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Importante

En el presente documento se utilizan de manera inclusiva términos como “el docente”,

“el estudiante”, “el profesor”, “el alumno” y sus respectivos plurales (así como otras palabras

equivalentes en el contexto educativo) para referirse a hombres y mujeres.

Esta opción obedece a que no existe acuerdo universal respecto de cómo aludir

conjuntamente a ambos géneros en el idioma español, salvo usando “o/a”, “los/las” y otras

similares, y ese tipo de fórmulas supone una saturación gráfica que puede dificultar la

comprensión de la lectura.
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Resumen

Esta tesina es el producto de una investigación orientada para averiguar las necesidades

del uso de herramientas TIC por parte de los profesores de matemática de todo ciclo de

trabajo, en su quehacer docente en el contexto de pandemia; diseñando como respuesta una

propuesta que aborda las necesidades detectadas.

En primer lugar, se aplicó una encuesta dirigida a docentes de educación matemática

en ejercicio. Luego de tabular los resultados se determinó elegir las dos más altas frecuencias,

donde se pudo apreciar la necesidad de adaptar los recursos pedagógicos a ambientes virtuales

y adquirir habilidades TIC para enseñar usando los recursos de la programación. De esta

forma, se determinó consecuentemente elaborar dos propuestas de proyectos para dar

respuesta a la problemática; la primera ligada a la adaptación de recursos pedagógicos a

ambientes virtuales, mientras que la segunda fue vinculada a una capacitación para la

asignatura electiva Pensamiento computacional y programación.

De acuerdo con la selección, el material diseñado para la adaptación contiene cinco

manuales de distintas herramientas, mientras que la capacitación consta de tres guías sobre

nociones básicas y cuatro propuestas de actividades. De esta forma, se logra obtener un

paquete de herramientas de trabajo que permitirá actualizar y capacitar los conocimientos de

los docentes.

Palabras claves: TIC, Adaptación de recursos pedagógicos, Programación.
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Abstract

This thesis is the product of a research aimed at finding out the needs in the use of ICT

tools of mathematics teachers, in their teaching in the context of a pandemic; designing in

response a proposal that addresses the needs detected.

A survey was applied to mathematics education teachers, after processing the data, it

was determined to choose the two highest frequencies, where it was possible to appreciate the

need to adapt the pedagogical resources to virtual environments and acquire ICT skills to teach

using the resources of programming. Thus, it was determined, develop two project proposals

to respond to those two problems; the first linked to the adaptation of pedagogical resources to

virtual environments, while the second was linked to a tutoring for the mathematical

assigment: Computational Thinking and Programming.

According to the selection, the material designed for adaptation contains five manuals

of different tools, while the training consists of three guides on basic notions and four

proposals for activities. In this way, it is possible to obtain a package of work tools that will

allow updating and training the knowledge of teachers.

Keywords: ICT, Adaptation of pedagogical resources, Programming.

13





1. Introducción

En la actualidad, se observa una sociedad tecnológica cambiante y evolutiva, donde la

tecnología es imprescindible para las utilidades cotidianas. Los estudiantes que han crecido

con la tecnología dan por hecho que estas herramientas siempre prevalecerán, pero ¿qué

sucede con los profesores? Los profesores deben estar pendientes a “los cambios en el entorno

social, en los estudiantes y en la educación” (MINEDUC, 2013, pág. 7). Pero que estén

pendientes no es sinónimo de estar capacitados con las herramientas de TIC1 o que sepan

adaptar estas tecnologías en sus labores de docencia. El profesorado debe estar capacitado para

adaptarse a los tiempos modernos. Es algo imperativo y obligatorio, sobre todo en la

contingencia mundial que hoy en día vivimos.

Marqués, en la última versión del documento Las TIC y sus aportaciones a la sociedad

(2008), señala que las TIC ya no generan solo un impacto en la informática y sus tecnologías

asociadas, sino que han desencadenado continuas transformaciones en la manera de compartir

la información, en la manera de comunicación interpersonal (medios de comunicación

masiva), y en las estructuras económicas, sociales y culturales de países enteros, entre otros.

Todas estas repercusiones, en varios aspectos de la vida, generan, con el pasar de los años y

con el surgimiento constante de nuevas herramientas TIC, un actuar dificultoso si se prescinde

de ellas.

Ahora bien, Marqués (2008) destaca que las principales aportaciones de las TIC van en

relación con las actividades humanas, a las cuales estas herramientas les facilitan el trabajo,

sea el que fuere, de las siguientes maneras: mediante un fácil acceso a todo tipo de

información, independiente del tema y del formato en que se obtenga; proporcionando

instrumentos para todo tipo de proceso de datos, ya sean ordenadores, periféricos y programas;

implementando canales de comunicación para el contacto y difusión inmediata de

información, ya sea de manera sincrónica o asincrónica; o posibilitando el almacenamiento de

grandes cantidades de información.

1 TIC: Tecnologías de la Información y la Comunicación
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En concreto, en el ámbito de la educación, las TIC poseen un considerable potencial

provocando cambios cualitativos en ella. Un ejemplo sería la posibilidad de crear simulaciones

por ordenador, permitiendo reproducir situaciones tales como simulaciones de secuencias,

fenómenos físicos, químicos, matemáticos o sociales, de manera que los estudiantes puedan

experimentar con ellos repitiendo o modificando sus parámetros (Cladellas, Castelló, 2010).

Otros aportes que pueden ofrecer las TIC en el ámbito educativo, como complemento a los ya

mencionados anteriormente, son: crean interés y motivación en los estudiantes, ya que estos

asocian el uso de herramientas TIC con actividades de un carácter más lúdico; y fomenta el

aprendizaje autónomo, con la ayuda de programas educativos diseñados para promover la

retroalimentación a las respuestas y acciones de los usuarios (Cladellas, Castelló, 2010).

Dejando de lado los aportes de las TIC en todo ámbito, y centrándonos en el contexto

actual, pandemia por COVID-19, la cual desencadenó una serie de problemáticas, no solo

sanitarias, sino que, de aislamiento y distanciamiento social, incidiendo en la manera

tradicional en la cual se llevaba a cabo la escolaridad en todo el mundo. En Chile, el

Ministerio de Educación (MINEDUC) elaboró una propuesta como respuesta a las

necesidades educativas del país denominada “Priorización Curricular” en un marco de

actuación pedagógica, que define objetivos de aprendizaje, secuenciados y adecuados a la

edad de los estudiantes, procurando que puedan ser cumplidos con el máximo de realización

posible en las circunstancias que vive el país. (MINEDUC, 2020, Pág. 6). Esta priorización

está contemplada para los siguientes niveles: Educación Parvularia, Educación Básica y

Educación Media, Formación Técnico Profesional y Educación para Jóvenes y Adultos,

dejando intactas las asignaturas del plan electivo y diferenciado.

