores y los aprendizajes esperados
y para potenciar la inclusion de los estudiantes en la sociedad y cultura informaética.

[10]

Los profesores de hoy se encuentran con estudiantes que pertenecen a la nueva

generacion tecnoldgica. Las caracteristicas que tiene esta situacion son las siguientes:

e Los estudiantes superan a sus profesores en el dominio de estas
tecnologias y tienen maés fécil acceso a datos, informacién y conocimientos
que circulan en la red;

e Viven en una cultura de la interaccién y su paradigma comunicacional se
basa mas en la interactividad, al usar un medio instantaneo y
personalizable como Internet, lo que implica, por ejemplo, una serie de
cambios en el uso y comprensioén de los c6digos de comunicacion. [10]

La integracion de las TIC y la educacién hace necesario una revisiéon de las practicas
pedagogicas. Para esto, Unesco sefiala que para que esta integracién sea efectiva se

debe cumplir las siguientes condiciones:
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a) Los alumnos y docentes deben tener suficiente acceso a las tecnologias digitales y

a Internet en las salas de clases e instituciones de formacién y capacitacion docente;

b) Los alumnos y docentes deben tener a su disposicién contenidos educativos en
formato digital que sean significativos, de buena calidad y que tomen en cuenta la

diversidad cultural;

c) Los docentes deben poseer las habilidades y conocimientos necesarios para
ayudar a los alumnos a alcanzar altos niveles académicos mediante el uso de los

nuevos recursos y herramientas digitales. [10]

Los Estdandares

Diferentes instituciones ligadas a la innovacién tecnolégica han elaborado y
difundido varias propuestas de estdndares que, junto a administraciones educacionales
de cardcter nacional e internacional, han organizado aquellos conocimientos y
destrezas que docentes y estudiantes deben ser capaces de dominar en lo referido a las
tecnologias de la Informacién y la Comunicacién. La revisiéon de diversas propuestas
en la materia ha permitido conocer los distintos estandares existentes en la literatura,

especialmente estdndares de Estados Unidos, Europa y Latinoamérica. [10]

Dota al docente de referencias para la
creacion de ambientes mas interactivos
de aprendizaje.

Enfoque

'/I;negrador de aquellas destrezas técnicas y
pedagogicas, organizados en un itinerario
que incluye una formacién escolar y finaliza

/kcon una formacion a lo largo de la vida.

/Establecido  como parte de un N\~
curriculum nacional para la FID en el
Reino Unido, se centra en la articulacion

ISTE

International Society
Technology Education

|

Se organizan en torno a tres ejes tematicos
. - A ue implican conocer, ensefiar y reflexionar
con areas curriculares como el inglés, q p ! ¥

S el 2 sobre la practica profesional.
matematicas, ciencias y aprendizaje P p

\_propio de las TIC. AN
N\

4 Klntegra una perspectiva operativa y una\
Busca acreditar pedagogicamente, el pedagogica, paralo cual se basa en el desarrollo
nivel de los docentes y el uso de las TIC, y adaptacion de propuestas contextualizadas
con miras a contribuir a una mejora en en el aula. Su modalidad de trabajo esta

QTs

Standards for the
award of Qualified
Teacher Status

(Reino Unido)

EUROPEAN
PEDAGOGICAL ICT

(Comunidad Europea)

INSA (Colombia)

AUSTRALIA

las practicas docentes.

A

organizada en modulos
\E)pcionales de caracter virwal.

obligatorios vy

)

/Mejora la formacién continua de docentes\
desde la propia practica docente,
facilitando la orientacion para propuestas
\_de innovacion con TIC. J

'/,_Articula objetivos curriculares con aquellos
operativos, en torno a desempefios mas
centrados en lo cognitivo y su concrecion en

\actividades con alumnos.

Estandar que busca establecer que tipo\
de destrezas y habilidades debe poseer

Considera categorias operativas y
pedagogicas, desglosadas mediante

un docente, al ingresar al sistema

\\educati\fo_ J

habilidades de uso y de toma de decisiones
en un contexto formador.

Tabla 5. Estandares internacionales TIC para la formacién docente [10]

Estos estandares poseen los siguientes aspectos: [10]

1.

Operativo de hardware y software, la que en algunos casos (ISTE) viene

articulada con la formacion previa a la universidad;

23



2. Disefio de ambientes de aprendizaje entendido como la habilidad y/o destreza

para organizar entornos de ensefianza y aprendizaje con uso de tecnologia;

3. Vinculacién TIC con el curriculum, donde se da importancia a realizar un proceso
de aprendizaje desde las necesidades de los sectores curriculares (norma curricular)

que permita contextualizar los aprendizajes;

4. Evaluacion de recursos y aprendizaje, centrada en las habilidades para evaluar
técnica y criticamente el impacto del uso de ciertos recursos y organizacion de entornos

de aprendizaje;

5. Mejoramiento profesional, entendido como aquellas habilidades y destrezas que
permiten a los docentes dar continuidad a lo largo de la vida a procesos de aprendizaje
de /con TIC;

6. Etica y valores, orientada a contenidos legales y uso ético de recursos.

Propuesta de Estdndares

Esta propuesta ha tenido en consideracion lo siguiente elementos: [10]

a) Definicion de un marco general que sirva de itinerario entre la formacién inicial

docente y los primeros afios de ejercicio de la profesion docente

b) Concepcién los estdndares en un esquema integrador y transversal de los
elementos operatorios y curriculares, que puedan apuntar al desarrollo de habilidades

y destrezas cognitivas propias de la toma de decisién docente;

c) Organizacion de la enunciacién de los estdndares en torno a dimensiones
generales, criterios e indicadores, y potenciar su operacion mediante médulos de
trabajo flexibles posibles de utilizar en forma vertical o transversal dentro de la

formacion inicial de docentes, y

d) Consideraciéon de la vinculaciéon de los estindares con &reas propias de la
formacién inicial de docentes (FID), tales como el eje formativo de las practicas, que

potenciarian la contextualizacién de los aprendizajes TIC adquiridos.

Para definir los estandares se tomaron en cuenta cinco dimensiones, que se

presentan en la siguiente tabla:
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Area Pedagogica

Definicion

~

Los futuros docentes adquieren y demuestran formas de aplicar las TIC en el curriculum
escolar vigente como una forma de apoyar y expandir el aprendizaje y la ensefianza.

/o =\

Los futuros docentes conocen, se apropian y difunden entre sus estudiantes los aspectos
éticos, legales y sociales relacionados con el uso de los recursos informaticos y contenidos
disponibles en Internet, actuando de manera consciente y responsable respecto de los
derechos, cuidados y respetos que deben considerarse en el uso de las TIC.

Aspectos Sociales,
Eticos y Legales

(cacr)

Los futuros docentes demuestran un dominio de las competencias asociadas al
conocimiento general de las TIC y el manejo de las herramienta de productividad
(procesador de texto, hoja de calculo, presentador) e Internet, desarrollando habilidades
y destrezas para el aprendizaje permanente de nuevos hardware y software.

Aspectos Técnicos

Con)

SEILIL EEIEC tanto a nivel de su gestion docente como de apoyo a la gestion del establecimiento.

/= =\

Los futuros docentes hacen uso de las TIC para apoyar su trabajo en el area administrativa,)

Los futuros docentes hacen uso de las TIC como medio de especializacion y desarrollo
profesional, informandose y accediendo a diversas fuentes para mejorar sus practicas y
facilitando el intercambio de experiencias gue contribuyan mediante un proceso de reflexion
con diversos actores educativos, a conseguir mejores procesos de ensefianza y aprendizaje.

Desarrollo Profesional

Tabla 6. Dimensiones de los estindares TIC para la FID. [10]

Una propuesta interesante para formalizar el estindar TIC para las FDI es la

siguiente: [10]

AREA PEDAGOGICA: Los futuros docentes adquieren y demuestran formas de
aplicar las TIC en el curriculum escolar vigente como una forma de apoyar y expandir

el aprendizaje y la ensefianza.

Estandar 1: Conocer las implicancias del uso de tecnologias en educacion y sus

posibilidades para apoyar su sector curricular.

* Leen y dan significado al curriculum sobre la base del uso de TIC, identificando y
localizando aprendizajes esperados posibles de desarrollar con la incorporacién de
TIC.

* Analizan y reflexionan respecto de la incorporacién de tecnologia informaética en
el ambiente pedagoégico y en su sector curricular, discriminando cémo y cuando
incorporar el uso de TIC en la practica pedagogica, mediante la aplicaciéon de
investigaciones actualizadas sobre educaciéon y uso de tecnologia como marco

referencial.

* Conocen diferentes estrategias metodolégicas para la insercioén de la tecnologia en
su sector curricular como: aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje colaborativo,

aprendizaje basado en resolucién de problemas, Web- quest, etc.

* Conocen las fortalezas y debilidades de experiencias educativas en su sector
curricular que hagan uso de recursos TIC, las cuales son obtenidas de diversa fuentes

impresas y/o digitales.
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Estandar 2: Planear y Diseiiar Ambientes de Aprendizaje con TIC para el desarrollo

curricular.

* Seleccionan herramientas y recursos tecnolégicos acordes para el logro de los
aprendizajes esperados y contenidos de planes y programas de estudio vigentes. ¢
Seleccionan estrategias de aprendizaje con uso de recursos de Internet para disefiar un

entorno de trabajo con estudiantes para un sector curricular.

* Seleccionan estrategias de aprendizaje con uso de software educativo para disefiar

un entorno de trabajo con estudiantes para un sector curricular.

* Seleccionan estrategias de aprendizaje con uso herramientas de productividad
(procesador de texto, planilla de calculo, software de presentacion y otros) para disefiar

un entorno de trabajo con estudiantes para un sector curricular.

* Disefian proyectos educativos que hagan uso de una variedad de recursos TIC

para apoyar la ensefianza y aprendizaje en su sector curricular.

Estandar 3: Utilizar las TIC en la preparacion de material diddctico para apoyar

las prdcticas pedagégicas con el fin de mejorar su futuro desempeiio laboral.

¢ Utilizan procesadores de texto para la producciéon de material didéctico de apoyo
a sus actividades pedagogicas (guias, pruebas, médulos de aprendiza- je, materiales de

lectura).

* Utilizan las planillas de célculo en la preparacién de materiales didéctico de apoyo

a los procesos de ensefianza y aprendizaje en su sector curricular.

e Utilizan herramientas computacionales para el desarrollo de recursos
multimediales de apoyo a las actividades pedagégicas (disefio de paginas web, uso de
editores de paginas web y/o aplicaciones para el desarrollo de estas, como por

ejemplo: Crea-sitios, Clic y otros editores).

* Crean presentaciones para apoyar la ensefianza y aprendizaje de contenidos de su
sector curricular utilizando los elementos textuales, graficos y multimediales que

proveen el software de presentacion.

* Crean y publican materiales en plataformas de trabajo colaborativo con el fin de
crear espacios virtuales de aprendizaje, y reconocer el potencial educativo de las

comunidades virtuales.

Estaindar 4: Implementar Experiencias de Aprendizaje con uso de TIC para la

enseiianza del curriculum.
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* Organizan grupos de alumnos, espacio fisico, materiales y tareas en actividades

pedagogicas en que se utilicen recursos informaticos.

* Coordinan actividades de aprendizaje en un entorno mejorado por la tecnologia,

utilizando diversos software y/o hardware disponibles.

* Usan la tecnologia para apoyar estrategias diddcticas que atiendan las diversas

necesidades de los estudiantes.

* Facilitan experiencias de aprendizaje tecnoldgico como resultado intermedio de

las actividades de aprendizaje curricular.

* Implementan actividades pedagégicas en las que incorporan recursos TIC como
un recurso de apoyo para los sectores de aprendizaje, utilizando diferentes pro-
puestas y enfoques metodolégicos como: MMP, Webquest, trabajo colaborativo,

microproyecto, mapas conceptuales e inteligencias multiples, entre otros.

