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Resumen

La presente tesis surge como resultado de una propuesta de intervencion educativa
enmarcada en la Maestria en Educacién Basica con especializacion en Gestion y Procesos
Organizacionales. Su objetivo principal es potenciar el aprendizaje de los docentes a través
del dialogo reflexivo y la aplicacion de metodologias activas, especificamente la
gamificacion, respaldada por el uso de las Tecnologias de la Informacién, Comunicacion,
Conocimiento y Aprendizaje Digital (TICCAD), con el propésito de desarrollar habilidades y
competencias tecnolégicas.

La iniciativa se llevé a cabo en la Escuela Secundaria Técnhica No. 92 "Dr. Carlos Casas
Campillo" CDMX y se centrd en abrir espacios de formacién continua para los docentes. A
través de un proceso de gestién del aprendizaje tecnolégico, se disefid una estrategia
pedagdgica que facilité la apropiacion y creacion del uso de la tecnologia, especialmente
dirigida a potenciar el aprendizaje de los estudiantes de Educacion Secundaria Técnica en
la asignatura de Informatica.

La metodologia adoptada se fundamento en los principios de la investigacion-accion, lo que
posibilitd el desarrollo de la investigacion involucrando el diadlogo, la implementacion de
procesos de ensefianza-aprendizaje innovadores y la reflexibn continua por parte de los
docentes en su practica diaria. Se destacé el enfoque de no solo utilizar la tecnologia, sino
también fomentar su creacion, contribuyendo asi a la formacién docente en Informatica.

La propuesta permiti6 establecer un vinculo mas estrecho entre los docentes y los
estudiantes mediante la creaciébn de estrategias innovadoras, especificamente la
elaboracion de una aplicacion digital a través de la programacion. Este enfoque contribuy6
al potenciamiento del aprendizaje situado y las capacidades socio cognitivas de ambos
actores.

La intervencion se llevé a cabo a lo largo de un periodo extenso, desde octubre de 2022
hasta julio de 2023, a través de un taller denominado "Crea app". La implementacion de
este taller posibilitd un proceso de formaciéon docente que involucré la observacion de la
practica, un intercambio dialégico para compartir experiencias e ideas, y la reflexion sobre
la importancia del uso de la tecnologia en la Educacion Secundaria Técnica. Se exploré el
aprendizaje de los estudiantes al implementar la gamificacion y se desarrollaron procesos
innovadores acorde a las necesidades digitales actuales.

Los resultados obtenidos reflejan un progreso gradual en la formacion de los docentes,
destacando el desarrollo de habilidades digitales como resultado de la implementacion de
la propuesta. Este enfoque integral no solo potencio el aprendizaje de los docentes, sino
que también impacto positivamente en el desarrollo de competencias tecnoldgicas tanto en
ellos como en los estudiantes. La experiencia del taller "Crea app" se revela como un
modelo exitoso para fomentar el didlogo reflexivo, la incorporacion de tecnologias y la
aplicacion de metodologias activas en el &mbito educativo.



Summary

The present thesis emerges as a result of a proposal for educational intervention framed
within the Master's in Basic Education with a specialization in Management and
Organizational Processes. Its main objective is to enhance the learning of teachers through
reflective dialogue and the application of active methodologies, specifically gamification,
supported by the use of Information, Communication, Knowledge, and Digital Learning
Technologies (ICDKT), with the purpose of developing technological skills and
competencies.

The initiative took place at Technical Secondary School No. 92 "Dr. Carlos Casas Campillo”
CDMX and focused on creating spaces for ongoing teacher training. Through a process of
technological learning management, a pedagogical strategy was designed to facilitate the
appropriation and creation of technology use, specifically aimed at enhancing the learning
of students in Technical Secondary Education in the subject of Computer Science.

The adopted methodology was based on the principles of action research, enabling the
development of research involving dialogue, the implementation of innovative teaching-
learning processes, and continuous reflection by teachers in their daily practice. The
emphasis was not only on using technology but also on fostering its creation, thus
contributing to teacher education in Computer Science.

The proposal allowed for a closer bond between teachers and students through the creation
of innovative strategies, specifically the development of a digital application through
programming. This approach contributed to the enhancement of situated learning and socio-
cognitive capabilities of both parties.

The intervention took place over an extended period, from October 2022 to July 2023,
through a workshop called "Create app." The implementation of this workshop facilitated a
teacher training process that involved the observation of practice, dialogical exchange to
share experiences and ideas, and reflection on the importance of technology in secondary
education. Additionally, student learning was explored through the implementation of
gamification, and innovative processes were developed in line with current digital needs.

The results obtained reflect a gradual progress in teacher training, highlighting the
development of digital skills as a result of the proposal's implementation. This
comprehensive approach not only enhanced teacher learning but also positively impacted
the development of technological competencies in both teachers and students. The
experience of the "Create app" workshop emerges as a successful model for promoting
reflective dialogue, the integration of technologies, and the application of active
methodologies in the educational setting.
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INTRODUCCION

La educacion, en constante evolucion, ha experimentado transformaciones
significativas en el siglo XXI, donde el uso de la tecnologia informatica se ha
convertido en un pilar fundamental. A nivel internacional, diversas iniciativas han
propuesto la integracion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC)
en los procesos educativos, dando lugar a una reconfiguracion de las dindmicas de
ensefianza y aprendizaje.

La interseccion entre la tecnologia informatica y la educacion ha experimentado un
vertiginoso avance en la era contemporanea, transformando radicalmente la forma
en gue docentes y estudiantes interactian con el conocimiento. En este contexto
dindmico y cambiante, se plantea la necesidad imperante de explorar y comprender
las complejidades y oportunidades que ofrece la incorporacion de las (TIC).

En primer lugar, se abordaréa el panorama global del uso de la tecnologia informatica
en el &mbito educativo a nivel internacional. Este andlisis proporcionara un contexto
general que nos permitirh comprender las tendencias, desafios y beneficios que
diversas regiones del mundo han experimentado al integrar la tecnologia en sus
sistemas educativos y la oportunidad de incorporar en la propuesta de la educacién
basica mexicana particularmente en Educacion Secundaria Técnica.

En este contexto, la teoria del Conectivismo, propuesta por Siemens y Downes
(2004), ha emergido como un enfoque relevante que reconoce la importancia de la
conectividad y la creacién de redes en la era digital. Esta teoria, que destaca la
interconexién de conocimientos y la colaboracion en entornos digitales, impacta
directamente en la forma en que concebimos la educacion y plantea desafios y
oportunidades significativas. Explorando cémo esta teoria aporta una nueva
concepcion en la educacién contemporanea y la construccion del conocimiento en
entornos digitales.

En la actualidad el &mbito educativo demanda una reflexion profunda sobre el papel
de la tecnologia en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La Educacion Béasica en
México, con un enfoque en las Tecnologias de la Informacion, Comunicacion,
Conocimiento y Aprendizaje Digital (TICCAD), busca responder a las demandas de
una sociedad que se involucra con el uso de la tecnologia como parte de la vida
cotidiana.

La rapida evolucion de la tecnologia demanda una adaptacion constante de los
enfoques educativos para garantizar que los docentes y estudiantes estén
preparados con habilidades para generar las competencias necesarias en un
mundo cada vez mas digitalizado.



Para comprender el uso de la tecnologia en el ambito de la Educacién Basica
Mexicana, es esencial contextualizarlo dentro de las reformas educativas, como la
RIEB (Reforma Integral de la Educacion Basica). Las actualizaciones en los Planes
de Estudios de 2011 y 2017 han marcado pautas para la incorporacion de
herramientas digitales en la ensefianza, buscando potenciar las competencias
tecnoldgicas desde los primeros niveles educativos.

La presente investigacion aborda también metodologias innovadoras que han
ganado relevancia, como la gamificacion, el uso de videojuegos y la programacién
por bloques (CODE). Estas metodologias nos dan la pauta para utilizar estrategias
que buscan captar el interés de los estudiantes, ademas, también promueven el
desarrollo de ambientes de aprendizaje idoneos, estimulando la creatividad y el
pensamiento critico.

La ubicuidad digital, es como un concepto central en la investigacion, entendida
como la disponibilidad constante de la informacion y la conectividad, es un
componente esencial para el aprendizaje tanto de docentes como de estudiantes.
En este escenario, la reflexion constante sobre la practica docente se presenta
como un elemento clave para la mejora continua e innovadora, impulsada por el uso
de las TICCAD. La autoevaluacion y la reflexién critica permiten a los docentes
adaptarse a las cambiantes dinAmicas educativas y responder de manera efectiva
a las necesidades de sus estudiantes.

La importancia de la Informatica en la Educacion Secundaria se analizara en detalle,
reconociendo el papel fundamental que juega esta disciplina en la preparacién de
los estudiantes para enfrentar los desafios tecnoldgicos y digitales de la sociedad
actual. El papel del docente en este escenario digital es crucial. Exploraremos cémo
los educadores buscan innovar utilizando las TICCAD para la mejora continua e
innovadora de su practica docente. Este analisis abordara las estrategias
implementadas por los docentes para integrar efectivamente la tecnologia en su
ensefianza, aprovechando las oportunidades que brindan las herramientas
digitales.

La perspectiva metodologica para la construccion del proyecto de intervencion se
fundamenta en la Investigacion Accidn, la cual implica llevar a cabo un diagnéstico
exhaustivo del uso de la tecnologia en el énfasis de Informatica. Este proceso de
investigacion busca comprender la manera en que tanto docentes como alumnos
emplean y valoran la tecnologia. Asimismo, se propone la implementacion de
estrategias pedagdgicas innovadoras con el objetivo de potenciar el aprendizaje.

El objetivo de esta investigacion tiende a la reflexion sobre las expectativas que
tienen los docentes del vinculo que se crea entre el estudiante y las tecnologias. Se
pretende generar un proceso de intervencion educativa que no solo propicie la
transformacion de la practica docente, sino que también tenga un impacto sustancial
en el desarrollo de habilidades y competencias de los estudiantes.



La intervencion educativa propuesta se distingue por su enfoque innovador al
introducir una perspectiva novedosa sobre la practica docente. Esto se logra
mediante la implementacion de estrategias que se alinean con las necesidades
digitales contemporaneas de los docentes, respaldadas por teorias como el
conectivismo y resaltando la importancia de la ubicuidad digital. Se pone énfasis en
el didlogo y la reflexion, los cuales son fomentados a través de un taller denominado
“Crea app”.

Al inicio se da a conocer la situacion problematica en la que se desarrolla el proyecto
de intervencidn, la tecnologia se convierte en una necesidad de distintos sectores
econdémico, politico, industrial, comercial, etc. Las nuevas tecnologias, sin duda,
influyen en el ambito educativo. El analisis en el contexto de la politica internacional
y la politica nacional, resaltan a las TIC para el desarrollo de competencias y
habilidades que requiere el docente del siglo XXI en nivel secundaria de Educacion
Bésica.

Cada capitulo de esta tesis corresponde a una de las fases de la metodologia
empleada, abarcando desde su construccion Yy planificacion hasta su
implementacion y evaluacion. Estos capitulos detallan las acciones pedagdgicas de
una estrategia disefiada para cultivar el desarrollo de competencias digitales en
docentes y estudiantes de Educacion Secundaria Técnica en la especialidad de
Informética.

En el primer capitulo, se describen las caracteristicas del contexto en el que se
desarroll6 la propuesta de intervencion, analizando el contexto interno, asi como los
roles de los participantes, posteriormente la deteccion de necesidades en un primer
momento de la practica del docente de tecnologia del énfasis de la asignatura de
Informatica, aplicando de un instrumento (formulario digital) para obtener
informacion de como el docente percibe en los alumnos el uso de la tecnologia y
videojuegos.

El segundo capitulo aborda las tematicas que dan sustento a la intervencion
educativa mediante la explicacion de los apartados referidos a las tematicas de
conectivismo, las competencias docentes que se necesitan y estas deben adaptarse
a las necesidades actuales, cdmo se relacionan las metodologias activas y la
gamificacion, el enfoque de la complejidad, asi como entender el término ubicuidad
y porqué es relevante en el uso de las TICCAD.

En el tercer capitulo, se describen los elementos que permitieron el disefio de la
planeacién pedagdgica de la intervencidn educativa partiendo del resultado de los
instrumentos empleados en el diagndstico. La planeacion de la intervencion se basé
en la implementacion de un taller practico reflexivo, los docentes deben entender la
tecnologia apropiarse de ella comprendiendo, aplicando y creando, para



posteriormente ser un mediador del conocimiento y compartirlo con los estudiantes
lo aprendido y desarrollado por ellos, basado en los niveles de desarrollo de
competencias docentes, empleando la gamificacion y la programacion.

En el cuarto capitulo, se describe la implementacion de la intervencion educativa a
partir del desarrollo de las sesiones en un periodo de diez meses, trabajando en dos
vertientes, con los docentes realizando en primera instancia un dialogo reflexivo de
su préctica, del conocimiento y aplicacion del uso de las TICCAD. Esto tendria un
impacto con los estudiantes en su apropiacion de las herramientas digitales y la
programacion.

Para finalizar en el capitulo quinto se muestran los resultados de la evaluacion, se
aborda la valoracion externa e interna de la propuesta de intervencion y el taller
Crea App en el cumplimiento del objetivo general y los objetivos especificos, el
proyecto fue valorado con diversos instrumentos de tipo analisis de desempefio e
interrogatorio. Con la intencion de evidenciar si la propuesta tiene los elementos
para determinar si favorece e incide en la apropiacion de las tecnologias para el
aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, el énfasis en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles
mediante la programacion se vislumbra como una herramienta potente. Este
enfoque no solo fomenta la participacion activa de los estudiantes en la creacion de
contenido digital, sino que también abre nuevas posibilidades para la
personalizacion del aprendizaje y el fortalecimiento de habilidades tecnoldgicas
esenciales en la sociedad actual. En este contexto de constante cambio, la presente
investigacion se adentra en la exploracion y comprension de estos elementos clave
para ofrecer una contribucién valiosa al panorama educativo contemporaneo.

Definicién del Problema >

Al comenzar la investigacion se da a conocer la situacion problematica en la que se
desarrolla el proyecto de intervencién, la tecnologia se convierte en una necesidad
de distintos sectores econdmico, politico, industrial, comercial, etc. Las nuevas
tecnologias, sin duda, influyen en el @mbito educativo. El analisis en el contexto de
la politica internacional y la politica nacional, resaltan a las TIC para el desarrollo de
competencias y habilidades que requiere el docente del siglo XXI en nivel
secundaria de Educacion Bésica. Se realizaron acciones educativas como el
presente proyecto de intervencién donde se establecen objetivos para el alcance de
esta propuesta educativa innovadora donde se pretende un cambio de paradigma
de la practica docente.



Marco Tedrico de la Investigacién

En la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible se reconoce que el auge de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) entrafia un considerable
potencial para acelerar el progreso, colmar la brecha digital y promover el desarrollo
de sociedades del conocimiento inclusivas basadas en los derechos humanos, el
empoderamiento y la consecucion de la igualdad de género. Para la UNESCO
(2020), el desarrollo de sociedades del conocimiento inclusivas se basa en cuatro
pilares: libertad de expresion y libertad de informacion; acceso universal a la
informacion y al conocimiento; aprendizaje de calidad para todos, y respeto por la
diversidad lingiistica y cultural.

En el @mbito nacional segun la Ley General de Educacion (LGE) Capitulo
Xl De las Tecnologias de la Informacion, Comunicacién, Conocimiento vy
Aprendizaje Digital (TICCAD) para la formacion con orientacion integral del
educando en su Articulo 84. (LGE, 2021) la educacion que imparta el Estado, sus
organismos descentralizados y los particulares con autorizacién o reconocimiento
de validez oficial de estudios, utilizara el avance de las tecnologias de la
informacion, comunicacién, conocimiento y aprendizaje digital, con la finalidad de
fortalecer los modelos pedagdgicos de ensefianza aprendizaje, la innovacion
educativa, el desarrollo de habilidades y saberes digitales de los educandos,
ademas del establecimiento de programas de educacion a distancia y
semipresencial para cerrar la brecha digital y las desigualdades en la poblacién. Las
tecnologias de la informacion, comunicacion, conocimiento y aprendizaje digital
seran utilizadas como un complemento de los demas materiales educativos,
incluidos los libros de texto gratuitos (LGE, 2021).

Por lo tanto, la normatividad establece el uso de las Tecnologias de la
Informacién 'y Comunicacion (TIC) para enfrentar la brecha tecnolbgica
generacional ya que es un factor importante en la actualidad para poder transmitir
informacién y comunicacion en las aulas entre los estudiantes y docentes, la
connotacion es diversa y no puede ser generalizada, sin embargo, en el contexto
escolar si influye. Otro factor es la falta de infraestructura tecnolégica en las
escuelas de Educacion Basica, esto implica probleméticas como actualizacién
docente en el uso de las TIC, clases actualizadas con dindmicas tecnoldgicas, falta
de interés por parte de los alumnos, la oportunidad de cambiar la vision en el uso
de tecnologia donde no sélo sea para consumo que esta sirva para desarrollar, el
considerar utilizar toda la infraestructura de forma transversal para un conocimiento
integral y no de forma aislada.

Una de las necesidades actuales en los alumnos de Educacion Béasica es
desarrollar habilidades para que sean competentes en el uso de las TIC, para que
sean competentes en el futuro al enfrentarse a las problematicas reales. Segun el
perfil de egreso de la asignatura tecnolégica, el estudiante de tercer grado al finalizar
el curso “Analiza, compara y elige los recursos tecnologicos a su alcance y los
aprovecha con una variedad de fines, de manera ética y responsable. Aprende
diversas formas para comunicarse y obtener informacion, seleccionarla, analizarla,
evaluarla, discriminarla y organizarla”. (SEP, 2011)



Podemos ver que para cumplir con el perfil de egreso es necesario el uso de
herramientas digitales, estos aspectos se concretan en la formacion tecnoldgica
bésica que orienta y define los propdsitos, competencias y aprendizajes esperados
de la asignatura de Tecnologia.

La formacién tecnolédgica basica se compone de:

* El saber, que se expresa en las diversas opciones de los procesos de
disefio e innovacion tecnoldgica, para lo cual los alumnos parten de sus saberes
previos, movilizan y articulan conocimientos técnicos y de otras asignaturas.

* El saber hacer, que se expresa mediante métodos propios del campo de
estudio, el manejo de diferentes clases de técnicas y la integracion de sistemas
técnicos para el desarrollo de proyectos que satisfagan necesidades e intereses.

* El saber ser, que se manifiesta en la toma de decisiones e intervencion
responsable e informada dirigida a mejorar la calidad de vida, asi como la
prevencion de los impactos ambientales y sociales en los procesos técnicos
(SEP, 2011).

Sin embargo, la formacion y actualizacion docente en diferentes areas,
incorporando el uso de la tecnologia debe ser una prioridad en la practica, se debe
comprender que las nuevas generaciones aprenden de forma diferente y que no
aprenden como hace veinte afos, el estar inmersos desde edades tempranas con
el uso de tecnologia afecta la dinamica del aula, tienden a la necesidad de
informacion concreta y sintetizada.

Jukes, McCain y Crockett (2010) afirman que el resultado de esta generacion digital,
acostumbrados a cambiar de velocidad, a realizar actividades simultaneas, a ver
imagenes, videos o graficos, a la actividad continua, a la fantasia y a la imaginacion,
con toda seguridad que la pasaran muy aburridos con este sistema educativo, es
decir en la escuela.

Tanto el profesor como los alumnos generan espacios o ambientes, en los
cuales, se empleen las TIC, estos se pueden dar en cualquier momento y en
cualquier lugar (ubicuidad), a través de medios como el trabajo colaborativo en el
intercambio de datos en espacios presenciales o virtuales proporcionando
dinamismo. Se refiere a utilizar la tecnologia a favor del estudiante la cual ayudara
a un mejor entendimiento y un mejor desenvolvimiento como persona activa en el
proceso de enseflanza aprendizaje.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) tienen la finalidad
de mejorar el procesamiento, almacenamiento y transmision de la informacion,
estas han evolucionado velozmente hasta llegar a ser herramientas esenciales de
la comunicacion y de la vida diaria para las actividades educativas, donde se busca
gue las alumnas y alumnos cuenten con los conocimientos necesarios para
establecer una interaccion con las TIC, un uso responsable para apoyar el
aprendizaje de las y los estudiantes, ampliar sus conocimientos, ampliar sus
habilidades para desarrollar sus competencias.



Este desarrollo acelerado de la sociedad de la informacion estd suponiendo
retos, impensables hace unos afos, para la educacion y el aprendizaje. Tal vez lo
mAs relevante sea que nos encontramos con una nueva generacion de aprendices
gue no han tenido que acceder a las nuevas tecnologias, sino que han nacido con
ellas y que se enfrentan al conocimiento desde perspectivas diferentes a las del
pasado. Ello supone un desafio enorme para los profesores- la mayoria de ellos
inmigrantes digitales-, para las escuelas, para los responsables educativos y para
los gestores de las politicas publicas relacionadas con la innovacion, la tecnologia,
la ciencia y la educacion.

Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de los docentes a través del dialogo reflexivo y la
gamificacion

Objetivos Especificos

v Comprender a través del dialogo reflexivo de la practica del docente la
posibilidad del uso de las TIC, con la apropiacion del uso de la gamificacion por
medio del videojuego.

v Explorar el potencial de la gamificacién aplicando su uso, e implementado
contenido digital con los estudiantes, para desarrollar habilidades y competencias
tecnologicas

v Transformar el vinculo entre el docente y el estudiante al crear estrategias
innovadoras: App digital y la programacion, potenciando el aprendizaje situado y
capacidades sociocognitivas.
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CAPITULO 1. CREACION DE LAS CONDICIONES PARA LA INTERVENCION >

En este capitulo se describen las caracteristicas del contexto en el que se desarrollo
la propuesta de intervencion, analizando el contexto interno, asi como los roles de
los participantes, posteriormente una deteccion de necesidades en un primer
momento de la practica del docente de tecnologia del énfasis de la asignatura de
Informatica, aplicando de un instrumento (formulario digital) para obtener
informacion de cémo el docente percibe en los alumnos el uso de la tecnologia y
videojuegos. Por lo tanto, en esta fase, se corroboraron las necesidades que me
permitieron dar cuenta de la relevancia y pertinencia de la propuesta intervencion.

1.1. Conocimiento del contexto de actuacion
1.1.1. Contexto interno

La problematica se identific a partir de llevar a cabo la reflexién de la propia practica
desde la perspectiva segun Shon (1983) destaca que la reflexion es una parte
esencial del desarrollo profesional de los docentes, ya que permite mejorar su
practica, resolver problemas de manera efectiva y adaptarse a las necesidades
cambiantes de los estudiantes y del entorno educativo, esta investigacion involucra
un ambiente que se modifica constantemente al involucrar el uso de la tecnologia.

Shon argumenta dos tipos de reflexion: "reflexion en la accion" y "reflexion sobre la
accion". El propone que la reflexion en la accion ocurre cuando el docente enfrenta
su préactica y una situacién problemética, mientras que la reflexion sobre la accién
ocurre posteriormente de que la accién ha tenido lugar, permitiendo al docente
analizar y aprender de la experiencia.

La practica se desarrolla La Escuela Secundaria Técnica N° 92 “Dr. Carlos Casas
Campillo” con clave 09DST0092G, se encuentra ubicada en Calle Colorines s/n
esquina Av. Miguel Hidalgo, Col. Ixtlahuacan, C.P. 09690 Delegacion Iztapalapa en
la Ciudad de México.

Nivel socioecondmico:

La comunidad en la que se encuentra el plantel educativo esta considerada como
una zona de alta marginacién, incidencia delictiva y con carencia de servicios
basicos. De igual manera se identifican problematicas especificas, tales como:
violencia intrafamiliar, consumo de drogas y/o alcohol, residencia temporal y nivel
escolar basico, lo que provoca un nivel cultural bajo.

Igualdad de género:

Al interior de la EST 92 siempre se ha favorecido y privilegiado la igualdad de
género, y se rechaza categéricamente cualquier acto que involucre el clasismo,
racismo 0 acoso escolar. Siempre se han favorecido las practicas de igualdad de
género y el respeto por todos los individuos. Incluso se han percibido cambios en
algunos sectores de la comunidad que muestran mayor apertura a la incorporacion
igualitaria y equitativa a los trabajos y profesiones sin importar el género.
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Matricula

Cuenta con una matricula de 720 alumnos en el turno matutino y 385 en el turno
vespertino, 55 docentes de los cuales 12 son del area de tecnologia, la cual cuenta
con cinco énfasis tecnoldgicos: Disefio Industrial, Ofiméatica, Maquinas y
Herramientas, Robdtica e Informatica.

El cien por ciento de los profesores adscritos al plantel cuentan con estudios
profesionales (licenciatura y/o posgrado).Con respecto a los docentes de los énfasis
tecnoldgicos y el uso de tecnologia, el cien por ciento cuenta con dispositivo movil
o fijo y con conexion a internet, por lo tanto, esto no es una limitante para poder
implementar en el aula el uso de actividades que estimulen y ayuden a hacer
conciencia del uso de la tecnologia, sin embargo, no todos los docentes cuentan
con las habilidades digitales desarrolladas, el gusto por la tecnologia o
actualizacion.

Respecto a la infraestructura tecnoldgica en el plantel cuenta con cinco espacios
tecnologicos conocidos como talleres, de los cuales sélo Informatica y Ofimatica
cuentan con equipos de computo (25 y 12 equipos respectivamente). Informatica es
el taller que cuenta actualmente con conexion a internet.

La institucion educativa no cuenta con la infraestructura tecnolégica suficiente para
la demanda que amerita, por diversos factores tales como sociales y econémicos.
Independientemente del contexto interno y externo que viven los estudiantes, el uso
tecnoldgico no debe estar limitado puesto que es indispensable que cuenten con las
habilidades digitales, el reto es entonces apostar por una escuela que dé las
oportunidades a los alumnos de generaciones que gustan de la tecnologia, por lo
tanto, se requiere que los docentes implementen actividades que favorezcan y
desarrollen en los alumnos pensamiento critico, creatividad y habilidades que los
hagan competentes.

Durante el ciclo escolar 2020-2021 en el trabajo que se realiz6 a distancia y en linea
por el aislamiento derivado de la pandemia por el virus SARSCOV2, obligé a todos
los docentes de la escuela a actualizarse en el uso de las TIC, utilizando el el correo
electronico y de plataformas digitales como Classroom, ademéas de realizar
videollamadas por medio de Zoom o Meet. También los estudiantes tuvieron la
posibilidad de diversas habilidades digitales.

El escenario parecia alentador para el regreso presencial, pero no resulto asi, pues
al regreso presencial se continué con las practicas tradicionales instituidas tales
como replicar contenido y no hacer uso de los recursos tecnoldgicos por diversas
razones de indole economico, rechazo, desconocimiento, infraestructura
tecnoldgica, entre otros. Es necesario que en un momento historico como el que se
esta viviendo los docentes asuman su responsabilidad profesional, se formen y
actualicen para adaptarse a las necesidades actuales para favorecer el aprendizaje
gue requieren los estudiantes.

Otro reto es que, en su mayoria los alumnos, no comprenden que el uso de la
tecnologia debe estar siempre a su favor y no en su contra, es decir, que no sea un
distractor de tiempo sino un potenciador en el desarrollo de su aprendizaje. Esto sin
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duda tiene que ser promovido por el docente que debe tener las habilidades
tecnoldgicas para promover estrategias y actividades en favor de los estudiantes.

En los Consejos Técnicos Escolares (CTE) siempre se apuesta por el desarrollo y
habilidades en lectoescritura y matematicas, ademas de proyectos transversales
donde se puedan trabajar todas las asignaturas, esto con la finalidad de que los
aprendizajes integren sus dimensiones cognitivas y formativas, por lo que impacta
no solo en el curriculum establecido, sino que también interpela a la cultura escolar
y a todos los actores que forman parte de ella.

Es importante destacar que, durante el proceso formativo académico de Educacion
Basica, el desarrollo de competencias, el logro de los estandares curriculares y los
aprendizajes esperados permite entender lo que se tiene que lograr en el transitar
de los estudiantes a lo largo de un proceso en los diferentes niveles educativos
desarrollar el saber, el saber, sery el saber hacer.

Una competencia es la capacidad de responder a diferentes situaciones, e
implica un saber hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como la
valoracion de las consecuencias de ese hacer (valores y actitudes).

CAPACIDADES, HABILIDADES Y COMPETENCIAS
¢SON LO MISMO?

<
'/Cuando;l sujeto enfrenta una
&, / situacion y lo resuelve a través
0 Y de sus propios recursos
Potenciacion de lo que
realiza el sujeto COMPETENCIA

(llevar a cabo una accioén)

HABILIDAD

Predisposicion innata de
potencialidad que el sujeto
es capaz

Esquema capacidades, habilidades y competencias. Elaboracion propia

En el esquema se puede observar la diferencia que hay en los tres conceptos esto
permite entender que es una trayectoria la que debe seguir el aprendizaje de los
estudiantes en el uso de la tecnologia donde todos cuentan con una predisposicion
innata de potencialidad, esa potenciacién al realizarla el sujeto por medio de
acciones reiteradas desarrolla la habilidad (saber hacer) y cuando se enfrenta a una
situacion y lo resuelve con sus propios medios el estudiante se vuelve competente
con los conocimientos (saber) que cuenta.
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Los Estdndares Curriculares son descriptores de logro y definen aquello que los
alumnos demostraran al concluir un periodo escolar; sintetizan los aprendizajes
esperados que, en los programas de educacion primaria y secundaria, se organizan
por asignhatura-grado-bloque, y en educacion preescolar por campo formativo-
aspecto. Los Estandares Curriculares son equiparables con estandares
internacionales y, en conjunto con los aprendizajes esperados, constituyen
referentes para evaluaciones nacionales e internacionales que sirvan para conocer
el avance de los estudiantes durante su transito por la Educacién Basica, asumiendo
la complejidad y gradualidad de los aprendizajes.

Los aprendizajes esperados son indicadores de logro que, en términos de la
temporalidad establecida en los programas de estudio, definen lo que se espera
de cada alumno en términos de saber, saber hacer y saber ser; ademas, le dan
concrecion al trabajo docente al hacer constatable lo que los estudiantes logran,
y constituyen un referente para la planificacion y la evaluacién en el aula (SEP,
2011).

Los estudiantes del siglo XXI han experimentado un cambio radical con
respecto a sus inmediatos predecesores. No se trata solo de las habituales
diferencias, sino que es algo mucho mas complejo, profundo y trascendental: se ha
producido una discontinuidad importante que constituye toda una “singularidad”;
una discontinuidad motivada, por la veloz e ininterrumpida difusion de la tecnologia
digital, ademas, los estudiantes de hoy constituyen la primera generacién formada
en los nuevos avances tecnoldgicos, a los que se han acostumbrado por inmersién
al encontrarse, desde siempre, rodeados de ordenadores, videos y videojuegos,
musica digital, telefonia mévil y otros entretenimientos y herramientas afines, por lo
tanto, la problematica identificada requiere de un andlisis profundo de sus causas
en todas las variables que intervienen (Prensky, 2010).

Se puede concebir y considerar en los ambientes de aprendizaje la ubicuidad la cual
consiste en un aprendizaje que se lleva a cabo en cualquier lugar y momento. Para
ello, se necesita de la tecnologia ubicua, es decir todo aquello que abarcan las TIC;
ya que mediante estas herramientas se pueden crear espacios virtuales que
propicien un aprendizaje donde todos los estudiantes tengan accesibilidad y puedan
interaccionar dinAmicamente, prescindiendo de un espacio y tiempo determinado.

Los docentes deben adaptarse y acoplar los recursos tecnolégicos a sus
ensefianzas, de modo que puedan guiar a los estudiantes tanto en una buena
gestion del conocimiento como en el uso apropiado de la tecnologia (Garcia, 2015).
Entendiéndose como la posibilidad de emplear cualquier tipo de aparato tecnoldgico
en cualquier lugar, en cualquier momento y desde cualquier dispositivo (Alvarez,
2013).
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1.2. Diagnéstico

Fue importante determinar y seleccionar el modelo, el instrumento, la forma y
tiempos para realizar una propuesta en el contexto donde se detecto la
problematica. Esto sirvid para obtener informacion de los principales actores para
posteriormente generar un andlisis en los hallazgos, resultados de la informacion y
con esto fundamentar el problema.

La Investigacion Educativa en México tiene diferentes lineas, una de ellas es la de
“TIC en Educacion”, la cual apoya investigaciones que coadyuvan a la construccién
del conocimiento en las que explique la relacion de las TIC con la educacion desde
diversas perspectivas: metodologias, didacticas, instruccionales, practicas
historicas, entre otras.

Por lo tanto, se determind utilizar un formulario digital que se define como un
documento utilizado para la recoleccion de datos de manera estructurada. Se
designa con el término de formulario a aquella plantilla que contiene espacios
vacios, los cuales estan destinados para ser rellenados por algun individuo con un
propésito especifico. Los formularios electrénicos son una herramienta idénea para
capturar informacion de forma estructurada de usuarios an6nimos o registrados, lo
gue permite instanciar nuevos tramites o procesos y notificar a las personas
involucradas (Aleph, 2021).