Para la construcción del currículo priorizado el MINEDUC tomó en consideración los

siguientes criterios:

“1. Mantener el equilibrio entre los objetivos de los ejes curriculares o líneas

formativas dado que estos permiten visualizar el enfoque de las asignaturas y permite

articular el currículum entre niveles y asignaturas.

2. Los objetivos de aprendizaje priorizados son coherentes y responden a una

progresión de objetivos en el ciclo que facilitan el aprendizaje.
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3. Son terminales del año y esenciales, es decir imprescindibles para continuar el

aprendizaje del año siguiente (Nivel 1). Se sumaron a los imprescindibles aquellos

objetivos de aprendizaje considerados altamente integradores y significativos que

podrían ampliar el Currículum conformado por los imprescindibles de tal manera de

dar un marco más amplio para diferentes contextos y realidades (Nivel 2).”

(MINEDUC, 2020, pág. 8)

Este es el desafío que tiene el docente ahora mismo, es decir, actualizar y adaptar sus

métodos de enseñanza en base al uso de las herramientas de Tecnologías de Información y

Comunicación, con el fin de seguir relacionados con sus estudiantes y lograr aprendizajes.
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2. Planteamiento del problema

En Chile las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) llegaron de manera

penetrante, así lo señala el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) en su

informe sobre el Desarrollo Humano en Chile “Las tecnologías: ¿un salto al futuro?” (2006)

dictando que entre los años 1989 y 2004, el stock de ordenadores, en particular computadores,

se multiplicó 27 veces, y en el caso de los usuarios de internet, hubo un incremento desde 250

mil en 1997 a un aproximado de 4,8 millones en 2004. Con estas cifras se puede inferir que

Chile entró de manera exponencial a la era digital.

“En Chile, el Ministerio de Educación (MINEDUC), a través del Centro de Educación

y Tecnología (ENLACES, 1992), ha creado y ha puesto en marcha el plan TEC2, el que

plantea la incorporación de las TIC en la sala de clases, además de incrementar el

equipamiento tecnológico de los establecimientos y asegurar su uso pedagógico. Según

el MINEDUC, a través de este se pretende eliminar la brecha digital que existe entre

distintos establecimientos educacionales del país, lograr una nivelación de las

competencias digitales en los profesores y proporcionar una nueva generación de

recursos digitales.” (Crisóstomo, 2012, pág. 152).

Es pertinente señalar que el proyecto ENLACES es vital en cuanto se habla de las TEC en

la educación chilena, gracias a ello, y en colaboración con el MINEDUC, da el puntapié inicial

en capacitación de los docentes en materias de TIC, el cual se preocupa de reducir la brecha

digital entre profesores. Queda en evidencia la importancia que poseen los profesores en

cuanto a la misma implementación de las TIC tanto en las aulas como en sus tareas de

docencia. Hasta la fecha la implementación de las TIC en los colegios depende mucho de los

recursos que estos poseen y del dominio que tienen sus docentes en sus usos, que en un

principio el proyecto ENLACES pretendió aportar.

Las nuevas tecnologías exigen que los docentes deben estar capacitados

permanentemente, o al menos tener las competencias suficientes para poder adaptarse sin que

estas nuevas herramientas TIC los dejen a ellos incapacitados. Lograr la integración de las TIC

en el aula ha sido difícil y en muchas escuelas depende de la capacidad y competencias TIC de

2 TEC: Tecnologías para una Educación de Calidad
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los maestros para estructurar el ambiente de aprendizaje de una manera más compatible con

los ambientes en que la sociedad actual se está desenvolviendo, y fusionar las TIC con nuevas

propuestas pedagogías y fomentar clases más dinámicas en el plano social, estimulando la

interacción cooperativa, el aprendizaje colaborativo y el trabajo en grupo. Esto exige adquirir

un conjunto diferente de competencias para manejar la clase. Las competencias fundamentales

en la formación inicial docente establecen que estos deben tener la capacidad tanto para

desarrollar métodos innovadores de utilización de TIC en el mejoramiento del entorno de

aprendizaje, como para estimular la adquisición de nociones básicas en TIC, profundizar el

conocimiento y generarlo. (UNESCO, 2008)

Cada vez, es más clara la evidencia que establece que las tecnologías y la educación,

están vinculadas, generando nuevas necesidades y creando nuevos desafíos, necesitando

profesores mejor preparados que respondan a estos desafíos tecnológicos de tal manera que les

permitan incorporarlas en su quehacer pedagógico, principalmente en sus aulas de clases. Esto

hace conjeturar que la implementación del uso de las TIC en la docencia depende de las

competencias adquiridas en la formación inicial del docente. Por otra parte, creemos que un

profesor con más años de ejercicio docente puede estar en desventaja con aquel que recién

egresa para ejercerla, lo que refuerza la idea de que necesita de capacitación permanente en las

actualizaciones de las TIC y nuevas herramientas en general.

2.1 Antecedentes contextuales

Se sabe que las TIC no son herramientas desconocidas ni recientes y que no

necesariamente se trata de softwares y programas para aplicarlos en el aula. También está el

hardware: computador, tablet, etc. Hace ya mucho tiempo que se ocupan herramientas TIC

más simples para el apoyo de las clases del profesorado en el mundo. Por ejemplo, una simple

hoja de papel al doblarla de cierta manera obtenemos rectas perpendiculares, paralelas,

polígonos regulares y semejantes, pudiendo ver mucha de la geometría euclidiana.

Pero no siempre se ha hablado de TIC en la educación, al menos no masificadas.

Desde fines de los años ’80, comienzan a elaborarse en los países desarrollados, una serie de

iniciativas tendientes a introducir las NTIC3 en la formación de los estudiantes. Cuando esta

3 NTIC: Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación
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situación comienza a replicarse de forma tímida en Latinoamérica y Chile desde inicios de la

década del ’90, con la perspectiva de que las NTIC podrán levantar los alicaídos sistemas

educativos y de esta manera, ponerse a la par de las competencias de egreso de los alumnos de

los países desarrollados. (Villegas, 2015)

El devenir educativo de las NTIC en Chile se inicia con algunas experiencias de uso de

computadores en la década de los ’80, sin embargo, fue con la creación del Programa Enlaces

en 1992 que se comenzó a hablar de informática educativa en vista de mejorar los procesos

educativos bajo la siguiente premisa: “si el corazón de los procesos de enseñanza-aprendizaje

late en la escuela, en la sala de clases, es en ella donde la política educacional debe poner el

énfasis” (Bellei en Villegas, 2015, pág. 17) lo que se ratifica en otra serie de programas de la

época (P-900, MECE, etc.) y más tarde con la reforma educacional de los ’90 (Bellei en

Villegas, 2015, pág. 17).