Estindar 5: Evaluar recursos tecnoldgicos para incorporarlos en las prdcticas

pedagdgicas.

* Emplean criterios de caracter pedagogico para seleccionar software y recursos

educativos relevantes a su sector curricular y posible de utilizar.

* Evaltan software educativo, sitios web y recursos didacticos digitales existentes
en el sistema escolar e internet, relevantes para su sector curricular y posible de utilizar

en la practica de aula.

* Identifican necesidades educativas que puedan ser posibles de abordar con TIC,
de forma de realizar una bisqueda de innovaciones tecnolégicas ttiles para diversas

areas de conocimiento.

E6: Evaluar los resultados obtenidos en el disefio, implementacién y uso de

tecnologia para la mejora en los aprendizajes y desarrollo de habilidades cognitivas.

* Disefian procedimientos e instrumentos de evaluacién para el aprendizaje en

entornos de trabajo con TIC.

* Disefian procedimientos e instrumento para analizar el resultado e impacto de las

précticas docentes con TIC.

* Reflexionan respecto de los resultados y logros alcanzados en experiencias de
aprendizaje desarrolladas con TIC desarrolladas, para incorporar las conclusiones en

futuras experiencias.
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* Reflexionan en torno a los desafios que presenta el uso de recursos informaéticos
como herramienta de apoyo al proceso de ensefianza y aprendizaje en su sector

curricular y sus efectos en la escuela.

Estandar 7: Apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje a través del uso de en-

tornos virtuales.
* Conocen plataformas de formacién online y su uso en el contexto escolar
* Conocen metodologias para apoyar la interaccién y el trabajo colaborativo en red.

* Disefian actividades online que complementan o apoyan los procesos de

ensefianza y aprendizaje presenciales.

* Manejan un conjunto de habilidades para la animacién y moderacién de en-

tornos virtuales de aprendizaje.

* Evaltan el impacto del trabajo online en los procesos de aprendizaje.

b) ASPECTOS SOCIALES, ETICOS Y LEGALES: Los futuros docentes conocen, se
apropian y difunden entre sus estudiantes los aspectos éticos, legales y sociales
relacionados con el uso de los recursos informaticos contenidos disponibles en Internet,
actuando de manera consciente y responsable respecto de los derechos, cuidados y

respetos que deben considerarse en el uso de las TIC.

Estandar 8: Conocer aspectos relacionados al impacto y rol de las TIC en la forma

de entender y promocionar la inclusién en la sociedad del conocimiento:
* Analizan el impacto de las TIC en diferentes &mbitos de la sociedad.

* Discuten sobre las posibilidades del uso de TIC en la interaccién comunicativa

para la construccion de conocimiento.

* Usan los recursos tecnoldgicos para permitir y posibilitar el aprendizaje en

diversos entornos.

* Facilitan el acceso equitativo de los recursos tecnolégicos para todos los

estudiantes.

* Incorporan a la comunidad escolar en la reflexién sobre el uso e impacto de las

TIC en el desarrollo de la sociedad.

Estandar 9: Identificar y comprender aspectos éticos y legales asociados a la

informacién digital y a las comunicaciones a través de las redes de datos (privacidad,
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licencias de software, propiedad intelectual, seguridad de la informacién y de las

comunicaciones).

* Reconocen los aspectos éticos y legales asociados a la informacién digital tales

como privacidad, propiedad intelectual, seguridad de la informacion.

* Exhiben comportamientos legales y éticos, en lo que atafie al empleo de la

tecnologia y de la informacion.

* Comprenden las implicancias legales y éticas del uso de las licencias para

software.

* Cautelan que el alumno no incurra en situaciones de plagio o fraude en sus

trabajos escolares.

* Promueven en la comunidad escolar el uso ético y legal de las aplicaciones

informaticas e informaciones disponibles en sus diferentes formatos.

¢) ASPECTOS TECNICOS: Los futuros docentes demuestran un dominio de las
competencias asociadas al conocimiento general de las TIC y el manejo de las
herramientas de productividad (procesador de texto, hoja de célculo, presentador) e
Internet, desarrollando habilidades y destrezas para el aprendizaje permanente de

nuevos hardware y software.

Estandar 10: Manejar los conceptos y funciones bdsicas asociadas a las TIC y el uso

de computadores personales.

* Identifican conceptos y componentes basicos asociados a la tecnologia

informatica, en &mbitos como hardware, software y redes.

* Manejan la informacién necesaria para la seleccién y adquisicién de recursos
tecnolégicos como computador (memoria ram, disco duro, procesador, etc.) impresora,

camara digital, etc.
* Utilizan el sistema operativo para gestionar carpetas, archivos y aplicaciones.

* Gestionan el uso de recursos en una red local (impresoras, carpetas y archivos,

configuracion).

* Aplican medidas de seguridad y prevencion de riesgos en la operacién de equipos

tecnoldgicos y la salud de las personas.

* Actualizan permanentemente sus conocimientos respecto del desarrollo de las

tecnologias informaéticas y sus nuevas aplicaciones.
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Estandar 11: Utilizar herramientas de productividad (procesador de textos, hoja de

cdlculo, presentador) para generar diversos tipos de documentos.

* Utilizan el procesador de textos para la creacién de documentos de 6ptima

calidad, dejandolos listos para su distribucion.

* Emplean recursos del procesador de textos como tablas, cuadros e imagenes
dentro de un documento. ¢ Utilizan la planilla de calculo para procesar datos e
informar resultados de manera numérica y grafica. * Generan y aplican funciones

matematicas y l6gicas utilizando férmulas basicas.

» Utilizan el software de presentaciéon para comunicar informacién de manera

efectiva.

* Emplean en las presentaciones diversos recursos tecnolégicos como imdagenes,
animaciones, hipervinculos y otros que permitan alcanzar un mayor impacto en el

mensaje que se quiere comunicar.

* Integran en documentos de distinto formato recursos generados en las diferentes

aplicaciones (tablas, graficos, textos, etc.).

Estandar 12: Manejar conceptos y utilizar herramientas propias de Internet, Web y
recursos de comunicacién sincrénicos y asincronicos, con el fin de acceder y difundir

informacién y establecer comunicaciones remotas.

* Manejan informacién acerca de los origenes de Internet, su modo de

funcionamiento y sus principales servicios.

* Utilizan recursos disponibles en Internet para la bisqueda de informacién. * Usan
informacion textual y gréfica obtenida de Internet en la preparacion de diversos tipos

de documentos con software de productividad.

* Mantienen una cuenta de correo electrénico para el envio y recepciéon de mensajes

electronicos.

e Utilizan diversas herramientas de comunicacién y mensajeria a través de In-

ternet (chat, foros, netmiting, messenger).

* Disefian y publican informacién en la Red Internet utilizando diferentes formatos:

péginas web, blogs, foros, plataformas virtuales, etc.
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d) GESTION ESCOLAR: Los futuros docentes hacen uso de las TIC para apoyar su
trabajo en el area administrativa, tanto a nivel de su gestién docente como de apoyo a

la gestion del establecimiento.

Estaindar 13: Emplear las tecnologias para apoyar las tareas administrativo-

docentes.

» Utilizan software de productividad para elaborar material administrativo
relacionado con su funcién docente (cartas a apoderados, informes de notas, actas de

notas, planificaciones, tripticos, afiches, etc.).

* Emplean los servicios de Internet para apoyar las tareas administrativas propias

de su labor docente.

e Utilizan los recursos informaticos para elaborar y administrar bases de datos de

sus estudiantes para apoyar procesos administrativos.

e Utilizan sitios web o sistemas informaticos para la realizacién de tareas y

btsqueda de informacién administrativa propias de su funcién docente.

* Emplean los recursos de comunicacién proveidos por las tecnologias, para
establecer un contacto permanente con los estudiantes, apoderados y comunidad

educativa.

Estandar 14: Emplear las tecnologias para apoyar las tareas administrativo del

establecimiento.

* Diagnostican los recursos tecnolégicos existentes en la comunidad educativa para

el apoyo de las tareas administrativas y pedagégicas.

* Elaboran documentos propios de la actividad administrativa del establecimiento

tales como: tripticos, afiches, comunicados.

* Disefian presentaciones en diversos formatos para la entrega de informaciéon

relevante del establecimiento a la comunidad escolar.

e) DESARROLLO PROFESIONAL: Los futuros docentes hacen uso de las TIC
como medio de especializacién y desarrollo profesional, informandose y accediendo a
diversas fuentes para mejorar sus précticas y facilitando el intercambio de experiencias
que con- tribuyan mediante un proceso de reflexién con diversos actores educativos, a

conseguir mejores procesos de ensefianza y aprendizaje.

Estandar 15: Desarrollar habilidades para incorporar reflexivamente las

tecnologias en su prdctica docente.
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* Crean y mantienen un listado de sitios relevantes a su quehacer docente y

desarrollo profesional.

* Acceden a fuentes de informacién para la actualizacién en informéatica educativa,

como revistas electrénicas, portales educativos, participacion en listas de interés.

 Utilizan los portales educativos nacionales e internaciones como un espacio de
acceso a recursos digitales validados por expertos que puedan enriquecer su labor

docente.

* Evalaan y seleccionan nuevas fuentes de informacién e innovaciones tecnolégicas

como fundamento para la adecuacién de sus précticas educativas.

Estandar 16: Utilizar las tecnologias para la comunicacién y colaboracién con
iguales, y la comunidad educativa en general con miras a intercambiar reflexiones,

experiencias y productos que coadyuven a su actividad docente.

* Participan en espacios de reflexién e intercambio de experiencias sobre el disefio e
utilizacién e implementacion de experiencias pedagodgicas con tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion.

* Usan las herramientas de comunicaciones provistos por Internet, para el

intercambio de experiencias con otras unidades educativas.

* Participan en redes profesionales, que utilizan los recursos provistos por Internet

en su gestion, para apoyar su labor docente.

e Utilizan los portales educativos como un lugar de acceso a un espacio de

comunicacién con pares que pueden apoyar la labor docente.

* Comparten sus ideas, productos y experiencias en torno a la utilizacién de

recursos TIC bajo diversas propuestas metodoldgicas.

* Participan en diferentes instancias (congresos, ferias, seminarios, muestras, etc.)
relacionadas con el desarrollo de la informatica educativa.
3.3 TICy educacion en Latinoamericana

Se ve esta integraciéon como la manera en que aumente la calidad de la ensefianza y
los niveles de educacién, y ademés sean vistas las TIC como una herramienta y una

oportunidad para el cambio que se requiere en América Latina.
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Se quiere lograr que el estudiante logre ser autobnomo en cuanto a lo que aprende o
desea aprender y la gestion de su aprendizaje. Para esto se necesita de cambios en la
cultura de sistemas educativos y del ciudadano de la region. Ademas se pretende que
la innovacién sea parte constante en el proceso de integracion de las TIC en el sistema
educativo para lograr el objetivo mds importante que es tener una educacién de
calidad.

3.3.1 Integracion TICs en América Latina: tendencias

El uso de las tecnologias de informacién y comunicacién en la educacién no es una
idea nueva en la regién, es decir, en algunos paises se ha estado promoviendo
proyectos que tienen que ver con el uso de las TICs en la educacion desde hace dos
décadas, la cual se han introducido mediante politicas publicas, programas, planes y

proyectos que han surgido en el transcurso de este tiempo.

Inicialmente se promovi6 la instalacion de infraestructura en forma de laboratorios
de computacion, sin embargo los proyectos se ampliaron en otros dmbitos como
provision de conectividad, capacitacion docente, instalacion banda ancha y la
provision de computadora para cada alumno. Esto indica que existe un proceso de
aprendizaje continuo sobre el tema. Esta situacion es lo que diferencia la regién con
los paises desarrollados, donde la integraciéon se logré desde un principio, a diferencia
de Latinoamérica que fue por fases. Es importante poseer una politica formal de las
TIC en el sector educativo para lograr un 6ptimo funcionamiento. En Latinoamérica
los avances son muy limitados por los momentos ya que solo un tercio de los paises de
la regién han publicado oficialmente una politica de TIC en educacion, sin embargo la
mayoria de ellos poseen un departamento en cada ministerio de educacién que se
encarga de los temas de informatica educativa, quienes son los responsables de llevar a

cabo las iniciativas en el &ambito de estudio.