1.2.1. Instrumentos del diagnostico

Instrumento de aplicaciéon cuestionario formulario digital.

“Formulario Uso de la Tecnologia en el proceso de aprendizaje de
educacion basica”

El objetivo del instrumento tiene la intencion de determinar qué favorece en
los estudiantes la utilizacion de los videojuegos y cual es la percepcion del docente
en el uso de los mismos, ademas, obtener informacién sobre el uso de la tecnologia
en el aprendizaje de los alumnos dentro del aula y si el docente conoce la
metodologia de gamificacion que puede potenciar las capacidades del estudiante.

Disefio y aplicacion de instrumento febrero 2022
Seccion Estudiantes

16 preguntas

5 preguntas abiertas (cualitativas)

11 cuantitativas

Aplicacion: Grupo E Informatica EST 92 total 30 estudiantes
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Seccion Docentes
22 preguntas
7 preguntas abiertas (cualitativas)
15 cuantitativas
Aplicacion: 9 docentes de tecnologia / 2 autoridades escolares

Durante el analisis realizado a 33 estudiantes del campo de Informatica, se
obtuvieron datos significativos que reflejan sus habitos y percepciones tecnoldgicas.
En términos generales, se observa que el 90% de los encuestados cuenta con
acceso a un dispositivo mévil, aunque no necesariamente sea de su propiedad.
Ademas, aproximadamente el 60% de los estudiantes estima dedicar alrededor de
4 horas diarias a actividades tecnoldgicas de entretenimiento, como los
videojuegos. En contraste, para actividades tecnolégicas de uso académico, el
mismo porcentaje de estudiantes utiliza en promedio 2 horas al dia.

Es relevante destacar que un alto porcentaje, especificamente el 96%, manifiesta
su agrado por el uso de tecnologia en las clases. Esta preferencia se justifica en la
mayor comprension y disfrute que les brinda el contenido presentado a través de
medios digitales, como videos, internet, creacion de archivos digitales y desarrollo
multimedia. Los estudiantes reconocen ademas la utilidad de estas herramientas
para su progreso en niveles educativos posteriores.

A pesar de este aprecio por la tecnologia en el ambito académico, el 71% de los
encuestados indica que solo en ocasiones se incorpora la tecnologia en las clases,
lo que sugiere una brecha entre la preferencia y la implementacién efectiva en el
entorno educativo.

Interesante destacar que el 74% de los estudiantes manifiesta su gusto por los
videojuegos y su participacion activa en ellos. Dentro de sus respuestas, destacan
aspectos como la motivacion hacia el logro, los desafios, la superacion de
obstaculos, la creatividad, la interaccion social con familiares y amigos, asi como la
satisfaccion emocional y el aprendizaje derivado de esta actividad.

Consultar en la parte final del informe, la estructura y disefio de las secciones que
se utilizaron para la aplicacion a estudiantes y docentes (Véase Anexo 1)

Obtencion y presentacion de resultados estadisticos y cualitativos

Respecto a la conclusion de los resultados obtenidos en el formulario es importante
la apreciacion de la respuesta de los docentes que lo realizaron un total de 9
docentes de las areas tecnoldgica, académica y dos autoridades escolares, los
resultados obtenidos derivaron en los siguiente.
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El formulario se aplico a 9 docentes de las &reas académicas y tecnoldgicas ademas
de dos autoridades escolares. El 100% de los docentes cuentan con acceso a un
dispositivo movil, computadora o tablet con conexién a internet, es decir no es una
limitante para poder aplicarlo en el aula.

A diferencia de los estudiantes, el 81 % soélo utiliza la tecnologia para
entretenimiento en promedio una hora y destinando cuatro horas para actividades
académicas o escolares.

El 70% de los docentes encuestados cuentan con mas de 20 afios de servicio y un
73% tiene licenciatura o posgrado. Todos los docentes que participaron consideran
gue la actualizacion y profesionalizacion docente es importante por la necesidad
actual de involucrarse con los cambios acelerados en el uso de las tecnologias,
mejorar en la formacion docente para incorporar nuevas estrategias de ensefianza.

El 63% conoce la metodologia de Gamificacion aunque no todos la han
implementado. Con respecto al uso de los videojuegos por parte de los estudiantes,
existen opiniones divididas algunos docentes consideran que los estudiantes no
tienen limites en el tiempo que los utilizan, por lo tanto, genera en ellos ansiedad,
depresion y tienen una percepcion de la realidad alterada, otros opinan que pueden
ser de utilidad si son bien guiados para resolver problematicas, desarrollan destreza
y creatividad.

A continuacién, se muestra una presentacion digital web que incluye la informacion
obtenida est4 sintetizada en una presentacion de 45 diapositivas la cual puede ser
consultada al final del informe (Véase Anexo 2)

Para poder visualizar las probables causas de la problematica planteada, se utilizé
esta herramienta de gestion, la cual permiti6 comprender que es lo que rodea a la
problematica, tanto situaciones internas como externas, este diagrama permitié
delimitar las categorias en las que se va a realizar la propuesta.

(Diagrama Ishikawa Elaboracién personal)
(Véase Anexo 3)
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1.2.2. Proceso de aplicacion del diagnostico

La aplicacion del formulario se realiz6 en febrero de 2022 para delimitar la
problemética para la intervencion en dos momentos a docentes y estudiantes
(Véase Anexo 1), para lo cual se describe el proceso de aplicacion:

El cuestionario se envio por diversos medios digitales como apps de mensajeria y
a las cuentas de correo electronico de nueve docentes de las areas académicas y
tecnoldgicas, asi como, a dos autoridades escolares, estos respondieron de forma
virtual se proporcioné tiempo de una semana con la finalidad de dar respuestas con
reflexion y lo mas cercanas a la realidad, ademas de no obstaculizar sus actividades
académicas.

En la aplicacion a treinta y un estudiantes se realizO de manera interna en la
institucion EST 92 “Dr. Carlos Casas Campillo” dentro del taller de Informética, en
dos sesiones con un lapso de una semana entre cada una, dando tiempo suficiente
para contestar principalmente las preguntas abiertas y que lo contestara la totalidad
del grupo.
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1.2.3 Categorizacion y resultados del diagndstico

A partir de los resultados del instrumento aplicado se identificaron categorias, las
cuales se relacionan y vinculan entre si para comprender las diversas causas. Esto
permite establecer un analisis mas profundo de todos los factores involucrados, la
actualizacion y formacion docente, la practica reflexiva, el uso de videojuegos en la
educacion, la concepcion del docente en el uso de la tecnologia en la practica diaria.
A continuacion, se desarrollan cada una de las categorias para mayor entendimiento
de la percepcion de los docentes involucrados.

Categoria: Actualizacion docente

Como punto de partida en la funcibn mediadora y su intervencion educativa, la
funcién docente no puede reducirse a la de simple transmisor del conocimiento ni a
la de facilitador del aprendizaje, sino que el profesor es mediador entre el alumno y
la cultura a través de su propio nivel cultural, por la significacion que asigna al
curriculum en general y al conocimiento que transmite en particular, y por las
actitudes que tiene hacia el conocimiento o hacia una parcela especializada del
mismo.

Ensefiar no es solo proporcionar informacion, sino ayudar a aprender, y para ello el
docente debe tener un buen conocimiento de sus alumnos: cuéles son sus ideas
previas, qué son capaces de aprender en un momento determinado, su estilo de
aprendizaje, los motivos intrinsecos y extrinsecos que los animan o desalientan, sus
habitos de trabajo, las actitudes y valores que manifiestan frente al estudio concreto
de cada tema, etcétera. La clase no puede ser ya una situacién unidireccional, sino
interactiva (Diaz-Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002).

La funcion central del docente consiste en orientar y guiar la actividad mental
constructiva de sus alumnos, a quienes proporcionara una ayuda pedagdgica
ajustada a su competencia. Aunque es innegable que el propdésito central de la
intervencion educativa es que los alumnos se conviertan en aprendices exitosos,
asi corno en pensadores criticos y planificadores activos de su propio aprendizaje,
la realidad es que esto s6lo sera posible si lo permite el tipo de experiencia.

Por lo tanto, es importante entender que el docente debe estar actualizado a las
necesidades de la realidad actual. Desde la perspectiva constructivista se debe
contar con habilidades, actitudes y competencias docentes para poder aportar al
alumno aprendizaje real, es decir, que pueda formar alumnos que cuenten con
aprendizajes aplicables a su contexto y demandas sociales.

Un profesor constructivista:

* Es un mediador entre el conocimiento y el aprendizaje de sus alumnos: comparten
experiencias y saberes en un proceso de negociacion o construccion conjunta (co-
construccion) del conocimiento.

* Es un profesional reflexivo que piensa criticamente su practica, toma decisiones y
soluciona problemas pertinentes al contexto de su clase.

* Toma conciencia y analiza criticamente sus propias ideas y creencias acerca de
la ensefianza y el aprendizaje, y esta dispuesto al cambio.
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* Promueve aprendizajes significativos, que tengan sentido y sean funcionales para
los alumnos.

* Presta una ayuda pedagdgica ajustada a la diversidad de necesidades, intereses
y situaciones en que se involucran sus alumnos.

» Establece como meta la autonomia y autodireccion del alumno, la cual apoya en
un proceso gradual de transferencia de la responsabilidad y del control de los
aprendizajes (Diaz-Barriga Arceo & Herndndez Rojas, 2002).

Por mencionar dos respuestas de la investigacion e instrumento aplicado a la
pregunta ¢Considera que la actualizacion y profesionalizacion docente es
importante? Explique por qué.

Respuesta 1: Trabajar con seres humanos en proceso educativo es una tarea en evolucion, los
jovenes, sus familias y los medios que se utilizan para el aprendizaje-ensefianza, son factores
que requieren profesionalismo del docente para conocer la mejor manera de formar con ellos un
equipo de trabajo. La relacién que establece el docente con ellos debe ser pertinente con la
actualidad del contexto.

Respuesta 2: Tengo una Carrera Técnica terminal con Bachillerato y durante los afios que llevo
de docente he tenido que tomar cursos de actualizacion en varias areas ya que la educacion se
ha modificado de acuerdo al cambio de programas y avances tecnolégicos, por esa razén
considero que todos los maestros debemos tomar un curso de actualizacién por afio para estar
renovados en conocimientos frescos para poder ofrecer a nuestros alumnos una mejor
preparacion académica con mejores aprendizajes para que puedan aplicarlos en su entorno
familiar y profesional.

Se muestra que el docente es consciente que hay una necesidad de actualizacion
permanente sin embargo podemos cuestionar seria si las actualizaciones que se
realizan son de ayuda real para los cambios constantes en diversas areas como la
tecnologia, la sociedad y el curriculo, entre otros. Se requiere un perfil docente
acorde a las nuevas realidades y desafios del sistema educativo, donde sus retos y
perspectivas estén situadas dentro de los nuevos parametros de competitividad y
eficiencia donde prevalezca la innovacién pedagdgica para fortalecer los procesos
de ensefianza-aprendizaje.

Categoria: Formacién docente

“El desarrollo profesional del profesorado es el efecto de diversos factores, como el
salario, la demanda del mercado laboral y el clima organizacional en los centros
donde el profesor trabaja, la promocion en la profesion, las estructuras jerarquicas,
la profesion, entre otros. Es evidente la formacion permanente de estas personas a
lo largo de su vida profesional. Esta perspectiva es mas global y se basa en la
hipotesis de que el desarrollo profesional es un grupo de factores que hacen posible
u obstaculizan el avance de los profesores en su vida profesional” (Imbernon Mufioz
& Canto Herrera, 2013).
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Es importante entender la diferencia entre “formacién” y “desarrollo profesional". Se
hace un gran esfuerzo en la capacitacion al profesorado, sin embargo, esta no incide
directamente en su desarrollo profesional. El desarrollo profesional es un conjunto
de factores que posibilitan o impiden que el profesorado progrese en el ejercicio de
su profesion. Una mejor formacion facilitard sin duda ese desarrollo, pero la
optimizacién de los otros factores mencionados como salario, estructuras, niveles
de decision y de participacion, carrera, clima de trabajo, legislacion laboral también
lo haran y de modo decisivo.

En las respuestas del instrumento donde se solicitaba a los docentes los cursos que
han tomado para su desarrollo profesional encontramos lo siguiente:

Respuestas generales:

Estrategias para fortalecer la Comunicacion asertiva. Liderazgo desde la funcién directiva.
Curso de Actualizacion Académica y Habilidades y Curso de educacion a distancia (aplicacion de
nuevas tecnologias)

Desarrollo del pensamiento légico matematico en secundaria con el uso de las TIC / Office 365
Aprendizajes clave.

La tecnologia en la educacion.

Neurociencia y ABP

Educacién socio emocional en los adolescentes, el uso de las TIC para favorecer el aprendizaje
en el aula

Diplomado en educacién ambiental

Emociones y Neurodidéactica

El juego como herramienta de aprendizaje, cursos de plataforma APRENDE.ORG

"Diplomado La ciencia en tu escuela impartido por la academia mexicana de ciencias "

Supone que el docente encuentra en el desarrollo profesional, como lo menciona
Imbernon, es un término de capacitacién y no un conjunto de factores que logran el
desarrollo profesional. Se piensa que el capacitarse es el objetivo Unico, lo cual
incide en la concepcidn y vision en la que el docente lleva a cabo su practica. En
conclusidn, la formacién es un elemento importante de desarrollo profesional, pero
no el dnico y, quiza, no el decisivo.

El desarrollo profesional “necesita nuevos sistemas laborales y nuevos aprendizajes
vinculados al ejercicio de la profesion y también a aquellos aspectos laborales
asociados a las instituciones educativas como organizaciones en donde trabaja un
colectivo de personas” (Imbernon, 2011, pag. 77).

La formacion del docente debe abarcar los siguientes planos: conceptual, reflexivo
y préctico.
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Categoria: Practica reflexiva

Destaca la siguiente reflexion docente en el instrumento aplicado:

Respuesta 1: Si es importante ya que, para afrontar los continuos cambios sociales, cientificos,
tecnoldgicos, econémicos y educativos, los docentes deben adquirir nuevas competencias y
mantener una actualizacion constante. Considero que la profesionalizacién docente conlleva el
compromiso de fortalecer la practica educativa mediante la reflexion e integracion de elementos
didacticos y pedagoégicos congruentes a los modelos educativos institucionales. Como docentes
debemos atender nuestras areas de oportunidad dentro de la formacion y actualizacién, lo cual
sera (til para coordinar actividades de aprendizaje, alcanzar un desarrollo apropiado y brindar a
los estudiantes los conocimientos y habilidades pertinentes con un nivel de pensamiento elevado
que les facilite el analizar, interpretar, solucionar e innovar situaciones presentes y futuras en
relacién con su vida personal, familiar, laboral y social.

Lareflexion en la figura docente es fundamental para una transformacion en la practica, esta debe
ser profunda y en todas las areas en las que interviene.

Como se aprecia en la respuesta anterior, el docente es consciente del compromiso
y la importancia de la reflexion. Se justifica la importancia de ofrecer al docente una
formacion que incluya fundamentos conceptuales, pero que no se restrinja a éstos,
sino que incluya una reflexion sobre su propia practica docente y la posibilidad de
generar alternativas de trabajo efectivas.

Los tres ejes alrededor de los cuales se conformaria un programa de formacion
docente que asegure la pertinencia, la aplicabilidad y la permanencia de lo
aprendido son los siguientes:

* El de la adquisicion y profundizacion de un marco tedrico-conceptual sobre los
procesos individuales, interpersonales y grupales que intervienen en el que
posibilitan la adquisicion de un aprendizaje significativo.

* El de la reflexion critica en y sobre la propia practica docente, con la intencion de
proporcionarle instrumentos de andlisis de su quehacer, tanto a nivel de la
organizacion escolar y curricular, como en el contexto del aula.

* El que conduce a la generacion de practicas alternativas innovadoras a su labor
docente, que le permitan una intervencion directa sobre los procesos educativos
(Diaz-Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002).

Categoria: Los videojuegos en educacion

En la investigacion y aplicacion del instrumento destaca el uso de videojuegos en la
adolescencia. Al existir una brecha generacional, el docente no percibe esta
herramienta digital a favor de la préactica, sino que la concibe mas como un
distractor.

A continuacion, algunas respuestas a la pregunta. ¢ Cual es su opinion con respecto
al gusto y uso de videojuegos en los alumnos de secundaria?

Respuesta 1: Desafortunadamente la mayoria de los videojuegos no les aportan mas que el
manejo del programa.

Respuesta 2: Es sano distraerse y disfrutar de momentos de asueto, siempre que estos tengan
limites claros y se cumpla con demas deberes propios de su edad.
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Respuesta 3: La mayoria de los alumnos muestran una atraccién hacia los videojuegos en
diferentes niveles, quiza solo por la necesidad propia de la adolescencia de pertenecer o ser
aceptado y otros porque encuentran una manera de interaccion con mundos virtuales. No
obstante que existen videojuegos con fines educativos y formadores, en realidad aquellos que
representan un reto académico o intelectual mayor, los alumnos no lo adoptan en fin lddico les
absorbe.

Estas percepciones en ocasiones pueden significar una problemética y no abrir la
posibilidad a opciones nuevas, atractivas y de los intereses de los alumnos.

Los videojuegos fomentan la experiencia y el aprendizaje constructivista, que
sostiene que el conocimiento es construido por los alumnos y que la discusién anima
al debate y a la colaboracion entre los estudiantes. Junto a la inmersién y otros
atributos, permiten incluso en el caso educativo, proporcionar diversos contenidos
de aprendizaje.

Caillois (1991) describe la palabra juego como “una actividad que es
esencialmente libre/voluntaria, separada en el tiempo y el espacio, incierta e
improductiva que se rige por las reglas de la fantasia”.

Por su parte Zyda (2005) propone como concepto de juego “una prueba
mental, llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con ciertas reglas,
cuyo fin es la diversion o esparcimiento.”

Todos los videojuegos contienen sus reglas:

Frasca (2001) considera que en los videojuegos podemos encontrar tanto
juegos con normas como juegos sin normas. Representan mundos en los que se
pueden realizar diferentes actividades, el jugador propone y acepta la normay ésta
puede ser abandonada en cualquier momento.

El potencial de los videojuegos en la educacién es un tema que los docentes
frecuentemente evaden como métodos de ensefianza porque se consideran que
carecen de beneficios y al contrario pueden generar condiciones desfavorables en
los estudiantes. Sin embargo, el uso de videojuegos en las aulas es coherente con
una teoria de la educacion basada en competencias que enfatiza el desarrollo
constructivo de habilidades, conocimientos y actitudes, mejoran la concentracion, el
pensamiento y la planificacion estratégica, en el pensamiento I6gico y critico y en
las habilidades para resolver problemas (Higgins, 2001).

Los alumnos deben de responder a estimulos variables y constantes, sobre todo en
un mundo mediatizado como el actual, que ofrece amplia informacion y tecnologia.
Los videojuegos por tanto pueden considerarse como un medio para lograr grandes
ventajas, como posibilitar nuevos medios de interaccion con el entorno, facilitar la
introduccidn de tecnologias de la informacion y la comunicacion (Hayes, 2007).
Existen cuatro razones para utilizar videojuegos segun estrategias constructivistas,
donde la didactica se centra en la accion mental mediada por instrumentos (Cfr.
Contreras, 2011):
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» Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos del desarrollo
de la partida en el videojuego. En todo videojuego para poder avanzar es
imprescindible el aprendizaje. Los juegos se apoyan en el aprendizaje constante y
pueden disponer de alternativas con el fin de adaptarse a las capacidades de
aprendizaje de los distintos jugadores.

* Un videojuego consigue colocar al usuario en el centro de la experiencia,
alcanzando el nivel de estado 6ptimo caracterizado por la inmersion, concentracion
y aislamiento y toda su energia e interés esta focalizada en el juego. En este punto
el jugador se implica en la experiencia de aprender.

* El videojuego como vivencia narrativa, permite la construccion de la realidad a
través de la narracion, recurso cognitivo basico por el cual los seres humanos
conocen el mundo.

* El juego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identidades ya que
podemos tener tantas identidades como videojuegos y el individuo vive una historia
propia en cuyo desarrollo y resolucién participa activamente, lo que le permite
experimentar con el contenido y el contexto (Eguia Gémez, 2013)

En este andlisis se cruzaron los datos de los profesores con las respuestas de los
estudiantes donde se aprecia que el alumno coincide con lo que fundamentan los
autores anteriores a continuacion se retoman las siguientes:

Alumn@ 1: el free fire por sus modos las skins la forma de jugar de otras personas y que puedes
hacer amigos de otras partes del mundo u otros estados y también de la misma cuidad y divertirte
al jugar con alguien o jugar solo

Alumn@ 2: Minecraft es mi juego favorito porque hago construcciones, casas muy pro y sus
paisajes estan muy cools aparte sus minijuegos son de los mejores.

Alumn@ 3: en Clash royal la estrategia como en un ajedrez y en minecraft me gusta la historia
tipo supervivencia y recolectar recursos

Alumn@ 4 : que compites con personas de otros paises y lugares

Alumn@ 5: las cosas que haces dentro del juego jugar con amigos conocer gente nueva y
aprender a hacer movimientos estratégicos para ganar

Alumn@ 6: En lo personal aprendes mucho...

Alumn@ 7: mejoras reflejas, conoces amigos, aprendes que la traicibn también viene de los
amigos, que tienes que trabajar dia a dia para sobrevivir, que las apariencias engafian, que en
un enemigo puedes encontrar a un aliado etc...

Alumn@ 8: porque me entretienen, puedo jugar y hablar con mis amigos al mismo tiempo me
gustan los colores. también me gustan los retos y en los videojuegos siempre hay retos. También
me gusta porque el distraerme un rato y estar en mi mundo

Alumn@ 9: Me gustan los videojuegos porque me distraen cuando me siento mal, me siento como
si yo estuviera dentro del juego

En la siguiente tabla se resumen algunas de las areas de aprendizaje en que los
videojuegos pueden contribuir a su desarrollo:
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Desarrollo personal vy Proporciona interés y motivacion
social e Mantiene la atencién y la concentracion
Puede trabajarse como parte de un grupo y se
pueden compartir recursos
Conocimiento y e Conocer algunas cosas que pasan
comprension del mundo Uso temprano del control de software
Lenguaje y alfabetizacion Organizar, secuenciar y clarificar el
pensamiento
e ldeas, sentimientos y eventos
Desarrollo creativo e Respuesta en formas muy variadas
e Uso de la imaginacion a partir del disefio
gréfico, la musica y la narrativa de las historias
Fuente: (Eguia Gomez, 2013)

Por lo tanto, se considera en esta categoria el videojuego resulta para los
estudiantes un motivador para el aprendizaje, el cual puede potenciar el docente al
utilizarlo ya sea de forma individual o grupal, estimula al desarrollo creativo, ademas
del conocimiento, comprension, uso y desarrollo de tecnologia en un ambito que
favorece a un ambiente de aprendizaje favorecedor para los adolescentes. Los
videojuegos pueden ofrecer un entorno de aprendizaje Unico que puede ser
aprovechado por el docente, éste debe identificar lo que puede ser de ayuda para
establecer estrategias de ensefianza que permita integrarlos de manera efectiva.

Categoria: Concepcion docente en el uso de tecnologia

Dentro del instrumento se pregunté a los docentes lo siguiente, con base en su
experiencia como consideraba que la tecnologia ha cambiado la forma de pensary
aprender en los estudiantes de secundaria. Algunas respuestas fueron las
siguientes.

Respuesta 1 docente: Los alumnos desean obtener de manera inmediata las cosas, casi a la
velocidad en la que descargan una aplicacién y por ello no se esfuerzan en obtener logros y por
otra parte las actividades escolares no son tan atractivas como un videojuego no son digitales y
eso para ellos es obsoleto.

Respuesta 2 docente: Si sean vuelto mas distraidos, necesitan que las actividades sean cortas e
interesantes para su aprendizaje ya que pueden perder interés en el proceso ensefianza-
aprendizaje

Respuesta 3 docente: A influido en el sentido de que casi todo se requiere consultar o se
encuentra en las tecnologias sin embargo no todo es positivo porque algunas fuentes no son del
todo confiables

Repuesta 4 docente: En ambas direcciones ha cambiado la forma de pensar de los alumnos, en
la direccion positiva en la que encuentran nuevas herramientas de desarrollo y acceso la
informacion y oportunidad de tener mejores oportunidades laborales, sin embargo, también en la
direccion negativa, pues muchos estudiantes se conforman con el uso lidico sin dar el siguiente
paso para el uso de la tecnologia.

Respuesta 5 docente: Porque ellos ya todo resuelven “googleando”, lo importante es saberlos
encausar porque para ellos es mas rapido, pero no han aprendido a discernir ni ser selectivos
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con lo que ven porque ponen lo primero que aparece no se toman la molestia de checar otras
opciones

Al analizar la informacion se puede identificar que el docente percibe a la
tecnologia como una herramienta que no es completamente positiva en el
aprendizaje, incluso puede ser un factor contraproducente. En algunas escuelas en
pleno siglo XXI esta prohibido el uso del celular, hay que enfatizar que el docente
debe contar con todas las herramientas posibles y apropiarlas a su favor. El
desarrollo de las actividades escolares con los alumnos debe ser apropiadas y
motivadoras para lograr un aprendizaje significativo ya que tienen una relacion,
ademas de las expectativas hacia los estudiantes.

El aprendizaje significativo es aquel que conduce a la creacion de estructuras
de conocimiento mediante la relacion sustantiva entre la nueva informacién y las
ideas previas de los estudiantes y tiene un importante componente afectivo, por lo
gue juegan un papel crucial los siguientes factores: el autoconocimiento, el
establecimiento de motivos y metas personales, la disposicién por aprender, las
atribuciones sobre el éxito y el fracaso, las expectativas y representaciones mutuas
(Diaz-Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002).

Dentro del aprendizaje la motivacién forma parte muy importante entre el
vinculo del docente y estudiante. Existen dos tipos de motivacion, la intrinseca, que
se centra en la tarea misma y en la satisfaccion personal que representa enfrentada
con éxito; y la extrinseca, que depende mas bien de lo que digan o hagan los demas
respecto a la actuacion. El papel de la motivacion en el logro del aprendizaje
significativo se relaciona con la necesidad de fomentar en el alumno el interés y el
esfuerzo necesarios, siendo labor del profesor ofrecer la direccion y la guia
pertinentes en cada situacion.

Son tres los propésitos perseguidos mediante el manejo de la motivacion escolar:
1. Despertar el interés en el alumno y dirigir su atencién.

2. Estimular el deseo de aprender que conduce al esfuerzo y la constancia.

3. Dirigir estos intereses y esfuerzos hacia el logro de fines apropiados y la
realizacion de propésitos definidos (Diaz-Barriga Arceo & Hernandez Rojas,
2002)

Ademas las expectativas que un docente tiene de sus alumnos sin duda
puede influir en los logros que pueda obtener en el proceso de la ensefianza-
aprendizaje, conocido como “efecto de la profecia autocumplida efecto Pigmalion”
es importante que el docente siempre tenga expectativas altas, independientemente
del contexto o realidad que viva la comunidad donde labora esto permitira generar
un nivel alto académico en los estudiantes, la motivacion escolar se encuentra
ligada de manera estrecha al ambiente de aprendizaje imperante en el aula sus
propiedades, procesos, estructuras y clima.
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1.2.4. Categorizacion y priorizacion de necesidades

La aplicacion de los instrumentos permitié delimitar la problematica la cual
derivara en una propuesta de intervencion y analisis mas profundo, para ello sera
importante, la metodologia de la investigacion-accion que permitir4 orientar a la
mejora de la practica para tomar decisiones con el fin de promover un cambio para
la obtencién de mejores resultados y rendimientos, ademas de propiciar la reflexion
y lograr una transformacién no soélo individual sino colectiva que permita, potenciar
el aprendizaje dentro de la escuela generando un impacto en los estudiantes, en la
comunidad y por ende en el contexto social.

En conclusion, las representaciones que algunos los docentes tienen sobre el uso
de tecnologias diversas por parte de los estudiantes de nivel secundaria pueden
convertir en una barrera para el aprendizaje al enfrentarse en una dinamica de
aprendizaje digital en ambos sentidos.

Esto derivado de la escaza utilizacion y conocimiento por parte de los docentes en
los videojuegos, aplicaciones, diferentes tipos de software o incluso en el desarrollo
de tecnologia. Destacando la certeza por parte de los estudiantes al visualizar sus
areas de mejora y oportunidades de aprendizaje en ambientes que les favorecen
por la utilizacion de juegos y otras aplicaciones en su vida cotidiana, siendo un reto
para el docente el involucrarse, tener conocimiento desarrollar sus capacidades y
habilidades.
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1.3. Problematica detectada

La conclusiéon anterior de los resultados y respuestas de docentes y estudiantes
derivo en lo siguiente:

La ubicuidad digital diferenciada de docentes y estudiantes genera practicas
y métodos educativos desde una perspectiva tradicional, mecanica y repetitiva, lo
que influye el desarrollo cognitivo de habilidades y competencias digitales en el uso
de las TICCAD.

1.3.1 Hipotesis de accion

Los resultados derivados del diagnostico delimitaron una vision general de la
problematica detectada en la practica docente, donde se considera a la tecnologia
como una herramienta digital que se puede apropiar para dar fortaleza en la
formacién y actualizacion docente, puesto que los estudiantes tienen un vinculo
cercano desde edades tempranas con las nuevas tecnologias por eso se plantea la
siguiente hipétesis:

El desarrollo sociocognitivo de habilidades digitales en los alumnos de secundaria
puede ser favorecido con la actualizacion y profesionalizacion docente de
tecnologia en el uso de las TIC.

Por lo tanto, se proponen los siguientes objetivos que dan respuesta a la hipotesis
de accion.

Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de los docentes a través del didlogo reflexivo y la
gamificacion

Objetivos Especificos

v Comprender a través del dialogo reflexivo de la practica del docente la
posibilidad del uso de las TIC, con la apropiacién del uso de la gamificacion por
medio del videojuego.

v Explorar el potencial de la gamificacion aplicando su uso, e implementado
contenido digital con los estudiantes, para desarrollar habilidades y competencias
tecnolégicas

v Transformar el vinculo entre el docente y el estudiante al crear estrategias
innovadoras: App digital y la programacion, potenciando el aprendizaje situado y
capacidades sociocognitivas.
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CAPITULO 2. FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION 2

En este apartado se abordaran las tematicas que dan sustento a la intervencion
educativa mediante la explicacion de los apartados referidos a las tematicas de
conectivismo, las competencias docentes que se necesitan y estas deben adaptarse
a las necesidades actuales, como se relacionan las metodologias activas y la
gamificacién, el enfoque de la complejidad, asi como entender el término ubicuidad
y porgué es relevante en el uso de las TICCAD. Resaltar como estos conceptos influyen
en la gestién pedagogica desde la perspectiva institucional y la ensefianza que dan
sustento al proyecto de intervencion y que contribuyen a los procesos de formacion
docente y dan oportunidad a potenciar el aprendizaje tecnoldgico en los estudiantes
de nivel secundaria.

2.1. Conectivismo teoria de aprendizaje

Hoy en dia los estudiantes estan expuestos a un sin fin de informacién de
caracter virtual desde temprana edad, esto ha incidido en su manera de aprender.
Sin embargo, se evidencia debilidad en el uso de herramientas tecnolégicas por
parte de algunos docentes, esto supone como consecuencia desmotivacion en los
estudiantes durante el proceso de orientacion del aprendizaje. El desarrollo de la
investigacion propone las aportaciones del conectivismo como modelo pedagogico
post-constructivista. En este, la conexion colectiva entre todos los “nodos” en una
red es la que da lugar a nuevas formas de conocimiento.

De acuerdo con Siemens, el conocimiento se crea mas alla del nivel individual
de los participantes humanos y estad cambiando constantemente. El conocimiento
en el conectivismo es cadtico, se manifiesta entre los nodos que van y vienen; y la
informacion fluye por redes interconectadas con muchas otras redes, las cuales
pueden ser ejemplificadas con el uso de internet de forma cotidiana en nuestra vida
diaria o como un recurso tecnolégico educativo donde el aprendizaje se transforma
en la capacidad de identificar los flujos significativos de informacién y de seguir esos
flujos significativos. El afirma que:

“El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje que reconoce los
movimientos tecténicos en la sociedad donde el aprendizaje ya no es una actividad
interna, individualista... El aprendizaje (definido como conocimiento accionable)
puede residir fuera de nosotros (dentro de una organizacién o una base de datos)”

Siemens (2004) identifica los principios del conectivismo de la siguiente
manera:
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El aprendizaje y el conocimiento se encuentran en la diversidad de opiniones
El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializadas

El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos

La capacidad de saber mas es mas importante que lo que actualmente se
conoce

Es necesario nutrir y mantener las conexiones para facilitar el aprendizaje
continuo

La capacidad de ver las conexiones entre campos, ideas y conceptos es una
habilidad béasica

El conocimiento (preciso y actualizado) es el objetivo de todas las actividades
de aprendizaje conectivista

La toma de decisiones es en si misma un proceso de aprendizaje. La eleccién
de qué aprender y el significado de la informacion entrante se ve a través de
la lente de una realidad cambiante. Si bien existe una respuesta correcta
ahora mismo, mafiana podria ser incorrecta debido a las alteraciones de la
informacion que afectan a la decision.