En Chile se han aplicado políticas públicas que buscaban incentivar el desarrollo

tecnológico en la educación, tanto en la infraestructura tecnológica de los establecimientos

como en la informática educativa para estudiantes, que por ende requería de formación en los

docentes. El plan TEC o el plan de tecnologías para una educación de calidad es impulsado en

el año 2007 por el gobierno de turno y buscaba llevar a cabo estas políticas públicas, que

formalmente lo separaba en tres pilares fundamentales:

● Cierre de Brecha Digital

La compra de equipamiento tecnológico en los establecimientos, disminuyendo así la tasa

actual de 24 alumnos por computador a 10 alumnos por equipo, alcanzando estándares de

países desarrollados como España al bicentenario. El equipamiento computacional existente

en escuelas y liceos de Chile deberá incrementarse de 110 mil a 330 mil máquinas. En sólo 3

años se triplica la inversión histórica de Enlaces en infraestructura tecnológica para los

colegios, con el fin de disminuir las brechas de acceso a tecnología por origen social que

condicionan a la sociedad chilena. Complementariamente, trabaja por mejorar la conectividad

(Bustos & Contreras, 2007).

● Competencias Digitales docentes: 

6



Con el desarrollo de una completa oferta de formación docente especializada para

promover el uso de las TIC en el proceso de enseñanza/aprendizaje, que incluye

autodiagnóstico y capacitación en distintos niveles (Bustos & Contreras, 2007).

● Nueva generación de recursos digitales para el aprendizaje: 

Desarrollados para apoyar la incorporación de la TIC a las salas de clases

como modelos de Informática Educativa, catálogo de software educativos, videojuegos, etc.

(Bustos & Contreras, 2007).

Dentro de otras políticas públicas encontramos “Agenda digital”, que tuvo lugar entre

2007 y 2012 en su primera instancia y desde 2013 a la actualidad la segunda versión. Hasta

ahora se han elaborado 63 medidas, de las cuales 39 están en proceso y 24 cumplidas. Estas

iniciativas han puesto el foco en reducir la brecha digital y aumentar la intensidad y

profundidad de uso de TIC por estudiantes y la sociedad civil. Al igual que ciertos programas

de Enlaces como el Programa de Alfabetización Digital, por ejemplo. Sin embargo, la brecha

digital se ha reducido en el plano de infraestructura, no ha seguido el mismo camino en el

plano de los conocimientos, situación que ha quedado en evidencia en la liberación de los

resultados del SIMCE NTIC 2011. (EducarChile, 2012). Estos antecedentes nos permiten

entender mejor lo que está ocurriendo con la educación, las TIC y los procesos de enseñanza

en contexto de la crisis sanitaria que se vive en nuestro país y el mundo.

Dada la necesidad sanitaria actual generada por la pandemia del COVID-19 y el

confinamiento que esta conlleva, ha provocado no solo un impacto en cuestión de salud

pública. La pandemia y todas las medidas o respuestas necesarias para su contención

repercutirán en la vida social, económica y política. Así lo aseguran Scleicher y Reimers

(2020), afirmando en su informe “Marco para guiar una respuesta a la pandemia 2020 del

COVID-19”, que las diferencias entre los estudiantes, con respecto a sus capacidades de

poder superar circunstancias complejas (pandemia y confinamiento), motivación y

habilidades para aprender de forma independiente, y en línea aumenta más la brecha de

oportunidades para estudiantes. Incluso llegan a señalar que, al no tomar medidas

educativas al respecto, es probable que se genere la mayor disrupción en oportunidades

educativas en las generaciones que vivan este proceso.
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Scleicher y Reimers señalan que “La colaboración será esencial, todos deberán

intensificar, salir de la zona de confort, para hacer el trabajo de educar a los estudiantes”

(2020, pág. 8). Y es por esta salida que se hace más notoria la brecha entre docencia e

instituciones educativas con respecto a las TIC. En respuesta a esto, es imperativo crear

medidas que respondan a la reducción de esta brecha, como por ejemplo, la creación o

modificación de las metodologías de enseñanza, capacitaciones en base de utilizar de

manera efectiva las TIC, o bien adaptaciones de materiales presenciales a virtuales, cambios

en la manera y forma de evaluar, entre otros.

2.2 Pregunta de Investigación

La pregunta de investigación que motiva el desarrollo del presente trabajo, para

su aplicación en Chile, es la siguiente:

Dentro del currículo escolar nacional, ¿cuáles son los ejes matemáticos donde

los profesores requieren, capacitación y/o actualización al momento de utilizar

herramientas TIC en su quehacer docente en el contexto de pandemia?

2.3 Objetivos de la investigación

2.3.1 Objetivos Generales.

Diseñar una propuesta que aborde las necesidades detectadas en los profesores

de matemáticas, sobre el uso de las herramientas TIC en su quehacer docente en

contexto de pandemia.

2.3.2 Objetivos Específicos.

o1. Elaborar un instrumento para el diagnóstico del uso de la herramienta TIC

en la enseñanza de la matemática en el contexto pandemia.

o2. Identificar la situación actual de los profesores que enseñan matemática en

los distintos niveles de enseñanza en el contexto pandemia y el uso de TIC en sus

procesos de enseñanza
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o3. Elaborar proyectos de capacitación para apoyar sus desempeños de

enseñanza con uso de TIC en contexto de Pandemia

2.4 Justificación

El innegable auge de la innovación tecnológica y la informática han permeado el

desenvolvimiento de la sociedad moderna, por lo cual las sociedades actuales dan a conocer su

preocupación por el desarrollo de competencias necesarias para el manejo de nuevos lenguajes

producidos por las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC).

Hoy en día la informática, al ser una tecnología al alcance de todos, ha posibilitado la

utilización de recursos y herramientas computacionales en las aulas, con la finalidad de

potenciar las competencias de los estudiantes y promover la actualización de las acciones

pedagógicas de los docentes.

Lo que se logra con esta investigación es identificar las necesidades en el uso de las

herramientas TIC en las cuales los docentes de la educación chilena sientan y requieren ser

apoyados, orientados o capacitados para el desarrollo de sus clases en el contexto actual por la

pandemia mundial por virus COVID-19.
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3. Marco Teórico

3.1 Educación en pandemia

El uso de la pizarra en blanco en conjunto con el plumón fue de a poco desplazándose

por presentaciones y audiovisuales multimedios, los cuales permiten un mayor grado de

interacción de los usuarios con materiales didácticos. Esto nos señala Montemayor (2020),

aunque en el fondo la tecnologización de la enseñanza fue dada por un cambio de los medios

materiales, no de los métodos, es decir, los docentes siguen usando las mismas metodologías

para el desarrollo de sus cátedras.