Existe heterogeneidad en materia a la integracion TIC en educacién, donde existen
paises que tienen iniciativas en etapas iniciales, otros con programas concretas pero en
etapa inicial o piloto, otros paises ya tienen programas nacionales de integracién

desarrollados y en funcién.

Al momento de implementar la integracién se tienen los siguientes inconvenientes
que se deberian superar para sacar a flote el proyecto: continuidad, escasez de recursos
econdémicos, diferencia de experiencias entre los estudiantes y docentes, oposiciéon en el

uso por parte de docentes y directivos.

Segtn el avance que tiene cada uno de los paises en cuanto los proyectos de
integracion TIC en cada sistema educativo, se puede clasificar en paises en etapa de

integracion, en etapa de aplicaciéon y etapa emergente.
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Etapa de integracion comprenden los paises que poseen los recursos tecnolégicos y
estdn en proceso de capacitacion de docentes, ademas de haber integrado el uso de TIC
en el curriculo educativo. Algunos de los paises que estdn dentro de esta etapa son:
Chile, Uruguay, Brasil, Argentina, México, Costa Rica y Colombia. La etapa de
aplicacion consiste en que se ha comenzado a desarrollar y tener experiencia de nivel
inicial o piloto en algunas escuelas, obteniendo resultados concretos. Entre los paises
que estan dentro de este proceso se encuentran: El Salvador, Jamaica, Republica
Dominicana, Pert y Trinidad y Tobago. Referente a los paises en etapa emergente
corresponde a los paises que conocen los beneficios de incorporar TIC al sistema
educativo y lo estan planteando como proyecto para la implementacion en fase inicial,
aunque poseen algunas limitaciones. Ejemplo de paises en esta etapa se encuentran
Guatemala y Paraguay. La tinica forma que tenga éxito las iniciativas referentes al uso
de TIC en a educacién, es mediante el compromiso de cada gobierno, el cual debe
adoptar una politica nacional, un plan nacional, disposiciones regulatorias, un conjunto
de disposiciones regulatorias y una instituciéon reguladora. La adopcién de politicas
nacionales que normen el uso de recursos educativos abiertos es relevante a las
politicas TIC ya que dichos recursos operan exclusivamente en un entorno potenciado
por estas tecnologias. [8] Otras areas que son de alta importancia conjuntamente con
las politicas, proyectos y programas, son las de la instalaciéon de computadores en aulas
o laboratorios, provisiéon de soporte técnico, acceso a internet, la capacitacion del

docente, entrega de recursos y materiales digitales, curriculo y evaluaciones.

(En porcentajes)

Desarrollo profesional de docentes

Mejora de la gestidn escolar

Innovacién en las pricticas de
ansefianza y aprendizaje

Mejora del aprendizaje

Desarrollo de aspectos cognitivos
{motivacidn, autoestima y otros)

Desarrollo de competancias
an materia de TIC

Majora de la cobertura educacional
{matricula, retencidn y otros)

Mejora de la gestidn del ministerio

W Metas explicitas Metas cuantificadas

Fuente: J.E. Hinostroza, “Integracion de TIC al curriculum: propuestas y realidades
en Latinoameérica”, sere Politicas educativas y TIC en Latinoamérica, N° 2,
Santiage de Chile, Ministerio de Educacion de Chile, 2009.

* Los palses considerados fueron: Chile, Colombia, Costa Rica, Estado Plurinacional
de Bolivia, Honduras, México, Nicaragua, Panamé&, Paraguay, Perld, Repablica
Dominicana y Uruguay.

Figura 1. Metas de las politicas de incorporacion de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones en la educacion (en porcentajes). [11]

34



La grafica anterior muestra que la mayoria de los paises se han orientado en materia
de desarrollo profesional de docentes y asi mejorar la gestion escolar, el aprendizaje de
los alumnos e innovar en las précticas de ensefianza y aprendizaje. Esto es permite
lograr un uso eficiente de las TIC en la educacion, aparte de la gestiéon en el ministerio

de educacién y una amplia cobertura.
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Fuente: J.E. Hinostroza, “Integracidn de TIC al curriculum: propuestas y realidades
en Latinoameérica", sere Politicas educativas y TIC en Latinoamérica, N= 2,
Santiago de Chile, Ministerio de Educacion de Chile, 2009.

* Palses considerados: Chile, Colombia, Costa Rica, Estado Plurinacional de Bolivia,
Honduras, México, Nicaragua, Panama, Paraguay, Perd, Reptblica Dominicana y
Uruguay.

Figura 2. Iniciativas relacionadas con las TIC en el area educativa (porcentaje de paises en los que se
lleva a cabo cada accion). [11]

Para gran parte de los paises, es necesaria la capacitacion del docente en materia
pedagogica como en uso de las TIC. Estas tendencias mostradas en la grafica
comparadas con las tendencias internacionales (paises con desarrollo en esta materia a
diferencia de la regién), indican que son homologas en la primera fase, en la que se
provee la infraestructura en las escuelas y la capacitacion docente en el uso de las TIC.
Sin embargo en materia curricular de TCI, contenidos especificos y modelos de
evaluacion si se diferencian. En la actualidad algunos paises de la regiéon crearon
politicas mas complejas, que conllevaron la evolucién de las TIC y desarrollaron la
capacitacion de docentes, redes participativas y elaboracion estrategias de acceso a la

tecnologia con enfoque al estudiante.

3.3.2 Desigualdad socioeconémica en América Latina: desafio para logro de
integracion TIC en la educacion.

Un problema que existe en la regioén tiene que ver con el desnivel econémico de la

poblacién, donde o la pobreza de la region se situé en un 29,4%, lo que incluye un

11,5% de personas en condiciones de pobreza extrema o indigencia, segun
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estimaciones de pobreza basadas en las encuestas de hogares disponibles hasta 2011.
[12]

{En porcentajes)

Pais Alrededor de 2002 Alrededor de 2010 2011

Aiio Pobreza  Indigencia Adio Pobreza  Indigencia Adio Pobreza  Indigencia
Argentina * 2004 34.9 14,9 2010 B.6 28 2011 37 1.9
Bolivia (Estado
Plurinacional de) 2002 624 37,1 2009 424 224
Brasil 2001 35 13,2 2009 4.9 0 011 0.9 6,1
Chile 2000 202 5.6 2009 115 36 2011 110 31
Colombia® 2002 49,7 178 2010 373 12,3 2011 2 10,7
Costa Rica® 2002 203 B2 2010 18,5 6.8 2011 18,8 7.3
Ecuador® 2002 490 194 2010 371 14,2 011 324 10,1
El Salvador 2001 48,9 22,1 2010 46,6 16,7
Guatemala 2002 60,2 30,9 2006 B 9.1
Honduras 2002 3 544 2010 674 428
México 2002 94 12,6 2010 363 13,3 -
Nicaragua 2001 69.4 42,5 2009 583 295
Panami 2002 369 18,6 2010 258 12,6 2011 253 124
Paraguay 2001 61,0 332 2010 4.8 30,7 2011 49,6 280
Perit® 2001 4.7 244 2010 313 9.8 011 278 6.3
Repiblica
Dominicana 2002 47,1 20,7 2010 414 20,9 2011 422 20,3
Unuguay® 2002 154 15 2010 E6 14 2011 6.7 1,1
Venczucla (Repiabhca
Bolivariana de) 2002 48.6 222 2010 27,8 10,7 011 9.5 1.7

Fuente: Comision Econdmica para América Latina v el Caribe (CEPAL), sobre la base de tabulaciones especiales de las
encuestas de hogares de los respectivos paises.

Areas urbanas,

Cifras del Departamento Administrativo Nacional de Estadistica (DANE) de Colombia.

Las cifras de 2010 y 2011 no son estrictamente comparables con las de afios anteriores.

Cifras del Instituto Nacional de Estadistica e Informdtica (INEI) del Peni.

A oF B

Tabla 7. Personas en situacion de pobreza e indigencia, alrededor de 2002-2010-2011 (en porcentajes)
[12]

Uno de los rasgos caracteristicas que se indica en la tabla anterior corresponde a
como varia la pobreza entre los paises de Latinoamérica. Hay quienes tienen menor
porcentaje de pobreza como Argentina, Chile, Uruguay y Costa Rica, con datos de
pobreza e indigencia menor en comparacién con los demés paises. El pais que nos
compete, Republica Dominicana, se encuentra en el grupo de paises con niveles de
pobreza media-alta, con un 42.2 % y 20.3 de indigencia (datos 2011). Este dato
estadistico de la zona hablan sobre la desigualdad econémica que existe entre los
paises, y da una idea de cudles son las condiciones existentes al momento de pensar

en algan proyecto que permita la integracion de TIC con la educacién.

3.3.3 Tendencia actual en el uso de TICs en América Latina: convergencia

Segtin la Comisiéon Econdmica para América Latina y el Caribe (CEPAL), indica que
los sectores que ocupan la economia global son las industrias de servicios de tecnologia
de la informacién, hardware, software y las telecomunicaciones. Los usuarios finales
gastaron un total de 3.2 billones de doélares en 2009, donde el 50% corresponde a las
actividades de telecomunicaciéon. Ademads, los sectores que estan directamente

relacionados con equipos y servicios de telecomunicacion corresponden a un 59% del
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gasto mundial, mientras que el sector financiero es de 22% y los demas son un 19%.
[11]

8) Compeoaleitn del gasto por tipo de industria b) Composicién del gasto por sector de aplicackon
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Fuente: Comision Econdmica para Aumérica Latina y el Caribe (CEPAL), sobre la base de Gartner, Gariner Parspective: T spending 2000, 2008,

Figura 3. Composicién del gasto por tipo de industria y por sector de aplicacion. [11]

Actualmente la integracion de varias tecnologias, como las telecomunicaciones y las
tecnologias de la informaciéon permiten que creen tipos de convergencia variados.
Entre ellas estan las redes de comunicacién, nuevos hardware, nuevas aplicaciones y

servicios de procesamiento y las tecnologias web.

PRINCIPALES TENDENCIAS TECNOLOGICAS ASOCIADAS A LAS TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y LAS COMUNICACIONES

Tipo de convergencia Tecnologia Impacto en los paises en desarrollo

En redes Tecnologia de cable y redes moviles para Mayor flexibilidad de servicios, menores tarifas, desarrollo de Internet
convergencia en redes y servicios. movil, nueva regulacion para la convergencia y migracién de abonados
Tecnologias maéviles de tercera y cuarta generacion (3G fijos a plataformas maviles.
y 4G) inalambricas para convergencia en red fija-movil.

En equipos de hardware Equipos méviles multimedia de 3G y 4G. Acceso a distintos servicios desde un mismo dispositivo, terminales
maviles con varios estandares y plataformas tecnoldgicas,
cambios de habitos por uso de teléfonos inteligentes.

En servicios de Computacién en nube. Cambio del modelo de negocio de las TIC, acceso a nuevos servicios
procesamiento de de TIC, reduccion del costo de los servicios de TIC, reduccion del
datos y aplicaciones costo del hardware, nuevos emprendimientos locales de TIC, nuevas

inversiones en banda ancha y centros de procesamiento de datos.

En tecnologias web Web 2.0. Cambios en el comportamiento de los consumidores, los
habitos de consumo de Internet y television, las relaciones
sociales y la relacién con los servicios de gobierno.

Fuente: Comision Economica para América Latina y el Caribe (CEPAL).