A continuacion, se muestra un esquema de las teorias del aprendizaje (Leal, 2011)
se retoma del autor y se considera importante para el entendimiento de la propuesta
porque muestra la temporalidad resumida de la evolucion de las teorias del
aprendizaje, desde 1890 hasta 2020. De forma paralela también se visualiza como
a partir de los afios cincuenta la tecnologia ha desempefiado un papel cada vez mas
importante como recurso en la educacién, influyendo en las practicas pedagdgicas
hasta la teoria del Conectivismo que propone Siemens.
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Fuente: Esquema Teoria del Aprendizaje (Leal Diego 2011)

APRENDIZAJE EPISTEMOLOGIA PEDAGOGIA

Es un cambio en el La realidad es Ensefianza

comportamiento. externa y objetiva basadas en
CONDUCTISMO La mente es una caja | (objetivismo) estimulos y

negra respuestas

(condicionamiento)

Son construcciones La realidad es Procesamiento de

mentales simbdlicas objetiva pero informacion,

en la mente del interpretada y el atencion especial a

aprendiz. El proceso conocimiento es memoria de corto y

es el medio por el negociado a través | largo plazo, e
COGNITIVISMO cual estas de la experienciay | interaccion entre

representaciones el pensamiento sistemas

simbdlicas son (pragmatismo) (codificacion,

consignadas en la recuperacion, carga

memoria cognitiva)lnterés en

la motivacion

Es un proceso activo | La realidad es La ensefianza es

en el que los interna y el indirecta, enfocada

aprendices conocimiento es en el

construyen nuevas construido a nivel acompafiamiento,
CONSTRUCTIVISMO | ideas o conceptos personal, generado | dirigida por el

basados en sus socialmente, aprendiz,

conocimientos dependiente del experiencial.

actual/pasado. Bruner | contexto

(interpretativismo)

Tabla: Elaboracion propia

El esquema anterior muestra tres teorias que son previas al Conectivismo pretende
dar claridad al significado, epistemologia y como se utilizan pedagdgicamente.

En cambio, el Conectivismo representa un paradigma de aprendizaje innovador que
reconoce la gran capacidad de las nuevas tecnologias y su aporte en la sociedad
del conocimiento.

El aprendizaje de contenidos ha dejado de ser una actividad interna, ahora se
extiende por el alcance de nuevas herramientas tecnologicas como los dispositivos
o el internet, que funcionan como una extension de nuestro cerebro que se
potencian en multiples dimensiones tanto fisicas (internet data center) como
biolégicas (capacidad de conectividad) dependiendo de la capacidad de
conectividad de dichas herramientas, ademas, muestra diferentes habilidades de
aprendizaje donde la conectividad y el procesamiento se priorizaran por encima de
la acumulacion de contenidos, en entornos cada vez mas interconectados y
cambiantes.
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Ademas, parte de la idea de que el conocimiento se distribuye en la red y se
encuentra en constante evolucion. Segun esta teoria, las personas no necesitan
almacenar todo el conocimiento en su mente, sino que necesitan saber cémo
acceder y utilizar las redes y recursos disponibles para obtener la informacion que
necesitan en un momento dado.

Por lo tanto, en el Conectivismo, el aprendizaje se da a través de la conexién
con otras personas, con la informacién y con tecnologias digitales, o que implica
que el proceso de construccion del conocimiento es dinamico y se da en un entorno
en constante cambio (Siemens, 2004).

Caracteristicas del Cocentivismo

Aprendizaje
Aprendizaje en el Conectivismo: cadbtico,
continuo, no creacionista, complejo,
especializado e incierto.

El conocimiento reside fuera del >
ser humano en una comunidad, en

una red o en una base de datos a

miles de kilbmetros.

» Aprendizaje en red: conceptual, cognitivo,

El aprendizaje y el conocimiento en .
b ey neural y social externo.

la diversidad
o . . Actores en el Conectivismo
El aprendizaje esta relacionado con

el proceso de conexién ] o :
Docente: Transparente, comunitario, reflexivo,

) ., .. comunicador, extrovertido, moderador
La intencidn del conectivismo es ! !

tener informacién actualizada y

. E iante: 2nti rregulador, reflexiv
precisa en el momento oportuno studiante: auténtico, autorregulador, reflexivo

Ambiente de aprendizaje: La educacién basada
en internet ha contribuido a expandir el aprendizaje
en ambientes, formales, no formales e informales

El objetivo del aprendizaje es el
aumento de la capacidad
humana

Caracteristicas del Conectivismo. Elaboracién propia

La tabla muestra algunas caracteristicas del Conectivismo para dar mayor
entendimiento a la teoria ya ademas comprender la interaccion entre docente,
estudiante y el ambiente de aprendizaje.
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2.2. Marco de competencias de los docentes en uso TIC

Con el uso de nuevas tecnologias, los docentes asumen nuevas funciones,
y se adoptan nuevas pedagogias y métodos para la formacion. La integracion eficaz
de las TIC en el entorno de aprendizaje dependera de la capacidad de los
educadores para estructurar el aprendizaje de forma innovadora, combinar
adecuadamente la tecnologia con una pedagogia, desarrollar la actividad social en
el aula, y fomentar la cooperacion, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo.
La evolucién constante confronta a los docentes con la necesidad de adquirir
nuevas competencias. Estas incluiran la capacidad para idear maneras innovadoras
de usar la tecnologia, con el fin de mejorar el entorno de aprendizaje y propiciar la
adquisicién, la profundizacion y la creacidbn de conocimientos. El aprendizaje
profesional de los docentes sera un componente central de este mejoramiento
educativo.

El marco de competencias de los docentes en materia TIC promueve una
transformaciéon en competencias relacionadas con educacién en tres niveles, cada
nivel corresponde a una etapa de adopcion de la tecnologia por los docentes.

Marco de competencias de los docentes en materia de TIC

N1 Docentes tienden a utilizar la tecnologia para complementar lo que ya hacen en
. clase
.

Tl

Orgamzacuﬁn ) N2 Docentes empiezan a explotar el verdadero potencial de la tecnologia y a

de las Naciones Uni_d,35 cambiar el modo de ensefianza y de aprendizaje
para la Educacion,

la Ciencia y la Cultura

N3 La transformacién ocurre en el tercer nivel: docentes y alumnos crean
conocimientos y conciben estrategias innovadoras para funcionar al nivel mas alto

. de la taxonomia de Bloom.
18 TIC en competencias

relacionadas con educacion

Esquema: Elaboracion propia basado en competencias de los docentes en materia TIC (UNESCO, 2019)
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El esquema muestra los niveles del marco de competencias en el dominio del uso
de la tecnologia por parte de los docentes. En el primer nivel se explica que los
docentes solo utilizan la tecnologia como un complemento de los que hacen
habitualmente en sus sesiones como mostrar un video para reforzar un tema. En un
segundo nivel el docente profundiza el uso de la tecnologia para potenciar el
aprendizaje de los estudiantes, al integrar contenido creado con tecnologia como
una presentacion interactiva. Sin embargo, en el tercer nivel el docente con
estrategias innovadoras logra el verdadero potencial de la tecnologia al crear
contenido junto con los estudiantes, es decir, también crean contenido digital siendo
actores de su propio aprendizaje guiados por el docente.

Un docente debe dominar las competencias técnicas basicas en una etapa
temprana, a niveles mas altos, idealmente, se encargara de la seleccion tecnoldgica
de los equipos involucrados en la creacion de conocimientos. Al seleccionar la
tecnologia, responderan a una necesidad especifica. La tecnologia se vera como
un medio para alcanzar un fin, no como un fin en si misma. Las TIC seran
importantes actuando como un mecanismo habilitador para que los docentes y
estudiantes cuenten con habilidades para generar las competencias digitales
necesarias.

TAXONOMIA DE Pensamiento de

Orden Superior

Cambiar o crear algo nuevo en un nuevo
modelo o proponer soluciones alternativas.

BLOOM .,

Anderson & Krathwohl. 200

Justificar. Presentar y defender opiniones
realizando juicios sobre la informacién.

Examinar en detalle descomponiendo la
informacién en partes identificando causas.

| Aplicar el conocimiento para la resolucién de
problemas en una nueva situacion.

1 Mostrar entendimiento bdsico de hechos e

ideas a la hora de encontrar informacién.

Recordar hechos/datos/conceptos basicos y
respuestas, sin necesidad de entender.

Fuente Esquema Anderson & Krathwohl, 2001

El esquema muestra la Taxonomia de Bloom revisada por Anderson y Krathwohl
(2001), en él se encuentran las dimensiones de aprendizaje y se pretende
comprender los procesos cognitivos que debe lograr el docente en el nivel 3
“Creacioén de conocimientos” logrando la creacion de contenido digital y potenciar el
aprendizaje de los estudiantes para que estos también desarrollen tecnologia.

A continuacion, se explica la finalidad a detalle de cada nivel segun el Marco de
competencias de los docentes en materia de TIC (UNESCO, 2019)
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Nivel I Adquisicion de conocimientos

El objetivo del nivel de adquisicion de conocimientos (alfabetizacion digital)
permite a los docentes ayudar a alumnos de distintas capacidades, edades,
género y medios socioculturales y linguisticos a utilizar las TIC para aprender con
éxito y convertirse en miembros productivos de la sociedad.

Los cambios en las practicas docentes implican también saber dénde y
cuando (y cuando no) utilizar la tecnologia para actividades y presentaciones en
el aula, tareas de gestion, y para la adquisicién de conocimientos disciplinares y
pedagdgicos en pro del aprendizaje profesional de los docentes mismos.

Nivel Il. Profundizacién de conocimientos

El nivel de profundizacién de los conocimientos tiene por objeto mejorar
las capacidades de los docentes para ayudar a alumnos de distintas
capacidades, edades, género, y medios socioculturales y lingtisticos, a aplicar
los conocimientos para resolver problemas complejos y prioritarios que se
plantean en situaciones reales de la vida cotidiana, el trabajo o la sociedad.

En este nivel, los docentes determinan como utilizar 6ptimamente las TIC
para facilitar un aprendizaje auténtico, y pueden vincular con los contenidos
curriculares problemas de la vida real relacionados con el medio ambiente, la
seguridad alimentaria, la salud y la resolucién de conflictos. Los maestros no
deben limitarse a conocer los objetivos de las politicas y las prioridades sociales,
sino que deben ser capaces de definir, concebir y utilizar en el aula actividades
especificas encaminadas a estos objetivos y prioridades.

Nivel Ill. Creacidon de conocimientos

El objetivo del nivel de creacién de conocimientos permite a los docentes
crear conocimientos, innovar y aprender durante toda la vida, y beneficiarse con
su participacion en estas actividades. Los docentes deberian ser capaces no solo
de idear actividades orientadas al aula y encaminadas a estas metas, sino
también de elaborar programas conducentes aplicables fuera del aula, en todo el
entorno escolar y mas alla de él.

Los docentes competentes a nivel de la creacion de conocimientos seran
capaces de idear recursos y entornos de aprendizaje basados en TIC; utilizarlas
para crear conocimientos y alentar a los alumnos a reflexionar de forma critica;
propiciar el aprendizaje reflexivo y continuo de los alumnos; y crear comunidades
del conocimiento para los alumnos y sus colegas. Podran asimismo desempenfar
un papel impulsor en la creacién y aplicacion de una vision de su escuela como
una comunidad basada en la innovacion y el aprendizaje continuo, enriquecida
por la aportacion de las TIC (UNESCO, 2019).
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En conclusion, estos niveles son determinantes para lograr que tanto docentes y
estudiantes puedan lograr el més alto nivel de la Taxonomia de Bloom para la
creacion de tecnologia, es decir, contenido digital. Este proceso debe ser continuo,
constante y llevar un seguimiento de los logros alcanzados en cada uno. El docente
debe estar plenamente consciente de su progreso de su progreso y adaptacion de
la tecnologia en su préactica educativa diaria, reflexionando constantemente y
utilizando estrategias con los estudiantes.

2.3. Gamificacion y el enfoque de la complejidad

La gamificacion es una de las metodologias activas actuales utilizadas para motivar
a los estudiantes y que de manera activa construyan su aprendizaje en contraste
con métodos tradicionales los cuales se enfocan en solo transmitir conocimientos
por parte de los docentes. Algunas caracteristicas son fomentar el trabajo
colaborativo, el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

Segun Labrador; Andreu Andrés (2008) las metodologias activas son los métodos
que, incluyen también las técnicas y las estrategias, que pueden utilizar los docentes
en su proceso de enseflanza y reconvertir este en actividades que permitan
fomentar a los mismos la participacion del estudiante para conducirles a aprender.
Una de las caracteristicas mas representativas de estas metodologias activas es
que se busca la transformacion del alumnado para convertirse en agentes activos
de su aprendizaje, a través de la busqueda de su actitud activa (Lira Valdivia, 2010).
Por ello, las metodologias activas pueden promover y ofrecer condiciones
adecuadas para que estos agentes puedan comprometerse con los procesos de
ensefianza-aprendizaje (Luelmo del Castillo, 2018).

Esta renovacion metodologica en cuanto a la implementacion de metodologias
activas en los entornos educativos, necesitara de una preparacion y formacion del
profesorado, para ser capaces de ofrecerles al alumnado una experiencia de
aprendizaje activo (Fernandez-March, 2006). Al proponer una metodologia activa
como gamificacion

La complejidad es un tejido de eventos acciones interacciones retroacciones
determinantes de azares que constituyen nuestro mundo fenomeénico. El paradigma
de la complejidad comprende el hecho que se encuentra presente en la vida
cotidiana afirmando que esto se debe que el universo esta organizado por orden y
desorden complementandose el uno al otro. Esquemas de la Complejidad (Véase
Anexo 4).

Existe un concepto de autoorganizacion que define al sujeto, en la admision
tradicional de la ciencia no hay un sujeto, no hay conciencia y no hay autonomia por
lo que se requiere la comprension de que el universo no se rige por el azar
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Gnicamente, sino que un sujeto puede forjar sus propios determinantes de
autonomia, ocupar el lugar del yo, siendo todo para si mismo y casi nada para el
universo.

Sin duda este sujeto es influenciado por el contexto cultural y social, el cual debera
ser lo bastante vasto para permitir que el sujeto reflexione de manera autonoma
desde el proyecto de intervencion se trabajara con los docentes. Para propiciar esta
autonomia invitando a reflexionar, donde ellos sean capaces de entender que la
tecnologia y su finalidad depende de lo que puedan comprender y desarrollar
potenciando su practica. En la practica docente normalmente actuamos desde
reduccionismo entendiendo a la tecnologia solamente como un fin para los docentes
y no un medio para potenciar el aprendizaje de los estudiantes.

El reduccionismo es un enfoque que busca comprender fenbmenos complejos
descomponiéndose en partes mas pequefias y manejables. Se basa en la idea de
gue los sistemas complejos pueden entenderse mejor si se estudian y analizan sus
componentes individuales de manera aislada. Por ejemplo, en la Informatica, el
reduccionismo busca la aplicacion de la l6gica y la automatizacion de procesos.

Aqui es donde radica la importancia de la investigacion, socializar conocimientos
entre diversos factores que intervienen en la practica y que son los docentes los que
deben apostar por una formacion innovadora utilizando metodologias como la
gamificacion, es decir, apropiarse y posteriormente realizar una intervencién donde
los alumnos entiendan como utilizar la tecnologia e Informatica, apropiandose para
desarrollar habilidades digitales.

La colaboracién entre docentes y estudiantes es fundamental para estimular el
pensamiento critico y creativo. Este proceso implica explorar los intereses
individuales de los estudiantes y desarrollar actividades que se centren en ellos,
reconociendo la naturaleza multidimensional del ser humano. Es crucial comprender
que el aprendizaje no se limita a la adquisicion de conocimientos, sino que también
involucra el desarrollo integral de la persona.

El pensamiento multidimensional que también se le puede conocer como
pensamiento de orden superior es considerar que nuestro pensamiento no
solamente se conforma por una parte critica o donde impere la razén sino que
también es posible identificar, como su nombre lo indica, otras dimensiones es
importante aclarar de que no se estd considerando que existan tipos de
pensamiento que se ven de una manera aislada sino que mas bien el pensamiento
resulta ser algo muy complejo debido a que se compone de tres dimensiones que
guardan relaciones entre si y que ademas son transactivas

El concepto de pensamiento multidimensional en la complejidad es abordado por
(Morin, 2002) en el cual se explora la necesidad de una educacion que promueva la
comprension de la complejidad del mundo y que fomente el pensamiento critico,
creativo y cuidadoso como herramientas esenciales para abordarla.
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Estas dimensiones son el pensamiento critico el cual se entiende como la capacidad
de las personas para pensar por si mismas. Por otro lado, el pensamiento creativo
se entiende como la capacidad para resolver problemas y generar nuevas ideas o
cosas o relacionar conceptos. Por ultimo, el pensamiento cuidadoso, que es la
capacidad para tomar en cuenta a los demas desde la perspectiva de los valores.

Desde la perspectiva de la complejidad desde la organizacion educativa, la
intervencion que se propone destaca al individuo y se debe comprender a éste como
un ser complejo de ser pensar y hacer en sus multiples interacciones dialécticas y
dialégicas articuladas a un contexto que debe concebirse y operar como sistema,
entender al individuo complejo en este proceso de aprendizaje significa abordarlo
integralmente como un ser Bio psico social con mudltiples interrelaciones,
inabarcables y aqui es donde el individuo interactia entre la forma de pensar del
docente y la forma de pensar del alumno en relacion al uso de la tecnologia, es
importante entender que la tecnologia mas alla de favorecer en la practica diaria del
aula puede concebirse como una practica incorrecta y esto se deriva del concepto
de marginacion.

La integracion del pensamiento complejo en el uso de la tecnologia enfrenta
desafios tanto en la esfera externa como interna. Externamente, la marginacion se
manifiesta cuando los docentes carecen de conocimientos suficientes sobre la
tecnologia o la utilizan de manera inadecuada. Por otro lado, internamente, los
estudiantes pueden tener acceso a la tecnologia, pero carecen de una orientacion
adecuada sobre su uso. Esta situacion genera un conflicto complejo entre la
percepcion del conocimiento tecnoldgico y las practicas reales llevadas a cabo por
ambos actores. Es esencial abordar estas formas de marginaciéon para aprovechar
al maximo el potencial educativo de la tecnologia en un entorno de ensefianza-
aprendizaje en constante evolucion.

Castro Saez (2001) destaca en el &mbito educativo una perspectiva compleja en la
organizaciéon, donde las instituciones adquieren un nuevo significado, el ser y el
hacer de una unidad autopoiética estan entrelazados son inseparables,
constituyendo asi un modo de organizacion especifica. Estas entidades se
organizan constantemente, fomentando la autonomia. Esta intervencion tiene como
objetivo principal que las personas, tanto docentes como alumnos, que participan
en esta metodologia del uso de la tecnologia, sean autbnomas y capaces de
enfrentar los desafios derivados de las formas de marginacion previamente
mencionadas.

El paradigma de complejidad provendra del conjunto de nuevos conceptos, de
nuevas visiones, de nuevos descubrimientos y de nuevas reflexiones que van a
conectarse y reunirse, el principio de la complejidad, de alguna manera, se fundara
sobre la predominancia de la conjuncién compleja (Morin, 2005, p. 110).
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La PIE propuesta esta enfocada principalmente en el uso de la tecnologia
especificamente las TICCAD lo cual podria parecer un tanto reduccionista, sin
embargo, la complejidad da la posibilidad de entender de una forma distinta el como
relacionar los conocimientos, habilidades y aprendizajes de las interacciones que
se realicen en diversas areas educativas.

El reduccionismo es porque se visualiza una parcela de un conocimiento en torno
de las TICCAD, la complejidad se retoma por entender que las TICCAD no son un
objeto estudiado de forma aislada, sino que interactta con lo social, lo politico, etc.
Este enfoque reconoce que los sistemas complejos a menudo tienen propiedades
emergentes que no pueden explicarse completamente mediante el estudio aislado
de sus partes individuales. Por ejemplo, en la propuesta de intervencion, el enfoque
de la complejidad puede demostrar como diversas ciencias deben interactuar para
automatizar un proceso como las matematicas junto con la ingenieria, la logica y el
disefio para crear una app.

Por lo tanto el pensamiento complejo y la gamificacion son dos enfoques que estan
vinculados en la propuesta de intervenion ya que en el pensamiento complejo se da
la capacidad abordar problemas que son interconectados y multifacéticos,
considerando las mdltiples variables y relaciones que los componen mientras la
gamificacién utiliza elementos y dinamicas de juegos en contextos no siempre
ladicos, como la educacion, con el objetivo de motivar, involucrar y mejorar la
experiencia del aprendizaje.

La gamificacién puede ser una estrategia efectiva para fomentar el pensamiento
complejo en la educacion, ya que puede proporcionar un entorno de aprendizaje
interactivo y estimulante que permite a los estudiantes enfrentarse a desafios
complejos y desarrollar habilidades de resolucion de problemas, por ejemplo:

e Fomentar la comprension de sistemas: Los juegos pueden representar sistemas
complejos con mdultiples componentes interconectados, lo que permite a los
estudiantes comprender como las partes individuales interactian entre si y afectan
al sistema en su conjunto. Tal y como lo promueve la teoria de sistemas que
proporciona un marco conceptual poderoso para analizar problemas complejos y
entender como funcionan los sistemas en diversos contextos

e Promover el pensamiento critico y analitico: referente a la gamificacién los juegos
pueden plantear desafios que requieren gque los estudiantes analicen y evallen
diversas opciones y estrategias para tomar decisiones informadas.

e Estimular la resolucion de problemas: Los juegos suelen presentar desafios y
problemas que pueden ofrecer oportunidades similares para que los estudiantes
practiquen la resolucion de problemas en situaciones complejas lo que les permite
desarrollar habilidades de pensamiento critico y creativo.
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e Motivar y comprometer a los estudiantes: La gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para motivar y comprometer a los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje. Los estudiantes mencionaron en el diagnostico situaciones
como lo son los elementos de un juego, desafios, las recompensas y la competicion,
mismos que pueden incentivar a participar activamente en la exploracion y
comprension de situaciones complejas, lo que puede mejorar su compromiso y
participacion en el proceso de aprendizaje.

El siguiente esquema muestra algunas técnicas y caracteristicas de la gamificacion
que pretenden motivar y comprometer a los estudiantes a la participacion activa en
el aprendizaje de la estrategia que se implemente para lograr un objetivo.

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen una serie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios amodo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al

conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unallista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones o retos: conseguirresolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o en equipo.

Esquema: Técnicas en gamificacion (Gaitan, 2013)
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2.4. Ubicuidad digital

La ubicuidad, en el contexto educativo, se refiere a la capacidad de acceder a la
informacion, recursos y experiencias de aprendizaje en cualquier momento y lugar,
gracias a las tecnologias digitales y la conectividad. Implica que el aprendizaje ya
no esta confinado a un lugar o0 momento especifico, sino que puede ocurrir de
manera continua y fluida en diversos entornos, en el caso de los docentes y
estudiantes puede significar aprender en la escuela, en la casa o en algun otro
ambiente.

Esta nocion de ubicuidad en la educacion se basa en la idea de que la tecnologia
ha transformado la forma en que los estudiantes adquieren conocimientos y
desarrollan habilidades. Ahora, pueden acceder a contenidos educativos a través
de dispositivos moviles, plataformas en linea y recursos digitales, permitiéndoles
aprender de manera autonoma y personalizada. Por lo que sus competencias se
ven favorecidas desde los contextos sociales, familiares, culturales y dispositivos
que utilicen en ellos.

Varios autores han explorado como la ubicuidad puede ser aplicada en la
educacion:

Curtis J. Bonk (2009) en su libro "El mundo esta abierto: Cémo la tecnologia web
esté revolucionando la educacion”, destaca como la tecnologia ha roto las barreras
geograficas y temporales en la educacién. Argumenta que la ubicuidad ofrece
oportunidades para el aprendizaje colaborativo en linea y la participacion en
comunidades globales de aprendizaje.

George Siemens (2005) coautor del articulo Conectivismo: Una teoria del
aprendizaje para la era digital, promueve la idea de que el aprendizaje ocurre a
través de conexiones en redes digitales. El conectivismo enfatiza la importancia de
navegar y gestionar el flujo constante de informacién en un entorno digital ubicuo.

John S. Brown y Richard Adler (2008) en su articulo "Mentes en llamas: educacion
abierta, larga cola y aprendizaje 2.0", exploran cémo el aprendizaje puede
transformarse a través de la combinacion de recursos digitales y conexiones
sociales. Argumentan que la ubicuidad tecnolégica permite a los estudiantes asumir
roles mas activos en su propio proceso de aprendizaje, combinando recursos
formales e informales.

En la educacion, la ubicuidad puede aprovecharse de diversas formas proporcionar
herramientas digitales y contenido de aprendizaje accesible en linea para que
docentes y estudiantes puedan acceder a él desde cualquier lugar y en cualquier
momento.

Utilizar la tecnologia a favor del estudiante la cual ayudara a un mejor entendimiento
y un mejor desenvolvimiento como persona activa en el proceso de ensefianza
aprendizaje, fomentar autonomia y promover que el estudiante sea autodidacta.
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Fomentar la colaboracion y la dinamica en procesos de aprendizaje entre docentes
y estudiantes con apoyo de herramientas digitales como plataformas para una
comunicacion efectiva y eficaz. Personalizar el aprendizaje segun las necesidades
individuales de los estudiantes, utilizando tecnologias que adapten los contenidos y
actividades.

Por lo tanto, la ubicuidad en la educacion se refiere a la posibilidad de aprender de
manera continua y flexible en diversos entornos, gracias a la tecnologia digital.
Autores como Curtis J. Bonk, George Siemens y John S. Brown han explorado como
esta nocion puede transformar la forma en que aprendemos y ensefiamos en el siglo
XXI.

2.5. La gestidén pedagogica desde la perspectiva institucional y la ensefianza

La gestion pedagdgica entendida como estrategia de impacto en la calidad
de los sistemas de ensefianza, recoge la funcion que juega el establecimiento
escolar en su conjunto y en su especificidad unitaria, local y regional para incorporar,
propiciar y desarrollar acciones tendientes a mejorar las practicas educativas
vigentes. La ensefianza es siempre una forma de intervencién destinada a mediar
en la relacion entre aprendiz y un contenido a aprender.

Por lo tanto, se requiere de un docente innovador segun Carbonell (2001)
debe cumplir con los siguientes atributos:

* El primero de los atributos tiene que ver con su ejemplaridad intelectual y
moral. Resulta contradictorio que quien tiene que mostrar la realidad —la
préxima y la lejana— para que sea comprendida, no viva en contacto
permanente con ella, observandola, estudiandola y analizdndola
criticamente.

» El segundo se refiere a su saber practico: un conjunto de conocimientos,
habilidades, estrategias y recursos que le permiten gestionar el curriculo, la
interaccion dentro del aula y las distintas situaciones de aprendizaje.
Ademas, este saber practico requiere suficiente flexibilidad y apertura para
adaptarse a la creciente incertidumbre y complejidad.

» Eltercer atributo se condensa en la imagen del profesorado acompafiante,
gue ayuda a recorrer el camino de un colectivo y de cada uno de los sujetos.
Que va proporcionandoles los alimentos y orientaciones educativas
adecuadas en cada momento. Para que el tratamiento de la diversidad les
lleve al éxito y a la inclusion escolar y social.

Es pertinente que el profesorado modifique radicalmente la formacion inicial
(deconstruirse) anclada en la tradicibn academicista y su énfasis tecnocratizante,
que le mantienen alejada de los problemas actuales de la educacion, de los
contextos escolares y comunitarios y de las practicas mas innovadoras.

Los enfoques dominantes de la sociologia de las organizaciones padecen una
debilidad comuin que consiste en pensar que, en las instituciones educativas,
especialmente en las publicas, existe un corporativismo a ultranza donde no existen
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contradicciones ni resistencias, ni luchas de poder, ni procesos de negociacion, ni
tampoco existen los sujetos y actores sociales. Los sujetos quedan determinados
por la historia, por el Estado o por el interés en las utilidades de la empresa. Las
instituciones educativas de caracter publico no han quedado exentas del enfoque
empresarial, ya que también se ven sometidas a los propdsitos de eficiencia y
eficacia.

Para Weber (1922), la burocracia es la organizacién racional de las relaciones de
dominacion; esto implica que el poder del dominante sobre el dominado ha sido
institucionalizado socialmente.

Esto bajo la perspectiva de lo instituido, sin embargo, las practicas instituyentes dan
la capacidad a la institucion educativa para establecer nuevas formas de
ensefianza, aprendizaje y organizacién que promuevan la innovacion y el cambio
educativo de manera continua y sistematica fomentan la autonomia del profesorado.
La propuesta de intervencién apuesta por una Gestion que impacte directamente en
las practicas instituidas y pedagdgicas del docente, que permita la emancipacion
principalmente en el ambito tecnoldgico.

Para lograrlo el docente debe ser un lider pedagdgico convirtiéndose en un
facilitador y promotor del desarrollo integral de los estudiantes, asi como del
crecimiento profesional y personal con los compafieros docentes, a través de la
innovacion y compromiso con la mejora continua.

El siguiente esquema da cuenta de los fundamentos de la Gestion pedagogica en
cuatro esferas a destacar, en lo politico es la oficializacion de lo educativo, la esfera
institucional es el brazo ejecutor de las politicas educativas, en el ambito de gestion
organizacional destaca que un docente no debe verse como individuo sino como un
colegiado dénde comparte relaciones de trabajo, division de funciones y es
necesario los mecanismos de comunicacion, por ultimo la esfera de lo Pedagdgico
gue es el sistema de ensefianza por parte del docente siendo un mediador entre el
curriculo y la ensefanza.

La propuesta de intervencién principalmente se enfoca en la gestion organizacional
para fortalecer el trabajo docente en colectivo implementando estrategias
innovadoras en el &mbito tecnoldgico que tendran impacto en la esfera de la gestion
pedagogica ya que estan involucrados los aprendizajes de docentes y la
participacion activa de los estudiantes en su propio aprendizaje, desarrollando
habilidades tecnologicas para ser competentes digitales capaces de utilizar la
tecnologia de manera responsable y productiva en su vida académica y personal.
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Politico

Elaboracién propia: Esquema Fundamentos de la Gestion Pedagogica

La propuesta de intervencion impacta en todos los ambitos de la gestion
pedagdgica por lo que implica siempre el intercambio e interaccién entre estas, sin
embargo, estd enfocada principalmente en el ambito organizacional del trabajo
docente ya que éste no puede verse como un individuo sino como colegiado, donde
existen relaciones de trabajo, division de funciones y mecanismos de comunicacion;
estos factores seran determinantes para lograr los objetivos de la investigacion la
interaccién y trabajo colaborativo entre los docentes de Informatica.

La intencién es lograr que derive en un impacto en la gestion pedagdgica,
donde el docente sea un mediador entre el curriculo y la ensefianza, la propuesta
de la gamificacibn como metodologia activa es una estrategia que permite al
docente modificar las practicas tradicionales arraigadas de solo transmitir
conocimiento convirtiéndose en un mediador y lo principal el alumno forma parte
importante de su propio aprendizaje.

La ensefianza y la transmision de conocimientos tiene sentido en un mundo
especifico, por esta razébn ha sido durante siglos una actividad
incuestionable. EI hombre moderno vive en un ambiente de cambio continuo
Rogers, (1991)
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La ensefianza
sera eficaz en la

medida en que se

logre

problemas para reelaborar puedan avanzar en

contenidos y promover toda la reconstruccién de
la informacién necesaria esos contenidos

LEGELEN

Ensenanza

sefianza

Accidn docente
Sujeto Biografico y actor social

N
Transcurre en un contexto
Histdrico, social, cultural, institucional

J
Interviene sobre la realidad
Supone la reflexién en torno a su propia practica

J

Elaboracién propia Esquemas Ensefianza

Los esquemas dan cuenta de como la ensefianza es fundamental en la propuesta
de intervencion y en el ambito de gestidn con los siguientes objetivos:

Modificar la préactica tradicional

Orientar la gestién pedagodgica y organizacional a la innovacion y mejora de
las practicas pedagogicas

Acompafar al docente orientando el uso correcto de la tecnologia para
innovar su practica y potenciar el aprendizaje del estudiante.

Mejorar las habilidades en el uso de las TICCAD en los docentes y
estudiantes

Transformado la experiencia pedagodgica para lograr aprendizaje significativo
Acciones situadas de aprendizaje con la gamificacion
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El siguiente esquema representa el vinculo entre el docente y la ensefianza
teniendo una relacion multifactorial, lo cual influye directamente también en la
propuesta de intervencion.