Sin embargo, Montemayor en su documento “Educar en tiempos de pandemia” (2020)

señala que los estudiantes de las nuevas generaciones han cambiado su metodología de

aprendizaje. Estos caen dentro de la calificación de nativos digitales: la tecnología es parte

intrínseca de sus vidas, situación distinta de los docentes con experiencia menor en el rubro.

Para estos nativos digitales el mundo no está separado de la tecnología, por lo que el acto de

aprender en conjunción con la tecnología no les parece extraño, de hecho, pretender que estos

aprendan separados de ella, mediante el uso de libros de texto, de la memoria y repetición, es

algo que está muy alejado de ellos e incomprensible.

Es por esta percepción de un mundo tecnológico e intercomunicado que se habla de la

educación online, ya que "La enseñanza online favorece el acceso a los contenidos y las

comunicaciones, facilita el aprendizaje cooperativo y el intercambio, y al mismo tiempo

permite la individualización de la enseñanza-aprendizaje" (Cortina, 2020, pág. 3).

Con esto, a los estudiantes se les da un carácter autónomo, otorgando el poder de ser

responsables de su propio aprendizaje, siendo el rol de profesor un guía más que un difusor de

información como lo es tradicionalmente, ya que la función de difusor de información puede

ser efectuada por las mismas tecnologías, por lo que el docente puede enfocarse en otros

aspectos importantes dentro del aprendizaje del estudiante.

Ahora bien, se debe tener presente un aspecto fundamental respecto a la educación

online. La disposición de alguien que sabe u optó por este método es muy distinta a alguien
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que se vio obligado a tomar este tipo de modelo. El contexto de confinamiento producto del

virus COVID-19 de nuestro país, en el cual no solo docentes y estudiantes se vieron en la

necesidad obligatoria de cambiar su modalidad de enseñanza-aprendizaje, sino que también se

vieron involucrado las familias, las instituciones y el MINEDUC.

“El paso del aprendizaje en las aulas al online durante el confinamiento no supone el

paso del modelo presencial al virtual.” (Cortina, 2020, pág. 3). Tal como menciona Cortina, el

paso de lo presencial a lo online fue en respuesta a la necesidad de quedarse sin un

aprendizaje, fue algo abrupto y desconocido para todos los entes que trabajan y son partícipes

de la educación. Para los docentes adaptar todas sus metodologías, que en un inicio fueron

pensadas de una manera presencial, es algo que produce un nuevo trabajo en la labor del

profesor. Dicho trabajo conlleva dificultad en el rol de la enseñanza, para aquellos docentes

que no pueden adecuarse a dichos cambios, a diferencia de los profesores que sí poseen o

trabajan en instituciones que utilizan el modelo virtual, y que conocen metodologías

fundamentadas en la didáctica. Por otra parte, el perfil del estudiante también incide aquí, ya

que es muy distinta la entrega y recibimiento de esta metodología de un estudiante que sabe

que recibirá todas sus clases online desde un comienzo, a otro que estuvo en un limbo

educativo y para salir rápido de este se le obliga a participar, sin tener un conocimiento previo

del mismo.

Con todo este caos y revuelo educativo, nace la siguiente pregunta ¿Cómo adaptar la

enseñanza obligatoria presencial a un sistema online? El MINEDUC para dar respuesta a esta

pregunta plantea una medida denominada “priorización curricular”, la cual se presenta como

una herramienta de apoyo curricular para las escuelas que permita enfrentar y minimizar las

consecuencias adversas que han emergido por la situación mundial de pandemia por

Coronavirus. El MINEDUC fundamenta esta priorización (2020) de la siguiente forma:

“La emergencia sanitaria originada por la pandemia COVID-19 a nivel mundial ha

provocado la paralización de clases presenciales en los establecimientos educacionales,

impactando en nuestro país a más de 3 millones de estudiantes de Educación

Parvularia, Básica y Media. (…) El propósito de esta priorización es responder a los

problemas emergentes que ha implicado la paralización de clases presenciales, y la

consecuente reducción de semanas lectivas. (…) Esto llevó a considerar la necesidad
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de crear una priorización que incluye un conjunto reducido de objetivos de aprendizaje

esenciales (…). En respuesta a los problemas generados por la pandemia sanitaria tres

principios básicos definidos por el Ministerio de Educación han dirigido la presente

construcción curricular: seguridad, flexibilidad, y equidad (…) el rol que tiene la

escuela y los docentes en este escenario es fundamental, será necesario diseñar y

ajustar, de acuerdo con las nuevas necesidades, el plan de estudio y los modos de

enseñanza.” (pág. 4)

Se evidencia una gran cantidad de estudiantes paralizados en sus actividades

académicas, en conjunto con los docentes, el personal administrativo y todos aquellos que

participan, directa e indirectamente, del actuar educativo se encuentran inmóviles en un

comienzo de toda la contingencia sanitaria. Por ello, nace esta medida que reduce los

contenidos curriculares optando a su vez, por la reducción de los objetivos de aprendizaje, ya

que es evidente la pérdida de tiempo y la inactividad por parte de todos los actores de la

educación producto a la pandemia COVID-19. La modificación del curricular nacional se

basan en 3 principios: seguridad, en cuanto confidencialidad de los objetivos a tratar;

flexibilidad, relacionada al contexto en general (estudiantes, familia, instituciones, etc.) y a la

temporalidad de la educación; y por último equidad, en cuanto a la disminución de la brecha

social de la educación. Bajo esta medida, que fue inesperada, el MINEDUC le otorga

responsabilidades al establecimiento y al docente en cuanto a cómo entregar de manera

afectiva el nuevo diseño y ajuste de los planes y programas, así como también le dejan al libre

albedrío el modelo que consideren usar.

La Priorización Curricular (MINEDUC, 2020) se propone para:

● Todos los niveles de escolaridad: Educación regular desde Educación Parvularia a 2°

año de Enseñanza Media.

● El Plan de Formación General para 3° y 4° medio

● Plan Diferenciado de la Formación Técnico Profesional.

● La Educación para Jóvenes y Adultos.

Lo anterior da a conocer que esta priorización abarca a todos los niveles de la enseñanza

escolar general chilena (pre básica, básica, media y técnica profesional).
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“Todas las asignaturas del plan electivo y del plan diferenciado por sus características

mantendrán la totalidad de sus objetivos de aprendizaje. Se entregará autonomía a las escuelas

para que implementen dichas asignaturas” (MINEDUC, 2020, pág. 6). El plan electivo y plan

diferenciado, deja a criterio de la institución y de sus docentes el cómo implementarlos, pero

se les exige el continuo cumplimiento de todos los objetivos de aprendizaje respecto al curso

en cual se estén implementando.