Tabla 8. Tendencias tecnoldgicas asociadas a las TICs. [11]

Segun la tabla anterior, se pueden observar las tendencias tecnolégicas asociadas a
las tecnologias de la informacién y las comunicaciones, en donde hay 4 tipos de
convergencia: redes de telecomunicaciones, equipos de hardware, servicios TIC y

tecnologias web.

e DPara las redes de telecomunicaciones estd dividida en dos vertientes:
convergencia de redes y servicios y redes fijas - méviles. Primero basada en
la convergencia de redes y servicios, donde se permite al usuario final poder
acceder a varias redes y servicios por medio de una sola plataforma.
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Ademas se estan desarrollando las redes moviles y se provee de aplicaciones
que permiten el acceso a voz, video, audio y datos. La convergencia de
redes fijas - moéviles que se pretende que trabaje como un solo servicio.
Permite la utilizacion de la banda ancha tanto en redes fijas como moviles.

e En cuanto a la convergencia de equipos de hardware, lo que permite es el
uso de varios tipos aplicaciones en un mismo dispositivo. Esto se logra
cuando el hardware opera con varios estandares y plataformas tecnolégicas.

e Para la convergencia de servicios TIC, se esta trabajando con el cloud
computing, que se basa en el internet, donde todo el procesamiento,
almacenamiento y el software esta en servidores externos en la nube.

e La convergencia en la web 2.0, son el resultado de integrar ciertas
aplicaciones web, como los blogs, wikis, etc., y utilizarlos para modelos de
negocio o tendencias sociales.

3.3.4 Iniciativas recientes en América Latina

Las TIC en América Latina ha tenido un repunte en los tltimos afios con el objetivo
de la mejora y desarrollo de la educaciéon, proporcionando recursos digitales y
capacitacion al directivo, docente y alumnado sobre uso de las nuevas tecnologias. Los
motivos para la implementacién de estas tecnologias en la educacién son de caréacter
econdmico, mejora de la educacion y hacer el pais mas competente y acortar distancia
con los paises mas desarrollados en el tema. Ademas desarrollar al estudiante con las

habilidades y competencias que le permitan desenvolverse en la actualidad.

Se presenta a continuacién algunas de las iniciativas comprendidas los paises de
Argentina, Brasil, Chile, Ecuador, El Salvador, México, Pert, Uruguay y Venezuela.
Muchos de las iniciativas que se han empleado en estos paises fueron gracias a la
asistencia técnica y financiera del Banco Interamericano de Desarrollo (BID), y otras se

llevaron a cabo por medio de otras organizaciones.

En la Argentina se cre6 el proyecto Conectar Igualdad, que forma parte de la politica
publica de este pais. Tiene como objetivo inclusién digital y mejorar la calidad de la
educaciéon. Tiene alcance nacional y fue lanzado por el Ministerio de Educacién del
pais en el 2010. Entre 2010 y 2012 se previo la entrega de 3 millones de netbooks a los
estudiantes y docentes de los niveles secundaria, especial y ademas la instalacién de
aulas digitales moéviles con computadores portatiles para institutos superiores de

formacién docente. Hasta octubre 2011 se habian entregado 1.750.409 portétiles.
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En Brasil el programa “Um Computador por Aluno” (PROUCA), es una iniciativa
de la presidencia de la republica conjuntamente con el Ministerio de Educacién, con el
objetivo de la inclusion digital, desarrollo de procesos pedagogicos de ensehanza y
aprendizaje de alumnado y profesorado en escuelas publicas, mediante el uso de
computadores en el aula. El proyecto comenzé con un plan piloto en 2007 para 5
estados del pais. En 2010 se ampli6 el proyecto y se le llamo PROUCA vy previ6 la
entrega de 150.000 portéatiles distribuidos a los estudiantes de 300 escuelas. En 2011 el
gobierno consiguié fondos a través del Banco Nacional de Desarrollo (BNDES) para
proveer 1.500.000 de portétiles. Se pretende que cada actor en el ejercicio de la
educacion tenga acceso a los TIC y asi permitir que el alumno utilizacién y acceso
individual a contenidos y herramientas digitales de calidad para su uso pedagoégico, de

forma auténoma y colaborativa.

La formacién del docente se divide en 3 niveles, el cual abarca, ademas de las
escuelas, a profesores de universidades, departamento de educacién y centros de
tecnologia educativa. La formacién es semi-presencial y dividida en médulos que
abarcan las dimensiones tedrica, tecnoldgica y pedagégica. El Gobierno brasilefio
contraté a investigadores de varias universidades nacionales para que disefiaran,
planearan y evaluaran el proyecto nacional PROUCA. Para ello se crearon cuatro
grupos de trabajo orientados a la planificacién estratégica, desarrollo profesional de los

docentes, evaluacién del proyecto e investigacion: [13]

En El Salvador se creo el programa Cerrando la Brecha del Conocimiento, con el
objetivo de conseguir gradualmente la equidad en el acceso y permanencia en el
sistema educativo, especialmente para quienes se encuentran en situacién de
vulnerabilidad social, el Ministerio de Educaciéon de El Salvador organizé el programa
Cerrando la Brecha del Conocimiento. En 2009 un programa piloto en el marco del
programa nacional proporcioné portatiles XO a 400 estudiantes de Ensefianza Primaria
en 5 escuelas publicas en el departamento de Chalatenango y prevé comenzar su
despliegue a gran escala en 2011, de modo que 77.757 alumnos de Primaria en 411
escuelas puedan tener su propio portatil. Asimismo se prevé que 800.000 alumnos de

ensefianza Primaria tengan su propio portatil XO en el plazo de cuatro afios. [13]

En Pert, la Direccion General de Tecnologias Educativas del Ministerio de
Educacion peruano instauré el programa One Laptop per Child (OLPC) en el afio 2008
con el objetivo de mejorar la calidad de la Educacién Primaria publica, en especial la de
los nifios de los lugares mas apartados y en extrema pobreza. En este sentido el
programa comenz6 en aproximadamente 560 escuelas publicas rurales de Ensefianza
Primaria de las zonas mds remotas y pobres de Perd, en las que cada profesor y
alumno recibi6 un portatil XO. Para fines de 2009, se habian distribuido 170.000
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portatiles y a dia de hoy ya se han distribuido 513.204. Aunque el programa
contemplaba la formacion de los docentes en el aprovechamiento pedagoégico del
portatil XO para mejorar la calidad de la ensefianza y del aprendizaje, se opté por
otorgar una alta autonomia a las escuelas, lo que permitié a estudiantes y docentes
descubrir sus propias formas de usar los portatiles para su beneficio educativo. De esta

iniciativa, el BID y el Ministerio de Educacion de Pert llevaron a cabo una evaluacién.
[13]

En Uruguay esta el Plan Ceibal, constituye una de las mayores iniciativas en este
terreno llevada a cabo en el mundo. De la mano de LATU (Laboratorio Tecnolégico del
Uruguay) y apoyada por la Presidencia de la Republica, fue iniciada en el afio 2007
como un proyecto piloto en Villa Cardal, un pueblo de unos 2.000 habitantes, en €I se
distribuyeron portatiles XO. Expandido al interior del pais en 2008 y a Montevideo en
2009, el plan pretende la disminucion de la brecha digital y la mejora del proceso de
ensefianza-aprendizaje en aras de una mayor alfabetizacion digital de los estudiantes.
La conectividad a Internet de los centros escolares y otros espacios publicos, asi como
en los hogares, fue uno de los puntos centrales del Plan Ceibal. Fue la compafia
nacional ANTEL, la que proporcioné WiFi a bajo precio. La formacién de los docentes
en la utilizaciéon de los portétiles fue de la mano de un canal de television -Canal
Ceibal- especialmente creado para tal fin. Hasta la fecha, han sido 420.000 de 545.000
acordados los portatiles XO repartidos en el marco de esta iniciativa, llegando a
alcanzar a la totalidad del alumnado de Ensefianza Primaria del pais. En este sentido
hay que destacar que Uruguay ha sido el segundo pais del mundo -tras la isla de Niue
en el Pacifico- en dotar a todo su alumnado de Primaria con ordenadores portétiles.
Seran los alumnos de Ensefianza Secundaria los que préximamente reciban uno. Del
desarrollo de este programa y de sus repercusiones se desprendieron algunas
conclusiones que, en forma de evaluacién, mostraron cémo a partir de implantacion,
habia aumentado el acceso a Internet en la escuela, que més de la mitad de los docentes
usaban el portatil para fines pedagégicos y una gran mayoria habia cambiado la

metodologia de sus clases, entre otras- [13]

En Venezuela el programa recibe el nombre de Proyecto Canaima: Uso Educativo de
las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC). Iniciada en 2008 por el
Ministerio de Educacién, el programa busca proporcionar 500.000 portatiles Classmate
-llamados Canaima (también conocidos como Magallanes y traidos de Portugal, pais
con el que el gobierno venezolano tiene un acuerdo)- a alumnos y docentes de
Ensefianza Primaria, con el fin de que los estudiantes del primer grado se familiaricen
con su uso didactico y se le brinden conocimientos nuevos. Ademas se pretende formar

docentes capaces de manejar distintas herramientas que les sean ttiles para la
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formacién completa del alumnado. El gobierno planea comprar otras 500.000 portétiles
Classmate. [13]

En Chile se puso en marcha en 2009 la iniciativa Laboratorio Mévil Computacional.
Es parte del Plan de Tecnologias para una Educacion de Calidad (TEC) implementado
a partir del 2007 por el Centro de Educacion y Tecnologia del Ministerio de Educacion,
que se centra en la incorporacion de las TIC en los centros escolares. El programa LMC
se propone proporcionar portatiles a todos los alumnos de 3° grado de las escuelas
publicas, con el objetivo de mejorar la calidad de la educaciéon mediante la
incorporacion de la tecnologia en las aulas, especialmente para mejorar las
competencias de lectura y escritura. Para ello el programa ha proporcionado 30.000
portatiles a los alumnos y profesores de 3° grado de Ensefianza Primaria. Ademas, el
equipamiento incluye un contenedor mévil para el traslado de los netbooks a las aulas,
almacenaje, seguridad, carga de la bateria de los equipos y comunicacién entre los

ordenadores a través de una red local inalambrica: [13]

Una de las iniciativas implantada en Ecuador recibe el nombre de Mi Compu.
Concebida como un proyecto piloto por el Ministerio de Educacién en el afio 2010, se
propone distribuir 4.020 portatiles a estudiantes y docentes de Ensefianza Primaria en
la ciudad de Cuenca y de Santa Elena, acompafiados de soporte técnico,
mantenimiento de los equipos, conectividad y software. Ademads, la implementaciéon
de este programa piloto contemplard 120 horas de formacién para el profesorado

relacionada con el uso pedagogico de las TIC en el aula. [13]

Para México esta el proyecto de Biblioteca Digital. Esta iniciativa, Biblioteca Digital,
comenzo en el afio 2008 de la mano del Programa de Educacién y Cultura Digital
TELMEX y la Fundacién Carlos Slim. En el marco de este programa se adquirieron
50.000 portatiles XO y otros 50.000 portatiles Classmate, con el fin de abatir la brecha
digital y brindar oportunidades de desarrollo y educacién a los alumnos, situando a los
docentes y a las escuelas a la vanguardia en el aprovechamiento de los avances
tecnolégicos. Hasta la fecha, se han entregado 80.000 portatiles a estudiantes de
Primaria y Secundaria de 2.159 escuelas ubicadas en zonas marginales, que cuentan
con servicios de electricidad y acceso a Internet. Con Biblioteca Digital también se
inici6 el Programa de Acompafiamiento Educativo en el que se promueven acciones de
formacién en el uso de la tecnologia y la creaciéon de materiales y contenidos
educativos, dirigidas a docentes, padres de familia, directores de escuelas y voluntarios
participantes. Ademéds se reforz6 el papel de Escuelas en Accién, una propuesta
educativa que incorpora herramientas digitales en instituciones educativas de
Ensefianza Primaria, para potenciar y enriquecer los procesos de aprendizaje,

ensefianza, gestion escolar e innovacion educativa a través de tres actores: profesores,
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alumnos y personal administrativo, de forma flexible y de acuerdo a las necesidades y
procesos propios de cada centro. Ademads en la actualidad, la Direccién General de
Educacién Indigena esta apoyando iniciativas en comunidades indigenas en México,
como es el caso de las comunidades Pames y Huastecas del Estado de San Luis Potosi,
donde se han repartido 1.940 portatiles. Asimismo, el Estado de Nayarit ha recibido
1.800 portatiles. [13]

4 Ambientes virtuales de aprendizaje: implementacion
asignatura para aprendizaje de codificacion informatica

La plataforma educativa es un entorno virtual utilizado por el profesorado como
herramienta para la creacion y gestiéon de cursos que apoyen la docencia. Estas se
utilizan para actividades de e-learning, apoyo a las asignaturas y ensefianza semi-
presencial. El e-learning implica aprender utilizando tecnologias de comunicacién,
como herramientas o aplicaciones de hipertexto como soporte del proceso de
ensefianza-aprendizaje. [14] Como apoyo a las asignaturas y ensefianza se refiere a
utilizar las TICs conjuntamente con la educacién presencial para complementar el
proceso de aprendizaje. La ensefianza semi-presencial, donde se desarrolla una

asignatura de modo presencial y por medio de una plataforma virtual.