Esquema Ensefianza y docente (Camilloni, 1986)
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CAPITULO 3. PLANEACION PROPUESTA TALLER “CREA APP” >

En el presente capitulo se describen los elementos que permitieron el disefio de la
planeacion pedagdgica de la intervencion educativa, por medio de un taller derivado
del resultado de los instrumentos empleados en el diagndstico, la indagacién de lo
empirico. La planificacion de la intervencion se fundament6 en la ejecucion de un
taller practico y reflexivo. Se espera que los docentes no solo comprendan la
tecnologia, sino que también la adopten, aplicAndola y creando con ella.
Posteriormente, se espera que se conviertan en mediadores del conocimiento,
compartiendo con los estudiantes lo aprendido y desarrollado. Esto se basa en los
niveles de desarrollo de competencias docentes, con un enfoque en la Gamificacion
y la programacion. Se ha estructurado un plan de trabajo detallado que incluye las
sesiones a desarrollar en el taller, cada una con objetivos especificos claramente
definidos.

3.1. El taller como estrategia metodoldgica

El taller como forma de organizacion es una experiencia de pedagogia grupal que
pretende en su activo trabajo dar solucion a tareas profesionales de manera
colectiva, como ocurre en la realidad a nivel social y en particular en los procesos
educacionales, para en ese proceso desarrollar las habilidades, habitos y
capacidades fundamentales para el desempefio 6ptimo.

Es una forma diferente de abordar el conocimiento y la realidad porque no es de
forma individual en funcién del desarrollo profesional del educador, teniendo en
cuenta gue una de las posibles soluciones de problemas profesionales en educaciéon
son de caracter cooperativos, participativos, el maestro necesita en la actualidad
aprender a utilizar los grupos en funcién del desarrollo individual. Constituye una
forma de organizacién del proceso pedagdgico que se propone:

» Lograr un trabajo cientifico practico para resolver un problema generado en la
accion y que se revierta en una nueva accion. Esto conforma el proceso de taller,
en el cual se debe mantener como principio didactico fundamental: “practica - teoria
- practica cualitativamente superior”.

« Evitar el reduccionismo del aprendizaje por asignaturas y comprender la realidad
de un mundo integrado que necesita soluciones colectivas, en el ejercicio
profesional (pensamiento complejo).

* Arribar a un proceso en que el trabajo esté centrado en lo interdisciplinario, se
desarrolla una actitud de busqueda de las causas de los problemas para desde ellas
proyectar las soluciones, se produce una superacion en el proceso del conocimiento
y de la produccion cientifica.
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3.1.1 Definicién de la estrategia
Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de los docentes a través del dialogo reflexivo y la
gamificacion
Objetivos particulares

v Comprender a través del diadlogo reflexivo de la practica del docente la
posibilidad del uso de las TIC, con la apropiacion del uso de la Gamificacion
por medio del videojuego.

v Explorar el potencial de la Gamificacion aplicando su uso, e implementado
contenido digital con los estudiantes, para desarrollar habilidades y
competencias tecnoldgicas

v Transformar el vinculo entre el docente y el estudiante al crear estrategias
innovadoras: App digital y la programacion, potenciando el aprendizaje
situado y capacidades sociocognitivas.

Esto con base en el Marco de competencias de los docentes en materia de TIC
Adquisicién de conocimientos

N1 Docentes tienden a utilizar la tecnologia para complementar lo que ya hacen en
clase

Profundizacion de conocimientos

N2 Docentes empiezan a explotar el verdadero potencial de la tecnologia y a
cambiar el modo de ensefianza y de aprendizaje

Creacion de conocimientos

N3 La transformacion ocurre en el tercer nivel: docentes y alumnos crean
conocimientos y conciben estrategias innovadoras para funcionar al nivel méas alto
de la taxonomia de Bloom.

[MAPA DE LA TAXONOMIA|
DIGIT AL DE BLOOM de Orden Superior

Habilidades de Pensamiento I ESPECTRO DE LA
= COMUNICACION

Colaborar

Términos clave Disefiar, construir, planear, producir, idear, Moderar
ar
Megockr

Dabatir

Revisar, formular hipofesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar,
moniton en un blog. revisar
borar, participar en
realaborsr, probes

Comentar

FReunirse en la red

. Realkzar
videoconfaran
cias por Skyps

dedinear, engonirar, estructurar,
azar, validar, hace
Agineerng Revisar

Pregurtan Cuestionas

Aplicar Warbos
Comprender
c ir
Reconocer, listar, th’t‘.'l’lbll’._ dentificar, 1

Cantestar

Publicar y blogear

Participar en redes
Contribuir

e beiar

Comuricarse por
corren ekacindn oo

recuperar, denaminar, localizar, encontrar,
— Recordar —— warbas utiliz iy = rnarc
i :

E“‘ Comunicarse por
TwitterMlicroblogs

s jeria
inatantanaa

Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos y ya existentes.

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.

Habilidades de Pensamiento
de Nivel Inferior

Escrbir textios

Fuente: Churches, A. (2009). Bloom’s Taxonomy Blooms Digitally.
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El esquema pretende mostrar la adaptacion en el uso de las TICCAD a la
Taxonomia de Bloom para ejemplificar como se desarrollan en este entorno las
“Habilidades de Pensamiento de Orden Superior’, asociando a las categorias de
pensamiento diferentes verbos y acciones necesarios de la tecnologia. Segun A.
Churches (2009) La Taxonomia de Bloom a lo largo de los afios ha continuado
siendo una herramienta esencial para el establecimiento de objetivos de
aprendizaje, de tal forma que ha sufrido cambios con el propoésito de atender los
nuevos objetivos, procesos y acciones para las practicas actuales en la que se
incluyen las TICCAD.

En el siguiente esquema se observa la organizacion de las seis categorias de la
Taxonomia de Bloom - recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear - en
tres apartados, adquisicion, profundizacién y creaciéon de conocimiento. Estas
categorias se alinean con los niveles del Marco de Competencias de los Docentes
en materia de TIC, y también se vinculan con los objetivos especificos los cuales
son indispensables para el desarrollo de la propuesta de intervencion.

LOTS
Habilidades del Pensamiento de Orden

Inferior

Recordar
Adquisicion de Conocimiento
Comprender
Aplicar
Profundizacion del
Conocimiento

Analizar

: Evaluar

Creacion de Conocimiento

Crear

HOTS
Habilidades del Pensamiento de Orden
Superior

Fuente: Churches, A. (2009). Bloom’s Taxonomy Blooms Digitally.
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3.1.2 Planeacion pedagogica

El taller estd disefiado con enfoque en estos niveles, pretende proporcionar
oportunidades practicas para el desarrollo y la aplicacion de habilidades digitales, y
potenciar el aprendizaje de docentes y estudiantes de la disciplina de Informatica.

Lineas de accion y estrategias PIE
Aplicacion de Gamificacion Programacion por medio del juego

El uso de las TICCAD favorecera y permitira la aplicacion de dos herramientas
digitales para el logro de los objetivos particulares, esto permitirh comprender,
aplicar y crear tecnologia a los docentes.

Software Code Studio

Es una herramienta lanzada recientemente que se propone ensefiar a programar
a estudiantes de distintas edades, desde las mas tempranas a alumnos de
secundaria

Esta herramienta servira para implementar la gamificacién y el docente comprenda
gué es la programacion aprendiendo jugando.

c{o
ol

Need help?

i bk
1 v.:.'::.rﬁl

Software MIT App inventor

App Inventor es un entorno de desarrollo de software

actualmente mantenido por el Instituto de Tecnologia

de Massachusetts (MIT) para la elaboracion de ‘

aplicaciones destinadas al sistema operativo Android. oo

El usuario puede, de forma visual y a partir de un —— APP INVENTOR
conjunto de herramientas basicas, ir enlazando una

serie de bloques para crear la aplicacion.

App Inventor y los otros proyectos se basan en las teorias de aprendizaje
construccionistas y se basan en ellas, que enfatizan que la programaciéon puede ser
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un vehiculo para involucrar ideas poderosas a través del aprendizaje activo. Como
tal, es parte de un movimiento continuo en las computadoras y la educacién que
comenzé con el trabajo de Seymour Paperty MIT Logo Group en la década de 1960,
y también se manifestd con el trabajo de Mitchel Resnick en Lego Mindstorms y
StarLogo.

3.2 Planeacion del proceso de evaluacién

MIT App Inventor es una herramienta que desarrollara en el docente un reto
cognitivo para poder crear una aplicacién con programacién. Para llegar a este nivel
se necesitara de trabajo colaborativo, didlogo, reflexion, practicas y apropiarse de
Su uso.

La experiencia personal ha brindado informacion suficiente para saber que, a pesar
de que el trabajo colectivo via un equipo elaborador, sea la mejor opcidén para
desarrollar una Propuesta de Intervencién Educativa, el trabajo en equipo es
sumamente dificil en las condiciones actuales de nuestro sistema educativo. La red
de agentes educativos puede ser de caracter presencial, con reuniones periddicas
y horarios preestablecidos, o virtual. En esta segunda modalidad se pueden
aprovechar los recursos y los medios que proporcionan las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion como pueden ser los Foros de Discusion, los Blogs,
los Metroflogs, Facebook, etc. (Barraza, 2010).

La planeacion de la propuesta de intervencion educativa y el taller “Crea App” es un
proceso fundamental que requiere una cuidadosa consideracion de diversos
aspectos para garantizar su efectividad y relevancia. Entre los elementos clave a
tener en cuenta se encuentra la identificacion clara de los objetivos de aprendizaje,
la seleccibn adecuada de estrategias pedagdgicas, la inclusion de recursos y
materiales pertinentes, la evaluacion continua del progreso y la adaptacion de los
docentes y estudiantes participantes.

A continuacioén, se muestra el periodo de la implementacion del taller “Crea App”
se establece de septiembre de 2022 a julio de 2023, se conforma de seis etapas y
un total de diez sesiones. En la grafica de Gantt se muestra la proyeccion del taller.
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3.2.1 Cronograma de Evaluacion

2022 2023

Nov Dic Enero Febr Mar Abril Mayo Junio Julio

Etapa 1 Intervencion y
acompafamiento

Etapa 2 Implementacién de
gamificacién en mi practica

Etapa 3 Implementacion de
Gamificacion por docentes del
Area de Tecnologia

Etapa 4 Resultados de la
implementacién en mi
practica con Gamificacion

Etapa 5 Resultados de la
implementacion en la practica
de los docentes con
Gamificacion

Etapa 6 Comparacion de
Gamificacién vs métodos de
ensefianza tradicional

Sequimiento ce investigzeion ---------

Elaboracion propia Grafica de Gantt

No todas las instituciones educativas tienen las mismas posibilidades y
capacidades para adaptarse al ritmo de los cambios tecnol6gicos. Esto genera un
impacto en la préactica del docente. Las instituciones que son innovadoras se
caracterizan por tener practicas educativas que recuperan experiencias y
conocimientos novedosos, mientras que las instituciones tradicionales mantienen
practicas educativas con recursos y conocimientos de experiencias pasadas. El
hecho de no cambiar coloca a las instituciones académicas en una situacion de
fragilidad ante las necesidades de la sociedad de contar con un proceso de
ensefianza-aprendizaje dinamico que esté acorde a las exigencias
contemporaneas.

Las TIC tecnologias blandas y de tecnologias duras se han incorporado al
proceso de ensefianza-aprendizaje con resultados que llaman la atencidén. El mundo
de la educacion es ahora un mundo abierto al cual se puede acceder en cualquier
lugar y en cualquier momento, a esto se le llama aprendizaje ubicuo. Una de las
multiples maneras en que se ha atendido el cambio en las practicas educativas es
trabajando con los docentes para formarlos como investigadores de su propia
practica, existe una tradicion en esta direccion que tiene alrededor de cuarenta afos
en el escenario educativo: es la investigacion-accion de la practica docente
(Pedroza, R.)
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Investigacion-Accién

Circularidad ascendente

— — Evaluacién
Identificacién de un
de la
problema . .
intervencion
L Aplicacion del
Disefio de la P
. -, modelo
intervencion )
realizado

Fuente: Esquema retomado de Pedroza R. (2020) "Investigacion accién de la ecologia del
aprendizaje”

El esquema muestra como el autor define la investigacién-accion en un
enfoque metodolégico que combina la investigacion y la practica con el objetivo de
mejorar procesos educativos a través de la reflexion, la accion y la evaluacion
continua, esto se relaciona con la propuesta la cual pretende permitir a los docentes
este enfoque convirtiéndose en investigadores activos de su propio entorno
educativo, identificando problemas, proponiendo e implementando soluciones,
reflexionar y evaluar.

La propuesta inicial de la investigacion-accion de la practica docente es que
los estudiantes son pasivos porque lo que mas importa es como se modifica la forma
de ensefiar de los docentes, y solo de manera secundaria los estudiantes son
observados en funcion de los cambios realizados en la forma de ensefiar.

Se trata, ante todo, de formar al docente como experto en técnicas, acciones
practicas o en emanciparse de los controles politicos y sociales a los que esta sujeta
la educacion.

Una debilidad estructural de la investigacion-accion de la practica docente es
que la propuesta original de investigacion-accion de Lewin (1940), que fue disefiada
y aplicada no para un contexto educativo sino para abordar problemas sociales y
organizacionales de manera participativa y colaborativa, no se adapta del todo a las
particularidades del proceso de ensefianza-aprendizaje. En cambio, una ecologia
del aprendizaje es un medio ambiente natural donde cohabitan especies humanas
y ho humanas (ensefiantes-aprendientes y artefactos tecnolégicos duros y blandos)
para la conservacion y creacion de la biodiversidad de aprendizaje.

Esta ecologia y el aprendizaje ubicuo hacen referencia a la manera en como
docentes y estudiantes se vinculan para construir los procesos de aprendizaje, esto
deriva en una construccion colectiva donde el aprendizaje favorece el intercambio

53



produciendo comunidades de aprendizaje. Las innovaciones en el contexto de la
educacion y la légica particular de la practica docente son dos aspectos que
presionan para que se renueve la investigacion-acciéon de la practica docente.

Es fundamental reconocer la relacion entre el avance de las teorias de la
educaciéon como el conectivismo y el cambio de la educacién en la actualidad al
involucrar el uso de las tecnologias, porque la investigacion- accion conduce a la
intervencion en la préactica docente. La investigacion que se orienta a la accién
promueve un enfoque integrado o cooperativo entre distintas ciencias articuladas
con la educacion para explicar los problemas y para realizar la accion hacia el
mejoramiento y la innovacion en la practica.

La investigacion orientada a la accion no necesariamente es en espiral ni
lineal es un proceso permanente que puede ser continuo o discontinuo, dada la
naturaleza efimera de los grupos escolares que parte de la planificacion, la
observacion, la accion y reflexion para mejorar continuamente. (McTaggart, 1988)
destaca que, aunque la investigacion-accion se presenta comunmente en forma de
ciclos, en la practica puede ser mas fluida y adaptativa. No se restringe a un patrén
estricto, y los investigadores pueden encontrar que los ciclos se superponen o
cambian segun las circunstancias.

El siguiente esquema muestra, como ejemplo, una representacién un
ejemplo de como se interpretan los ciclos en la Investigacion - Accion

Planificacion

oy

> 3¢ ciclo
\ -
X 2° ciclo

* Accidn

Planificacion

» / Accion
Planificacion

1# ciclo

& Accion

Fuente: Esquema retomado de Pedroza R. (2020) "Investigacién accion de la ecologia del
aprendizaje”

La propuesta de intervencion se deriva de dos ciclos previos en la investigacion
accion, un primer ciclo hace referencia al analisis de la practica que permitio la
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observacion por medio de una clase videograbada lo que permitié identificar y
delimitar las situaciones problematicas en la practica educativa. Un elemento clave
en este ciclo fueron los resultados obtenidos después de la aplicacion del
diagnostico inicial. Algunas de las especificidades derivadas del instrumento se
presentan a continuacion:

e La existencia «efimera» del grupo: los grupos escolares tienen una
existencia corta

e La brecha digital y el interés en el uso de las nuevas tecnologias.

e EIl desconocimiento por parte del docente en metodologias activas como
la gamificacion

e El desconocimiento del docente en los gustos e intereses digitales de los
estudiantes en lo académico y en entretenimiento.

e La presencia de una planeacién previa: en los planes y programas de
estudio estan diseflados contenidos, acciones, metas y evaluaciones
preestablecidas que deben seguir y cumplir docentes y estudiantes.

e La falta de conocimientos tecnoldgicos y herramientas digitales que
utilizan los estudiantes.

e La falta de interés por parte del docente en actualizarse y utilizar
tecnologia en su practica.

3.3. Descripcion de los instrumentos de evaluacion

Los resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento (formulario), permitieron
avanzar después de la reflexion al segundo ciclo, el cual, consisti6 en la
implementacion de las acciones derivadas del analisis del primer ciclo. Estas
acciones fueron disefiadas para abordar las problematicas especificas identificadas
y mejorar la efectividad de la practica docente. Este ciclo involucré la categorizacion,
la planificacibn e implementacién de nuevas estrategias pedagdgicas, como la
metodologia gamificacion con apoyo del uso de videojuegos para intentar modificar
las practicas tradicionales e instruccionales en informéatica.

En este ciclo se propone la metodologia del aprendizaje basado en el juego o
gamificacién un enfoque que para la propuesta esta inspirado en los videojuegos
para potenciar la programacion. Segun Gradecraft (2015) las principales
caracteristicas de la gamificacién:

e Utiliza las TIC para trasladar técnicas y dinamicas de juego al ambito
educativo

e Fomenta el desarrollo de competencias

e Permite a los aprendices tomar decisiones y ver sus efectos sobre la
experiencia de aprendizaje

e Permite desarrollar diferentes estrategias de aprendizaje

e Ayuda a que los estudiantes aprendan a razonar y a llevar adelante su
aprendizaje de manera autbnoma
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Fomenta el aprendizaje activo

Los estudiantes avanzan a su propio ritmo

El juego mismo es usado como método de evaluacion
Se fomentan las habilidades sociales y la creatividad

Ademas, la implementacion de metodologias como la gamificacion favorecen
porque en la actualidad el salon de clases tradicional se transforma en aula
inteligente (aula tech) con las tecnologias TICCAD Tecnologias de la Informacién
Comunicacion, Conocimiento y Aprendizaje Digital, dénde los estudiantes
desarrollan diversas habilidades.

Soft skills (habilidades blandas) Hard skills (habilidades duras)
e Creatividad e Son parte de los ambientes
e Autoliderazgo virtuales y presenciales de
e Proactividad aprendizaje
e Toma de decisiones
e Pensamiento reflexivo
e Pensamiento critico
e Pensamiento divergente

Tabla Elaboracion propia tipos de habilidades con TICCAD

Es una constante adaptacion tecnolégica La suma de habilidades personales con
las habilidades técnicas son parte de la nueva ecologia del aprendizaje del medio
virtual y del medio hibrido. Los docentes han tenido que formarse de manera
permanente para incorporar en su practica los nuevos aportes pedagogicos y
tecnoldgicos.

La retroalimentacion obtenida durante este ciclo fue crucial para refinar y ajustar las
intervenciones, asegurando un proceso de mejora continua para establecer la
Propuesta de Intervencién Educativa (PIE). La intencion es que el docente se
apropie del uso de la tecnologia para poder ser un potenciador de aprendizaje que
influya directamente en el aprendizaje del estudiante, no solamente utilizando
tecnologia, sino que tiene que desarrollarla y crearla por medio de un taller llamado
“Crea app”.

Por lo tanto, la investigacion-accion se baso en tres diferentes en un ciclo continuos
de planificacion, accion, observacion y reflexion. Repitiéndose iterativamente para
implementar cambios y evaluar sus efectos, permitiendo ajustes y mejoras
continuas.
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CAPITULO 4. IMPLEMENTACION TALLER “CREA APP”

>

En el presente capitulo se describe la implementacion de la intervencion educativa
a partir del desarrollo de las sesiones en un periodo de diez meses, trabajando en
dos vertientes, con los docentes realizando en primera instancia un dialogo reflexivo
de su préactica y en aplicacion del uso de las TICCAD. Esto tendria un impacto con
los estudiantes en su apropiacion de las herramientas digitales y la programacion.

Se muestra la estructura del taller “Crea App”, asi como la temporalidad, actividades
y observaciones en cada sesion. Asi mismo, se da a conocer el desarrollo de los
mecanismos de seguimiento como la guia de observacion y la propuesta de los
instrumentos a utilizar para la evaluacién de los aprendizajes que nos permiten
determinar el impacto de la estrategia de aprendizaje.

4.1. Encuadre del taller “Crea App”

u UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA

NACIONAL

Universidad Pedagdgica Nacional
Unidad 098 Oriente
Maestria en Educacion Basica
Gestién y procesos organizacionales en educacion basica
Encuadre Taller “Crea App”

Bitacora de actividades Taller “Crea App” para docentes

Docentes participantes: Tres de la asignatura Tecnologia énfasis Informatica

Duracidn: 10 sesiones

Objetivo: Apropiarse del uso de las TICCAD a través del didlogo reflexivo y la gamificacion
haciendo uso de la programacién

Sesion

Fecha

29

/10/
2022

Recursos tecnologicos
Studio code, MIT App inventor, Computadora Internet

Duracion

2 horas

Introduccién al
tallery
presentacion de
los docentes.

Metas

Logros y
Observaciones

- Presentacion de
los participantes.

-Didlogo reflexivo

-Compartir
experiencias de
estrategias
pedagdgicas con
uso de TICCAD

-Participar
activamente de los
docentes en la
presentacion y
compartir
experiencias.

-Reflexionar
respecto al uso de
TICCAD dentro de
su practica.
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Gamificacion
como metodologia
activa y su uso en

- Discusidn sobre
la gamificacién en

-Discutir sobre
estrategias de
gamificacion.

26 la educacion. la educacion.
2 /11/ | 3 horas
2022 L -Aportar ideas
“Ejercicio con creativas para
Studio code uso .
e aplicaciones
de gamificacion. o
gamificadas.
Sesion Fecha | Duracion Tema Metas Logros.y
Observaciones
- Introduccién a la
programacién por
bloques.
- Crear contenido
. con las
-Creacion de .
herramientas
cuentas en MIT digitales
Fundamentos de App inventor & .
10 rogramacion bor proporcionadas en
3 /12/ | 3 horas Prog P el taller.
bloques y MIT App
2022 e,
Inventor. - Familiarizacion
con MITA
Inventor pp - Desarrollar en
) MIT App Inventor
ejercicio basico.
- Ejercicio:
Creacién de una
interfaz simple.
- Tutorial guiado .
g. A - Trabajar
en la creacion de .
colaborativamente
pantallasy L
. . . en la actividad
funciones basicas
Desarrollo de la grupal.
28 aplicacion: en App Inventor.
4 /01/ 3 horas PZntaIIas .
2023 v

funciones basicas.

- Trabajo en
equipos para
desarrollar una
aplicacién simple.

-Dialogar en los
avances al
momento en el
taller
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- Repaso de los
conceptos
aprendidos hasta
ahora.

- Modificar y
L mejorar
- Ejercicio .
ractico: aplicaciones.
25 Reforzando practico:
Modificary
5 /02/ | 3 horas | conceptos: Repaso .
‘L mejorar la
2023 y practica. . -Implementar
aplicacion de
. avances con los
forma individual .
estudiantes a su
cargo
-Implementar
avances con los
estudiantes a su
cargo.
Sesion Fecha | Duracion Tema Metas Logros:y
Observaciones
- Desarrollar una
App de manera
- Exploracion de individual con
herramientas de funciones basicas
25 gamificacion de 5 pantallas.
Gamificacidon en la | educativa.
6 /03/ | 3 horas . o
2023 propia ensefianza.
-Reflexionar del
-Desarrollar una uso dela
app funcional gamificacion al
momento en su
propia ensefianza
- Mostrar progreso
- Tutorial enla
avanzado en la rogramacion de
Desarrollo de la ., P g'
29/ R programacién de | funciones
aplicacidén: Logica , . .
7 04/ 3 horas . . légica y funciones | avanzadas.
y funcionalidades .
2023 complejas.

avanzadas.

- Desarrollo de
aplicacién con

- Desarrollar una
App de manera
individual con
funciones
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funciones mas
complejas.

complejas de 3
pantallas.

- Presentacién de
las aplicaciones
desarrolladas.

- Los docentes
presentan
aplicaciones
funcionales y
creativas.

- Retroalimentar y

27/ Presentacion de dar sugerencias
8 05/ 2 horas | aplicacionesy i para mejora.
2023 retroalimentacion. . L.
Retroalimentacion
constructiva de .
Retroalimentar la
parte de los S
. experiencia de
compafieros.
avance en los
estudiantes con la
implementacion
de la gamificacion
y creacion de apps
Sesion Fecha | Duracién Tema ‘ Metas Logros.y
Observaciones
- Discusion sobre - Docentes
Integrando . L :
24/ reflexion la integracion comparten ideas
9 06/ 2 horas tecnolo I,Z enel efectiva de las para la integracion
2023 aula & TICCAD en la de tecnologia en
) ensefianza. su curriculo.
- Reflexion final
sobre lo - Docentes
. aprendido. expresan
29/ Clerrey P a F:endiza'es
10 07/ 2 horas | evaluacion del P . J
adquiridos y
2023 taller. . .
- Evaluacion del futuras acciones a
taller y entrega de | implementar.

certificados.
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“ UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA
NACIONAL

Universidad Pedagdgica Nacional

Unidad 098 Oriente

Maestria en Educacién Basica

Gestion y procesos organizacionales en educacion bésica
Guia de observacidn para sesiones Taller “Crea App”

-—
M0N0

S
a

&
@ V:,} .

RPN
L] k’

Nombre del observador: Numero de sesion:
Cargo institucional: Fecha:
Objetivo de la sesion
Criterios de . . .
e Siempre Casi siempre | Algunas veces Nunca

Observacion

Los estudiantes Los

o . Algunos Los

utilizan las estudiantes en estudiantes estudiantes
Trabajo de TICCAD de su mayoria . .

. . e utilizan las tienen
estudiantes manera efectiva utilizan las TICCAD de dificultades
con TICCAD para el desarrollo | TICCAD de I

de la aplicaciény | manera manera para utilizar
-, . efectiva. las TICCAD.
la programacion. | efectiva.
Los docentes
uian y apoyan
& . y apoy Los docentes Algunos Los docentes
Docentes activamente a los , .
. en sumayoria | docentes actian | no cumplen el
como estudiantes en su ,
- actuan como como rol de
facilitadoresy | proceso de . - -
. . facilitadores y | facilitadoresy facilitadores y
mediadores aprendizaje y . . .
mediadores. mediadores. mediadores.
desarrollo de la
aplicacion.
El espacio esta . L

. . . El espacio El espacio tiene .
Espacio bien equipado El espacio
L. , generalmente | algunas
optimo con con la tecnologia L carece de la

) . cuenta con la deficiencias en ,
tecnologia necesaria para el , tecnologia
tecnologia cuanto a
adecuada desarrollo de la - , adecuada.
L necesaria. tecnologia.
aplicacion.
Algunos
Avance de . , & .
.. Los estudiantes La mayoria de | estudiantes Los
aprendizaje .
de muestran un los muestran estudiantes

. progreso notable | estudiantes avances en sus no evidencian

estudiantes .
en sus demuestra aprendizajes. avances
habilidades y avances en significativos
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conocimientos a
lo largo del taller.

sus
aprendizajes.

en sus
aprendizajes.

Se observa un

El didlogo

El didlogo entre

El didlogo

Didlogo entre | didlogo constante docentey entre docente
. entre docente . .
docente y y constructivo . estudiantes y estudiantes
. y estudiantes
estudiantes entre docente y ocurre €s escaso o
. es frecuente. .
estudiantes. ocasionalmente. | nulo.
. . Los Los
Intercambio Los estudiantes . Algunos .
. , estudiantes en . estudiantes
de interactiany , estudiantes . .
.. su mayoria . no interactdan
conocimiento | comparten . . participan en el .
. intercambian . . ni comparten
entre conocimientos de intercambio de

estudiantes

manera activa.

conocimientos
entre si.

conocimientos.

conocimientos
entre si.

Cumplimiento
del objetivo
de la sesién

El taller logra
consistentemente
los objetivos
establecidos para
cada sesion.

El taller
generalmente
cumple con
los objetivos
de la sesidn.

El taller alcanza

parcialmente los
objetivos de vez
en cuando.

El taller no
logra cumplir
con los
objetivos de la
sesion.
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5.1.1. Estructura del Taller Crea App Sesiones

Actividad con
Docentes

Tema

Introduccidn al taller y
presentacion de los
docentes.

Objetivo

Reflexionar entre
docentes del uso de la
tecnologia en su
practica docente en la
asignatura de
Informatica para
detectar necesidades
dentro del centro
escolary en el taller
de tecnologia que
obstaculizan una
correcta ensefianza en
el uso de la tecnologia.

Estructura con la que
se redactan los
objetivos verbo,
objeto y para qué

Cuestionamientos
Septiembre 2022

éCudl seriala
necesidad educativa
en mi centro escolar?

¢Cudl es la necesidad
educativa en mi
espacio de trabajo
(taller de informatica)?

Estructura del Taller Actividades

Responsables

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do
Asignatura

Informatica

Docente tercer grado
(Docente 1)

Grado 3ro.
Asignatura

Informatica

Recursos

Taller de informatica

Escuela Secundaria
Técnica 92 “Dr. Carlos
Casas Campillo”

Espacio disponible
proporcionado por las
autoridades escolares
para la intervencién

Plazo de tiempo
Sesion 1

Septiembre 2022

Consejo Técnico
Escolar (CTE)

Sesion 1
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 1

Objetivo

Detectar estudiantes
con habilidades para la
implementacion de la
metodologia de
gamificacidn por parte
de los docentes con
apoyo de Studio code
(software de
programacion en
linea)

Se muestra a los
estudiantes Studio
code y cémo por
medio del juego se
puede aprender
(gamificacion)

Primera interaccién y
practicas

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-25 equipos de
cémputo

-Conexion a Internet

-Proyector

Septiembre 2022

4 practicas en
computadora

Obtencién diploma
digital

Sesion 1
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Actividad con
Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 2

Tema: Gamificacion
como metodologia
activaysuusoenla
educacion.

Objetivo

Comprender a través
del didlogo reflexivo
de la practica del
docente la posibilidad
del uso de las TIC, con
la apropiacion del uso
de la Gamificacién por
medio del videojuego.

Evidencia Manual de
como utilizar MIT App
Inventor

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Asignatura
Informatica

Grado 3ro. Docente
tercer grado

(Docente 1)
Asignatura

Informatica

Espacio:

Taller de Informatica
disponible
proporcionado por las
autoridades escolares
para la intervencién

-3 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Octubre 2022

Consejo Técnico
Escolar (CTE)

Sesion 2
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 2

Objetivo

Reflexionar en
plenaria con los
estudiantes sobre la
importancia y uso de
tecnologia en la
educacién, asi como,
enfatizar el desarrollo
de tecnologia por
medio de aplicaciones
para celular

Primeras practicas en
MIT App Inventor

Conocimiento de la
herramienta digital
MIT App Inventor y
reforzar los
conocimientos previos
de Studio code

Opiniones de los
estudiantes

¢Qué piensas del
desarrollo de
aplicaciones?

¢Qué te gustaria
desarrollar?

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-25 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Octubre 2022

4 practicas en
computadora

Sesion 2
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Respuestas
estudiantes:

Mi nombre es Hayden
soy de primero.

R=1 Para el celular
aplicaciones sobre
aprendizaje serviria
mucho a los nifios
para estudiar para
para aprender mas
sobre la educacién

R=2 Me gustaria
desarrollar una
aplicacién que ayude a
los nifios a estudiar
para sus examenes y
recordar las cosas que
estudian en sus clases
de repaso.

12:52 p. m.

Soy Olivares Escobar
César Tadeo del grupo
le

R=1 Qué es bueno
para que las nuevas
generaciones se vayan
entrando en el mundo
de desarrollary que la
el internet puede
ayudarnos a mejorar
todo.

R=2 Una aplicacion
que pueda ayudar a
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gente mayor o menor
es para evitar el mal
uso del internet.

12:55p. m.

Soy Oscar Yael Mota
Sebastiagnde 1 e

R=1 Yo pienso que
esta desarrollando
aplicaciones a esta
edad es como que
muy padre para
aprendertevaa
entretener y sera
diferente.

R= 2 Me gustaria
desarrollar una
aplicacion para ayudar
a personas en ciertas
cosas como
aprendizajes basicos.

Se utilizé la app
transcripcién
instantanea para la
obtencién de
respuestas
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Actividad con
Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 3

Tema: Fundamentos
de programacién por
bloques y MIT App
Inventor.

Objetivo

Explorar el potencial
de la Gamificacion
aplicando su uso, e
implementado
contenido digital con
los estudiantes, para
desarrollar habilidades
y capacidades
tecnoldgicas.

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do
Asignatura

Informatica

Docente tercer grado

(Docente 1)

Asignatura

Informatica

Espacio:

Taller de Informatica

La implementacién la
llevé a acabo acada
docentes con los
estudiantes en su
horario de clase

-25 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Noviembre /
Diciembre 2022

Implementacion
durante la
organizacién de cada
docente con los
grupos a su cargoyen
su horario de clases.

Acompaflamiento por
parte de docente
Fernando Valdez

Sesién 3
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 3

Objetivo

Explorar el potencial
de la Gamificacion
aplicando su uso para
el desarrollo de
tecnologia por parte
de los estudiantes de
secundaria.