Para entender de mejor manera esta priorización debemos conocer bajo qué criterios el

MINEDUC (2020) trabajó para la creación de esta misma, los cuales son:

● Mantener el equilibrio entre los objetivos de los ejes curriculares o líneas formativas

dado que estos permiten visualizar el enfoque de las asignaturas y permite articular el

Currículo entre niveles y asignaturas.

● Los objetivos de aprendizaje priorizados son coherentes y responden a una progresión

de objetivos en el ciclo que facilitan el aprendizaje.

● Son terminales del año y esenciales, es decir, imprescindibles para continuar el

aprendizaje del año siguiente (Nivel 1). Se sumaron a los imprescindibles aquellos

objetivos de aprendizaje considerados altamente integradores y significativos que

podrían ampliar el Currículo de tal manera de dar un marco más amplio para diferentes

contextos y realidades (Nivel 2).

La creación de esta priorización curricular trabaja bajo tres aspectos o principios, los

cuales son: equilibrio, en cuanto a selección de los ejes curriculares y las asignaturas;

coherencia, respecto a los objetivos seleccionados, deben tener un sentido en respuesta a una

serie de objetivo de aprendizaje; y por último la temporalidad, los objetivos de aprendizaje

seleccionados deben ser los mínimos necesarios para poder continuar con el siguiente nivel de

educación escolar, es decir, deben ser pensados en los años posteriores post contingencia.

Es dificil saber cuánto tiempo perdurará la pandemia del COVID-19. Entonces surgen

las siguientes interrogantes a los profesores: ¿Cuánto tiempo durará esa priorización? ¿Solo

será por este año 2020? Aunque es incierto el fin de la pandemia, el MINEDUC contempla

esta incertidumbre y por eso toma la siguiente medida en cuanto a la implementación de esta

priorización curricular.
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“Para efectos de la implementación se considerarán los años 2020 y 2021, como

espacios de recuperación y reforzamiento de aprendizajes fundamentales en los cuales,

dependiendo del contexto, se transite desde la priorización curricular hacia el

Currículum vigente. De esta manera en marzo del año 2022 se retoma el currículum

vigente.” (MINEDUC, 2020, pág. 13)

Una vez que los establecimientos educacionales estén trabajando con los planes y

programas de esta nueva implementación, se les pedirá a las instituciones y a sus docentes que

trabajen los siguientes tres principios: seguridad, flexibilidad y equidad. (MINEDUC, 2020).

Del currículo priorizado, las evaluaciones tendrán un papel fundamental y el Ministerio

otorga autonomía para la creación de las mismas, ya sea de una manera formativa o sumativa,

considerando los requerimientos y exigencias mismas del establecimiento. Ahora bien, el

MINEDUC sugiere diferentes métodos de evaluación remota: evaluación de desempeño,

evaluación de portafolio, conferencias centradas en el alumno y evaluación de los estudiantes

(MINEDUC, 2020).

“El rol que tiene la escuela y los docentes en este escenario es fundamental, será

necesario diseñar y ajustar, de acuerdo con las nuevas necesidades el plan de estudio y

los modos de enseñanza… Cada establecimiento podrá ajustar su reglamento de

evaluación para flexibilizar su aplicación a sus distintos contextos; de modo que

utilicen efectivamente la evaluación formativa como instancia de retroalimentación

que permita acompañar y guiar a los estudiantes… También se propone que las

asignaturas y módulos de objetivos no priorizados, y que, por tanto, sean eliminados

del Plan de estudio trabajan integradamente con otras asignaturas y módulos… Las

políticas e instrumentos asociados al Currículum deberán alinearse a la Priorización

Curricular. En este escenario las pruebas estandarizadas como el SIMCE, los exámenes

libres como la nueva prueba de Admisión a la Educación Superior deberán alinearse

con la priorización.” (MINEDUC, 2020, pág. 5)

Es fundamental el rol que le entrega el MINEDUC al colegio y al profesor para que

puedan articular de una forma clara todos los contenidos del nuevo plan de estudio. Respecto a

las evaluaciones también se le deja a cargo al establecimiento y al docente, pero teniendo

14



como foco el posible contexto de cada alumno, ya sea familiar, económico, geográfico, entre

otros. El Ministerio sugiere que las evaluaciones sean formativas, con una continua guía del

profesor hacia sus estudiantes, de esta forma, logrando un mejor entendimiento por parte de

sus estudiantes.

Con este accionar por parte del Ministerio de Educación, se priorizan ciertas

asignaturas sobre otras, dando a conocer aquellas que no son consideradas como una

asignatura a evaluar, sino que estas trabajen en conjunto con las que si se consideran. Todo

debe adecuarse a los nuevos planes y programas de la priorización tanto el SIMCE, como la

prueba para acceder a la educación superior.

Si nos centramos en una asignatura en concreto, en este caso Matemática, el

MINEDUC da a conocer en su texto “Priorización Curricular: Matemática 1° Básico a 4°

Medio” que esta asignatura posee en su totalidad, entre dieciocho a veintidós Objetivos de

Aprendizaje (OA) por nivel (pre básica, básica, media y técnico profesional), pero ahora bajo

la priorización curricular, sus horas se vieron reducidas. La fundamentación de reducir de esta

manera tan drástica los OA se basa en lo siguiente:

“La priorización en Matemática se organizó para mantener un equilibrio entre los ejes

que permita al estudiante construir el conocimiento básico y desarrollar las habilidades.

La priorización se construyó en base a la progresión y considerando cada uno de los

ejes según los diferentes niveles. De 1° a 6° Básico… y de 7° Básico a 4° medio.”

(MINEDUC, 2020, pág. 7)

Se trabajó en ejes agrupados en dos conjuntos de niveles, para así poder tener una

coherencia más clara y una continuidad con los contenidos de los ciclos posteriores.

“Por este motivo, se propone que los objetivos de aprendizaje relacionados con las habilidades

de resolver problemas, modelar, representar, argumentar y comunicar, permanezcan de forma

transversal de la asignatura.” (MINEDUC, 2020, pág. 7). Todos los OA que presenten el

desarrollo de las habilidades mencionadas serán inamovibles respecto a otros que no los

posean.
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“En cuanto al trabajo de las actitudes en matemática, se propone enfatizar en aquellas

que desarrollan la autonomía, fortalecen la perseverancia y proactividad del estudiante.

Por ejemplo, el desarrollo de aquellas actitudes que tengan relación con la curiosidad

por aprender matemática, el trabajo metódico y ordenado.” (MINEDUC, 2020, pág. 7)

Todas estas actitudes señaladas deberán tener en cuenta los docentes respecto al mismo

porvenir de sus clases. Y también el Ministerio decidió que estas serán las actitudes que

responderán de manera concreta a los OA seleccionados para cada nivel de enseñanza.