Ambiente virtual de aprendizaje es un entorno de gestién de cursos virtuales en un
sistema de software dirigido a profesores y estudiantes para facilitar el proceso de
enseflanza. En principio fue desarrollado para cursos a distancia, sin embargo esta
siendo usado para tanto para cursos a distancia como valor afiadido a cursos

presenciales.

El factor tecnoldgico facilita la comunicacién y el procesamiento, la gestién y la
distribucién de la informacion, agregando a la relacién educativa, nuevas posibilidades

y limitaciones para el aprendizaje. [15]

Las condiciones que contempla un ambiente virtual de aprendizaje es la siguiente:
[15]

e Las condiciones materiales necesarias para la implementacién del curriculo.

e Las relaciones interpersonales basicas entre profesores y estudiantes.

e Laorganizacién y disposicion espacial del aula.

e Las pautas de comportamiento que en ella se desarrollan.

e Eltipo de relaciones que mantienen las personas con los objetos y entre ellas
mismas.

e Losroles que se establecen.
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Las actividades que se realizan.

Lo esencial de la utilizacion de este recurso en las aulas es que los actores cambian

su rol cotidiano en el proceso de aprendizaje.

El docente pasa a ser orientador y

disefiador de medios y métodos y el alumno pasa a ser investigador y analista.

4.1 Clasificacion de las plataformas educativas

La proliferacion de las TICs ha permitido el desarrollo de las plataformas

educativas, que han ido creciendo en nimero en los dltimos afios. Las plataformas

educativas se clasifican de acuerdo a:

Modalidad de ensefianza:

O

Presencial: donde intervienen el docente y alumnado juntos en una
ubicacion fisica, para el manejo de la plataforma.
Virtual: es la plataforma que estd pensada para funcionar a distancia
y que provee herramientas para el desempefio académico a través de
conexion a la red.
Comercial: plataforma que tiene un costo en el mercado,
dependiendo de las necesidades de usuario.

Gratuita: herramienta de libre acceso, mayoritariamente por internet.

De acuerdo a la adaptabilidad:

O

Personalizados: son las plataformas creadas teniendo en cuanto a las
necesidades de un cliente especifico.

Estandarizados: funcionalidad estdandar, basada en necesidades
generales de los docentes y estudiantes.

Caracteristicas de contenidos:

O

Gestores o plataformas para difundir recursos de aprendizaje
(Content Management Sistem, CMS) [16]: que solo se usa como
ayuda a las clases presenciales con contenidos y materiales de
aprendizaje.

Entornos virtuales o sistemas para la gestion de aprendizaje
(Learning Management System, LMS) o Campus Virtual [16]: es la
plataforma que cubren con todas las necesidades del usuario, para
facilitar el aprendizaje y ensefianza.

Sistema de gestiéon del conocimiento (Knowledge Management
System, KMS) [17]: es un sistema encargado de la administracién de
la base del conocimiento de una organizaciéon permitiendo que los
usuarios tengan acceso a la informacién documentada en el sistema.
OpenCourseWare [18]: son publicaciones docentes de contenidos de
acceso libre, reutilizable respetando la cita del autor.
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4.2 Herramientas de Programacion para Nifios

Es realmente importante el aprovechamiento de la era tecnolégica y los nifios que
viven en ella para una ensefianza a temprana edad de programacién de computadoras,
las cuales servirfan para obtener los conocimientos necesarios para el desenvolvimiento
de las necesidades existentes. En la actualidad existen muchas herramientas que
podrian servir para este fin, enfocadas en la ensefianza de las tecnologias
computacionales y que al final permita que estos nifios en el futuro desarrollen sus
propias aplicaciones, programas o dispositivos. Estas herramientas ademas permiten,

mediante el juego, facilitar el aprendizaje de las bases de la programacién. [19]

Algunas de estas herramientas son: Scratch, Micromundos, Phrogram, Squeak, , Small
basic, Squeak etoys, Kodu, Hackety hack, Alice, Blockly, Kids Ruby, Petit Computer,
Raspberry Pi, Light-Bot, Logo, Simple, Stencyl, Game Maker, Sodaplay, entre otros.

4.2.1 Scratch

Para la implementacién de una asignatura de codificacién, Scratch es el que aporta
las soluciones mds interesantes para este proyecto, ya que tiene una interfaz grafica
amigable, es gratis, uno de los entornos mas conocidos y fécil de utilizar, con el cual se
es posible crear juegos, animaciones, historias, arte y mdusica. Los comandos
contenidos en Scratch, asociados con los objetos, graficos, sonidos y secuencias, pueden
ser reutilizados, permitiendo de esta forma que se creen trabajos mds rdpidos. Est4
dirigido a nifios desde 6 a 16 afios, aunque esta siendo usado por cualquier persona

que este empezando a conocer la programacion.

Con Scratch se aprenden conceptos de matematica y de informatica como iteracién,
condicional, variable, tipos de datos, eventos y procedimientos, pensar creativamente,
razonar sisteméticamente y trabajar colaborativamente. Este posee un entorno de
desarrollo que posee los elementos necesarios para la creaciéon de trabajos como son:
escenarios, objetos y elementos del lenguaje. Esta escrito en el lenguaje Squeak,
desarrollado por el grupo The Lifelong Kindergaten dirigido por Mitchel Resnick, en la
Media Lab del Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), en 2007. Puede
ser instalado de forma gratuita en cualquier sistema operativo ya sea Linux, Windows
o Mac OS, bajo la licencia libre MIT (licencia sin copyright, lo que permite la

modificacion del software).
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http://blockly-demo.appspot.com/blockly/demos/code/index.html
http://kidsruby.com/
http://www.petitcomputer.com/
http://armorgames.com/play/2205/light-bot
http://mckoss.com/logo/
http://www.simplecodeworks.com/homepage.html
http://www.stencyl.com/stencyl/overview
http://www.yoyogames.com/gamemaker/studio
http://sodaplay.com/

En este lenguaje se programa mediante bloques, que funcionan como piezas de
construccién, con el fin de crear animaciones. Estos bloques son arrastrados y

enlazados entre ellos, como sucede con los juegos legos.

Herramientas como Scratch estdn dedicadas a ensefiar a programar a los mas
jovenes, de forma intuitiva van organizando sus objetos y los roles de cada uno de

ellos. Como si de un puzzle se tratara encajan las piezas obteniendo un resultado final.

Segun Mitchel Resnick, uno de los responsables del programa, Scratch estd pensado
con fines educativos: “Queremos que los nifios sean los creadores. Queremos que

hagan cosas interesantes y dindmicas en el ordenador”. [20]
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Figura 4. Interfaz de trabajo de Scratch

4.2.2 Interfaz de Scratch

La interfaz de scratch consta de los siguientes elementos:

Escenario: es la parte de la interfaz donde se puede observar la vista previa de la
animacion del trabajo que se esta realizando. El escenario tiene 480 unidades de ancho
y 360 unidades de alto y estd dividido en un plano cartesiano x - y. El centro del

escenario corresponde a las coordenadas X:0, Y:0. [21]
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x:-240 y:180 x:240 y:180

X:-240 y:-180 X240 y:-180

Figura 5. Escenario de Scratch [21]

Botones para nuevos objetos: permite la creaciéon de nuevos objetos o la utilizacién

de otros objetos diferentes a objeto gato inicial.

Muevo objeto: 'ﬁ‘:” '.l"":?

Figura 6. Botones nuevos objetos.

De izquierda a derecha, el primer botén es para pintar un nuevo objeto usando el
editor de pinturas. El segundo botén, es para seleccionar en memoria o importar un

objeto, y el tercer botén es para que aleatoriamente se seleccione un objeto sorpresa.

Lista de Objetos: ac4 se muestra las imagenes de los objetos que se estan utilizando en

el proyecto.

Objetol Objeto?2 Objeto2 Objetod | Objetos

Escenar...

Figura 7. Lista de objetos.

Lista de Objetos: que contiene todas las figuras correspondientes a los objetos que se
utilizan en el trabajo. Se pueden arrastrar las imagenes para reacomodarlos al gusto

del usuario.

46



Objetol Objeto? | Objeto3

EscenaHt...

Figura 8. Lista de Objetos.

Paleta de Bloques y area de programacion: el drea de paleta de bloques contiene
todos los bloques usados para programar los objetos usados en la animacién. Cada

bloque se coloca en el area de programacion, donde se apilan unos con otros y que le
dan vida al objeto o escenario en cuestién.

Movimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapiz Variables

- —
étocando ? | al presionar tecla
- m e
écolor [ tocando 2 mover i) pasos

bajar lapiz

A o] detener todos los sonidos

ep—— fijar volumen a

x del ratén
y del ratin

ératon presionado?

étecla io |presionada?

distancia a

reiniciar crondmetro

Figura 9. Paleta de bloques y el area de programas.

Disfraces: el area de disfraces permite editar los disfraces de los objetos. En esta parte
se puede dibujar un disfraz en el editor de pinturas, o importar un archivo guardado o

tomar una foto con la cAmara del computador. Scratch reconoce formatos de iméagenes
como JPG, BMP, PNG y GIF. [21]
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Figura 10. Area de disfraces.

Sonidos: el area de sonido muestra los sonidos asociados al objeto. Esta parte permite
grabar nuevos sonidos o utilizar algin archivo de sonido grabado. Se leen formatos

mp3, wav, aif y au.

Figura 11. Area de sonidos.

Informacién del objeto y estilo de rotacion: la informacién del objeto muestra el
nombre, posicién x-y, direccion, estado de giro, estado de su lapiz y si estd asegurado o
no. Es posible cambiar el nombre del objeto a trabajar. El estado no asegurado implica
poder arrastrar el objeto en el modo presentacién y en el reproductor web. El estilo de
rotaciéon permite controlar como ver el disfraz al momento de que el objeto cambia de

direccion [21].

Objeto1l

Figura 12. Informacién del objeto y estilo de rotacion.
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Barra de herramientas [21]: lo constituye, de izquierda a derecha de la figura

siguiente

Figura 13. Barra de herramientas

Duplicar: para duplicar objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.
Borrar: para borrar objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas.
Agrandar objetos: para agrandar los objetos.

Achicar objetos: para disminuir el tamafio del objeto.