MIT App inventor

Practicas para
creacion de App

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-8 equipos de
coOmputo

-Conexion a Internet

-Proyector

Noviembre /
Diciembre

6 practicas en
computadora

Los estudiantes que
estan desarrollando la
app son 8 monitores

Fernanda
Hayden
Oscar
Juan
Raul
Tadeo
Yair

Byron

Sesién 3
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Actividad con
Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 4

Tema: Desarrollo de la
aplicacion: Pantallas y
funciones basicas.

Objetivo

Explorar el potencial
de la Gamificacion
aplicando su uso, e
implementado
contenido digital con
los estudiantes, para
desarrollar habilidades
y capacidades
tecnolégicas

S4 Apropiacion de las
herramientas

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Asignatura

Informatica

Docente tercer grado

(Docente 1)

Asignatura

Informatica

Espacio:

Taller de Informatica

La implementacién la
llevé a acabo acada
docentes con los
estudiantes en su
horario de clase

-25 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Enero / Febrero 2023

*Observacion

Dificultad para la
reunién en el mes de
enero y en febrero por
evaluaciones del
segundo periodo.

Taller de Informatica
utilizado para pruebas
COMIPEMS de tercer
grado

Acompafiamiento por
parte de docente
Fernando Valdez

Sesion 4
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 4

Objetivo

Explorar el potencial
de la Gamificacidn
aplicando su uso para
el desarrollo de
tecnologia por parte
de los estudiantes de
secundaria.

MIT App inventor

Practicas para
creacién de App

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-8 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Enero - Febrero

6 practicas en
computadora

Los estudiantes que
estan desarrollando la
app son 8 monitores

Fernanda
Hayden
Oscar
Juan
Raul
Tadeo
Yair

Byron

Observacion:

Los estudiantes logran
avances significativos
en el desarrolloy
creacion de la
estructura basica de
una app de la
herramienta MIT App
inventor

Sesién 4
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Actividad con
Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 5

Tema: Reforzando
conceptos: Repasoy
practica.

Objetivo

Explorar el potencial
de la Gamificacion
aplicando su uso, e
implementado
contenido digital con
los estudiantes, para
desarrollar habilidades
y capacidades
tecnolégicas

S5 Apropiacion de las
herramientas

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do
Asignatura

Informatica

Observacion

No continuo con el
proyecto la docente

Docente tercer grado

(Docente 1)

Asignatura

Informatica

Espacio:

Taller de Informatica

La implementacién la
llevé a cabo cada
docente con los
estudiantes en su
horario de clase

-25 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

18 de marzo 2023
espacio de descarga
administrativa didlogo
reflexivo entre
docentesy
retroalimentacion de
avances

CTE 25 de marzo
didlogo reflexivo entre
docentesy
retroalimentacion de
avances

Marzo 2023

*Observacion

Dificultad para la
reunién en el mes de
enero y en febrero por
evaluaciones del
segundo periodo.

Taller de Informatica
utilizado para pruebas
COMIPEMS de tercer
grado

Acompafiamiento por
parte de docente
Fernando Valdez

Sesién 5
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Problemas para implementar la gamificacion y desarrollo de la App por parte de las docentes
Marzo 2023

Problemas en la implementacion
Docentes

Profesora Docente tercer grado (Docente 1) no ha asistido a 2 sesiones lo cual no ha posibilitado el
avance tanto en su practica como con los estudiantes

Autoridades Escolares

No brindan los espacios necesarios a pesar de ser una investigacion y habian avalado su puesta en
marcha (se utiliza el taller en horarios de los docentes para actividades solicitadas a la escuela
pruebas externas)

Tiempo

No coincidimos los tres docentes en horarios para reflexionar y apoyarnos sélo en CTE y descarga
administrativa

Desconocimiento de la herramienta

Dificultad para poner en practica la herramienta con los estudiantes por no utilizarla anteriormente
(debes practicar bastante para apropiarse de su uso)

Experiencia
Implementar la TICCAD y ademas cumplir con lo establecido en sus planeaciones.

Situacidon con un Asesor Técnico Pedagdgico (ATP) al supervisar sesién solicitd justificacion del
proyecto o para qué serviria Comunicacion de Gestion entre maestrante, directivos y supervision

Apoyo para utilizar la herramienta

Profesora Nohemi solicita apoyo en alguna sesidn presencial a los estudiantes ya que no hay
conocimiento suficiente para el uso de la herramienta digital

Asume su responsabilidad de no ser autodidacta (esperar indicaciones o practicas a realizar)
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 6

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docentey el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

Los monitores apoyan
a sus compafieros
estudiantes, para
compartir el
conocimiento.

El reto para el resto
del grupo es
desarrollar una
aplicacion que
contenga las
siguientes
caracteristicas

v Quéesun
proceso
Artesanal

v Qué es técnica

v Quées
tecnologia

v Explicar una
Artesania
mexicana

v MIT App
inventor

Practicas para
creacion de App

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-35 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Abril

3 practicas en
computadora

Los estudiantes que se
apropiaron del
desarrollo de las
aplicaciones como
monitores ahora
potencian el
aprendizaje situado y
desarrollan las
capacidades
sociocognitivas.

Observacion:

A pesar del trabajo y
tiempo realizado en el
uso del software
utilizado no todos los
monitores logran
transmitir los
conocimientos
desarrollados solo 4

Fernanda

Oscar

Raul

Yair

El docente se
convierte en mediador
apoyando en todo
momento a los
monitores y al resto
del grupo en el
desarrollo de la app,
€s un proceso
diversificado ya que
no todos aprenden al
mismo ritmo
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Sesion 6

Actividad con
Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 6

Tema: Gamificacion en
la propia ensefanza.

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situadoy
capacidades
sociocognitivas

S6 Creaciony
desarrollo de ideas y
aplicacion de app.

Involucrados Docentes
y estudiantes en el
proceso

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-3 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

CTE 29 de abril 2023
didlogo reflexivo entre
docentesy
retroalimentcion de
avances

Abril:

2 practicas en
computadora

La docente Nohemi
comparte con los
estudiantes la practica
y desarrollo de
diversas caracteristicas
y herramientas de
programacion para el
desarrollo de la
aplicacién.

El reto es que los
estudiantes comiencen
a desarrollar una
aplicacion que pueda
resolver alguna
situacion o]
problematica real
dentro de su contexto
académico

Observaciones

Los estudiantes ponen
en practica sus
conocimientos en MIT
App inventor, dejan de
lado la problematica y
se enfocan en el
desarrollo

La docente Nohemi
argumenta que si hay
avance pero existen
dificultades en la
apropiacién de
conocimientos,

aunado a la proxima
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Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

evaluacidn del periodo
escolar

Plazo de tiempo
Sesion 7

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

Los monitores
contindan apoyando a
sus compaferos
estudiantes, para
compartir el
conocimiento.

El reto es continuar
con el desarrollo de
una aplicacién que
contenga las
siguientes
caracteristicas

v Quéesun
proceso
Artesanal

v Qué es técnica

v Quées
tecnologia

v Explicar una
Artesania
mexicana

v MIT App
inventor

S7 creacién de app

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-35 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

Mayo

3 practicas en
computadora

Los estudiantes que se
apropiaron del
desarrollo de las
aplicaciones como
monitores ahora
potencian el
aprendizaje situado y
desarrollan las
capacidades
sociocognitivas.

Observaciones

Existe una variabilidad
de factores en estas
semanas de trabajo,
ausencia de
estudiantes monitores
y la diversidad de
ritmos de aprendizaje
por lo cual se
determina continuar
en todo momento con
la retroalimentacién
por parte del docente,
tanto a monitores
como a estudiantes
gue comienzan el
proceso de desarrollo
de la aplicacion.

Importante destacar el
compromiso de los
monitores con el reto
asignado vy la
curiosidad e interés de
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Actividad con

Docentes

Responsables

Recursos

los estudiantes en
general.

Plazo de tiempo
Sesion 7

Tema: Desarrollo de la
aplicacion: Légicay
funcionalidades
avanzadas.

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

S7 Implementacion de
ideas y aplicacion de
app.

Proceso
Cambio de pagina

Texto a voz

Involucrados Docentes
y estudiantes en el

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-3 equipos de
coOmputo

-Conexion a Internet

-Proyector

2 practicas en
computadora

CTE 27 de mayo 2023
didlogo reflexivo entre
docentesy
retroalimentacion de
avances

Mayo
Observaciones

La docente Nohemi
solicita apoyo para
comprender algunos
conceptos olvidados
aun no quedan claros
procesos para
implementar el
desarrollo de la
programaciony la
implementacién en
MIT App inventor

Los estudiantes que
trabajan con la
maestra Nohemi
tienen un avance
importante en el
aprendizaje de las
herramientas y
procesos para
desarrollar la
aplicacion comienzan
aimplementar la idea
para desarrollar una
app que atienda una
problematica de su
comunidad educativa

App para ayudar a los
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proceso

Actividad con
Estudiantes

Responsables

Recursos

estudiantes a estudiar
la materia de Fisica

App para conocer la
diversidad cultural de
los paises de diversos
continentes

App para conocer
temas relacionados
con diversas
asignaturas

Plazo de tiempo
Sesion 8

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

Los monitores deben
desarrollar una
aplicacion que
resuelva una
problematica.

El docente queda
como mediador con el
resto del grupo para
finalizar la app.

v Quéesun
proceso
Artesanal

v Qué es técnica

v Quées
tecnologia

v Explicar una

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-35 equipos de
coOmputo

-8 equipo para
monitores

-Conexion a Internet

-Proyector

4 practicas en
computadora

Junio

Los estudiantes que se
apropiaron del
desarrollo de las
aplicaciones como
monitores ahora
potencian el
aprendizaje situado y
desarrollan las
capacidades
sociocognitivas.

Observaciones

Los monitores tienen
una experiencia mayor
que el resto del grupo
8 meses
aproximadamente
utilizando las
herramientas de
programacion MIT
App inventor y Studio
Code.

El reto de desarrollar
la aplicacién que
resuelva una
problematica también
influye en el proceso
sociocognitivo en todo
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Artesania

mexicana
v MIT App

inventor

S8 creacién de app
para solucionar una
problematica,
monitores

Actividad con

Docentes

Responsables

Recursos

momento.

El resto del grupo esta
trabajando la
implementacion del
desarrollo de la app,
dificultades:
inasistencias, ritmos
de aprendizaje,
complejidad de la
programacion

Plazo de tiempo
Sesion 8

Tema: Presentacion
de aplicaciones y
retroalimentacion.

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situadoy
capacidades
sociocognitivas

S8 Implementacidon de
ideas y aplicacidn de
app.

Procesoy

caracteristicas a
desarrollar

Cambio de pagina

Texto a voz

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura
Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-3 equipos de
computo

-Conexion a Internet

-Proyector

2 practicas en
computadora

Descarga
administrativa 17 de
junio 2023

CTE 24 de junio 2023
didlogo reflexivo entre
docentes y
retroalimentacién de

Junio
Observaciones

Los estudiantes que
trabajan con la maestra
Nohemi tienen un
avance importante en el
aprendizaje de las
herramientas y procesos
para desarrollar la
aplicacién comienzan a
implementar la idea para
desarrollar una app que
atienda una
problematica de su
comunidad educativa y
logran que funcione

App para ayudar a los
estudiantes a estudiar la
materia de Fisica, 5
pantallas estudiante
Colula

App para conocer la
diversidad cultural de los
paises de diversos
continentes, 5 pantallas
estudiante Yoselin

App para conocer temas
relacionados con
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Funcionalidad de la
App

Al menos desarrollar 4
pantallas con
programaciony
funcionalidad

Involucrados Docentes
y estudiantes en el
proceso

Actividad con
Estudiantes

Responsables

avances

Recursos

diversas asignaturas, 7
pantallas estudiante
Jonathan

Hallazgos, alumnos se
adaptan a la utilizacién
de la herramienta digital,
son autodidactas, se
adelantan al proceso de
desarrollo

Plazo de tiempo
Sesion 9

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

Los monitores deben
mostrar y probar el
funcionamiento de la
aplicacion que
resuelva una
problematica.

El resto del grupo
deben explicar el
funcionamiento de la
app desarrollada
“Proceso artesanal”.

S9 en esta sesion los
estudiantes debieron
alcanzar el nivel de
creacion segun la

Docente

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Asignatura

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-35 equipos de
computo

-8 equipo para
monitores

-Conexion a Internet

-Proyector

2 practicas en
computadora

Observaciones:

De los 8 monitores 6
lograron apropiarse
del uso de la
tecnologia al
desarrollar por medio
de la programacioén la
APP, lo enriquecedor
del proyecto fue la
aplicacion de la
gamificacion y el
sociocognitivismo al
aplicarlo y compartir
con el resto de sus
compafieros de grupo.

En general lograron
socializar el
conocimiento y lograr
un avance en su
aprendizaje con la
apropiacién de las
TICCAD

En espera de los
instrumentos de
evaluacidn por aplicar
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taxonomia de Bloom
con contenido digital
en la creacion de app

Actividad con

Docentes

Responsables

Recursos

Plazo de tiempo
Sesion 9

Tema: Integrando
reflexidn y tecnologia
en el aula.

Objetivo

Transformar el vinculo
entre el docente y el
estudiante al crear
estrategias
innovadoras: App
digital y la
programacion,
potenciando el
aprendizaje situado y
capacidades
sociocognitivas

Docentes

Fernando Valdez
Galvan (Docente 3)

Grado 1ro
Informatica

Nallely NMH (Docente
2)

Grado 2do

Informatica

Espacio:

-Taller de Informatica

-3 equipos de
coOmputo

-Conexion a Internet

-Proyector

2 practicas en
computadora

Julio
Observaciones

En esta sesidn se
concluyen y dialoga el
trabajo realizado tanto
de docentes como de
los estudiantes
durante el proceso
que se llevé en el Ciclo
Escolar en el taller
“Crea App”

Reflexionando algunos
detalles favorables y
areas de oportunidad
a mejorar y como es
un proyecto viable
para su aplicacién al
incorporarse La NEM y
el Plan de estudios
2022, para el nuevo
Ciclo Escolar, se puede
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implementar cémo
parte del Co-disefio en
el Campo Formativo
De lo Humanoy lo
Comunitario, que es
donde se encuentra la
disciplina de
tecnologia, sin
embargo, esto no
impide que se incluya
dentro de los otros
campos formativos
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4.2. Desarrollo y propuesta de los instrumentos de evaluacion

La evaluacién no se utiliza como un instrumento de aprendizaje para el que ensefa
(Santos Guerra, 2001), sino como un simple modo de comprobacion del esfuerzo
realizado por el que aprende. Determina después de un proceso si se lograron los
objetivos planteados.

Los instrumentos y sus caracteristicas que se proponen para su aplicacion se
muestran en la siguiente tabla:

Técnica

Tipo de

Técnica

Instrumento

Evaluacion

Evaluador

Avance de cada

) Evaluacion
estudiante que .
e interna
utilizé las
Andlisis del . . TICCAD para el Docente
~ Formal Lista de cotejo desarrollo y .
desempeiio I aplicador de la
programacion de
Propuesta de
la APP 5
Intervencion
45 estudiantes Educativa
Evaluacion
externa
Andlisis del Alcance de los
desempefio Formal Rubrica objetivos del Supervision
Taller “Crea ATP
App” Autoridades
Escolares
Reflexién de los Evaluacion
interna
alcances del
. . . taller “Crea App Docente
Interrogatorio | Formal Cuestionario a los docentes .
, ; aplicador de la
Entrevista involucrados

3 Docentes

Propuesta de
Intervencion
Educativa

Elaboracioén propia: Propuesta y tipos de instrumentos
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I' Universidad Pedagdgica Nacional ti:'>
un Unidad 098 Oriente -
P Maestria en Educacion Basica { ctning

Gestidn y procesos organizacionales en educacion basica
Lista de Cotejo para evaluar el avance de los estudiantes al aplicar los
conocimientos derivados del taller “Crea App”

Instrumento 1

Instrucciones: Marca con una X si el alumno logré lo establecido en el criterio determinado

1. Dominio de Conceptos de Programacion por Bloques:

Demuestra comprension de los conceptos basicos de programacion por bloques.

Utiliza bloques de programacion de manera efectiva para crear funcionalidades en la aplicacion.

2. Uso de Tecnologia y Herramientas:

Utiliza la tecnologia de manera apropiada para el desarrollo de la aplicacion.

Demuestra habilidad en la utilizacién de MIT App Inventor para construir la aplicacién.

3. Entendimiento del Desarrollo de Aplicaciones:

Puede explicar los pasos principales involucrados en el desarrollo de una aplicacidn.

Comprende cémo los componentes individuales se integran para formar una aplicaciéon funcional.

4, Creatividad y Originalidad:

Introduce elementos creativos en la aplicacion que la hacen Unica.

Proporciona soluciones originales a los desafios planteados por el proyecto.

5. Disefo de Interfaz de Usuario:

Disefia una interfaz de usuario intuitiva y atractiva para la aplicacién.

Considera principios de disefio para mejorar la experiencia del usuario.

6. Colaboraciéon y Compartir Conocimiento:

Participa activamente en la colaboracién con compafieros, compartiendo ideas y
conocimientos.

Contribuye a la discusién grupal y aporta sugerencias constructivas.
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7. Funcionalidades Implementadas:

Implementa las funcionalidades propuestas para la aplicacién de manera efectiva.

Asegura que las funciones se ejecuten correctamente y cumplan con los objetivos.

8. Resolucion de Problemas:

Aborda desafios técnicos de manera independiente y busca soluciones efectivas.

Puede superar obstdculos y ajustar el enfoque en funcién de los problemas encontrados.

9. Documentacion y Explicacion:

Proporciona una documentacion clara y concisa sobre el proceso de desarrollo.

Explica las decisiones de disefio y el propdsito de las caracteristicas implementadas.

10. Utilizacion de Recursos Externos:

Utiliza recursos en linea y tutoriales para ampliar el conocimiento y la comprension.

Atribuye correctamente los recursos utilizados en el proyecto.

11. Presentacion y Exposicion:

Realiza una presentacion clara y convincente de la aplicacién creada.

Comunica los aspectos mas destacados del proyecto y sus funcionalidades de manera
efectiva.

12. Evaluacion de Pares:

Proporciona retroalimentacion constructiva a los proyectos de otros compafieros.

Participa activamente en la evaluacion de pares y considera diferentes perspectivas.
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En el contexto del taller de aprendizaje "Crea App", se ha desarrollado una lista de
cotejo para evaluar el avance de los estudiantes en la aplicacion de conocimientos
tecnoldgicos. Este instrumento de evaluacion permite medir de manera integral y
sistematica como los participantes aplican conceptos de programacion por bloques,
utilizan herramientas tecnoldgicas, entienden el desarrollo de aplicaciones y
demuestran creatividad en sus proyectos.

Asimismo, la lista de cotejo abarca aspectos cruciales como el disefio de interfaces
de wusuario, la colaboracion entre compaferos, la implementacion de
funcionalidades, la resolucion de problemas, y la documentacion de su trabajo.
Ademas, se considera la utilizacion de recursos externos y la capacidad de
presentar y exponer sus proyectos, junto con la evaluacion de pares, fomentando
asi un aprendizaje colaborativo y reflexivo. Esta herramienta estd fundamentada
tedricamente para asegurar una evaluacion objetiva y exhaustiva, reflejando el
progreso de los estudiantes y proporcionando una guia clara para su desarrollo
continuo en el ambito tecnoldgico.

Fundamentacién tedérica del instrumento:

Lista de Cotejo para evaluar el avance de los estudiantes al aplicar los
conocimientos derivados del taller “Crea App”

Dominio de Conceptos de Programacion por Bloques:

Basado en la teoria del constructivismo, que sostiene que el aprendizaje es un
proceso activo donde los estudiantes construyen su conocimiento. En el contexto
de la programacion, esto implica que los estudiantes adquieren un mayor dominio
de los conceptos al participar activamente en la creacion de programas (Papert S.
1980).

Uso de Tecnologia y Herramientas:

Fundamentacion teorica: Se basa en la teoria de la integracion de la tecnologia
educativa, que sugiere que la tecnologia puede mejorar la ensefanza y el
aprendizaje al proporcionar herramientas efectivas (Mishra, P., & Koehler, M. J.
2006).

Entendimiento del Desarrollo de Aplicaciones:

Se apoya en modelos de desarrollo de software, como el modelo en cascada y el
modelo agil, que ofrecen enfoques estructurados vy flexibles para la creacién de
aplicaciones (Sommerville, I. 2011).

Creatividad y Originalidad:
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Basado en teorias de la creatividad, como la teoria de sistemas dindmicos, que
sugiere que la creatividad surge de la interaccion entre diversos elementos
(Csikszentmihalyi, M. 1996).

Disefo de Interfaz de Usuario:

Se apoya en teorias de disefio de experiencia del usuario, que se centran en la
creacion de productos que sean eficientes, faciles de usar y satisfactorios para los
usuarios. (Cooper, A., Reimann, R., & Cronin, D. 2007).

Colaboracion y Compartir Conocimiento:

Basado en teorias de aprendizaje colaborativo, que subrayan la importancia de la
interaccion social y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes.
(Dillenbourg, P. 1999).

Funcionalidades Implementadas:

Se apoya en principios de desarrollo de software, como los principios SOLID, que
promueven la modularidad y la eficiencia en la implementacion de funcionalidades.
(Martin, R. C. 2003).

Resolucion de Problemas:

Segun George Pdlya (2004), la resolucion de problemas implica entender el
problema, idear un plan, llevar a cabo el plan y revisar el resultado. En los procesos
de programacion para el aprendizaje, esto se traduce en la habilidad para analizar
un problema, disefiar un algoritmo efectivo y aplicar conceptos légicos para
implementar soluciones en un programa de software.

Documentacién y Explicacion:

Se fundamenta en la teoria de la comunicacion efectiva en el &mbito educativo y de
desarrollo de software. La documentacion clara y explicaciones detalladas son
esenciales para facilitar la comprension y colaboracién. En el &mbito educativo, la
teoria de la pedagogia efectiva subraya la importancia de proporcionar informacion
de manera accesible y estructurada, promoviendo asi un aprendizaje mas profundo
y significativo (Alley, M. 1996).

Utilizacion de Recursos Externos:

Basado en teorias sobre el aprendizaje autodirigido, que destaca la capacidad de
los estudiantes para buscar y utilizar recursos externos de manera efectiva. La teoria
sugiere que los individuos que son competentes en la busqueda y aplicacion de
recursos externos tienen mayores habilidades de resolucion de problemas y
aprendizaje continuo (Knowles, M. S. (1975).
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Presentacion y Exposicion:

La habilidad para comunicar efectivamente es esencial en entornos académicos y
profesionales. La teoria de comunicacion publica y presentacién sostiene que una
presentacion clara, estructurada y persuasiva no solo transmite informacion, sino
gue también involucra y motiva a la audiencia (Tufte, E. R. (2001).

Evaluacién de Pares:

La evaluacion de pares se fundamenta en teorias de evaluacion formativa y
aprendizaje entre pares. Esta teoria sugiere que recibir retroalimentacion de los
comparieros no solo ayuda en la mejora continua del proyecto o trabajo, sino que
también promueve un ambiente colaborativo donde los estudiantes pueden
beneficiarse mutuamente de sus experiencias y conocimientos (Nicol, D. J., &
Macfarlane-Dick, D. 2006).
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PEDAGOGICA
NACIONAL

Universidad Pedagogica Nacional
Unidad 098 Oriente

Maestria en Educacion Basica

Gestidn y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos derivados del taller
“Crea App” de gamificacion y el desarrollo de habilidades de programacién con los
estudiantes. Producto desarrollar una App digital. Ademas, la importancia del dialogo
reflexivo de la préactica docente.
Instrumento para evaluacion externa dirigida a las Autoridades Escolares y Supervisor
Asesor Técnico Pedagdégico (ATP) de Secundarias Técnicas.

Instrucciones - Seleccione y subraye el nivel de avance que muestra el docente segln la
taxonomia de Bloom y con base en los criterios establecidos.

Instrumento - Rabrica con cinco criterios y seis niveles de desempefio segun la Taxonomia de Bloom

. . Nivel 2 Nivel 3 . . Nivel 5 .
Criterio Nivel 1 Conocer . Nivel 4 Analizar Nivel 6 Crear
Comprender Aplicar Evaluar
El/la docente
El/la docente /.
aplica El/la docente
comprende El/la docente , El/la docente
Comprender conceptos . evalla
El/la docente la L. analiza L propone
la . . basicos de las - criticamente -
. . reconoce el importancia criticamente la . nuevas ideas
importancia e " TICCADYy la ) . el impacto de
término"TICCAD de las TICCAD I importancia y el para
de las " o gamificacion . las TICCAD y
y "gamificacion yla potencial aprovechar las
TICCADYy la e ensu . la
e ez pero no gamificacion, o educativo de las e . TICCADYy la
gamificacion . practica gamificacion i
entienden su y pueden TICCAD, gamificacion
enla . . docente, . enla
.. relevancia. explicar su proponiendo ) enla
educacion. . generando . asignatura de L
potencial . mejoras. - educacion.
. ejemplos y Informética
educativo. L
aplicandolos
El/la docente | El/la docente
El/la docente | El/la docente ropone disefia
/. / El/la docente prop . .
aplica el utiliza el , estrategias estrategias
. El/la docente 9 ., evalla . -
Aplicar el didlogo didlogo L creativas y originales y
by reconoce el f . criticamente la . .
didlogo e mas reflexivo en reflexivo de . efectivas para | efectivas de
. término "didlogo L efectividad y los ) i
reflexivo en - su practica manera aplicar el didlogo
Y L. reflexivo" pero . o resultados del g .
la practica docente, sistematica . . didlogo reflexivo en su
no comprenden . didlogo reflexivo, ..
docente L generando para mejorar . formas practica
su significado. P proponiendo .
reflexiéon y su enfoque ) innovadoras docente,
- L mejoras. y
andlisis. pedagdgico. de didlogo fomentando la
reflexivo. reflexion.
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El/la docente

El/la docente
aplica

explora el estrategias
El/la docente P . g
potencial de de
reconoce el e o
. la gamificacion
termino amificacion enla
EXplora!r e “Gamificacion” in la ensefianza
potencial de pero no B ’
la . ensefianza, adaptando
ificacié entienden su enerando estrategias
Gamificacién aplicacion en la g , &
enla . ideas sobre segun
educacion. ) )
ensefianza como diferentes
aplicarla. contextos
educativos.
. . Nivel 2 Nivel 3
Criterio Nivel 1 Conocer )
Comprender Aplicar

El/la docente

El/la docente

El/la docente
evalta en qué
medida la
gamificacion
enriquece el
aprendizaje, y
proponen
mejoras en su
implementacion.

Nivel 4 Analizar

El/la docente
propone
estrategias
creativasy
efectivas para
aplicar la
gamificacion,
potenciando
el
aprendizaje y
la motivacion
de los
estudiantes.

Nivel 5
Evaluar

El/la docente

El/la docente
disefay
desarrolla
estrategias
innovadoras de
gamificacion
en su practica
docente,
creando
experiencias de
aprendizaje
enriquecedoras

Nivel 6 Crear

El/la docente

. . El/la docente disefia desarrolla
El/la docente intenta implementa / L M . Y
. . evalta cémo los | desarrolla aplica
reconoce el implementar | contenido . L .
. . o estudiantes actividades actividades
término contenido digital con . .
Implementar | . L e a4 responden ala creativas y efectivas de
) contenido digital con gamificacion e s - —
contenido e e o gamificacion, y originales de | gamificacion,
- digital" y gamificacion | de manera e o ;
digital con " e . adaptan la gamificacion, | promoviendo
ificacio gamificacion enla efectiva, . ., . .
gamificacion o implementacion | propiciando el aprendizaje
pero no ensefianza, adaptando . .
. en funcién de la activoy la
comprenden con estrategias S L
X . i sus participacion | motivacidn de
como aplicarlos. | resultados segun el .
L necesidades. y el logro de los
limitados. enfoque. . .
objetivos. estudiantes.
El/la
/ El/la docente
docente
intenta logra El/la docente El/la docente
El/la docente transformar | evallala desarrollay
transformar , - ;
reconoce el ol vinculo el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término F— entre las estrategiasy | estrategias El/la docente
el vinculo "vinculo R — docentey su impacto en creativasde | disefiay aplica
entre docente- I p— estudiante el aprendizajey | gamificacién | estrategias
docente y estudiante" T e al crear en la relacidn para crear efectivas para
estudiante pero no innovadoras estrategias docente- un ambiente | potencian la
comprenden su generanda ’ | innovadoras, | estudiante, y de confianza | interacciony
significado. resultados pero con proponen y el logro de
L resultados ajustes. colaboracién | objetivos.
limitados en o
9 limitados.
la relacidn.
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Observaciones:

Nombre del docente
evaluado

Nombre del evaluador

Cargo o funcién de
evaluador

Fecha

Firma/ sello
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Fundamentacién tedérica del instrumento:

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos
derivados del taller “Crea App” de gamificacion y el desarrollo de
habilidades de programacién con los estudiantes:

En el taller "Crea App", se busca evaluar el avance de los docentes en la aplicacion
de conocimientos de gamificacion y habilidades de programacién con sus
estudiantes. La ruabrica desarrollada para este propoésito estd disefiada para
relacionar indicadores clave que reflejan como los educadores comprenden y
utilizan las tecnologias de la informacién, comunicacion, conocimiento y aprendizaje
digital (TICCAD) y la gamificacion en su practica educativa, desarrollando en las
sesiones del taller avance por medio de la creacion de una aplicacion para celular.

Este enfoque permite a los docentes no solo explorar y aprovechar el potencial de
la gamificacion en la ensefianza, también pretende transformar el vinculo entre
docente y estudiante, promoviendo una relacion mas dinamica e interactiva que
facilita el aprendizaje efectivo en el uso de la tecnologia.

Indicadores
1. Comprender laimportancia de las TICCAD y la gamificacion en la educacion

La integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) y la
gamificacion en la educacion ha sido destacada por diversos expertos. Prensky
(2001) sostiene que las TIC son herramientas esenciales para el aprendizaje
contemporaneo, mientras que Deterding (2011) subraya que la gamificacion puede
mejorar la motivacion y la participacién del estudiante.

2. Aplicar el diadlogo reflexivo en la practica docente

La aplicacion del didlogo reflexivo en la practica docente se apoya en la teoria de la
reflexion de Schon (1983), quien argumenta que la reflexion sobre la accion y la
reflexion en la accion son fundamentales para el desarrollo profesional continuo.

3. Explorar el potencial de la gamificacion en la ensefianza

La exploracion del potencial de la gamificacion en la ensefianza se vincula con la
teoria del flujo de Csikszentmihalyi (1990), que sugiere que las experiencias mas
enriqguecedoras ocurren cuando las personas estdn completamente inmersas en
una actividad desafiante.

4. Implementar contenido digital con gamificacion

La implementacion de contenido digital con gamificacién se basa en la teoria del
aprendizaje experiencial de Kolb (1984), que enfatiza la importancia de aprender a
través de la practica y la participacion activa.
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5. Transformar el vinculo entre docente y estudiante

La transformacion del vinculo entre docente y estudiante se relaciona con la teoria
de la educacion centrada en el estudiante, que destaca la importancia de
personalizar el aprendizaje y crear ambientes donde los estudiantes se sientan
valorados y motivados (Knowles, 1984).

Niveles de desempefio (Taxonomia de Bloom en la era digital)

Nivel de Desempeiio: Conocer
En la era digital, el nivel de "conocer" implica la capacidad de acceder, organizar y
recordar informacion digital. La alfabetizacion digital se vuelve crucial (Martin, 2006).

Nivel de Desempefio: Comprender

En un entorno digital, "comprender" implica la habilidad de interpretar y sintetizar
informacion proveniente de diversas fuentes digitales. La comprensién de
conceptos como la alfabetizacion mediatica digital se vuelve esencial (Hobbs,
2010).

Nivel de Desempefio: Aplicar

"Aplicar" en la era digital implica la capacidad de utilizar herramientas y aplicaciones
digitales de manera efectiva para resolver problemas y realizar tareas. La teoria de
la ecologia de medios digitales de Jenkins (2006) destaca la importancia de la
participacion activa en la creacién y distribucion de contenido.

Nivel de Desempefio: Analizar

En la era digital, "analizar" implica la habilidad de descomponer informacion digital
y comprender las relaciones entre diferentes elementos. La teoria del pensamiento
critico digital (Facione & Facione, 2007) destaca la importancia de evaluar la validez
de la informacion digital.

Nivel de Desempeifio: Evaluar

"Evaluar" en la era digital implica la capacidad de analizar criticamente la calidad y
relevancia de la informacion digital. La teoria de la evaluacion critica digital (Judd,
Kennedy, & Cropper, 2010) enfatiza la importancia de la evaluacién continua en
linea.

Nivel de Desempeiio: Crear

"Crear" en la era digital implica la capacidad de producir contenido original utilizando
diversas herramientas digitales. La teoria de la construccion del conocimiento en la
web (Jonassen, 1996) destaca la importancia de la creacién activa en la adquisicion
de conocimiento.