“Por último, esta priorización precisa un conjunto de Objetivos de Aprendizaje,

tomando en cuenta que este periodo es una oportunidad para valorar la necesidad del

conocimiento matemático, entendido como una herramienta que brinda soluciones para

mirar, analizar, tomar decisiones e interactuar con el mundo cambiante y a la vez

quiere constituirse como respuesta a los desafíos de la heterogeneidad de los

estudiantes, las brechas de aprendizaje y subsanar los olvidos de aprendizaje debido a

la suspensión de clases presenciales.” (MINEDUC, 2020, pág. 7)

Se observa que la preparación por parte de los profesores, especialmente en este

contexto a distancia, es trascendental, puesto que los docentes necesitan estar capacitados para

desenvolverse con confianza en su dominio en las habilidades TIC y así centrar todo sus

esfuerzos y experiencia a conseguir una enseñanza y un aprendizaje efectivo.

3.2 Conexión a internet y estudio del SUBTEL

En otro ámbito, cabe destacar que gran número de actores, tanto de docentes como de

estudiantes, tienen alguna dificultad con la conexión al servicio de internet o simplemente no

lo poseen. Un estudio previo al año 2020 del SUBTEL (2018) arroja que, por conexión fija a

internet un 44% de los hogares del país no tiene conexión. Dentro de las razones más

nombradas, un 34,6% de los hogares escogió la alternativa ‘el costo del servicio de internet es

muy elevado’. Un 28,2% dijo que no tenía acceso porque ‘no les interesa tener internet por

razones distintas a su utilidad para el hogar’; un 25,4% ‘no saben utilizar el computador y/o

smartphone”; un 23,4% “no saben o no les han informado que beneficios ofrece internet al

hogar’; y un 15,1% ’saben o no le han informado cómo utilizar internet’ (Agenda País, 2018).

16



El acceso a internet no es el único problema, ya que también se debe considerar que todos

los hogares no cuentan con algunos equipos tecnológicos o estos deben ser compartidos.

Tampoco muchos hogares no cuentan con una impresora o escáner para poder realizar

adecuadamente todos los trabajos y tareas (Álvarez, 2020).

3.3 Preparación Profesores con respecto a TIC

La investigación realizada por la empresa BlinkLearning llamada “IV Estudio sobre el

uso de la tecnología en la educación” (2018) habla acerca del uso de TIC de los docentes en

cinco países hispanohablantes (España, México, Chile, Colombia y Perú), sin rango etario ni

años de experiencia como limitadores (pero aun así llevaron el registro).

Del gráfico de la Figura 1 se aprecia que las TIC son utilizadas por docentes, siendo un

82% que manifiesta utilizar diariamente o varias veces a la semana estas herramientas.

Entonces, ¿el uso de las TIC está a la par en la educación escolar con las aplicaciones de estas

mismas en la sociedad actual?

Figura 1: Frecuencia del uso TIC en clases

El estudio de BlinkLearning indica que algunas de las herramientas TIC aplicadas

están centradas en el uso de Word, documento PDF, PowerPoint, Excel, entre otras. Por otra

parte, los docentes deben poseer las competencias suficientes para cubrir los requerimientos
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del uso de las herramientas TIC y abordar las necesidades actuales para la

enseñanza-aprendizaje.

Otros datos relevantes en el estudio son sobre los desafíos para introducir estas

herramientas al aula.  Véase la Figura 2.

Figura 2: Retos de introducir tecnología al aula

Del gráfico (Figura 2) se puede observar que el 58% indica que el mayor problema es

el tema de conectividad, que en Chile, es un problema a nivel nacional (como se verá a

continuación).

Seguidamente, se visualizan temas de formación de ambas partes (docentes y

alumnado) hasta adaptar el proceso de aprendizaje, lo cual parece pertinente considerando que
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la formación tecnológica en las universidades no suelen ser competentes con las nuevas

metodologías de enseñanza. Véase Figura 3

Figura 3: Necesidad de un marco de competencia digital

Si se aborda el problema principal, es necesario considerar la pregunta: ¿Será necesaria

una capacitación profesional dirigida hacia los docentes?

Se aprecia que los docentes están en conocimiento de las necesidades educativas

actuales que poseen sus alumnos, como también del entusiasmo de querer adaptarse a la

tecnología y poder utilizarla a su favor dentro de las clases. Además, señalan que es necesario

actualizar sus metodologías para responder a las demandas actuales de clases y mantener

actualizado su “biblioteca de materiales” dada la situación actual.

En el gráfico de la Figura 4, se puede observar las áreas en donde los docentes

requieren más capacitación.
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Figura 4: Áreas a capacitar

Luego de ver los resultados de esta encuesta, el estudio evidenció precisamente lo que

querían ver en dicha capacitación, es decir, las áreas más deficientes que poseían los docentes

encuestados que, en el caso hipotético de que se realizará, podrían trabajar en dicha

capacitación.

3.4 Competencias mínimas de la formación inicial docente con respecto a las

TIC

Actualmente para los estudiantes universitarios que están inscritos en los programas de

formación inicial docente, traen integradas en sus competencias cognitivas básicas habilidades

TIC, pues muchos de ellos se han desarrollado en ambientes tecnológicos, tanto en sus propios

hogares como en el contexto social en el cual se desenvuelven, entre ellas las escuelas de

donde egresan. Cabrero (2014) indica que las bases y principios en las cuales deben estar

capacitado los docentes, no se centran sólo en el manejo técnico e instrumental de las

herramientas TIC, sino que en todas las siguientes dimensiones:
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● Instrumental: El docente debe tener un nivel mínimo de competencia con el

conocimiento y uso de TIC.

● Curricular: El docente debe tener en consideración qué TIC en el momento

adecuado. Este material TIC debe ser utilizado cuando el alcance de los

objetivos lo justifique.

● Pragmática: La utilización didáctica de las TIC implica la presentación de

experiencias y el desarrollo de pautas de acción adaptadas a cada medio.

● Producción: Los profesores no pueden ser solo consumidores de TIC

elaboradas por otros, sino también deben producirlas y diseñarlas, adaptándolas

a su contexto de enseñanza y a las características y necesidades de sus

estudiantes.

● Selección: Los docentes deben poseer la destreza suficiente, al igual que el

conocimiento mínimo como se mencionó, de poder escoger la herramienta

necesaria dada la oportunidad y no centrarse únicamente en su producción y

desarrollo.

● Actitudinal: El uso de las herramientas TIC (o su falta de uso) y el grado de

este que se haga de las diferentes TIC, vendrá determinado por las

predisposiciones que se tengan hacia ellas.

● Comunicativa: Las nuevas TIC que están apareciendo permiten manejar nuevas

herramientas de comunicación para establecer de forma sincrónica y

asincrónica interacción con los estudiantes.