5 Implementacion laboratorios y asignatura TIC

La ciudad elegida para trabajar el proyecto es Gaspar Hernandez, municipio que

pertenece a la provincia Espaillat en Republica Dominicana. En Gaspar Hernandez se

tienen los siguientes datos estadisticos [4] correspondientes a la relacién de alumnos,

centros y secciones en el sector publico es la siguiente:

e 5.2 aulas por plantel.

e 9.4 secciones por centro

e 132.4 alumnos por centro
e 31.1alumnos por aula

e 14 alumnos por seccion

e 23.4 alumnos por maestro

Las escuelas siguientes fueron escogidas por su ubicacién en la ciudad, aparte de

que poseen las tecnologias necesarias para la implementaciéon TIC, y son las escuelas

mas grandes de la ciudad y las que poseen la mayor poblacion estudiantil. Estas son:

a)

Escuela Gregorio Luperon: trabajando desde 1982 en la ciudad. Perteneciente

al sector publico, en la tanda vespertina, no es multigrado, posee 1499
matriculas (2012). Observacién: como equipamiento tecnolégico poseen
teléfono, 10 computadores incluidos componentes, 1 impresora, 1 maquina
de escribir.

Escuela Luis C. del Castillo: trabaja desde 1972, perteneciente al sector

publico, tanda matutina y vespertina, no es multigrado. Tiene una
matricula de 3302 estudiantes. Observacién: De equipamiento tecnolégico
en el nivel basico tienen 1 computadora y 1 impresora.

Escuela La Hoya Abajo: el afo de apertura fue 1978, perteneciente al sector

publico, con tandas matutinas y vespertinas, no es multigrado. Tiene una
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matricula de 2167 estudiantes. Observaciéon: no poseen equipamiento
tecnolégico.

d)  Escuela Joba Arriba: sector publico, su apertura fue 1932. Tandas matutina y
vespertina, donde estdn matriculados 1766 estudiantes, no es multigrado.

Observacion: no tienen recursos tecnolégicos.

e) Escuela Maria Trinidad Sdnchez: apertura 1997, perteneciente al sector

publico, con tandas matutina y vespertina, no es multigrado y posee una
matricula de 146. Observacién: Como equipamiento tecnolégico este centro
posee en su area de educacion bésica 1 laptop.

Mapa ubicacion de los centros educativos:

1;II Am;i \
Figura 14. Mapa Republica Dominicana, ubicacién de todos los centros educativos de la ciudad
Gaspar Hernandez.
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Figura 15. En los circulos los centros educativos elegidos.

5.1.1 Aspectos Técnicos

Luego de un andlisis referente a los recursos técnicos que se necesitan para la

implementacién como primera fase del proyecto, se requiere de lo siguiente:

e Habilitacion de 1 laboratorio (espacio adecuado, habilitacion eléctrica,
inmueble necesario)

e 12 computadoras para los estudiantes y 1 para soporte de datos y monitoreo
desde la estacion del docente.

e Red de datos.

e Software adecuado.

e Equipos y materiales de red.

e Materiales para instalacion.

Sistema propuesto para implementacion TIC:

El aula tendria una dimension de 42 metros cuadrados y en su interior deben operar
13 computadoras, que se deben de distribuir para lograr la seguridad y comodidad de

los usuarios, conectados en red tipo estrella.
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Figura 16. Sistema propuesto para el laboratorio (basado en trabajo Juan Cadillo [22])

Segtn el andlisis de los datos obtenidos y las necesidades de recursos de
computacion se requieren 13 computadores con las siguientes caracteristicas:
Computadora personal, Pentium IV 2.33 GHz, 3 GB Ram, tarjeta de video,
tarjeta de sonido y red, disco duro 80 GB, Lector 6ptico DVD.

Sistema Operativo Windows, Office y Antivirus
Monitores.

Cable de red Lan RJ45 caja de 1000 pies.
Conectores RJ45.

Software Scratch (libre)

Equipos de redes e inmueble

Precio
. : . unitario Total
Cantidad Equipos/materiales (Euros) imp. (Euros)
Incluidos
PC completa
65 231.968 15077.92

Clon Intel Pentium 4 a 2.33 GHz
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Motherboard socket 775, 3 GB DDR2
80 GB Disco Duro, tarjeta de sonido,
red, video, teclado, bocinas, mouse.
Monitor LCD 17 pulgadas.

5 | Licencia Windows 91.03 455.15
Licencia Office 106.21 531.07
Licencia Antivirus 361.63 1808.16
Patch cord categoria 5e utp 1000 pies

5 92.26 461.31
(305 metros)

Router Netgear FVS318N-100EUS

5 211.46 1057.30
con switch 8 puertos

5 | Switch Nexxt 8 puertos 25.79 128.95

65 | Ups Unipower 700va 41.43 2692.97

300 | Conectores Nexxt Rj45 Cat-5e 0.088 26.06

5 | Rack 119.17 595.85

5 | Aires Acondicionados 999.00 4995.00

TOTAL 27829,74

Tabla 9. Equipamiento técnico y material inmobiliario.

Costo cambio de moneda sacado de la pagina banco central de la republica
dominicana: euro: 54.67 pesos al viernes 21 de junio del 2013. El cambio de délar a

euros tomado de la pagina www.euroresidentes.com, al viernes 21 de junio del 2013,

con un costo de 1.3180 délares el euro.

En la tabla anterior el costo fue llevado de Pesos Dominicanos a Euros: 54.67 pesos -
1 euro, con excepcioén del costo de las licencias de Windows y Office que se hizo el
cambio de délar a euro y la licencia del antivirus, patch cord y el router tienen precios

directamente en euros.

5.2 Aspectos Operativos

El aspecto operativo va a estar dividido en fases que no necesariamente estaran
realizados al término de la fase anterior sino que algunas fases pueden realizarse

conjuntamente con otra. Las he dividido en las siguientes operaciones:

1. Mejoramiento de la infraestructura fisica del aula que se empleara como
laboratorio.

En este paso, lo importante es modernizar el aula que se usara como laboratorio,

incluyendo los equipos tecnolégicos que posean, y poder asi facilitar al docente y
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estudiantes acceder a la informacién del entorno virtual de aprendizaje.

Para el

mejoramiento, debemos disponer del espacio necesario para preparar las herramientas

del laboratorio y tratar de hacer agradable el entorno.

Sin embargo, debido a la falta de informacion real o fisica del entorno se hace

imposible determinar los aspectos significativos para dicha mejoria. Habrd que esperar

visitar los centros para un asesoramiento més completo.

2. Equipamiento del laboratorio con los equipos, software, inmueble y

cableado que se necesitan.

Este apartado se define en el aprovisionamiento de los recursos tecnoldgicos e

inmuebles necesarios para que el laboratorio cumpla con los requisitos.

Este equipamiento esta constituido por el inmueble, computadores, router, cableado

de red, switch, etc.

El inmueble requerido consiste en 13 sillas, 4 mesas para 3

computadoras, 1 mesa para 1 computadora y un rack para equipos de red, para cada

centro educativo.

Para poder lograr este punto es necesario primero conocer cudl es la situaciéon del

centro y para esto se deberd visitar la escuela y utilizar un cuestionario parecido al

siguiente, donde se puede sacar las caracteristicas del aula y hacer los arreglos

necesarios:
Caracteristicas del aula - laboratorio
Techado NO Tomas AC SI
Sistema Eléctrico SI Puerta Metal, buen estado,
sin contrapuerta
Dimensiones
Acometida propia | SI (Largo, Ancho, 6x5x3
Alto)
Sistema de Tierra SI Pizarra acrilica
Aire . . NO Iluminacién Focos, buen estado
Acondicionado
Ventiladores NO Piso Ceramica
Caja de breaker SI Techo Eternit
Entrada de Aire SI Muebles NO
Pared hasta el techo | SI Teléfono 2964377
Guardia SI Teléfono cercano | NO
Ventanas SI Cobertura Celular | Porta y Movistar
Fuentes cercanas de Distancia con
humedad NO Emp Telef. 100 m
cercana
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Vista con Emp.
Telef

Tabla 10. Ejemplo de datos tomados de las caracteristicas del aula

Claraboya NO SI

3. Poner en funcionamiento los equipos ya instalados, con el software que se
requiere y seguridad adecuada.

Se habilitan los equipos de red y computadores, con el software necesario para que
puedan ser usados por los usuarios finales de estos. En estos se le activa el sistema
operativo y se le instalan el software de tecnologia de informacién que se va a utilizar
ademéds de los mecanismos de seguridad informatica requerida. Se configuran los
equipos de red y se hacen las pruebas pertinentes para confirmar que se estd operando

correctamente.

4. Capacitacion de los docentes y administrativos que manejan el centro
educativo.

La capacitacion del personal es uno de los puntos clave ya que ellos son las personas
que transmitirdn y serdn la guia a seguir por los estudiantes a quienes va dirigido el
esfuerzo. Esta fase dirigida a educacion en los primeros cursos nivel basico, se prevé
disefio y evaluacion de proyectos de aula, clases demostrativas, uso de guias
didacticas, nuevas tecnologias, administraciéon de la tecnologia, etc. Para la ejecucion

de esta fase se plantea las siguientes actividades:

e Capacitacién en temas de gerenciamiento educativo y uso de TICs para
los directores.

e Capacitacién en uso pedagoégico de las TICs en el aula, dirigido a
docentes.

e Cursos de inglés.

e Capacitaciéon en temas pedagégicos.

e Gestion de las TICs para la comunidad educativa.

Es interesante plantear ademas la capacitacién del uso de internet. Seria buena idea
la formacién de un taller técnico de internet con el objetivo de utilizar apropiadamente
Internet como herramienta de comunicaciéon y aprendizaje, para contribuir a la
disminucién de la brecha digital local. Ademés, como complemento de la capacitaciéon
un curso de inglés, porque es el idioma empleado en la mayoria de las areas del

conocimiento y desarrollo humano, y en este caso no es la excepcion.

Para todas estas ideas de capacitaciones seria importante la cooperaciéon del

ministerio de educacion para la implementacion del proyecto.

5. Seguimiento o auditoria: sostenibilidad del proyecto
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El seguimiento es un componente clave en la ejecucién del proyecto. En esta parte es
para verificar que todo marche como se espera, luego de la implementacion y ejecuciéon
de las diferentes actividades antes descritas. Ademads esta fase es responsable de
corregir inconvenientes con los equipos, procesos metodoldgicos, retroalimentacién de
técnicas y estrategias empleadas en el aula, verificacion del uso de los equipos,
evaluaciones de los proyectos presentados en el uso de las TICs. Evaluaciones en
relacién con la capacitacion del manejo de TICs e inglés mientras se realiza y luego de
concluida la formacion. Luego del proceso de capacitacion, visitar a los profesores
para dar seguimiento y observar el desempefio en la docencia, en la que se podria
evaluar la planeacién de la clase, el ambiente que induce el docente en el aula, el
proceso de ensefianza y finalizacién de clases. Para la evaluacién se puede emplear
una tabla con escalas de valoracion para poder indicar cuales de los docentes y
estrategias estdan dando los resultados esperados. Ademas de evaluacién de los
estudiantes para demostrar si hay dominio del computador, los programas de TIC y si

existe mejoramiento concerniente a lo académico.

La funcién de los supervisores en el Proyecto, es apoyar y validar la convocatoria a los
docentes; participar en los procesos de capacitacion para en el futuro realizar
seguimientos vinculados con actividades del proyecto, posterior a la finalizacién del
mismo; acomparfiar al grupo de seguimiento del proyecto cuando se inicien las
actividades de monitoreo. Asi también los supervisores deben apoyar al equipo del
proyecto en buscar soluciones para docentes que no han participado activamente en las

capacitaciones planificadas.
Los objetivos del plan operativo son:

e Integrar a los profesores, directivos de instituciones puablicas y a la
comunidad educativas para la ejecucién y continuidad de la mejora de la
educacion en la zona.