Al integrar estos indicadores en una rubrica basada en la Taxonomia de Bloom en
la era digital, se busca evaluar habilidades digitales especificas y adaptadas al
entorno tecnoldgico y necesidades actuales en el ambito escolar.
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I| Universidad Pedagégica Nacional t‘;}
uf Unidad 098 Oriente -
AL Maestria en Educacion Basica T

Gestidn y procesos organizacionales en educacion basica
Cuestionario para entrevista.
Objetivo. Reflexionar los alcances del taller “Crea App” a los docentes involucrados
Dirigido a los docentes que participaron en el taller eimplementaron el uso de la gamificacién
en los estudiantes para el desarrollo de habilidades de programacién, como producto final la
creaciéon de una App digital
Aplicacion a 3 docentes que participaron en el taller “Crea App”

Instrumento 3 — Cuestionario para entrevista.
Cualitativas

¢Cual fue su nivel de familiaridad con el término "gamificacion" antes de participar en el taller?
¢Como describiria su comprensién actual sobre la gamificacidn y su potencial en la educacién?

¢En qué medida cree que el taller le ayudd a comprender la relacion entre la gamificacion y la
ensefianza?

¢Puede compartir un ejemplo especifico de como ha aplicado el didlogo reflexivo en su practica
docente después del taller?

¢En qué situaciones ha explorado el potencial de la gamificaciéon para implementar contenido
digital con sus estudiantes?

¢Cémo ha percibido el impacto de la gamificacién en el desarrollo de habilidades y capacidades
tecnoldgicas en sus estudiantes?

¢Qué estrategias innovadoras ha utilizado para transformar el vinculo entre usted y sus
estudiantes mediante la App digital y la programacion?

¢Puede mencionar algin cambio en su enfoque pedagdgico que haya resultado de su
participacién en el taller?

¢Qué logros especificos considera que ha alcanzado en términos de potenciar el aprendizaje de
sus estudiantes?

éCudles fueron los principales desafios que enfrentd al aplicar las estrategias aprendidas en el
taller en su entorno educativo?

¢Cémo ha influido el didlogo reflexivo y la gamificacién en la mejora del vinculo y la
comunicacion con sus estudiantes?

¢Puede compartir algiin momento en el que haya experimentado un avance significativo al
utilizar la gamificacion en su ensefianza?
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¢Qué areas considera que aun tienen oportunidad de mejora en su implementacion de las
estrategias aprendidas?

¢Cémo planea seguir potenciando el aprendizaje a través del didlogo reflexivo y la gamificacion
en el futuro?

¢Qué recomendaciones daria a otros docentes que estén interesados en explorar la
gamificacidn y la App digital en su ensefianza?

Cuantitativas

¢Considera que el taller "Crea App" contribuyd a potenciar su aprendizaje a través del didlogo
reflexivo y la gamificacion?

Si
No

No estoy seguro/a

¢En qué medida comprende ahora la posibilidad del uso de las TIC, con la apropiacidn del uso de

la Gamificacidn por medio del videojuego, después de participar en el taller?
Mucho

Moderadamente
Poco
Nada

¢Ha explorado el potencial de la Gamificacidn aplicando su uso e implementando contenido
digital con sus estudiantes después del taller?

Si, en varias ocasiones

Si, en algunas ocasiones
No

No aplica

¢éSiente que el taller le proporciond herramientas para transformar el vinculo entre usted y sus

estudiantes mediante estrategias innovadoras como la App digital y la programacion?
Si

No
No estoy seguro/a

¢Ha notado alguin avance en el uso del didlogo reflexivo en su practica docente después de
participar en el taller?

Si, significativo
Si, pero limitado
No

No aplica

éCree que la gamificacién ha contribuido al desarrollo de habilidades y capacidades tecnoldgicas

en sus estudiantes, como se planteaba en los objetivos del taller?
Si

No
No estoy seguro/a

96



¢Ha identificado retos o dificultades al implementar las estrategias aprendidas en el taller en su
entorno educativo?

Si, varios
Si, algunos
No

No aplica

¢Considera que ha logrado transformar de alguna manera el vinculo entre usted y sus
estudiantes mediante el uso de la gamificacion y la App digital?

Si, de manera significativa

Si, pero con resultados limitados

No

No aplica

¢Qué aprendizajes especificos considera que ha obtenido a partir de su participacion en el
taller?

Comprendi en detalle los conceptos de gamificacion y didlogo reflexivo.

Aprendi a aplicar estrategias de gamificacién en mi enseiianza.

Adquiri habilidades tecnoldgicas que antes no tenia.

Desarrollé nuevas formas de interaccidon con mis estudiantes.

No obtuve aprendizajes significativos.

¢Recomendaria el taller "Crea App" a otros docentes interesados en potenciar su practica
pedagogica a través del didlogo reflexivo y la gamificacién?

Si, definitivamente

Si, probablemente

No

No estoy seguro/a
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Fundamentacién tedrica del instrumento:

Cuestionario para entrevista.
Objetivo. Reflexionar los alcances del taller “Crea App” a los docentes involucrados

Dirigido alos docentes que participaron en el taller e implementaron el uso de la
gamificacion en los estudiantes para el desarrollo de habilidades de programacion,
como producto final la creacion de una App digital

El cuestionario para la entrevista, dirigido a los docentes que participaron en el taller
"Crea App", tiene como obijetivo reflexionar sobre los alcances y resultados de esta
experiencia educativa. Este instrumento esta disefiado para integrar varios
elementos clave que permiten una evaluacion integral del taller. A través de este
cuestionario, se pretende explorar la evaluacién de la experiencia docente, el
impacto de la gamificacion en la motivacién y participacion estudiantil, el desarrollo
de habilidades de programacién durante las sesiones programadas en el taller para
medir el avance de aprendizaje, el uso de la gamificacion en la creacion de la app,
y el impacto en la relacién docente-estudiante. Estos componentes proporcionan
una vision integral de como el taller ha influido en la practica docente y en el
aprendizaje de los estudiantes, permitiendo una reflexion profunda y constructiva
sobre la metodologia implementada y los resultados obtenidos.

Cuestionario para entrevista
1. Evaluacion de la Experiencia del Docente:

La teoria de la experiencia educativa de Freire (1970) destaca la importancia de la
reflexion critica y participativa. El cuestionario indaga como la experiencia del taller
influyd en la conciencia critica del docente y su percepcion de la gamificacion como
herramienta pedagdgica.

2. Impacto de la gamificaciéon en la Motivacion y Participacion Estudiantil:

Los estudios de Salinas (2004) sobre tecnologias en la educaciéon destacan como
las estrategias motivacionales, como la gamificacion, pueden impactar
positivamente en la participacion estudiantil y el aprendizaje de habilidades
especificas.

3. Desarrollo de Habilidades de Programacion:

Valverde y Garzén (2016) enfocan la ensefianza de la programacion en la
educacién. La entrevista explora como la gamificacién influye en la percepcion de
los docentes sobre el desarrollo de habilidades de programacion en sus estudiantes.

4. Uso de la Gamificacion en la creacion de la App:
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Ferndndez-Herrera y Dominguez (2019) abordan la gamificacion como estrategia
pedagogica. EI cuestionario explora como los docentes implementaron
especificamente la gamificacién en la creacion de la App.

5. Impacto en la Relacion Docente-Estudiante:

Gonzélez (2009) propone la importancia de la relacion docente-estudiante para un
aprendizaje significativo. La entrevista explora como la gamificacion afecté esta
relacion durante la creacion de la App.
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CAPITULO 5. EVALUACION DE LA PROPUESTA DE INTERVENCION >

En este capitulo se aborda la valoracion de la propuesta de intervencion y el taller
Crea App en el cumplimiento del objetivo general y los objetivos especificos, el
proyecto fue valorado con diversos instrumentos de tipo analisis de desempefio e
interrogatorio.

Evaluadores externos de la propuesta de intervencion

e Asesor Técnico Pedagogico (ATP) por parte de Coordinacion Area 3 oriente,
perteneciente a Secundarias Técnicas, Iztapalapa en la CDMX.

e Director de la Escuela Secundaria Técnica 92 “Dr. Carlos Casas Campillo”

e Subdirector Académico de la Escuela Secundaria Técnica 92 “Dr. Carlos
Casas Campillo”

Evaluadores internos de la propuesta de intervencién

e Tres docentes de la asignatura de tecnologia énfasis Informatica
implementaron la propuesta en el uso de herramientas digitales con
estudiantes para el desarrollo de la app por medio de las TICCAD.

e Estudiantes de tecnologia énfasis de Informatica desarrollaron la propuesta
en el uso de herramientas digitales creando una app por medio de las
TICCAD.

A continuacién, se mencionan los objetivos planteados para la propuesta y asi
comprender que es lo que se evaluara.

Objetivo General

Potenciar el aprendizaje de los docentes a través del didlogo reflexivo y la
gamificaciéon

Objetivos particulares

v Comprender a través del diadlogo reflexivo de la practica del docente la
posibilidad del uso de las TIC, con la apropiacién del uso de la gamificacién
por medio del videojuego.

v Explorar el potencial de la gamificacion aplicando su uso, e implementado
contenido digital con los estudiantes, para desarrollar habilidades vy
competencias tecnolégicas

v Transformar el vinculo entre el docente y el estudiante al crear estrategias
innovadoras: App digital y la programacion, potenciando el aprendizaje
situado y capacidades sociocognitivas.
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5.1. Valoracién de instrumentos
En la propuesta se implementan tres instrumentos:

e Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos
derivados del taller “Crea App” de gamificacion y el desarrollo de habilidades
de programaciéon con los estudiantes. Producto desarrollar una App digital.
Ademas, la importancia del dialogo reflexivo de la practica docente. Cinco
criterios y seis niveles de desempefio.

e Lista de Cotejo para evaluar el avance de los estudiantes al aplicar los
conocimientos derivados del taller “Crea App”, con doce indicadores para el
proceso de aprendizaje

e Cuestionario para entrevista.
Objetivo. Reflexionar los alcances del taller “Crea App” a los docentes
involucrados. Dirigido a los docentes que participaron en el taller e
implementaron el uso de la gamificacion en los estudiantes para el desarrollo
de habilidades de programacion, como producto final la creacion de una App
digital. Preguntas cualitativas y cuantitativas.

5.1.1 Rubrica docentes

Andlisis de la Rubrica para Evaluar el Avance de Docentes en la Implementacion
del Taller "Crea App" de gamificacién y desarrollo de Habilidades de Programacién
en Estudiantes de Educacion Secundaria Técnica.

El taller se enfocé en la gamificacion y el desarrollo de habilidades de programacion,
con el objetivo final de que los docentes y sus estudiantes pudieran crear una
aplicacion digital durante diez meses. El andlisis se enfoca en tres docentes del
enfasis de Informatica en la asignatura de Tecnologia en Educaciéon Secundaria
Técnica. Las evaluaciones fueron realizadas por autoridades escolares, incluyendo
al director del plantel, el subdirector académico y un asesor técnico pedagdgico,
quienes no estuvieron directamente involucrados en la implementacion del taller
(Véase Anexo 5).

Para contextualizar este analisis, se aborda la importancia de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion en el Contexto de la Ensefianza y el Aprendizaje
(TICCAD) y la gamificacion en la educacion. Se explora como el dialogo reflexivo
en la practica docente puede ser un elemento crucial para la implementacion exitosa
de estrategias innovadoras en el aula. Ademéas, se discute el potencial
transformador de la gamificacion en la ensefianza y como esta puede modificar la
dinamica del vinculo entre docente y estudiante.
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Metodologia:

La rabrica de evaluacion disefiada considera criterios fundamentales para medir el
avance de los docentes en la aplicacion de los conocimientos adquiridos en el taller.
Los criterios incluyen la comprensién de la importancia de las TICCAD vy la
gamificacion, la aplicacion del dialogo reflexivo, la exploracion del potencial de la
gamificacibn en la ensefianza, la implementacion de contenido digital con
gamificacion y la transformacién del vinculo docente-estudiante.

Resultados:

Segun el andlisis basado en la taxonomia de Bloom, se encontraron resultados
notables en el avance de los docentes en distintos niveles cognitivos. La Docente
1 demostr6 un nivel avanzado de comprension en la implementacion de la
propuesta. Por otro lado, La Docente 2 logr6 un avance significativo en la
evaluacion del proceso, evidenciando una capacidad para analizar criticamente la
implementacion. Finalmente, el Docente 3 destacé al desarrollar actividades que
involucraron el uso de las TICCAD, llevando a cabo la programacion y el desarrollo
de la aplicacién digital con sus estudiantes, demostrando habilidades a nivel de
aplicacion y creacion (Véase Anexo 5).

Docente ~ Nivel alcanzado Observaciones

-Dos afios de experiencia
frente a grupo

-Trabajo con tres
Comprension estudiantes de 3er. Grado
de secundaria
-Participacion inicial en el
taller por tres meses no
concluyé sesiones.

Docente 1
Asignatura Tecnologia
énfasis Informatica

-Cuatro afios de experiencia
frente a grupo

Evaluar -Trabajo con tres
estudiantes de 2do. Grado
de secundaria

-Concluyo el taller.

Docente 2
Asignatura Tecnologia
énfasis Informatica

N. Nohemi Marin H.

Docente 3 -Nueve afios de experiencia

Asignatura Tecnologia Crear frente a grupo

Enfasis Informatica -Trabajo con 45 estudiantes
de ler. Grado de secundaria

Fernando Valdez G. -Concluyo el taller.

Elaboracién propia tabla resultados implementacion rubrica
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Conclusiones:

El andlisis de la rubrica revela avances significativos en la adopcién de nuevas
metodologias educativas por parte de los docentes participantes en el taller "Crea
App". Estos resultados no solo son indicativos del impacto del taller en la practica
docente, sino que también sugieren la efectividad de estrategias pedagdgicas
centradas en la gamificacion y el desarrollo de habilidades de programacion. Este
estudio proporciona valiosa informacion para futuras implementaciones y desarrollo
profesional de docentes en el ambito de la educacién tecnoldgica.
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5.1.2 Lista de cotejo a estudiantes

El analisis detallado de la lista de cotejo disefiada para evaluar el progreso de los
estudiantes que participaron en el taller "Crea App". Este taller tiene como objetivo
gue los estudiantes apliquen conocimientos en programacion por bloques y el uso
de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en el Contexto de la Ensefianza
y el Aprendizaje (TICCAD) para desarrollar aplicaciones digitales. La lista de cotejo
consta de varios indicadores, desde el dominio de conceptos de programacion hasta
la evaluacion de pares.

La programacion por bloques, como enfoque pedagdgico, se apoya en teorias
cognitivas del aprendizaje y la ensefianza. Seymour Papert (1980), pionero en la
educacién y la informatica, desarrollo la teoria del construccionismo, que destaca la
importancia de aprender haciendo. Ademas abogd por el uso de entornos de
programacion visual para permitir a los estudiantes crear y experimentar,
construyendo asi su comprensidon de los conceptos fundamentales de la
programacion.

Mientras que la gamificacién en la ensefianza se basa en la teoria del disefio
instruccional y la motivacion intrinseca, incorpora elementos ludicos, como desafios,
recompensas y competencia, para fomentar la participacioén activa y el compromiso
de los estudiantes. La teoria de la motivacion intrinseca, desarrollada por Edward
Deci y Richard Ryan, sugiere que las actividades que satisfacen las necesidades
psicolégicas béasicas de autonomia, competencia y relacion pueden mejorar la
motivacion y el aprendizaje (Deci, E. L., & Ryan, R. M. 1985).

Metodologia:

La lista de cotejo se aplicé a un grupo de 37 estudiantes, distribuidos en 34
estudiantes de primer grado y 3 estudiantes de segundo grado de secundaria. Entre
ellos, 8 estudiantes desempefiaron el papel de monitores, contribuyendo al proceso
de aprendizaje colaborativo. La colaboracion entre pares se basa en la teoria de
aprendizaje entre iguales de Vygotsky, que destaca la importancia de la interaccién
social en la construccion del conocimiento.

Resultados:

Después de analizar los datos recopilados, se encontrd que el 8% de los estudiantes
se encuentran en una etapa inicial, mostrando dificultades significativas en la
creacion de la aplicacion. El 33% se encuentra en proceso, demostrando
habilidades en desarrollo, y el 59% logré un avance significativo en la creaciéon de
la aplicacion mediante la programacion por bloques y el uso efectivo de las TICCAD.
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Proceso de aprendizaje en el uso de las
TICCAD

B Proceso de aprendizaje iniciado
En Proceso de aprendizaje

B Proceso de Aprendizaje Logrado

Proceso de aprendizaje en el uso de las
TICCAD

Proceso de Aprendizaje Logrado Proceso de aprendizaje iniciado

B Proceso de aprendizaje iniciado W En Proceso de aprendizaje

Bl Proceso de Aprendizaje Logrado
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Proceso de aprendizaje en el uso de las
TICCAD

PROCESO DE APRENDIZAJE LOGRADO

EN PROCESO DE APRENDIZAJE

PROCESO DE APRENDIZAJE INICIADO

o
(%3]

10 15 20 25

Monitores avance proceso de aprendizaje
Lograron crear app digital

1.2
0.8
0.6
0.4
0.2

0

H Proceso de aprendizaje iniciado En Proceso de aprendizaje M Proceso de Aprendizaje Logrado

[N

Elaboracién propia: Archivo andlisis Lista de cotejo (Véase en anexo 6)
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Los desarrollos de las aplicaciones digitales creadas por los monitores se pueden
consultar y descargar en los cédigos QR “Quick Response” elaboradas por
estudiantes, ademas ver evidencias de app capturas de pantalla en imagenes

(Véase anexo 6).
@ !
L ] l 3 L ] I

Elaboracion propia: QR Escanea para descargar app creada por estudiante

Fundamentacién Tedrica del Uso de las TICCAD en la Creacion de Aplicaciones
Digitales desde la Perspectiva del Conectivismo:

El conectivismo es una teoria del aprendizaje que se centra en la idea de que el
conocimiento no solo se encuentra en la mente de los individuos, sino que también
esta distribuido en las conexiones entre personas, dispositivos y fuentes de
informaciéon (Siemens, 2005). Al utilizar las TICCAD para la creacion de
aplicaciones digitales, los estudiantes tienen la oportunidad de conectarse con
recursos en linea, colegas y expertos en la materia, enriqueciendo asi su
experiencia de aprendizaje.

Aprendizaje Distribuido y TICCAD:

(Downes, S. (2012) Distribucion del Conocimiento: El conectivismo aborda la idea
de que el conocimiento se distribuye en redes. Al utilizar TICCAD para la creacion
de aplicaciones, los estudiantes pueden acceder a tutoriales en linea, foros de
discusion y recursos multimedia que contribuyen a su comprension. Este enfoque
refleja el concepto de aprendizaje distribuido, donde el conocimiento se encuentra
tanto en la mente del estudiante como en las herramientas y conexiones externas.
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Conclusiones:

El conectivismo ofrece un marco tedrico solido para entender y fundamentar el uso
de las TICCAD en la creacién de aplicaciones digitales en el contexto educativo. Al
reconocer la importancia de las conexiones, la distribucion del conocimiento y la
colaboracion en linea, el conectivismo respalda la idea de que el aprendizaje
efectivo en la era digital se logra mediante la participacion activa en redes y entornos
en linea, especialmente al crear aplicaciones digitales que involucran la
programacion y el uso de las TICCAD.

Los resultados destacan la efectividad del taller "Crea App" en el desarrollo de
habilidades de programacion y aplicacion de TICCAD. La colaboracion entre pares,
respaldada, se presenta como una estrategia valiosa para fortalecer el aprendizaje.
Estos hallazgos proporcionan una base sélida para futuras implementaciones de
talleres similares, destacando la importancia de la participacion activa, la
gamificacién y la colaboracién entre estudiantes.

La combinacion de la programacién por bloques, la gamificacion y el uso de las
TICCAD proporciona un enfoque integral que promueve el aprendizaje activo, la
motivacion y la construccion de conocimiento en la ensefianza de la programacion
y la creacion de aplicaciones digitales en la educacion secundaria. Estos enfoques
tedricos respaldan la idea de que los estudiantes pueden adquirir habilidades de
programacion de manera efectiva cuando se involucran de manera activa y
significativa en el proceso de aprendizaje.

5.1.3 Cuestionario para entrevista

El andlisis se fundamenta en teorias de aprendizaje activo, la gamificacion en la
educacién y la integracion efectiva de las TICCAD en la ensefianza. Se exploran
conceptos de dialogo reflexivo como una herramienta para la mejora continua y la
gamificacidbn como estrategia para aumentar la participacion y el aprendizaje.

Metodologia:

El cuestionario para entrevista, aplicado a tres docentes participantes en el taller,
esta disefiado para explorar su nivel de familiaridad con la gamificacion, su
comprension actual y como aplicaron los conocimientos adquiridos en el taller en
sus practicas docentes. Se busca obtener respuestas detalladas que reflejen la
complejidad de la experiencia y el impacto real en la ensefianza.

Se disefid un cuestionario entrevista estructurado que aborda aspectos clave del
aprendizaje y la practica docente relacionados con el taller. Para obtener respuestas
proporcionadas por los docentes que se analizan cuantitativa y cualitativamente para
obtener una comprension profunda de su experiencia.
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La implementacién del cuestionario se aplicé en una herramienta digital formulario,
la intencidén es que el docente contara con tiempo y espacio suficiente para hacer
una reflexion profunda de los avances del taller en su practica docente y como tuvo
0 no impacto en el aprendizaje de sus estudiantes.

Consultar formulario en el siguiente
enlace:
https://forms.gle/Q4EpAyoqoNsKsZHV7

Entrevista y registro Docentes - Taller "Crea APP"

. Objetivo Reflexion de los al I taller “Crea App” a los docentes
involucrados

Los resultados proporcionan perspectivas sobre la percepcion de los docentes
sobre el impacto del taller en su practica pedagogica. Se exploran patrones
emergentes relacionados con el didlogo reflexivo, la comprensién de la
gamificacién, la aplicacién en el aula 'y el uso de las TICCAD.

Docente | Respuestas a destacar Observaciones
Docente 1 -Dos afios de
Asignatura Tecnologia experiencia frente a
énfasis Informética - . grupo
T do d -No realiz6 cuestionario. -Trabajo con tres

ercer grg 0 de estudiantes de 3er.
secundaria Grado de secundaria
-No realiz6
cuestionario.

¢Puede compartir algin momento
en el que haya experimentado un
avance significativo al utilizar la
gamificacion en su ensefianza?

R= Cuando un estudiante desarrolla
un proyecto por si solo y te lo
explica detalladamente

Docente 2 -Cuatro afios de

Asignatura Tecnologia ¢ Cémo planea seguir potenciando L
J g el aprendizaje a través del didlogo experiencia frente a

énfasis Informatica . ovES grupo

reflexivo y la gamificacion en el .
Segundo grado de futuro? -Trabajo con tres
secundaria ' estudiantes de 2do.

Grado de secundaria

R= Siendo mas flexible al escuchar S . .
-Realiz6 cuestionario

NayelliN M H cada uno de los estudiantes

¢Recomendaria el taller "Crea App"
a otros docentes interesados en
potenciar su practica pedagodgica a
través del dialogo reflexivo y la
gamificacion?

R= Si, definitivamente
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Docente 3

Asignatura Tecnologia
Enfasis Informatica
Primer grado de
secundaria

Fernando Valdez G.

¢ Puede compartir algin momento
en el que haya experimentado un
avance significativo al utilizar la
gamificacion en su ensefianza?

R= Cuando los estudiantes se
vuelven autodidactas y desarrollan
su proceso de aprendizaje de forma
autonoma

¢,Cudles fueron los principales
desafios que enfrento al aplicar las
estrategias aprendidas en el taller
en su entorno educativo?

R= Los espacios para el desarrollo
de las practicas, el taller de
Informética en ocasiones se utiliza
para diferentes actividades
escolares y esto limita una
constancia en el avance de las
sesiones, porque deben ser
constantes para la practica de los
estudiantes. Gestion de recursos
tecnolégicos como internet
fundamental para el desarrollo de la
creacion de la App digital

¢, Qué areas considera que aun
tienen oportunidad de mejora en su
implementacion de las estrategias
aprendidas?

Los estudiantes que no lograron
avance son un area de oportunidad
importante, realizar proyectos mas
ambiciosos y apegados a la realidad
de los estudiantes.

-Nueve afios de
experiencia frente a
grupo

-Trabajo con 45
estudiantes de 1ler.
Grado de secundaria
-Realiz cuestionario

Elaboracién propia tabla resultados implementacion rubrica

110



Docentes con aporpiacion de TICCAD
e implementacidn con estudiantes

B DOCENTES PROCESO
COMPLETO

M DOCENTE PROCESO
INCOMPLETO

Elaboracion propia

Implicaciones para la Practica Docente:

Este estudio destaca la importancia de talleres como "Crea App" en el
enriquecimiento de las habilidades pedagdgicas y tecnoldgicas de los docentes. Las
implicaciones se discuten en términos de desarrollo profesional continuo.

Este analisis contribuye al cuerpo de conocimientos sobre la integracion efectiva de
la gamificacion y el didlogo reflexivo en la ensefianza, proporcionando informacion
valiosa para la planificacion y disefio de futuros talleres educativos similares.

El analisis de las respuestas proporcionadas por los docentes revela patrones y
tendencias en cuanto a como el taller ha influido en su comprension de la
gamificacién, su aplicacién en la practica y los cambios percibidos en la relacion con
los estudiantes.

Exploracién de percepciones individuales:

El cuestionario entrevista se fundamenta en la necesidad de explorar las
percepciones individuales de los docentes participantes en el taller "Crea App". La
teoria del constructivismo, sugiere que el aprendizaje es un proceso activo y
personal, donde las percepciones y la interpretacion individual desempefan un
papel crucial. El cuestionario proporciona un medio efectivo para capturar estas
percepciones y comprender como los docentes integran el aprendizaje del taller en
sus practicas.
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Diagndstico de cambios en la practica docente:

El cuestionario entrevista actia como una herramienta de diagnostico que permite
a los investigadores y educadores comprender los cambios en la practica docente.
Desde la perspectiva del cambio planificado (Lewin, K. 1947), se reconoce que la
reflexion individual y la toma de conciencia son pasos esenciales para la
implementacion efectiva de nuevas practicas. El cuestionario permite evaluar como
el taller influyé en la practica docente de los participantes.

3. Validacioén de aprendizajes adquiridos:

El cuestionario entrevista se alinea con la teoria de la validacion de aprendizajes
(Gagné, 1985), que sostiene que la evaluacién es crucial para confirmar la
adquisiciéon de conocimientos y habilidades. A través de preguntas cuidadosamente
disefiadas, se busca validar si los docentes han internalizado y pueden aplicar los
conceptos aprendidos en el taller, especialmente en términos de gamificacion y
desarrollo de aplicaciones.

4. Evaluacion del Impacto en la Relacién Docente-Estudiante:

El cuestionario se centra en la evaluacién del impacto en la relacion docente-
estudiante, alineandose con la teoria de la relacion pedagdgica de (Buber, 1958).
Enfatiza la importancia de una relacion auténtica y dialdégica entre docentes y
estudiantes. Las preguntas especificas del cuestionario estan disefiadas para
revelar cémo el taller ha influido en la interaccion y conexién entre los docentes y
sus estudiantes.

Conclusiones:

Los resultados indican los logros especificos alcanzados por los docentes, tanto en
términos de habilidades tecnoldgicas de los estudiantes como en cambios en el
enfoque pedagdgico. Se exploran las implicaciones de estos resultados para la
mejora continua de la ensefianza.

En resumen, la aplicaciéon del cuestionario entrevista en el contexto del taller "Crea
App" se justifica tedricamente al ofrecer un enfoque centrado en el individuo para
comprender las percepciones, cambios en la practica docente y la validacion de
aprendizajes, todo ello en consonancia con principios clave de teorias educativas
reconocidas.
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5.2. Conclusiones de la propuesta de intervencién Educativa >

El desarrollo de la investigacion comenzo desde la observacion de la misma practica
donde se encontraron areas de oportunidad, el docente en ocasiones obvia su
practica creyendo que es correcta y pertinente, sin darse cuenta del alcance y
posibilidades que tiene particularmente desde la Informatica con el apoyo y uso de
tecnologia. Se ha explorado la interseccion entre la reflexion docente, la
gamificaciéon y el uso de las TICCAD, particularmente al inicio el uso de videojuegos
como motivador y apoyo en el aprendizaje de estudiantes de educacién secundaria.
Desde la investigacion accion, se ha demostrado que la reflexion critica sobre la
practica docente, combinada con estrategias de la metodologia de gamificacion y
estrategias educativas innovadoras, pueden tener un impacto significativo en el
proceso de ensefanza y aprendizaje.

Importancia de la Reflexion Docente

La reflexion docente ha surgido como un elemento fundamental para el desarrollo
profesional y la mejora continua en la ensefianza. La capacidad de los docentes
para examinar criticamente sus practicas, identificar fortalezas y areas de mejora, y
ajustar su enfoque segun las necesidades de los estudiantes es esencial en un
entorno educativo en constante evolucién. En este estudio, la aplicacion del didlogo
reflexivo como parte del taller "Crea App" ha permitido a los docentes participantes
no solo comprender mejor la importancia de las TICCAD y la gamificacién, sino
también integrar estas nuevas perspectivas en su enfoque pedagogico.

Gamificacion y tecnologia en el Aprendizaje de Secundaria

El uso de videojuegos y la gamificacion en la educacion secundaria ha demostrado
ser una estrategia efectiva para involucrar a los estudiantes y fomentar un
aprendizaje activo, motivador y participativo. La gamificacion, al incorporar
elementos ladicos en el proceso educativo, ha capturado el interés de los
estudiantes y ha motivado su participacion. En esta propuesta de intervencion, los
programas Studio CODE y MIT App Inventor se han revelado como herramientas
valiosas para el desarrollo de aplicaciones, brindando a docentes y estudiantes la
oportunidad de crear proyectos concretos innovadores y aplicables para la demanda
y necesidades tecnolégicas actuales.

Ubicuidad y ausencia de Brecha Digital

El término de "ubicuidad” se ha vuelto central en la investigacion y en el aprendizaje
contemporaneo, subrayando la accesibilidad constante a la informacién y la
tecnologia. Este estudio ha destacado la importancia de reconocer que la brecha
digital es cada vez menos relevante, ya que la tecnologia se ha vuelto omnipresente
en la vida diaria. Los docentes participantes en el taller "Crea App" han demostrado
que, con las herramientas y la formacion adecuadas, la tecnologia puede integrarse
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sin importar el nivel socioeconémico, eliminando barreras para el aprendizaje y
proporcionando oportunidades equitativas para todos.

Importancia de la Programacion por bloques y TICCAD

La programacion por bloques ha emergido como una metodologia accesible y
efectiva para introducir a docentes y estudiantes en el mundo de la programacion.
La utilizacion de herramientas como Studio CODE y MIT App Inventor ha
simplificado el proceso de creacion de aplicaciones, eliminando barreras técnicas y
permitiendo a los participantes centrarse en la logica de la programacion basica de
una forma divertida y sencilla para su comprension. Este enfoque ha democratizado
el acceso a la programaciéon, proporcionando una plataforma inclusiva para el
desarrollo de habilidades tecnolégicas.Las TICCAD, en este contexto, se han
revelado como elementos esenciales para la creacion de aplicaciones digitales. La
capacidad de integrar las tecnologias de manera significativa en el proceso
educativo ha ampliado las posibilidades de aprendizaje, brindando a docentes y
estudiantes herramientas poderosas para la construcciéon y aplicacion de
conocimientos.

Cumplimiento de Objetivos de Investigacion

La consecucion de los objetivos planteados en la investigacion ha sido evidente a
lo largo del proceso particularmente los aprendizajes derivados en los docentes al
finalizar el taller “Crea App”. Los docentes participantes han fortalecido su
aprendizaje avanzando como se sugiere en los niveles comprendiendo, explorando,
aplicando y creando estrategias innovadoras. Esto permitio el dialogo reflexivo y la
gamificacién, evidenciando una comprensiéon mas profunda del potencial de las
TICCAD y su aplicacion mediante videojuegos y estrategias ludicas. Esto ha llevado
a la implementacién exitosa de contenido digital en colaboracién con los
estudiantes, desarrollando habilidades tecnolégicas y fomentando un aprendizaje
activo.

En la busqueda de potenciar el aprendizaje de docentes, los objetivos planteados
se han cumplido de manera importante, sin embargo, no se puede omitir que una
cantidad importante de estudiantes, el 33%, aun esta en proceso de aprendizaje y
un 8% aun no esta involucrado por diversas situaciones en el desarrollo de las
habilidades digitales, siendo estos sectores un area de oportunidad de mejora para
la posible implementacion de la propuesta en futuros proyectos escolares.

Impacto en el Desarrollo Profesional:

El uso de Studio CODE y MIT App Inventor no solo ha contribuido al aprendizaje de
los participantes, sino que también ha tenido un impacto significativo en su
desarrollo profesional. La adquisicion de habilidades en programacion por bloques
no solo se traduce en un enriquecimiento personal, sino que también equipa a los
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docentes con herramientas practicas para implementar en sus practicas
pedagogicas diarias.