Estas dimensiones buscan aclarar el cómo se debe enfocar la formación de los futuros

docentes con respecto a las TIC, puesto que no solo hay que tener un conocimiento de las

herramientas, sino que se debe poseer también un conocimiento curricular, práctico y

actitudinal.

3.5 Conocimientos y metodologías usando TIC

No se puede ignorar que se está viviendo en la actualidad una “Era Digital”, esto quiere

decir, que se vive en una sociedad tecnológica, donde los hábitos y forma de vivir ha ido

mutando a lo largo del desarrollo constante e imparable de las tecnologías digitales. El ámbito
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educativo no ha podido escapar, con lo influyente que es esta era, tal como nos dice Viñals y

Cuenca (2016) y Mirete Ruiz (2010). También mencionan que la forma de aprender ha

cambiado, y por ello la manera de enseñar debe adaptarse. Esto llega de manera directa a la

figura del docente, y a todos sus métodos pedagógicos que este emplee en el desarrollo de sus

clases, por consiguiente, son muchos los docentes que han ido renovando sus metodologías a

favor de esta digitalización, pero también hay otra gran parte que la rechaza, y quizás este

rechazo se deba al temor y desconocimiento a esta nueva era. Herrero, en su artículo “TIC y

Matemáticas” (2020), nos dice que el aprendizaje en esta era digital puede definirse como un

“proceso diverso, desordenado y alejado del conocimiento empaquetado y organizado que

suponía el aprendizaje desde la óptica tradicional” (pág. 39), es por esta definición del

aprendizaje en esta nueva era, el temor de los docentes a adentrarse a este nuevo cambio en

sus metodologías.

Existen algunos casos, de personas de todas las edades que se ven abrumadas por la

tecnología, incluso con el uso de un celular inteligente o computador portátil, que es de uso

popular, mostrando una dificultad al momento de navegar dentro del ecosistema tecnológico,

definido como un modelo en donde los métodos educativos, políticas, reglamentos,

aplicaciones y equipos de trabajo pueden coexistir de forma que sus procesos están

interrelacionados y su utilidad se basa en los factores físicos de los entornos tecnológicos

(Garcia & Peñalvo, 2019) . En particular, un profesor que tiene más ejercicio en la docencia

puede estar en el grupo de aquellas personas que no tuvieron la oportunidad de adquirir estas

habilidades TIC a temprana edad y que presentan mayores dificultades al momento de querer

implementar estas tecnologías, desde la ejecución de un simple video en internet hasta el uso

de un software, y terminan desistiendo del esfuerzo que les demanda, refugiándose en su

“zona de confort”, limitándose y resistiéndose en adquirir y desarrollar estas habilidades TIC,

manteniéndose con metodologías de enseñanza sin actualizaciones e innovaciones

pedagógicas. Esto queda reflejado en publicaciones de Area, Gros y Marzal (2008): “se ha

formado con unos materiales y métodos que no pueden reproducir en sus clases, se han

producido muy pocos cambios en cuanto a la estructura y los contenidos educativos y los

alumnos actuales demandan otro tipo de formación” (pág. 4). Es probable que exista un

número significativo de docentes que se resistan a realizar cambios y actualizarse para

desarrollar habilidades TIC en su quehacer docente. Es importante tener presente la
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actualización y capacitación docentes, pues como dice Area et al. (2008): “Durante muchos

años, estas dificultades se han atribuido a la resistencia al cambio y, sobre todo, a la falta de

preparación del profesorado” (pág. 4)

Para definir una nueva metodología, Real (2011), en su documento “Las TIC en el

proceso de enseñanza y aprendizaje de las matemáticas” plantea las siguientes interrogantes:

“¿Son las mismas herramientas TIC las que debemos utilizar en el proceso de enseñanza que

en el proceso de aprendizaje de las matemáticas?” (pág. 4). Según Fenstermacher (1989) la

enseñanza se define como “un acto entre dos o más personas -una de las cuales sabe o es capaz

de hacer más que la otra comprometidas en una relación con el propósito de transmitir

conocimientos o habilidades de una a otra.” (pág. 153) Por otro lado, para Papalia y Wendkos

el aprendizaje es “un cambio relativamente permanente en el comportamiento, que refleja una

adquisición de conocimientos o habilidades a través de la experiencia…” (2009, pág. 149). Por

tener distintas definiciones, se necesitan herramientas distintas, pero se debe tener en cuenta

que las TIC a utilizar no son la cura para todas las enfermedades de la educación. Se deben

estudiar y aplicar como un recurso más para las clases, y el poder usarlas tampoco se debe

plantear como objetivo, sino como medio para cumplir este objetivo, ya que el docente puede

caer en el error de enseñar a utilizar determinadas aplicaciones en lugar del contenido que se

había propuesto entregar.

La segunda interrogante que se plantea es: “¿Cómo debemos utilizar las TIC en el

proceso de enseñanza?” (Real, 2011, pág. 5). Esta interrogante se debería hacer el docente al

momento de querer implementar las TIC en la planificación y realización de sus clases. El

Marco para la Buena Enseñanza nos ayuda un poco a responder la interrogante, usando como

base el Dominio A “Preparación de la Enseñanza”, con los respectivos criterios; “A.2: Conoce

las características, conocimientos y experiencias de sus estudiantes.” y el “A.4: Organiza los

objetivos y contenidos de manera coherente con el marco curricular y las particularidades de

sus alumnos” (MINEDUC, 2008). El primero (A.2) señala que el docente debe conocer las

características de desarrollo cognitivo respecto a las edades de sus estudiantes, en conjunto a

las diferentes maneras de que estos aprenden. El segundo (A.4) hace referencia a que el

docente debe tener en cuenta las necesidades e interés educativas de sus estudiantes. Todo
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esto, sumado a lo que nos dice Real (2011), se puede conjeturar que el grupo de herramientas

TIC estará compuesto por herramientas específicas para la materia, de las cuales el docente

podrá utilizarlas del modo que él estime conveniente en el proceso de aprendizaje de sus

estudiantes.

La última interrogante es “¿Cómo debemos utilizar las TIC en el proceso de

aprendizaje de nuestros alumnos/as?” (Real, 2011, pág. 7). Es muy importante conocer a quién

se está enseñando. Es por esto que el docente debe identificar cuáles son las herramientas TIC

que sus estudiantes conocen, para luego plantear sus propios recursos a favor de los que ellos

ya pudieran conocer, ya que como dice Real (2011), el principal objetivo es enseñar

matemática, y no pretender enseñarles a usar herramientas TIC, es decir, utilizar estas

herramientas como apoyo para el aprendizaje. El docente debe apoyarse en estos

conocimientos previos que poseen sus estudiantes respecto a diferentes TIC para lograr los

conocimientos que él espera traspasar.