¢ Implementar un plan de sostenibilidad de equipos y mejoramiento de la
educacion.

e Obtener y presentar curriculos actualizados para el uso de TICs en el aula, y
la asignatura prevista.

e Actualizar a los docentes en materias pedagégicas, uso de TICs e idioma
inglés.

e Mejorar y equipar la infraestructura fisica para la eficiente actividad
educativa.

e Crear politicas para gestionar el mejoramiento progresivo del proyecto
educativo en la ciudad.
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5.2.1 Manejo de TIC: Taller introduccion al uso del Computador, Word y Scratch
dirigido al docente

El objetivo del taller de introduccién al uso del computador, office y Scratch es
desarrollar en los participantes las habilidades y destrezas necesarias para el manejo
correcto del computador, mediante practicas intensivas en el uso de las herramientas
disponibles en el mismo, ademas de reforzar los conceptos de programacién en Scratch

y su utilidad en la educacién.

El taller esta dividido en 2 fases en el que se presentara primero la introduccién al
computador y 1 de los recursos de office, y en la segunda fase se dara paso al tema del

software Scratch.

La primera parte del taller se impartira en 4 horas diarias en un horario no
estipulado por un tiempo de 3 dias, donde se usaran los recursos necesarios para la
ejecucion. La fase dos se impartirdn en un total de 2 dias, 5 horas por dia, que tendra

como tema la introduccion al software Scratch.

Antes de entrar en materia es necesaria una serie de acciones para poder poner en
marcha la ejecucién de esta capacitacion de los docentes. Estas acciones pueden ser las

siguientes:

e Formacion de la comunidad de aprendizaje: disolucién de temores,
expectativas y establecimiento de compromisos con el taller por parte de los
Capacitadores.

e Invitacion a los maestros de los colegios indicados a través de la supervision
y los coordinadores del programa en representacién de los organizadores.

e Gestion para la consecucion de las aulas de los establecimientos sedes.

e Instalacién de los laboratorios sedes.

e Coordinar acciones con el Facilitador estableciendo objetivos, andlisis de
experiencia, lectura de documentos y técnicas de ambientacién y activacion
de conocimiento.

Los recursos a utilizar serian los siguientes:

e Recursos Humanos
o Docentes
o Coordinadores

e Recursos Pedagdgicos

o Planificacidn analitica.
o Documentacion de apoyo
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e Recursos Tecnoldgicos

Computadora
o Proyector
o Impresora
o Memoria Flash o pen drive

e Recursos Econémicos
o Se prevé que sea financiado por el Ministerio de Educacion.

El siguiente cuadro presenta la programacion del taller de capacitacion del docente,

basado en la entrevista con el Ingeniero Fabrizio Trivifio, de nacionalidad Ecuatoriana,

quien tiene experiencia en esta materia.

FASE I: Introduccién al computador y Word.

Tiempo

ejecucion

Actividad

Proceso

Recursos

Dia1: FaseI 4 horas

30 minutos

Comunidad de

aprendizaje

Bienvenida.
Presentacion.

Cada persona dice su nombre,
su experiencia en el uso del

computador

Habla sobre lo que hace y las
expectativas de ellos en

referencia al taller.

Colocar los nombres. Entrega

del material.

Carpetas con

material

30 minutos

Sistema Operativo:
qué es Windows, el
escritorio y sus
elementos (barra
de tareas, ment

inicio)

¢Coémo funciona el pc?, ;como se
organiza todo? ;Qué es el
sistema operativo?, compararlo
con una orquesta y su director.
El escritorio, botén inicio,
programas, barra de tareas,

iconos

Documentacion

y Computador
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Cortar y Eliminar

archivos y carpetas

carpetas y ver los archivos que
contienen. Copiar archivos y
carpetas. Cortar archivos y

carpetas. Borrar archivos y

15 minutos | Identificar partes Abrir bloc de notas. Identificar | Computador
de una ventana partes de una ventana.
i ) Programa bloc
Diferenciar entre cerrar y
o . . de notas
minimizar, diferenciar entre
maximizar y restaurar.
Identificar las teclas especiales
del teclado y sus usos.
30 minutos | Uso del Teclado, Abrir bloc de notas. Trabajar con | Computador
utilizando el bloc el teclado, identificando las
Programa bloc
de notas partes del teclado, y
. de notas
aprendiendo el uso de la barra
espaciadora, las teclas
backspace, supr, enter, shift, alt
gr, manejo de las flechas
direccionales. Diferenciar el
puntero del cursor, importancia
del cursor. Guardar el archivo.
25 minutos | Manejo de Paint: Abrir Paint. Trabajar con el Computador
practica del ratén. | ratén clic, arrastre. Trabajar con P P
rograma Paint
Uso de Paint, lapiz y colores. Identificar las &
herramientas. partes de una ventana.
Ventanas.
Guardar el nuevo archivo.
20 minutos | Archivosy Crear, abrir archivos y carpetas. | Carpetas, hojas,
carpetas I. Hacer analogia con hojas deun | marcadores,
Creacion de trabajo que se guardan dentro de | documentacién,
archivos y una carpeta. Cambiar el nombre | computador
carpetas. a los archivos.
Diferencias.
30 minutos | Archivosy Recordar la diferencia entre un Computador,
carpetas II. Copiar, | archivoy una carpeta. Abrirlas | documentacion
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carpetas.

estudiantes y demds documentos

que ellos hacen?.

30 minutos | La papelera de Identificar en el escritorio la Computador,
reciclaje papelera donde se guardan los documentacién
archivos y carpetas borrados.
Abrir la papelera. Reconocer
archivos borrados
anteriormente. Restaurar
archivos.

30 minutos | Paseo y revision de | Explorando el contenido de la Computador,
iconos principales | computadora y los iconos documentacién
en Windows: Mi principales. Ver archivos desde
Pc, Mis CD-ROM.
documentos.

Dia 2: FaseI 4 horas

15 minutos | Reforzamiento de Orientar a los profesores en Documentacion,
temas vistos con relacion hacia cudles han sido los | computador
anterioridad temas con los cuales han tenido

mas dificultad durante el taller y
se realizara un reforzamiento de
los mismos con practicas
guiadas.

25 minutos | Uso del Pen Drive | Conocer el Pen Drive, como Documentacion,
usarlo. Practicas grabando los computador
archivos que han escrito en el
bloc de notas y en Paint. Usar el
explorador de Windows para
explorar el contenido del Pen
Drive. Usar el icono de Mi PC
para explorar el Pen Drive.

15 minutos | Introduccion al Preguntar: como se hacen las Documentacién

Microsoft Word cartas, oficios, listas de
Computador
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Introducir el tema de los
procesadores de texto, que son'y
para qué sirven. Nombrar
algunos procesadores de texto.
Mencionar a Word como el més
popular. Mostrar un ejemplo de
documento que se puede hacer
en Word. Abrir Word. Explicar

la ventana de Word.

20 minutos | Escribiendo en Los participantes copian un Computador
Microsoft Word documento en Word (Disehado
. Documentaciéon
por cada Facilitador), y
posteriormente lo guardarén en
la carpeta de trabajo.
165 Practicando  con 1. Guardar el documento. Computador
minutos Word: Pregunta: ;Que es seleccionar?
1. Seleccion de Documentacién

texto

2. Dar formato a
un texto

3. Alinear texto

4. Mover, copiar 'y
eliminar texto

5. Orientacién de

Paginas
6. Lista de Vinetas
7. Aplicar

encabezados y
pie de pagina a
un documento

Se procedera a seleccionar texto
del escrito que han realizado.
Seleccion de una palabra.
Seleccionar un pérrafo.
Seleccion de una linea. Seleccion
de cualquier parte de un
documento. Seleccionar partes
grandes de un texto. Seleccionar
todo el documento.

2. Seleccionar textoy
aplicarle estilo de negrita,
cursiva, subrayado. Cambiar el
tipo de letra, el estilo de la letra,
el tamafio de la letra. Color del
Texto. Deben darle formato al
texto que han escrito. Guardar
el texto con el formato.

3. Seleccionar un pérrafoy
aplicarle alineacién a la
izquierda. Seleccionar otro
parrafo y aplicarle alineacién a
la derecha. Centrar texto.
Justificar texto.

4. Seleccionar una porciéon
de texto y copiarlo en otro
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lugar. Mover texto. Eliminar
texto. Uso de la opcion
Deshacer del ment Edicién.

5. Mostrar el usoy
modificacion de la orientacion
de las paginas en un
documento. Indicar la utilidad
de las paginas horizontales
cuando se trabaja un plan de
clases

6. Preguntar: ;Qué son
listas en general? ; Como se
usan las listas? ;Dénde se usan
las listas? Escribir un listado de
cosas. Seleccionar el listado
escrito y aplicarle: esquema de
listas numeradas, esquema de
lista de vifetas.

7. (Preguntar: Qué se
entiende por un encabezado?
¢Qué se entiende por pie de
pagina? Aplicar un encabezado
y pie de pagina al documento.

Dia 3: Fase I 4 horas

30

minutos

Tablas en Word

Preguntar: ;Que son tablas?
(Dénde y para que usamos
tablas? Se abre el documento
escrito. Insertar una tabla de 3
columnas por 4 filas. Concepto
de Filas y Columnas. Seleccién
de tablas. Ajuste de columnas y

filas.

Documentacion

Computador

20

minutos

Formato de tablas

Los participantes insertan texto
en la tabla. Escribiran en la
primera fila como titulo
Nombres, Direccién, Edad y
llenaran las celdas con

informacion de amigos.

Formato al texto escrito,

Computador

Documentacion
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alineacion, estilo. Insertar filas y
columnas. Eliminar filas y
columnas.
20 Bordes y Seleccionar la tabla y aplicarle Computador
minutos sombreados de bordes. Seleccionar una fila o Documentacién
tablas celda y aplicarle sombreados de
colores.
45 Insertando Identificar la ruta para insertar Documentacién
minutos imégenes una imagen o grafico. Insertar Computador
imagenes predisefiadas. Insertar
archivos de iméagenes. Los
profesores deben insertar en su
documento iméagenes que
previamente han sido guardadas
en una carpeta especifica en cada
computadora.
20 Corrector Identificar el icono de Ortografia | Documentacion
minutos | ortografico en la barra de herramientas. Computador
Pasarle el corrector ortogréfico al
documento. Guardar los
cambios al documento.
105 Reforzar temas Retroalimentar los temas enlos | Documentacion
minutos solicitados por los | cuales se identific6 alguna Computador
profesores, a través | dificultad.
de practicas
FASE II: introduccién al software educativo Scratch
Tiempo de | Actividad Proceso Recursos
Ejecucion

Dia 4: Fase II 5 horas

30 minutos

Bienvenida

Dindmica: Agrupar a profesores y
dividir roles para la presentacién de
una obra de teatro. Alguno serdn
personajes y otros estardn a cargo de
la escritura de los guiones que esos
personajes deben ejecutar. Socializar

Computador

Documentacion
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las participaciones. Si el curso es
muy numeroso, entonces podrian
elegirse dos o tres grupos para no
invertir mucho tiempo en esta
actividad. A lo largo del taller,
rescatar los conceptos asociados a
Scratch.

Presentacion de los objetivos y
alcances de esta sesion

10 minutos

Introduccion a
Scratch

Compartir ideas acerca de la
utilidad de Scratch y sus beneficios

Socializar los  conocimientos
previos de los participantes

Introducir analogias en el uso de
la herramienta y la vida real (Obra
de Teatro, guiones, etc.)

Identificar posibles temores en el
uso de Scratch

Computador

35 minutos

La interfaz de
Scratch

Mencionar las diferentes partes
de Scratch.

Introducir analogias con el uso de
Word y la barra de herramientas de
Scratch:

- El escenario de Scratch

- Lista de Personajes

- Area de Programacién o Scripts
(¢Qué es un programa?)

- Area de Caracteristicas de los
personajes

- Barra de Accesorios

Cada vez que sea oportuno,
reforzar las analogias introducidas
anteriormente.