Transformacion del vinculo Docente-Estudiante

Uno de los logros més significativos ha sido la transformacién del vinculo entre
docentes y estudiantes. La creacion de estrategias innovadoras como la App digital
y la programacion ha potenciado el aprendizaje situado y ha contribuido al desarrollo
de habilidades sociocognitivas. La interaccion mas colaborativa y participativa ha
creado un entorno de aprendizaje enriquecido, donde el dialogo y la cocreacion han
redefinido la dinamica tradicional del aula.

La transformacion del vinculo entre docente y estudiante mediante estrategias
innovadoras, como la creacion de aplicaciones digitales, ha trascendido la mera
transmision de conocimientos. La participacion activa en el proceso de creaciéon ha
fortalecido la relacion, estableciendo un entorno de aprendizaje colaborativo y
bidireccional.

Innovacion y aplicabilidad del Taller "Crea App"

La propuesta innovadora del taller "Crea App" se ha consolidado como un modelo
aplicable y replicable en otros proyectos escolares de educacion secundaria. Los
instrumentos de evaluacion, como la rabrica, la lista de cotejo y el cuestionario, han
proporcionado evidencia sélida de su eficacia y relevancia en el contexto educativo
actual.

Sin embargo, del total de docentes participantes no todos concluyeron el taller, el
analisis permitié determinar que es importante dar continuidad en los procesos y ser
constante, resolver inquietudes y necesidades de los docentes al realizar proyectos
innovadores que pueden incluir una carga adicional en el desempefio de las
funciones docentes que no en todos los casos puede ser aplicable dentro de una
practica profesional en particular. La escucha activa en estos procesos es
fundamental para involucrar y motivar a otros docentes en la participacion.

Importancia del conectivismo

El conectivismo, como teoria del aprendizaje, propuesta por George Siemens y
Stephen Downes (2004), ha demostrado ser especialmente relevante en el entorno
digital actual. Si bien las teorias de aprendizaje anteriores se centraban en el
individuo o en la interaccién directa con un instructor, el conectivismo amplia esta
perspectiva, reconociendo la importancia de las conexiones y redes en la creacion
y distribucién del conocimiento. En este estudio, se ha aplicado el conectivismo para
entender la dinamica de aprendizaje a través de nodos conectados, donde el
docente actiia como facilitador y participante activo en la red de aprendizaje.
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Docente como Facilitador y Conector:

El rol del docente en la teoria del conectivismo se alinea con el concepto de
facilitador y conector. EI docente no solo es el poseedor del conocimiento, sino
también un guia que facilita la conexion entre diferentes nodos de aprendizaje. La
comprension de la tecnologia, en este caso, ha permitido al docente conectarse de
manera mas efectiva con los estudiantes, utilizando la gamificacion y la
programacion por bloques como medios para fomentar la participacion activa y la
comprension profunda.

Aprendizaje Interactivo y Colaborativo:

La creacion de la App digital ha fomentado un aprendizaje interactivo y colaborativo.
Los estudiantes no solo han sido receptores de informacién, sino participantes
activos en la construccion de conocimiento. La gamificaciéon ha proporcionado un
entorno donde la competencia amistosa y la colaboracién se entrelazan, creando
una dinamica de aprendizaje que va mas alla de la tradicional transmision de
informacion.

En conclusion, la investigacion ha arrojado luz sobre la importancia de la reflexion
docente, la gamificacion y la integracién de tecnologias en el aprendizaje de
secundaria. ElI cumplimiento exitoso de los objetivos demuestra que el taller "Crea
App" no solo ha potenciado el aprendizaje de los docentes, sino que también ha
tenido un impacto directo en el desarrollo de habilidades tecnolégicas y
socioemocionales de los estudiantes.

La propuesta de intervencién educativa basada en conectivismo, TICCAD vy
gamificacién no sélo es relevante para el contexto especifico de este estudio, sino
que también presenta un modelo transferible a otros entornos educativos. La
flexibilidad del conectivismo permite su adaptacion a diferentes disciplinas y niveles
educativos, asegurando que el modelo pueda ser implementado en diversas
situaciones.

La ubicuidad de la tecnologia y la ausencia de una brecha digital significativa
subrayan la necesidad de abrazar las oportunidades que ofrece el entorno digital
para el aprendizaje equitativo y accesible. En este sentido, el taller "Crea App" ha
emergido como una propuesta innovadora para la transformacion educativa,
brindando a docentes y estudiantes las herramientas necesarias para afrontar los
retos y oportunidades del siglo XXI.
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5.2.1 Reflexiones >

La investigacion priorizo la necesidad de transformar la practica docente en el uso
de la tecnologia. A partir de un diagnéstico que evidencié que, a pesar de
encontrarnos en una etapa posterior a la pandemia de la COVID-19, los intereses
de los estudiantes a veces no son considerados adecuadamente. Aunque los
docentes se han involucrado mas en el uso de herramientas tecnolégicas, persisten
carencias en su préctica diaria que limitan la ensefianza. En ocasiones, el docente
se ve limitado por el contexto en el que trabaja y subestima a los estudiantes debido
a diversos factores como el interés, las limitaciones econdémicas y la infraestructura
tecnologica de la escuela y de los estudiantes en casa. Estas limitaciones se
convierten en barreras para el aprendizaje.

La reflexidbn sobre la practica docente es fundamental en esta investigacion y
constituye una constante en la vida del docente para mejorar continuamente e
identificar sesgos que impiden ver desde otra perspectiva su forma de actuar en el
aula. La reflexibn en esta investigacion permitié identificar errores o situaciones
problematicas en la practica cotidiana para comprender qué aspectos se pueden
modificar, experimentar enfoques diferentes y encontrar teorias como el
conectivismo, que describen cémo el aprendizaje ha evolucionado desde la
aparicion de internet y como esto influye en lo social y lo educativo.

Inicialmente, la investigacién se basaba en la propuesta de Prensky (2010), que
destacaba la brecha digital entre los inmigrantes digitales y los nativos digitales.
Estos conceptos, al combinarse, plantean un desafio para la practica educativa, ya
que sugeririan que algunos son mas habiles que otros en el uso de la tecnologia, lo
gue podria conducir a desafios en el desarrollo de actividades educativas.

Sin embargo, a lo largo del proceso de investigacion, se introdujo el concepto de
“ubicuidad”, que propone que no existe una brecha digital. Por el contrario, cualquier
persona puede aprender el uso de herramientas digitales en cualquier lugar. Esto
se convirtié en una oportunidad para cambiar la perspectiva de ensefianza y eliminar
pretextos para incorporar practicas innovadoras al proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ademas, me llevo a replantear la idea de que no hay condicionantes
para el aprendizaje de ninguno de los dos actores principales en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Se demostrd que los estudiantes encuentran motivacion en el uso de la tecnologia,
y se explor6 como los videojuegos pueden incorporarse de manera responsable
mediante estrategias metodoldgicas como la gamificacion. Esto permite despertar
el interés de los estudiantes en el desarrollo de actividades escolares,
especialmente en el ambito informatico. La gamificacién, desde el enfoque digital y
del énfasis informéatico, facilitdé la interaccion con programas digitales de
programacion para el desarrollo de tecnologia, donde el estudiante se convierte en
el actor principal de su propio aprendizaje.
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Al contar con la hipotesis de accion, se procedié a determinar el disefio de la
estrategia de intervencion, proponiendo un espacio especifico para los docentes de
la asignatura de tecnologia, con énfasis en informéatica. El objetivo de este espacio
era establecer un dialogo e implementar estrategias innovadoras que sensibilizaran,
reflexionaran, propusieran y se apropiaran del uso de la tecnologia, siguiendo tres
niveles segun el Marco para competencias de los docentes en el uso de las TIC
(UNESCO, 2019): adquisicién, profundizacién y creacion de conocimientos.

Esto derivd en la formulacion de los objetivos de la propuesta de intervencion
educativa. Para alcanzarlos, se plante6 el desarrollo de un taller denominado "Crea
App", concebido como un espacio de diez meses para familiarizar a los participantes
con dos herramientas digitales, MIT App Inventor y Studio Code, ambas con
posibilidades para aprender a programar mediante la gamificacion. Se esperaba
que los docentes se apropiaran del uso de estas herramientas y desarrollaran
tecnologia de manera personal, creando una app digital que luego compatrtirian con
sus estudiantes.

La gestion escolar se convirtié en un desafio crucial en esta investigacion, ya que
involucraba diversos agentes que participaron en el desarrollo secuencial de las
actividades propuestas. La interaccion constante con autoridades escolares, e
incluso con supervisiones externas, fue necesaria para presentar el proyecto y
obtener la autorizacion para su implementacion. Ademas, la gestion incluyé la
invitacion a formar parte del proyecto a dos profesoras de la asignatura de
tecnologia con poca experiencia en el sistema educativo. Coordinar tiempos y
espacios para el desarrollo del taller "Crea App" resulté un reto, dado que las
escuelas publicas cuentan con infraestructura tecnoldgica limitada.

Posteriormente, al trabajar con los estudiantes, también se gestiond la autorizacion
de uso de imagen, principalmente de los estudiantes monitores, para recabar
evidencias visuales, tanto fotograficas como en video. Las sesiones impartidas en
la Maestria fueron enriquecedoras, ya que contribuyeron a facilitar la comprension
de cédmo identificar el momento adecuado para interactuar e intervenir en cada una
de las etapas del proyecto.

En este disefio, se han creado instrumentos que permiten llevar a cabo una
evaluacion del proceso, facilitando asi la emisién de un juicio sobre si la propuesta
es verdaderamente innovadora y puede potenciar el aprendizaje de los estudiantes
con el apoyo de los docentes de tecnologia. Después de que cada docente
completara e implementara con los estudiantes lo desarrollado en el taller "Crea
App", se aplicaron los instrumentos para obtener resultados. A partir de mi
experiencia, se identificaron diversos hallazgos interesantes, tales como:
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Los estudiantes pueden desarrollar tecnologia, pero la propuesta debe ser
motivadora y desafiante para despertar su interés. En la investigacion, se enfatiza
la capacidad (predisposicion innata de potencialidad que el sujeto es capaz), las
habilidades (potenciacion de lo que realiza el sujeto, llevar a cabo una accion) y las
competencias digitales (cuando el sujeto enfrenta una situacion y la resuelve a
través de sus propios recursos).

La intencidn era que estos tres conceptos se desarrollaran tanto en docentes como
en estudiantes para lograr la creacion de tecnologia, resaltando que lo importante
no era la app digital en si misma, sino el proceso de desarrollo de ambos actores.
Se alcanz6 un 66% de desarrollo de habilidades y competencias digitales en los
docentes y un 59% en los estudiantes, donde un 33% se encuentra en proceso de
aprendizaje, representando un area de oportunidad para proyectos futuros que se
puedan implementar en la institucion.

La experiencia de colaborar con las compafieras docentes dejé una reflexion
significativa. Inicialmente, se pensaba que, al ser docentes con poco tiempo en el
sistema educativo, su participacion seria entusiasta, cumplirian con cada etapa
propuesta y facilitarian la implementacion del desarrollo de la app al estar
constantemente en contacto con la tecnologia. No obstante, la realidad fue
diferente, ya que surgieron situaciones no contempladas inicialmente. La carga de
actividades diarias de las docentes fue un factor que no se tuvo en cuenta desde el
principio.

Al invitarlas al proyecto, percibieron esta iniciativa como una carga adicional de
trabajo, en lugar de visualizarlo como una oportunidad de formacion que les
permitiria modificar y mejorar lo que ya implementaban en sus aulas. Este proyecto
se presentaba como un cambio innovador, pero, lamentablemente, solo una
docente logré avanzar y concluir el proyecto.Otro hallazgo significativo que
considero importante es el progreso evidente entre los estudiantes a lo largo del
tiempo estipulado para la intervencion. Su interés en aprender a través del juego,
especialmente con el videojuego como parte de un desafio estimulante, generd en
ellos una motivacion intrinseca por superarse.

Esto se combind con la experiencia de la programacion por bloques, la
estructuracion, disefio y creacion que culmino en la construccion de la app digital.
Este proceso signific6 un intercambio de aprendizaje entre pares, siendo los
estudiantes monitores fundamentales para el avance de sus compafieros. En una
primera fase, se apropiaron del desarrollo y, posteriormente, brindaron apoyo a sus
comparieros en la construccion.
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Es relevante destacar que el trabajo colaborativo desempefié un papel crucial, lo
cual justifica la potenciacion de capacidades sociocognitivas. En la propuesta, los
estudiantes tenian la tarea de llevar a cabo un proceso de aprendizaje de orden
superior, de acuerdo con la taxonomia de Bloom en la era digital. Los estudiantes
monitores lograron avanzar en todos los niveles: recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear. El avance, como se mencioné anteriormente, fue
alcanzado por el 59% del total de estudiantes después de evaluar y analizar el
instrumento utilizado.

Después de observar el progreso de los estudiantes, es evidente que fueron los
arquitectos de su propio conocimiento. Aunqgue las sesiones estaban estructuradas
para avanzar gradualmente en el desarrollo por etapas, algunos estudiantes,
especialmente aquellos que estdn en proceso y han logrado el avance, se
convirtieron en autodidactas al complementar personalmente las practicas mediante
la busqueda de informacion y la anticipacién de procesos. Este fendmeno justifica
la aplicacion de la teoria del conectivismo y la ubicuidad como un enfoque de
aprendizaje distinto con el uso de las tecnologias.

Dentro de la investigacion, se identifican areas de oportunidad que podrian
mejorarse, COmMO reconocer que una propuesta no siempre debe estar
completamente guiada; es fundamental involucrar mas las opiniones de los
comparfieros docentes participantes e incluso considerar la posibilidad de invitar a
mas colegas en futuros proyectos relacionados con el uso de las TICCAD.

Es esencial escuchar a los estudiantes, prestando atencién a sus inquietudes,
intereses y motivaciones en todas las actividades propuestas para que se involucren
de manera activa en su proceso de aprendizaje. También se debe tener en cuenta
la diversidad de ritmos de aprendizaje y necesidades individuales de los
estudiantes, evitando generalizar los procesos. En un ejemplo mas especifico, no
se puede asumir que una practica en el desarrollo digital se aplique de la misma
manera para todos; se necesita una retroalimentacion constante en cada etapa para
garantizar que todos los alumnos estén en condiciones equitativas de aprendizaje.

Es crucial evitar dar por sentado en el ambito tecnoldgico que todos los estudiantes,
por estar inmersos en el uso de las TICCAD en su vida cotidiana, desarrollaran
procesos innovadores en un periodo corto. El docente debe conocer a sus
estudiantes, brindarles apoyo, fomentar el diadlogo, evaluar y proporcionar
retroalimentacion de manera constante. Esto asegurara que los estudiantes tengan
claridad sobre lo que estan haciendo, hacia dénde se dirige su aprendizaje y qué
lograran con ello.

La experiencia a lo largo de mi estancia en la MEB ha provocado una transformacion
significativa en mi practica profesional. Antes, no comprendia plenamente la
importancia de reflexionar sobre mis acciones en la practica diaria. A veces, se
asume que todo se realiza correctamente, lo cual no es preciso. Se hace necesario
establecer un proceso metacognitivo que involucre la reflexion y la autoevaluacion.
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En este sentido, es crucial evaluar constantemente nuestros métodos de
ensefianza. Ademas, se debe tener claro el valor de la formacion continua, siendo
esencial investigar lo que esta sucediendo tanto a nivel nacional como internacional
en el ambito educativo. Esto implica la generacion de propuestas, la disposicion
para experimentar, compartir experiencias exitosas, participar en dialogos con
colegas, colaborar y construir conocimiento colectivo.

Nunca se debe dejar de considerar y priorizar al estudiante, tanto en lo que respecta
a lo que cada uno puede aportar como persona, asi como en su desarrollo como
ser social ético y con conocimientos solidos que le proporcionen las herramientas
necesarias para desenvolverse de manera competente en la sociedad. La
propuesta considera apostar por los docentes y estudiantes mexicanos, quienes
poseen todo el potencial para el desarrollo tecnologico y pueden dejar de ser
simplemente consumidores en el contexto globalizado.

Pese a las circunstancias que puedan presentarse, el cambio hacia propuestas
innovadoras en la enseflanza y el compromiso docente en su formacién son
fundamentales para concretar esta transformacion. El desarrollo tecnoldgico,
especialmente la programacién, es una estrategia clave de aprendizaje en otros
paises desde edades tempranas. La Nueva Escuela Mexicana (NEM) no limita el
aprendizaje compartido entre docentes de distintas disciplinas; considero que este
cambio de paradigmas y las formas tradicionales de ensefianza en educacion son
oportunidades valiosas.

Es relevante destacar que la propuesta de intervencion fue desarrollada antes de la
publicacién de los documentos oficiales de trabajo de la Nueva Escuela Mexicana
(NEM) para los planes y programas de 2022 en Educacién Basica. En esta nueva
etapa, la educaciéon secundaria se integra en la fase 6 y en el campo formativo de
lo humano y lo comunitario. Considero que la propuesta puede ser implementada
con éxito, dado que las Sugerencias Didacticas de la Subdireccion de Tecnologia
para la subdisciplina de Informatica contemplan el uso de metodologias activas,
incluyendo la gamificacion. Ademas, se promueve la utilizacion de CODE
(programacion por bloques) como habilidades digitales en los procesos de
aprendizaje de los estudiantes de tercer grado de secundaria.
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Entre los propdsitos de este componente se encuentran:

e Promover el aprendizaje y las competencias formativas y habilidades digitales de los
educandos y el uso responsable de las tecnologias de la informacién, comunicacion,
conocimiento y aprendizaje digital (TICCAD) en procesos de la vida cotidiana.

* Promover el trabajo remoto colaborative mediante entornos digitales

e Creatividad e innovacién practica como base para la resolucién de problemas

e Introducir a los estudiantes en la programacion

.22 grado. Pensamiento 3er grado,
Trimestre ler grado. Habilidades computacional y uso Programacion basica
digitales basicas responsable de las TICCAD en beneficio de la
~ comunidad
1 Procesador de textos Trabajo colaborativo CODE
remoto
2 Presentaciones electronicas Eluso reéﬁgg:\?}lﬂe delas CODE
Pensamiento légico-
3 Hoja de calculo matematico, métfc’\dus de Javascript
argumentacion, (Khan Academy)

pensamiento critico
Tabla 4. Muestra los temas del componente “Habilidades digitales” por grado.

Esquema fuente: Propuesta de programa para la Disciplina de Tecnologia en las Escuelas Secundarias Técnicas de la Ciudad
de México, Direccion General de Educacion Secundaria Técnica, febrero 2023

Se destaca en la propuesta de la disciplina de Tecnologia en Secundarias Técnicas
gue el programa debe abarcar los ocho periodos lectivos destinados a la ensefianza
de la tecnologia. Esta propuesta incluye tres componentes fundamentales: el
primero, el programa de estudios sintético nacional; el segundo, habilidades
digitales; y el tercero, el acercamiento al saber de una subdisciplina tecnoldgica.

El desarrollo de esta propuesta de intervencién permitiria trabajar con diversos
campos formativos desde el énfasis de la subdisciplina de Informatica de manera
transversal. El enfoque busca alcanzar los objetivos de promover el aprendizaje
situado, fomentar la colaboracion y contribuir a la comunidad mediante situaciones

reales.

El cuadro resume los tres grandes componentes del programa de estudios propuesto para la
ensefianza de la tecnologia en secundarias técnicas.

Componentes
1er grado 2° grado 3er grado
1. Campo - De lo humano y lo comunitario o
Formativo (CF) _ ' .
2. Habilidades Pensamiento logico-
digitales Habilidades matematico y uso Programacién basica
bésicas digitales basicas responsable de las
TICCAD
3. Acercamiento Contenidos del Contenidos del saber Contenidos del saber
al saber de una = saber tecnoldgico . tecnoldgico especifico . tecnoldgico especifico
subdisciplina especifico Proyectos semidirigidos Proyectos libres
tecnoldgica Proyectos dirigidos

Tabla 3. Muestra el esquema general de la propuesta de organizacion de contenidos para el
programa de Tecnologia en la modalidad de secundaria técnica en la CDMX.

Esquema fuente: Propuesta de programa para la Disciplina de Tecnologia en las Escuelas Secundarias Técnicas de la Ciudad
de México, Direccidon General de Educacion Secundaria Técnica, febrero 2023
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Anexos

Anexo 1. Formulario digital y presentacion digital

I' Universidad Pedagogica Nacional
un Unidad 098 Oriente
rebacogica. Maestria en Educacion Basica

Gestion y procesos organizacionales en educacion bésica

“Formulario Uso de la Tecnologia en el proceso de aprendizaje de educaciéon
basica”

El objetivo del instrumento tiene la finalidad de obtener informacion sobre el uso de la
tecnologia en el aprendizaje de los alumnos dentro del aula y como la gamificacion por
medio del videojuego puede potenciar las capacidades del alumno.

Uso de la Tecnologia en el proceso de
aprendizaje de educacién basica

El siguiente instrumento tiene la finalidad de obtener informacion sobre el uso de la
tecnologia en el aprendizaje de los alumnos dentro del aula y como la Gamificacion puede
potenciar las capacidades del alumno.

Los datos recolectados seran protegidos y no difundidos en ningin medio de
comunicacién son con fines de investigacion

Febrero 2022

fernando.valdez.ia@gmail.com Cambiar de cuenta [

£% Nocompartido

iBuen dia! Soy Fernando Valdez Galvan alumno de la Universidad Pedagdgica
Nacional y estoy realizando una investigacion del uso de la Tecnologia en el
proceso de aprendizaje de educacion basica. ;Te gustaria participar?

OSl
O No
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[ Consola de videojuegos
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¢Queé e utiliza la tecnologia en
trimestre)? (Videos, practicas en inte

presentaciones dig )

O Nunca
Q Enocasiones
O siempre

Consideras que el aprender con tecnologia en las clases ;te ayudara en el nivel

bachillerato?

O No

respuesta fue lescribe, por favor, porque consideras que te ayud

¢Te gustan los videojuegos? (pueden ser con un dispositivo mévil o consola

O s
QO nNo

gla favoreceria tu aprendizaje? (

GEOMETRY DRSN

onsiderand
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Seccion Docentes

Uso de la Tecnologia en el proceso de
aprendizaje de educacion basica

fernando.valdez.ia@gmail.com Cambiar de cuenta ()
£8 No compartido

Esta seccion es sdlo para profesores
Qe _®
D LN

Escriba su nombre por favor (opcional)

3

o
@

12 A
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https://forms.qgle/2jNaMiRqQUVE5TdhR9
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Anexo 2. Presentacion digital de resultados obtenidos en el
instrumento (formulario) de investigacion

UPN Unidad 98 EIM2
Disefio de Ambientes de aprendizaje y la propuesta de intervencién II
Docente Fernando Va Galvan

‘Valdez
Marzo 2022

https://docs.google.com/presentation/d/1xzDNFC0G30yjMJay63Qlgn4EPfydeS9ryCJEe911FNs/edit?usp=sharing

Anexo 3

Diagrama Ishikawa

o Estudiantes

o Docentes

Recursos

Contenidos Problema

o Padres
o Instalaciones

Fernando Valdez Galvan/ T5S2CSB / 28/01/2022

Clic en imagen para visualizar esquema completo
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Anexo 4

Diagramas de la Complejidad (clic en el diagrama para visualizar completo)
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Fernando Valdez Galvan
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Profesora Maria del Carmen Espino Bauer
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Fernando Valdez Galvin
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Anexo 5 Valoracién de instrumentos

Instrumento

Rubrica

Docente evaluado

Fernando Valdez Galvan

Evaluador Maestra Angélica Juan Miguel
Cargo Asesor Técnico Pedagdgico Area 3 Oriente Iztapalapa
Direcciéon General de Educacion Secundaria Técnica
Fecha 19-10-2023
lD Universidad Pedagogica Nacional 2770,
uyn Unidad 098 Oriente *
———— Maestria en Educacién Basica T

Gestion y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos derivados del taller
“Crea App” de gamificacion y el desarrollo de habilidades de programaciéon con los
estudiantes, ademas de la Iimportancia del dialogo reflexivo de la practica docente.

Producto desarrollar una App digital.

Instrumento para evaluacién externa dirigida a las Autoridades Escolares y Supervisor
Asesor Técnico Pedagogico (ATP) de Secundarias Técnicas.

Instrucciones - Seleccione y subraye el nivel de avance que muestra el docente segun la
taxonomia de Bloom y con base en los criterios establecidos.

I - Rubrica con cinco criter 0 segun ia Taxonomia de Bloom
B  Nivel2 : : Nivel 5
Criterio Nivel 1 Conocer Comprander Nivel 3 Analizar Evaluar
El/la docente xam' o P
comprende El/la docente El/la docente
Comprender El/la docente Ia conceptos analiza evalda Sirosone
la 3 basicos de las = criticamente 3
. reconoce el Importancia criticamente la é nuevas ideas
importancia 2 TICCAD y ka elimpacto de
de las término de las TICCAD gamificacion importancia y el las TICCAD y para
TICCAD Yy la 2 "y i en su potncil la provechar las
dFicacio "gamificacion” gamificacion, préctica educativo de las gamificacidn TICCAD y fa
enla ety ye docente, L. 4 enla Enraficacidn
entienden su explicar su ¥ proponiendo . enla
educacién. . : 2 generando h asignatura de Sucacio
' :’* m’” ” ejemplos y s Informitica
YO | aplicandolos
Elfla docente | Elfla docente
£l/la docente | El/la docente propone disefia
E1/la docente aplica el utiliza el :vll;lu:m" estrategias estrategias
Aplicar el sl didlogo didlogo F2 el creativas y originales y
didlogo AT, reflexivo reflexivo di 3 efectivas efecti
reflexivo en 5 i didlogo su précﬁ::" manera ‘ “foctiicady los Qlkardm dltlog:‘ »
la practica O pelo d atica teaipdos det didlogo reflexivo en su
" no comprenden ; pata me didlogo reflexivo, ﬁ préctica
su significado, reflexion y su enfoque Proy innovadoras | docente,
andlisis. pedagogico. 3 de didlogo fomentando la
reflexivo, reflexién.
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El/la docente Elfla docente focens
Elfla docente | aplica propone mli fay
explora el estrategias El/la docente estrategias :
€ doce:'te potencialde | de evalda en qué creativas y m
X la gamificacion | medida la efectivas para m ' de
Explorar el "Gamificadién® gamificacién | enla gamificacion aplicar la gamificacidn
potencial de R enla enseflanza, enriguece el gamificacion, n supeictics
la entieriden ensefianza, adaptando aprendizaje, y potenclando docene,
Gamificacion aclicaciinanls generando estrategias proponen el creende
enla fscacid ideas sobre segun mejoras en su aprendizaje y ok '3| o
ensefanza 1 como diferentes implementacion. | la motivacion M
aplicaria. contextos de los i
PR pion> enriquecedoras
Elfla docente | Elfla docente £1a & f"ﬂiﬁa %l 'I b
El/la docente intenta implementa ia 6 o llse Y i 1§
reconoce el implementar | contenido evalulal hox \ 'rloua' 5 ctivi ‘II "
término contenido digital con st - 'd". AR
implementar | u . +enido digital con | gamificacion | " e, | ety o
contanido digital" y gamificacidn | de manera gamificacién,y | originales de | gamificacién,
e o "gamificacion” enla efectiva Wt I gamificacin, [PEREVINTS
gamificacion ’ implementacion | propiciando | el aprendizaje
pero no ensefanza, adaptando :
ciamasion o AT en funcién de la activo y la
i sus participacion | motivacion de
como aplicarlos. | resultados segun el :
limitados. | enfoque, | Mecesidades. | yellogrode | a3
objetivos. estudiantes.
EI A . El/la docente
n logra Elfta docente El/la docente
Ella docente S transformar | evalia la desarrolla y
reoorlloceel oo el vinculo efectividad de aplica . 7 )
Transformar | término ; > entre las estrategias y | estrategias Elfla docente
el vinculo "vinculo estudh docente y su impacto en creativasde | disefiay aplica
entre docente- al estudiante elaprendizajey | gamificacién | estrategias
docente y estudiante”™ 2D al crear en la relacién para crear efectivas para
estudiante pero no P ‘I as, estrategias docente- un ambiente | potenciar la
comprenden su o innovadoras, | estudiante, y de conflanza | Interaccién y
significado, "m' I pero con propanen ¥ #l logro de
Rltadon et r-esfaludos 2justes. colaboracion | objetives.
a relacion. limitados.
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Observaciones:

Considero que es un proyecto de intervencion interesante, pertinente a los tiempos que;
estamos viviendo, que recupera lo Gltimo en pedagogia, en didactica, y que, sin saberlo
en un principio, se ajusté a lo que propone el nuevo modelo educativo, porque responde
a una necesidad sociocultural y educativa actual, y el maestrante pudo visualizarlo.

El proyecto al impactar no solamente a alumnos, sino a otros docentes también,
demuestra la importancia del trabajo colaborativo, del trabajo entre pares, de poddea

contagiar a otros comparieros en innovar sus practicas educativas al construir redes
apoyo, y eso es un plus al poner en juego habilidades de liderazgo como la escuch
activa, la empatia, el didlogo, la reflexion colectiva.

Ademas, corrobora que los alumnos pueden aprender habilidades digitales en cualquier
contexto cuando se les presentan proyectos como este, que despiertan su interés, qu
los motivan, donde desarrollan no solamente habilidades cognitivas, sino capacidade
humanas.

El incluir la investigacion accion sobre su practica docente es de los procesos def
autoformacion mas significativos.

Fernando Valdes Galvan
Nombre del docente
evaluado

Angélica Juan Miguel
Nombre del evaluador

Asesor Técnico Pedagbgico
Cargo o funcién del
evaluador
Facka 19 de octubre de 2023
Firma / sello
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Instrumento

Rubrica

Docente evaluado

Fernando Valdez Galvan

Evaluador Lic. Oscar Mario Gonzalez Hernandez

Director Escuela Secundaria Técnica 92 “Dr. Carlos
Cargo o

Casas Campillo
Fecha 29-09-2023

Universidad Pedagogica Nacional
Unidad 098 Oriente

Maestria en Educaciéon Basica

Gestion y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos derivados del taller
“Crea App" de gamificacién y el desarroilo de habilidades de programacién con los
estudiantes, ademas de {2 importancia del dialogo reflexive de ia practica docente.

Producto desarroilar una App digital.

instrumento para evaluacion externa dirigida a
Asesor Técnico Pedagdgico (ATP) de Secundarias Técnicas.

ias Autoridades Escolares y Supervisor

instrucciones - Seleccione y subraye el nivel de avance que muestra el docente segun ia
taxonomia de Bloom y con base en los criterics establecidos.

Instrumente - Rubrica co

n cinco criterios y seis niveles de desemp

efio segun la Taxonomia de Bloom
T Y

Nivel 2 Nivel 2 A ‘ !
Criterio Nivel 1 Conocer e Adlicar b Nivel 6 Crear.
Flfla docente
El/1a docente 4
El, t
comprende Spic El/la docente /h,‘“e“ € | Elfia docente
Comprender conceptos evalia
la £/ docesc A basicos deos | 213 criticamente | Propone
im ncia | reconoce el importancia TICCAD y 2 criticamente la elimpacto de | "UEYaS ideas |
pona término"TICCAD" | de las TICCAD 5o . importanciay el i s para /
de las AR & gamificacion z las TICCAD y
v “gamificacion yla potencial aprovechar las
TICEAL v I pero no gamificacién en educativo de las ka g TICCAD y la
gamificacién S x " | prictica gamificacion o
sl su yp N TICCAD, aia gamificacion
- relevancia. explicar su i proponiendo ¢ enia
educacidn. potencial ggnerando mejoras. asugnalufa de ORI
adieativg ejemplos y Informética
= aplicandolos
Elfla docente | El/la docente
Fl/la docente | Elfla docente propone disefia
El/la docenta z 3
£1/la docente aplica el utiliza el ev/aI:ia e estrategias estrategias
Aplicar el EH e didlogo dialogo RSSO creativas y originales y e
didlogo i reflexivo en reflexivo de 2 efectivas para | efectivas de V]
término “didlogo 2 efectividad y los L z
reflexivo en fexive” su practica manera veaiteaee dal aplicar el didlogo
la prictica :r;edr:n docente, sistematica didlogo reflexivo didlogo reflexivo en su
docente ne c-o 2 eado generando para mejorar m.-g AR " | formas practica
U < flexidn y su enfog rme"ora 2 innovadoras docente,
analisis. pedagdgico. JoreS: de didlogo fomentando la
reflexivo. reflexion.
/_
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7

El/l? docente El/la docente Elfla docente
El/la docente | aplica propone diseRa y
y explora el estrategias El/la docente estrategias
fﬁmce g‘te potencial de de evalda en qué creativas y :::;:‘:'!:s
Eaies la gamlificacién | medida la efectivas para in gllo e
Explorar el .. Zyiiig gamificacion | enla gamificacion aplicar la
Gamificacion = : gamificacion
potendial de enla ensenanza, enriquece el gamificacién, Ty
pero no p en su practica
la S ensefianza, adaptando aprendizaje, y potenciando ‘/
entienden su docente,
Gamificacién 7 generando estrategias proponen el
aplicacion en la 3 s creando
enla educacion ideas sobre segun mejoras en su aprendizaje y ictandas de
ensefianza : como diferentes implementacién. | la motivacién :x‘:e" dizaje
aplicarla. contextos delos e:‘. aradores
educativos. estudiantes, "
e
s Nivel 2 Nivel 3 , _
Criterio Nivel 1 Conocer P i Aplicar Nivel 6 Crear
Elflz docente | El/la docente
Effia docente °| Elftadocente | . onte diseRia y desarrolla y
El/la docente intenta implementa PR, 4 i i
reconoce el implementar | contenido el it Aped
término contenido digital con estudiantes AcHiviieies actvidades
Implementar | . 5 > 2 respondenala | creativasy efectivas de
2 ‘contenido digital con gamificacion s S0 %
contenido digital" mificacic davianan gamificacién, y | originales de | gamificacidn,
digital con = 2 v e ERMIicac adaptan la gamificacidn, | promoviendo W
'gamificacion enla efectiva, : o oy
gamificacién Y implementacion | propiciando | el aprendizaje
pero no ensenanza, adaptando
en funcion de la activoy la
comprenden con estrategias £ ZICNG
< = sus participacion | motivacion de
como aplicarios. | resultados segin el id
limitados. enfoque. necesidades. yellogrode | los
ohjetivos. estudiantes.
[
EI e te Elfla docente
e logra Elfla docente Elfla docente
intenta =
Elfla docente transformar | evalda la desarrollay
transformar Z 2 3
reconoce el aviacilo el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término entre las estrategias y | estrategias El/la docente
5% docente- 2 & >
el vinculo "vinculo cstudiante docentey su impacto en creativasde | disefia yaplica
entre docente- Jiear astudiante ol aprendizajey | gamificadion | estrategias
docente y estudiante” estrategias al crear en la relacion para crear efectivas para
estudiante pero no - s estrategias docente- un ambiente | potencia la
comprenden su GRS ” | innovadoras, | estudiante, y de conflanza | interacciény
significado. iulta R pero con proponen y ellogrode
resultados ajustes. colaboracién | objetivos.
limitados en limitados
la relacion. i 2 et
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Instrumento

Rubrica

Docente evaluado

Nohemi Marin Hernandez

Evaluador Lic. Oscar Mario Gonzalez Hernandez
c Director Escuela Secundaria Técnica 92 “Dr. Carlos
argo Casas Campillo”
Fecha 29-09-2023
[ L Universidad Pedagégica Nacional 2w
ul Unidad 098 Oriente *
b Maestria en Educacion Basica -

Gestion y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos derivados del talier
“Crea App” de gamificacion y el desarroilo de habilidades de programacién con los
estudiantes, ademas de la importancia del dialogo reflexivo de la practica docente.

Producto desarrollar una App digital,

instrumento para evaluacion externa dirigida a las Autoridades Escolares y Supervisor
Assesor Técnico Pedagogico {ATP) de Secundarias Técnicas.

Instrucciones - Seleccione v

taxonomia de Eloom y ¢on base en los criterios establecidos.

subraye el nivel de avance gue muestra el docents sogin ia

Instrumento - Rubrica con cinco criterios y seis niveles de desempefio s2gin la Taxonomia de Bloom
Criterio Nivel 1 Conocer Lo zder ::":': ‘ _u Nivel 6 Crear
E{ta docente d
SViadocent= | aphca EVla docente :
Comprender S conceptos EVla docente evaiia Elfis i
Ia El/Ila docente la bisicos de | analiza et = propone
2 reconoce el importancia sl criticamente la ICAmEnte | o evas ideas
importancia 2 : 2 TICCAD Yy la 3 el impacto de
término"TICCAD" | de las TICCAD R importancia y el para
de las N - gamificacion fas ICCAD y
y "gamificacion vl potencial aprovechar las
TICCAD y la \ on su Ia
peéro no gamificacién, educativo de las Sy TICCAD y la
gamificacion practica gamificacion 3
entienden su ¥ pueden TICCAD, gamificacion
enla docente, , enla
relevancia. explicar su proponiendo . enla
educacion. generando b asignatura de
potencial mejoras. g educacin.
Socstivo. ejemplos y Informdtica
- aplicandolos
El/lz docente | E)f% docente
Elfla docente | El/la docente propone disefia
Elfla docente aphica el utiliza el ::,I:a:ocente estrategias estrategias
Aplicar el S didlogo didlogo critica sk creativas y originales y
dialogo término "didlogo reflexivo en reflexivo de efutmda! dylos efectivas para | efectivas de
reflexivo en r:;l’:xm" o su prictica manera T dyel 3 aplicar el didlogo
a préctica iz docente, sistematica : " | didloge reflexivo en su
no comprenden didlogo reflexivo, 2
docente s significado generando para mejorar AR formas prictica
= % reflexion y su enfoque pro‘m:.a innovadoras | docente,
andlisis. pedagogico. s de dillogo fomentando la
—
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Elfla docente El/la docente
El/la docente | aplica propone ::i?ﬁ:mnte
El/la docente explora. el estrategias EVIa'docente' estrategias desam;la
el potencial de de ] ) evalt:la en qué creativasy estrategias
SRS la gamificacion | medida la efectivas para T ST
Explorar el "Gamificacién® gamificacion | enla gan_1 ificacién aplicar la : gamificaddn
potencial de bavono en la" ensefianza, ennque.ce‘el gmiﬁt?oén, o0 s practica
a ciak s ensenanza, adaptan_do aprendizaje, y potenciando St
Gamificacién aplicacion en la .genem"do es".ateg'as BropOnen d creando’
enla S |d'eas sobre segun mejoras en su aprendizaje y experiencias de
ensefanza como diferentes implementacion. | ia motivacion aprendizaje
aplicaria. contextos de los d
educativos. estudiantes. enriquecedorss
Criterio Nivel 1 Conocer CO::':I:’“ :p'lvelkai Nivel 6 Crear
”
Elfla docente | Eia docente E!/la_docente El/la docente
El/la docente intenta implementa £/ doc e.me shualiy deslarrolla v
Siontiaal implementar | contenido evalu§ como los des:arrollan aplsc?
PR S digital con estudiantes actlw.dades actlw.dades
Implementar "contenido digital con gamificacién responden a la crgatwas ¥ efecFlvas de
contenido digital"y sarilficacise | deshaners gamificacién,y | originalesde | gamificacion,
digital con PRI S focti adaptan la gamificacion, | promoviendo
gamificacién g;:’n:?cauén o la~ S 2 d implementacién | propiciando | el aprendizaje
comprenden o | estrategas | SPfmcinde |l | activoyla
como aplicarlos. | resultados segun el s : Pericipacion. | actacion de
limitados. enfoque. Dacesiades. y e_l l(_)gro Ge | Jos .
objetivos. estudiantes.
detz:l:nte Efla docente
intenta logra Elfla ‘dooente Elfla docente
El/la docente Sransormar transformar | evaldala desarrollay
reconoce el al\incalo el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término Aot entre las estrategiasy | estrategias El/ta docente
el vinculo "vinculo Citchanta docente y su impacto en creativasde | disefia y aplica
entre docente- e estudiante el aprendizajey | gamificacion | estrategias
docente y estudiante” estrategias al crear en la relacion para crear efectivas para
estudiante pero no et estrategias docente- un ambiente | potenciala
comprenden su generando * | innovadoras, | estudiante, y de confianza | interacciény
significado. resultades pero con proponen y el logro de
imitados en | TESultados | ajustes. colaboracliéy ¥ objetivos.
larelacion, | IMitados.
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Instrumento

Rubrica

Docente evaluado

Docente 1 tercer grado Informatica

Evaluador Lic. Oscar Mario Gonzalez Hernandez

Cargo Director Escqela Secundaria Técnica 92 “Dr. Carlos
Casas Campillo”

Fecha 29-09-2023

u UkIEssinss
resacocica
NATTOMAL

Universidad Pedagogica Nacional
Unidad 098 Oriente

Maestria en Educacion Basica

Gestion y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes al aplicar los conocimientes derivados del tailer
“Crea App” de gamificacién y el desarrolioc de habilidades de programacion con los
estudiantes, ademas de la importancia del dialogo reflexivo de la practica docente.

Producto desarroliar una App digital.

instrumento para evaiuacion externa dirigida a las Autoridades Escolares y Supervisor
Asesor Técnico Pedagogico {ATP) de Secundarias Técnicas.

instrucciones - Seleccione y subraye el nivel de avance gue muestra el docente segin ia
taxonomia de Bloom y con base en los criterios estabiecidos.

Instrumento - Rubrica con cinco criterios y seis niveles de d peno sequn |a Taxonomia de Bloom
Criterio Nivel 1 Conocer o Mt 3 FI5 Nivel 6 Crear
Comprender Aplicar
W———
Elfla docente
Elfla docente %
comprende ophca Elfla docente i a'docente El/l2 docente
Comprender conceptos evalia
la Elfla docente =] Bk de s analiza R aete propone
Sanis reconoce el importancia TICCAD v fa criticamente la dinacsde nuevas ideas
2 término"TICCAD" | de las TICCAD Y. importancia y el pa para
oot "gamificacion” a gamificadidn tencial 95TTICCAR Y aprovechar las
mniccapyla | Y B Y ensu e la P
mificacién pero no gamificacién, ractica educativo de las mificacion TICCAD y la
:: Ia entienden su ¥ pueden :ocent TICCAD, Z a gamificacion
& - rel ia explicar su nera:’d proponiendo it de enla
potencial i ® | mejoras. et educacion.
adiseativn: ejemplos y Informdtica
aplicandolos
El/la docente | El/la docente
El/la docente | Elfla docente ropone disefia
aZﬁG el Ul:l;a el El/la docente tpnupo { estr {
> El/la docente a7 e evalia 5 S
Aplicar el 2 et didlogo dialogo iantels creativas y originales y
didlogo FAOSTRINERE reflexivo en reflexivo de : efectivas para | efectivas de
reflexivo en eryino didlogo su practica manera grectivida y fos aplicar el didlogo
reflexivo™ pero Z ¢ resultados del :
la practica docente, sistematica ¥ 2 didlogo reflexivo en su
no comprenden ; didlogo reflexivo, S
docente S snificads generando para mejorar isaonlende formas practica
o ~ reflexion y su enfoque :m:or:s. innovadoras docente,
andlisis. pedagogico. 4 de didlogo fomentando la
/ reflexi refiexi
—
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EV!a docente El/la docente El/la docente
Elfla docente | aplica propone diseﬁa:y: :
£1/la docente explora_ el estrategias El/la'docente' estra?eglas il
potencizl de de evalla en que creativas y :
reconoce el 3 ¥ 2 estrategias
la gamificacion | medida la efectivas para
ik mificacion | enla mificacion aplicar la DINSHOGAS
Explorarel | vgamificacion” | &2 gam i gamificacién
potencial de enla ensefianza, enriquece el gamificacién, R
pero no = SO % en su practica
la iend ensenanza, adaptando aprendizaje, y potenciando
ificac e o nerando estrategia roponen el docanes,
Gamificacién | ricacisnenta | B S o s creando
enla g ideas sobre segun mejoras en su aprendizaje y DEAY
educacion. 8 . SERL experiencias de
ensefianza como diferentes implementacion. | la motivacion aprendizaje
aplicaria. / contextos delos ezﬁ e
educativos. estudiantes. 9
Gittirio: | Nivel 2 Conacer. | - Vel 2 i Nivel 6 Crear
Comprender Aplicar
Elfla docente | Elfla docente E!/la-docente £y nocenie
2 El/la docente disenia y desarrolla y
El/la docente intenta implementa ja b
reconoce el implementar | contenido Sxiiia 9% | desarobil apics
Z 3 =5 estudiantes actividades actividades
término contenido digital con P
Implementar | , 2 e & A respenden a la creativas y efectivas de
contenido digital con gamificacion 5 2 =
contenido Rxe 2 gamificacién,y | originalesde | gamificacidn,
& digitai" y gamificacién | de manera 5 <
digital con A At S 5 adaptan la gamificacién, | promoviendo
13 gamificacion enla efectiva, : g oA
gamificacion implementaciéon | propiciando | el aprendizaje
pero no ensefianza, adaptando 5 g
5 en funcion de la activoy la
comprenden con estrategias < ARG
2 sus participacién | motivacion de
cémo aplicarios. | resuftados segln el .
limitados R necesidades. yellogrode | los
: 9 objetivos. estudiantes.
—————
docente | Eia docente
k logra Elfla docente El/la docente
intenta A
El/la docente transformar | evalia la desarrollay
transformar 3 S
recenoce el NPT el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término entre las estrategias y | estrategias El/la docente
= docente- 3 Ry 7
el vinculo vinculo cetudiartte docente y su impacto en creativas de | disena y aplica
entre docente- S eciss estudiante el aprendizajey | gamificacion | estrategias
docente y estudiante” al crear en la relacion para crear efectivas para
estrategias :
estudiante pero no : estrategias docente- un ambiente | potencia la
innovadoras, | . -
comprenden su generando innovadoras, | estudiante, y de confianza | interacciény
significado. AR pero con proponen ¥ el logro de
5 resultados ajustes. colaboracion | objetivos.
limitados en
z limitados.
la relacion.

o

——
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Nombre del evaluador
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El/!.a docente El/la docente Elfta docente
Elfla docente | aplica propone diseRia
El/la docente explora el estrategias El/la docente estrategias desam:la
BARIENS potencialde | de i evalia en qué creativas y BRI SS
ot la gamificacién medida la efactivas para imw:z"as Ha
Exploror of ~Gam o pamificacidn enia gamificactdn apliear |2 gamificacion
potencial de pérs no: : enla ensenanza, enriquece el gamificacién, s i
la e e ensefianza, adaptando aprendizaje, y potenciando ) ‘te
Gamificacion | . icacignenta | BCNErando e it o creando
enla egl'nzd 7 ideas sobre segln mejoras en su aprendizaje y o te
ansahanza : como diferentes implementacion. | la motivacion pe
aprendizaje
aplicarla. contextos de los diwiainscadoras
educativos. estudianies.
Criterio Nivel 1 Conocer c 2| :":;i Nivel 6 Crear
Efladocente | Ea s E!/la _docente Elfla docente
EVIa docente intenta implementa El/ta docente dseha y desarvolia y
| e :te id evalda como los | desarrollan aplica
:;r‘::i‘:;e B e e"Tso 4 g’m;"'»; etudianbes actividades | actividades
Implementar | . S g S respondenala | creativasy efectivas de
; contenido digital con gamificacién S 5 X
contenido digital" g e gamificacién, y | originales de | gamificacion,
digital con " enimihs y cign® ga:: e, adaptan la gamificacion, | promoviendo
gamificacién 5°r° m“ ;n s adcl :: hn' :“ 4o | imPlementacién | propiciando | el aprendizaje
pet ' P : en funddn de Ia activoy la
comprenden con estrategias st Fie
cémo aplicarlos. | resultados segln el e participacién | motivacion de
2 necesidades. yellogrode | los
Riniarkss. eromue. objetivos estudiantes.
dEl/la - El/la docente
logra Elfia docente Elfla docente
intenta s
El/la docente kR transformar | evalua la desarrollay
reconuee e PTG el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término dbcerde: entre las estrategiasy | estrategias El/la docente
el vineulo "vinculo haite docentey suimpacto en creativas de disefay aplica
entre docente- I estudiante el aprendizajey | gamificacion | estrategias
docente y estudiante" estrategias al crear en la relacién para crear efectivas para
estudiante pEio no e Sorac estrateglas docente- un ambiente | potenciala
comprenden su cando " | innovadoras, | estudiante, y de confianza | interacciony
significado. gresu] tados pero con proponen Y ellogro de
resultadns ajustes. colaboracién | ohjetivos.
e | limitados.
la relacion. S
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Universidad Pedagogica Nacional
Unidad 098 Oriente

Maestria en Educacion Basica

Gestion y procesos organizacionales en educacion basica

Rubrica para evsluar avance de los docentes al aplicar los conocimientos derivados dei taller
“Crea App” de gamificacidon y el desarrollo de habilidades de programacien con los
estudiantes, ademaés de la importancia del dialogo reflexivo de ia practica docente.

Producto desarrollar una App digital.

instrumento para evaluacion externa dirigida a las Autoridades Escolares y Supervisor
Asesor Técnico Pedagogico (ATP) de Secundarias Técnicas.

Instruccionss - Seleccione y subraye el nivel de avance gue muestra ¢l docente segin la
taxonomia de Bloom y con base en los criterios establecidos.

Instrumento - Rubrica con cinco criterios v seis niveles de
Nivel 2 Nivel 3
Criterio Nivel 1 Conocer Comprender Aplicar
Elfia docente El/l2 docente
Compiend comprende ::rllt:n(os El/la docante ::,I:d:oceme El/la docente
la El/la docanta i basicos de las analiza criticomente propone
i, ot reconoce el importancia - CCAb la criticamente k2 i kipacko de nuevas ideas
P término"TICCAD" | de las TICCAD ¥ importancia y el P para
delas BHEIRE T gamificacion u las TICCAD y
TICCAD y I y "gamificacion yvia S potencial B aprovechar las
p pero no gamificacién, A educativo de s R TICCAD y ta
:": 3én entienden su y pueden m: TICCAD, :n hfmoén gamificacion
% relevancia. explicar su % proponiendo : enla
@ducacion. ¢ generando ) asignatura de P
potencial ejemplos y BRI, Informitica Yrike
efucativa, aplicandolos
El/ladocente | El/la docente
Elfla docente | El/la docente propone disefia
£l/la docente apfica el utiliza ¢l :L/l;ﬂc;omnm estrategias estrategias
Aplicar el didlogo didlogo creativas y originales y
reconoce el 2 $ criticamente la S 3
didlogo ésmiino "dislogo reflexivo en reflexivo de efectividad y los efectivas para | efectivas de
mﬂa.:zo en | hexive" pero Su practica manera randados aplicar el / didlogo
lap 3 ¥ docente, sistemdtica =T AT didlogo reflexivo en su
docente w % Wicado generando para mej e practica
e 2 reflexion y suwnfuy m mnovadoras docente,
analisis. pedagégico. o de dislogo fomentando la
reflexivo. reflexion.
—
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Elfia docente El/la docente
Elfla docente | aplica propone 2ﬁ;°f"w
explora el estrategias El/la docente estrategias
fevg:::::e potencial de de evalda en gué creativas y m’::;::s
NS la gamificacion | medida la efectivas para inomdorasde
Explorar el "Gamificacion” gamificacion | enla gamificacién aplicar la caalfcaddn
potencial de pero no enla ensefianza, enriquece el gamificacién, o i prdcic
- entienden su ensefianza, | adaptando | aprendizaje, y potenciando | -
Gamiflcacidén aplicacién en Ia generando estrategias proponen ol 2ot ando‘
enla alacin ideas sobre segun mejoras en su aprendizaje y experiencias de
ensefianza ¢ como diferentes implementacion. | la motivacion X
aplicaria. contextos de los SRS
educatives. estudRHbES. enriquecedaras
—

Nivel 2 Nivel 3

Criterio | Nivel 1 Conocer
Comprender |  Aplicar

Nivel 6 Crear

El/tla docente | El/la docente

Elfla dacente | Elfla docente

El/la docente disefiay desarrolia y
Egcb doce':r :meﬂm ::::::zm evalia como los | desarrollan ica
m“ 'i: OCE 2 ido digital con estudiantes actividades |/] actividades
Implementar | ,, S e respondenala | creativasy efectivas de
‘contenido digital con gamificacién 2 : e
contenido digital" y TN [ R gamificacién, y | originalesde | gamificacion,
digital con "gamificacion” esni ia 2 ok adaptan la gamificacion, | promoviendo
gamificacién aie ensefiaia, a3 ptan‘ i implementacion | propidando | el aprendizaje
comprenden con estrategias S -~ RS aczivo e
como aplicarles, | resultados segun el o153 pariciphcion | motivacion de
fimitados. enfoque. necesidades. yellogrode | los
objetivos. estudiantes.
p——
dsolg:me El/la docente )/
s logra Elfia docente Elfla docente
Elfla docente o transformar | evalda la desarrolla y
reconoce €l SR el vinculo efectividad de aplica
Transformar | término docents- entre las estrategias y | estrategias El/la docente
el vinculo “vinculo astudiants docente y suimpacte en creativasde | disefla y aplica
entre docente- IR estudiante el aprendizajey | gamificacién | estrategias
docente y estudiante” estrateglas al crear en la relacion para crear efectivas para
estudiante pero no in U estrategias | docente- un ambiente | potencia la
comprenden su gederands innovadoras, | estudiante, y de confianza | interacciony
significado. resultados pero con proponen Y el logro de
RSP resultados ajustes, colaboracién | objetivos,
la relacidn. Sy ——
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Docente 1 tercer grado Informatica

Evaluador Mtro. Joel Gutiérrez Saavedra
Cargo Subdirector Académico Escuela Secundaria Técnica 92
9 “Dr. Carlos Casas Campillo”
Fecha 29-09-2023
|h Universidad Pedagogica Nacional 22
u Unidad 098 Oriente *
—— Maestria en Educacién Basica .

Gestion y procesos crganizacionales en educacion basica

Rubrica para evaluar avance de los docentes ai aplicar los conocimientos derivados del taller
“Crea App" de gamificacion y el desarrollo de habilidades de programacion con jos
estudiantes, adomas de la importancia deol dialogo roflexivo de la practica docents.

Producto desarrollar una App digital.

instrumento para evaluasion exierna dirigida s las Autoridades Escolares y Supervisor
Asesor Tecnico Pedagogico (ATP) de Secundarias Técnicas.

inatrucciones - Seieccione y subraye o nivel de avance gue muestra of docents segin la
taxonomia de Bloom y con base en los criterios establecidos.

__Instrumenio - Rubeica con Sneo crilrios v seis |
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—
Ba docence
£/t docente
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Anexo 6

QR consultay descarga aplicaciones creadas por estudiantes

ff‘"ﬁfé (®)

Elaboracion propia: QR Escanea para descargar app creada por estudiantes

Archivo andlisis lista de cotejo
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yl0SocD4TwkE AOIEoVYVUzzDv25iVhK/edit?usp=shari
ng&ouid=105031175174435928679&rtpof=true&sd=true

152


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yl0SocD4TwkE_AOlEoVYVUzzDv25iVhK/edit?usp=sharing&ouid=105031175174435928679&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yl0SocD4TwkE_AOlEoVYVUzzDv25iVhK/edit?usp=sharing&ouid=105031175174435928679&rtpof=true&sd=true

~ Hosstora

4% Marfnez. Dorlinguez

Av)n.c- L&c‘yd(’n H?&-no -L(olclf’ 2"€

153



O[.'Ut(lc) (:)(obq{

i 115 5 aroyon G Elstmas 0 3010 SO H0AT I
coretme uacirecersal acbe i 2 peckoe e Se
rossaticen v a3 €26 b srasticin y ks
raciaririenias s clabes, kon ks Ieicos g o
otk # i 136 T Forman e Gl oo

iniclo

Ceoaf

Tudco 1<k

Seenmirs rmoiata a v ehevasen retwal
el Voarturke pas ko & furrcas e oo
et m i procms Samdo g ss
o b Quneial Sopones Una cleraciin de 100
B0 2 TR 0 e fe3pect2 3 o bese.

inicio

M O LAS AL NS
55 Uears Guos Gabons Gracares
oo o scebivas

CONTEXTN

MU e -

e

154



Danoy

[
1x

155



Referencias

Alvarez, M. (2013). Un enfoque basado en modelos para representar el contexto en aplicaciones de
aprendizaje ubicuo. Proceedings of IX Jornadas de Ciencias y Tecnologias de Facultades de Ingenieria
del NOA, 97-105.

Aleph. (20 de marzo de 2021). Aleph. Obtenido de https://aleph.org.mx/

Alley, M. (1996). The Craft of Scientific Presentations: Critical Steps to Succeed and Critical Errors to
Avoid. Springer.

Barraza, A. (2010). Elaboracidn de Propuestas de Intervencion Educativa. Universidad Pedagdgica
de Durango

Buber, M. (1958). "l and Thou." Charles Scribner's Sons.
Caillois, R. (1991). Les jeux et les hommes. Paris: Gallimard Editions.

Camilloni, A. R. (1986). El saber diddctico: bases para la elaboracion de un "plan de estudios". Buenos
Aires, Argentina: Paidds.

Carbonell Sebarroja, J. (2001). La aventura de innovar. El cambio en la escuela. Morata: Madrid.

Carrillo Pineda, M., Leyva-Moral, J. M., & Medina Moya, J. L. (3 de noviembre de 2011). El andlisis
de los datos cualitativos: Un proceso complejo. Obtenido de http://www.index-f.com/index-
enfermeria/v20n1-2/7441.php

Castro Saez, B. (2001). La organizacidon educativa: una aproximacion desde la complejidad.
Universidad Austral de Chile. Valdivia, Chile.

Contreras, R. E. (2011). “Videojuegos como un entorno de aprendizaje.

Cooper, A,, Reimann, R., & Cronin, D. (2007). About Face 3: The Essentials of Interaction Design.
Wiley.

Csikszentmihalyi, M. (1990). Flow: The Psychology of Optimal Experience. Harper & Row.

Csikszentmihalyi, M. (1996). Creativity: Flow and the Psychology of Discovery and Invention.
HarperCollins.

Day, C. (2055). Formar docentes. ¢ COmo, cuando y en qué condiciones aprende él? Madrid Espafia:
Narcea.

Diaz-Barriga Arceo, F., & Hernandez Rojas, G. (2002). Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo una interpretacion constructivista. México D.F.: McGraw-Hill.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (1985). "Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior".
Plenum.

Dillenbourg, P. (1999). What do you mean by collaborative learning?, Collaborative Learning:
Cognitive and Computational Approaches (pp. 1-19). Elsevier.

156


https://aleph.org.mx/

Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From Game Design Elements to Gamefulness: Creating
Engaging and Motivating Experiences. Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments, 9-15.

Downes, S. (2012). "Conectivismo y conocimiento conectivo: ensayos sobre significado y redes de
aprendizaje". Consejo Nacional de Investigacion de Canada.

Elliott, J. (2000), El cambio educativo desde la investigacion accion. Madrid, Espania,
Morata.

Eguia Gémez, J., Contreras-Espinosa, R., & Solano-Albajes, L. (2013). Videojuegos: Conceptos,
Historia y su potencial como herramientas para la educacion. 3 Ciencias, 1-14.

Facione, P., & Facione, N. (2007). Critical Thinking Assessment in Internet Navigator. Insight
Assessment.

Frasca. (2001). Videogames of the Oppressed: Videogames as a Means for Critical Thinking and
Debate. Georgia.

Fernandez-Herrera, R., & Dominguez, C. (2019). Gamificacidon en educacidén: una revision tedrica.
Education in the Knowledge Society, 20, 23-38.

Freire, P. (1970). Pedagogia del Oprimido. Siglo XXI Editores.

Gagné, RM (1985). "Las condiciones del aprendizaje y la teoria de la instruccion". Holt, Rinehart y
Winston.

Garcia, D. (2015). Tecnologia y aprendizaje ubicuo. Revista Iberoamericana de Sistemas, Cibernética
e Informatica, 12 (1), 66 - 73. Recuperado de
http://www.iiisci.org/journal/CVS/risci/pdfs/CA151ED15.pdf

Giroux, H. A. (1997). Los profesionales como intelectuales. Barcelona, Espafia: Ediciones Paidds
Ibérica, S.A.

Gonzalez, M. J. (2009). La relacion pedagdgica en la formacion del profesorado: Claves para la
intervencién educativa. Ediciones Morata.

Higgins, S. (2001). “ICT and teaching for understanding”. Evaluation and Research in Education USA.

Hobbs, R. (2010). Digital and Media Literacy: A Plan of Action. The Aspen Institute.

Imbernon. (2011). Un nuevo desarrollo profesional del profesorado para una nueva. Revista de
Ciencias Humanas, 77.

Imbernon Mufioz, F., & Canto Herrera, P. J. (2013). La formacién y el desarrollo profesional del
profesorado en Espafia y Latinoamérica. Revista Electrénica Sinéctica, num. 41 1-12.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture: Where Old and New Media Collide. NYU Press.

Jonassen, D. (1996). Computers in the Classroom: Mindtools for Critical Thinking. Prentice Hall.

157


http://www.iiisci.org/journal/CV$/risci/pdfs/CA151ED15.pdf

Jurbet, A. (1999) "Developing an infrastructure for communities of practice". Oxford: Mckenna.

Jukes, lan y otros (2010), Understanding the Digital Generation. Teaching and Learning in the New
Digital Landscape. Vancouver BC Canada: Corwin A Sage Company.

Judd, T., Kennedy, G., & Cropper, S. (2010). Using Social Media for Learning: Praxis in A Face-to-Face
Lecture Context. Australasian Journal of Educational Technology, 26(6), 932-952.

Kolb, D. (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development.
Prentice Hall.

Knowles, M. S. (1975). Self-Directed Learning: A Guide for Learners and Teachers. Association Press

Knowles, M. (1984). Andragogy in Action: Applying Modern Principles of Adult Learning. Jossey-Bass.

Lewin, K. (1947). "Fronteras en la dinamica de grupos: concepto, método y realidad en las ciencias
sociales; equilibrios sociales y cambio social". Relaciones humanas. Human Relations.

(LGE), L. G. (2021). Ley General de Educacion. Ciudad de México.
Martin, R. C. (2003). Agile Software Development: Principles, Patterns, and Practices. Prentice Hall.

Martin, A. (2006). DigEuLit: Concepts and Tools for Digital Literacy Development. Innovations in
Education and Teaching International, 43(4), 349-362.

McTaggart, S. K. (1988). The Action Research Planner. Geelong: Deakin University.

Mishra, P., & Koehler, M. J. (2006). Technological Pedagogical Content Knowledge: A Framework for
Teacher Knowledge. Teachers College Record, 108(6), 1017-1054.
Morin, E. (2005). Introduccién al pensamiento complejo. Octava reimpresion. Barcelona. Gedisa.

Morin, E. (2002). La cabeza bien puesta. Repensar la reforma, reformar el pensamiento. Buenos
Aires: Nueva Vision.

Nicol, D. J., & Macfarlane-Dick, D. (2006). Formative assessment and self-regulated learning: A
model and seven principles of good feedback practice. Studies in Higher Education, 31(2), 199-218.

Pedroza, R. (2020). Investigacién-accién de la ecologia del aprendizaje. Educacion expandida —
atmodsferas ubicuas. Toluca, Estado de México. Octaedro Editorial

Papert, S. (1980). Mindstorms: Children, Computers, and Powerful Ideas. Basic Books.

Perrenoud, P. (2010) Desarrollar la practica reflexiva en el oficio de ensefnar. Barcelona, Espaia:
Grao.

Prensky, M. (2001). Digital Natives, Digital Immigrants. On the Horizon, 9(5), 1-6. Deterding, S.

Prensky, M. (2010) Nativos e Inmigrantes Digitales. Espafia: Albatros, S.L.

Polya, G. (2004). How to Solve It: A New Aspect of Mathematical Method. Princeton University Press.

158



Rogers, Cy Freiberg J. (1991): Libertad y creatividad en la educacidn década de los ochenta, Buenos
Aires, Paidds

Salinas, J. (2004). Tecnologias para la transformacion educativa. Educar, 34, 3-28.

Serrano, G. P. (1992). La investigacién-accion en la educacién formal y no formal: Ensefianza &
Teaching: Revista interuniversitaria de diddctica, 177-198.

Schon, D. (1983). The Reflective Practitioner: How Professionals Think in Action. Basic Books.

Sommerville, 1. (2011). Software Engineering (9th ed.). Addison-Wesley.

(SEP), S. d. (2003). Hacia una politica integral para la formacion y el desarrollo profesional de los
maestros de educacion bdsica. México, D.F.

(SEP), S. d. (2011). Plan de estudios 2011 Educacion Bdsica. México D.F.
(SEP), S. d. (2011). Programas de Estudio 2011 Educacion Bdsica Tecnologia. México, D.F.

Schon, Donald (1992), La formacion de profesionales reflexivos. Hacia un nuevo disefio de la
ensefanza y el aprendizaje en las profesiones. Editorial Paidds, Barcelona

Siemens, G. (noviembre de 2004) “Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age”, in
Elearnspace. Obtenido de http://www.elearnspace.org/ Articles/connectivism. Html

Siemens, G. (diciembre de 2004). Conectivismo: Una teoria de aprendizaje para la era digital.
Obtenido de https://dialnet.unirioja.es

Siemens, G. (2005). "Conectivismo: una teoria del aprendizaje para la era digital". Revista
internacional de tecnologia educativa y aprendizaje a distancia, 2 (1).

Tufte, E. R. (2001). The Visual Display of Quantitative Information. Graphics Press.
UNESCO. (2019) Marco de competencias de los docentes en materia TIC. UNESCO. Francia.

Valverde, R., & Garzén, M. A. (2016). Programacién y robodtica educativa en la formacion inicial de
maestros. Edmetic, 5(1), 45-60.

Zyda, M. (2005) “From visual simulation to virtual reality to games”. USA.

159


https://dialnet.unirioja.es/