Documentacion

Computador

15 minutos

Los personajes de
Scratch:

Introduccion

¢Qué es un personaje?
¢Por qué son importantes?
Atributos de un personaje
- Nombre
- Posicion
o Sistema de Referencia del
escenario de Scratch

Documentacion

Computador

30 minutos

Programando con

Scratch

La Paleta de bloques de Scratch

- Categorizacién de los bloques :
Asociacion por colores
- Instrucciones de Movimiento

- Instrucciones de Control

- Ejecutando programas en
Scratch
o Bandera Verde

Documentacion

Computador
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o Botdén de Stop

- Instrucciones de Apariencia

- Programas Asociados a un
personaje (Guiones)

- Bloques que indican el inicio de
un programa (Categoria
“Control”)

15 minutos

DESCANSO

40 minutos

Los personajes de
Scratch:
Programando otros
Atributos

Lista de Disfraces
Instrucciones de Sonidos
- Lista de sonidos asociados a

un personaje

La direccién de un personaje
- Bloques de la
categoria “Movimiento” pata
modificar la direccion de un
personaje

Documentaciéon

Computador

30 minutos

Creaciones

sencillas en Scratch

Reproduccion de sonidos
Danzando al ritmo del tambor
Bailando una y otra vez

Documentacion

Computador

70 minutos

Algunos otros
bloques de

Programacion

Utilizando el teclado
- Instrucciones de Control para
manipular a los personajes
desde el teclado
Uso de sensores
- éQué es un sensor?
Construcciéon de un
integrador:  “Qué  color
tocando?”

ejercicio
estoy

El lapiz de Scratch
- Operaciones sobre el lapiz
- Borrar
- Sellar
Construccion del ejercicio: “El
rastro de la Bailarina”

Computador

Documentacion

25 minutos

Programando a

Varios personajes

Reforzar la idea de que cada
personaje  define su  propio
comportamiento ~ mediante  los
programas que tiene asociado.

Introducir la pregunta de cémo
un personaje puede influenciar en el
comportamiento de otro personaje.

Realizar un ejercicio que muestre
un didlogo sincronizado (utilizando
el bloque “Esperar” de la categoria
“Control”

Computador

Documentacion
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Resaltar las ventajas y desventajas
de utilizar tiempos

Dia 5: Fase Il 5 horas

30 minutos

Uso de Mensajes

(Qué es un mensaje en Scratch?

- Paso de mensajes entre
personajes

(Para qué sirven los mensajes?

¢Coémo crear mensajes?

Uso de mensajes en Scratch

Construccion del Didlogo anterior
usando mensajes

Resaltar la ventaja que tienen los
mensajes sobre los tiempos cuando
se quieren sincronizar eventos entre
personajes.

Documentacion

Computador

30 minutos

Modificando el

escenario

Bloques de programaciéon para el
Escenario

Fondos

Cambio de fondos

Documentacion

Computador

60 minutos

Ejercitando las
habilidades de
Programacion en

Scratch

Propuesta de un ejercicio practico
para ser desarrollado en grupos de
dos integrantes. Cada grupo
trabajarda en un proyecto diferente
que sera desarrollado por fases:

- Generacion de laidea

- Disefio

- Implementacion en Scratch

Cada fase tendra entregables
informales al respecto y los grupos
contardn con asesoria permanente de
los responsables del taller.

Documentacion:
Tema de

proyecto

Computador

15 minutos

DESCANSO

165

minutos

Ejercitando las
habilidades de
Programacion en
Scratch:

continuacion

Propuesta de un ejercicio practico
para ser desarrollado en grupos de
dos integrantes. Cada  grupo
trabajarda en un proyecto diferente
que sera desarrollado por fases:

- Generacion de laidea

- Disefio

- Implementacion en Scratch

Cada fase tendra entregables
informales al respecto y los grupos
contardn con asesoria permanente de
los responsables del taller.

Documentacion:
Tema de

proyecto

Computador
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Las evaluaciones correspondientes estaran basadas en los siguientes indicadores:

participacién individual y grupal, produccion en el aula y asistencia diaria y puntual.

Después del taller se pretende que los docentes fortalezcan los contenidos a través

de précticas y la aplicacién de esos contenidos en el trabajo del aula.

5.2.2

Asignatura Scratch: dirigido a alumnos

Guia Curriculum de Scratch basada en la publicada en la pagina de Scratch del MIT

(http:/ /scratched.media.mit.edu/). Divididas en sesiones de clases donde se imparten

diversos temas interesantes para aprender el uso de scratch y por ende una

introduccion a los conceptos computacionales.

Los temas serian los siguientes: [23]

A.

Temas introductorios: En esta parte se introduce, se ensefia el uso del entorno y la
introduccién a la computacién creativa. Se elaboran ejemplos de proyectos y
actividades practicas.

Artes: se crean proyectos donde se exponen la mdsica, disefio, dibujo y baile,
estudiando conceptos computacionales de secuencia y loops, conjuntamente
con practicas computacionales.

Historias: cuentos con personajes, escenas y narracion. Se estudian conceptos de
paralelismo y eventos, ademds de las précticas computacionales de reutilizar y
remixar.

Juegos: se crean juegos donde se definen objetivos y reglas. Se estudian los
conceptos de operadores y datos y las practicas computacionales de testear y
detectar errores.

Proyecto final: el estudiante define el proyecto en el que quiere trabajar,
colaborar con otros y presentar el proyecto y el proceso de desarrollo. Se
estudian las précticas computacionales de abstraer y modulizar.

Actividades y modelo curricular basado en http://www.eduteka.org. Cada sesién

corresponde a un tiempo de 55 minutos.

1.

A. Actividades introductorias a scratch (6 sesiones):

Reconocimiento del entorno de trabajo de Scratch: donde se muestra el 4rea y el
ment utilizado para trabajar. Esta actividad tiene por objetivo la presentaciéon
del entorno para que el estudiante se familiarice. Impartido en 1 sesion.

Mostrar el uso de las diferentes funciones presentadas en el entorno, como son:

abrir y cerrar el programa y los proyectos, cambiar el idioma del entorno. Esta
parte se puede impartir en 1 sesion.

Las siguientes 4 sesiones implican conocer las opciones que posee el editor de
pinturas, donde se elaboraran los proyectos a realizar y comenzar a usarlos,
donde se pediria crear y/o editar una imagen utilizando las opciones del editor.

67


http://scratched.media.mit.edu/
http://www.eduteka.org/

B. Artes (animar un paisaje):

Las primeras actividades consiste en crear y editar objetos, disfraces, fondos y
editar escenarios [24]. El objetivo es que se entienda la diferencia existente en el
proceso de creacion de objetos y edicion con un disfraz diferente o un fondo de
escenario. Estas actividades tienen lugar en 2 sesiones.

Las préximas 2 sesiones consisten en introducir las instrucciones basicas que se
le puede dar a los objetos, ubicados en los bloques de control, movimiento,
sensores, apariencia, entre otros. Lo importante es que se aprenda a introducir
instrucciones de movimiento, de repeticion y apariencia para evaluacién.

C. Historias y dialogos:

Lo siguiente consiste en crear historias interactivas, donde se incorporan
funciones como: pensar, pensar por n segundos, decir, decir por n segundos,
cambiar disfraz e instrucciones de sonido. Lo interesante acd es crear una
animacion donde se establezca una comunicacién entre dos personajes y se
incorpore movimiento y sonido.

En un periodo de 5 sesiones se introduce y se practica el concepto del desarrollo
de una actividad entre personajes o hilo en scratch, que sumado a lo anterior se
complementa el proceso de animacion.

Las proximas 2 clases implican crear animaciones que utilicen sensores o
eventos y multihilos. Estudio de instrucciones que permiten el manejo de
eventos.

En las siguientes sesiones se trabaja con la documentaciéon de la funcionalidad
del proyecto elaborado. Para ello se agregan comentarios al programa o notas al
proyecto y se estudia porque es importante agregar esos comentarios y notas.

D. Juegos:

Mostrar un juego ya creado y realizar modificaciones para mejorarlos, agrega
comentarios sobre la funcionalidad del juego. Estas actividades se realizan en un
periodo de 1 sesion.

La siguiente sesion corresponde a la elaboracion dibujos mediante los
movimientos de los objetos, el cual se ensefia la funcionalidad del lapiz para
hacer dibujos sobre el escenario [24].

Por un periodo de 4 clases se introducen las operaciones matemaéticas y
booleanas, ubicados en el bloque de ntiimeros, para la resolucion de problemas
matematicos.

Para las siguientes 4 sesiones se trabaja con la creacién y utilizacién de variables
y listas, ubicadas en el bloque de variables. Estos son utilizados para apoyar la
soluciéon a problemas y el estudiante crea y manipula listas para el manejo de
elementos de informacion.
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E. Proyecto Final
1. En esta parte se hace una pequefa presentacion de los trabajos realizados con los
compafieros de clase.
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6 Conclusiones

Ya se ha arraigado el uso de tecnologias de informacién y comunicaciones en el &mbito
de educacién. Actualmente la el proceso de ensefianza en las escuelas ha evolucionado
a un sistema auténomo de aprendizaje, donde el estudiante gestiona y organiza su
instruccién. Esto lo logra a raiz de que se aprendia mas fuera de la escuela usando
estas nuevas tecnologias.

Aunque las estadisticas indiquen una mejora en la educaciéon en Republica
Dominicana, adn estd sumergido en un subdesarrollo en esta materia, si la
comparamos con otros paises como Chile, Brasil, Espafia, entre otros. En el pais ya se
estd implementando el uso de TICs en las escuelas, sin embargo atn se desarrolla la
ensefianza de la forma tradicional. En nuestro caso, los colegios seleccionados en
Gaspar Herndndez, no tienen uso de estas tecnologias en el desarrollo del proceso
educativo. El cambio en la educacién no se logra solo con la instalacion de la
tecnologia, sino con una transformacion estructurada en el sistema educativo,
posibilitando que el estudiante sea el agente principal en la adquisicién de sus

conocimientos, y el docente visto como una guia a seguir.

Uno de los objetivos a alcanzar es la capacitacion de los docentes, quienes tendran la
tarea de poner en practica un proyecto de cambio educacional, donde incorporarian las
TICs en el ejercicio de la actividad educativa: planificacién, disefio e implementacion
de las asignaturas, esto ligado en primera instancia a la ayuda del Ministerio de
Educacion del pais, quienes aportarian los recursos necesarios para una implantaciéon
en escuelas publicas, y en ultima instancia creacién de una estrategia de auto-
sostenibilidad del proyecto, donde las escuelas hagan su planificacién en materia de
gestion y mantenimiento de los recursos.

La idea de una asighatura que tenga que ver con programacién para nifios en los
cursos iniciales de primaria es para promover la ensefianza y el interés por la
programacion a temprana edad y proveer de habilidades necesarias para afrontar las
vicisitudes tecnoldgicas. El utilizar esta herramienta resulta interesante y motivador al
estudiante al momento del aprendizaje de los diferentes temas que puede aportar el
entorno, ademds que la programaciéon crea individuos creativos que entienden el
funcionamiento de las tecnologias usadas a diario.

Scratch es una herramienta facil de usar y atractiva para los nifios, interesante para los
objetivos del proyecto, donde se hace pensar al estudiante para crear ideas, proyectos
de esas ideas, experimentar con los proyectos y corregir los inconvenientes existentes y
todo con ambiente gréafico con programacion orientado a objetos. Con esto se consigue
que se aprenda a resolver los inconvenientes generados en el dia a dia.
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Para poder implementar la infraestructura TIC y la asignatura se ha dividido el
trabajo en varios pasos que no necesariamente se deben realizar en orden, sino que en

algunos casos se pueden realizar en conjunto, como:

e El mejoramiento de la infraestructura fisica del laboratorio informatico y el
equipamiento con las herramientas que se necesitan. Para esto es necesario
conocer la actualidad del aula que se tomara como laboratorio y de los recursos
disponibles para saber qué hace falta.

e Luego instalacion del hardware y software requeridos.

e La capacitacién de los docentes y administrativos que manejan el centro
educativo.

e Seguimiento o auditoria, que da la sostenibilidad del proyecto. Hay que
promover la auto-sostenibilidad de la infraestructura para que no se detenga el
desarrollo del proyecto.
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