Las herramientas TIC usadas en todo el proceso enseñanza-aprendizaje, en particular

en las clases de matemática, es un tema que puede llevar a la luz un sinfín de interrogantes y

reflexiones al respecto, aparte de impulsarte a buscar software o aplicaciones informáticas que

podrían utilizarse en estas mismas.

3.6 Importancia del Pensamiento computacional y programación

Una definición concreta que nos presenta el Instituto Nacional de Tecnologías

Educativas y de Formación del Profesorado (INTEF), en su documento “El Pensamiento

Computacional en la Enseñanza Obligatoria” (2017) señala que el Pensamiento

Computacional es “un proceso de pensamiento (o una habilidad de pensamiento humana) que

usa enfoques analíticos y algorítmicos para formular, analizar y resolver problemas.” (pág. 2).

Por lo tanto, la necesidad de conocer programación y de tener conocimiento del

lenguaje digital nace de la existencia y el uso de la tecnología en el mundo, y que estas

necesidades demandan competencias particulares (MINEDUC, 2019 y Basogain, Olabe,

Olabe, & Rico, 2018). Estas competencias el MINEDUC decidió dividirlas en dos grandes

ramas: Maneras de pensar y Maneras de trabajar. El primero habla estrictamente del desarrollo
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del pensamiento metacognitivo, crítico y creativo. Las maneras de trabajar hablan del

desarrollo de la comunicación y colaboración.

Si se quiere ver la necesidad de revisar los fundamentos del pensamiento

computacional y programación, se tiene que revisar el trasfondo que posee la programación

como tal: enseñar a diseñar y modelar, mediante algún lenguaje computacional, algún

problema y encontrar sus posibles soluciones, así lo menciona MINEDUC (2019):

“Aplicación del pensamiento computacional y el desarrollo de programas

computacionales y, consecuentemente, a que los alumnos tengan experiencia con el

ciclo que se inicia en un problema o desafío, sigue con el análisis de alternativas de

solución y la formulación de una respuesta y desemboca en el diseño, desarrollo y

puesta a prueba de un programa que hace explícita una de esas posibles soluciones.”

(pág. 31)

Sin embargo, estas herramientas para enseñar a los docentes vienen con una inversión

económica, soporte técnico y capacitación adicional para los profesores que deban enseñar

este nuevo contenido en Chile (Paddick, 2014).

Un proyecto realizado por Basogain, et al. (2018) en algunos países latinoamericanos y

EEUU que se hizo acerca de la implementación del lenguaje computacional y uso de la

programación para el autoaprendizaje usando la plataforma Moodle, Scratch y Alice, muestra

el avance que ha tenido el trabajo computacional y la complejidad de los proyectos mientras

los estudiantes se adaptan cada vez más rápido a nuevas tecnologías y nuevas metodologías de

evaluación usando herramientas de computación. Esto demuestra la importancia y necesidad

que se ha vuelto la enseñanza y repaso de lo que es ambientes virtuales, pensamiento

computacional y programación en la educación, en el caso de este estudio, de la Educación

Media en Chile.

3.7 STEM y Educación a Distancia

La pedagogía STEM (Science, Technology, Engineering y Mathematics) busca

desarrollar la unión de las ciencias con la tecnología, ingeniería y las matemáticas. Para
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desarrollar la pedagogía STEM es necesario que tanto los estudiantes y los docentes adopten

roles; por parte de los estudiantes adoptar un rol activo, mientras que el rol del docente debe

ser de mediador-planificador. Araya (2016) nos presenta su propuesta de cómo abordar la

pedagogía STEM en el colegio, señalando los siguientes puntos:

● Más integración en las disciplinas:

Se propone un foco interdisciplinario de los contenidos, especialmente en matemática,

a través de modelamientos. En particular, Araya (2016) define el modelamiento como la

herramienta que conecta las ciencias con la matemática.

● Cómo lograr la integración STEM en la sala de clases:

Se propone la reducción del aislamiento docente, puesto que, en el contexto de

profesores, se puede visualizar cómo el docente realiza su labor de forma totalmente

autónoma; cosa contraria, por ejemplo, a lo sucedido en Japón. Ser totalmente autónomo en la

labor docente puede traer problemas en cuanto a la enseñanza, puesto que, en algunas

situaciones los profesores cometen errores pedagógicos y didácticos que omiten totalmente.

Por ello Araya (2016) propone que podemos contrarrestar dicho suceso fomentando la

interacción y el aprendizaje entre pares. Esto a su vez también nos puede ayudar a desarrollar

un ambiente laboral mucho más grato.

● El aprendizaje cooperativo promovido con torneos STEM:

Se hacen presente el rol del estudiante y el rol del profesor. El docente en su actuar

como mediador, debe promover el aprendizaje colectivo y la utilización de TIC para torneos

STEM. El estudiante tiene un rol totalmente activo en la participación de los torneos y trabaja

cooperativamente con su equipo de trabajo (generalmente compañeros). Dentro de las

modalidades promovidas en dichos torneos STEM, podemos hallar una que interactúa a

distancia, permitiendo la interacción con personas en partes muy lejanas (inclusive en otros

países y continentes) de manera instantánea.

Cabe destacar que el autor Valente (2014) señala lo ventajoso que es este último punto

para los procesos de aprendizaje de los estudiantes, puesto que los alumnos pueden interactuar
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con otros pares de diversos contextos y de forma instantánea; esto lo asocia y lo desarrolla con

el concepto de educación a distancia.

Dentro de la educación a distancia, Valente (2014) explica que se potencia el modelo

“estar junto virtual”, donde se hace presente tanto el intercambio entre pares, como el

intercambio especialista-estudiante; ya que se producen cuestionamientos y conflictos

cognitivos, pues ambos componen un equipo de trabajo. Además, propone considerar las artes

en ciertos contextos, de esta manera conformando el concepto de STEAM. Sintetizando dentro

de las TIC y el aprendizaje activo en la educación a distancia. Este mismo autor menciona que,

para lograr un aprendizaje óptimo en la educación a distancia, se deben considerar tres

aspectos fundamentales:

● Acompañamiento permanente

Se logra con la relación entre pares o de estudiante-especialista, fomentando un

aprendizaje colaborativo y cooperativo. Y se relaciona con la pedagogía STEM, porque es

apropiada la conexión interdisciplinaria sobre la matemática y/o ciencias con la ingeniería para

el aprendizaje.

● Situaciones contextualizadas y problemas con sentido.

Depende totalmente del contexto en que se desarrolla la educación a distancia. Esto se

relaciona directamente, un sentido más amplio, con lo interdisciplinario y la utilidad del

modelamiento.

● Problemas o proyectos que desafíen la creatividad del estudiante.

Como proceso de aprendizaje es aquí en donde el estudiante participa activamente

como el sujeto de acción y el profesor se hace presente desde el rol de mediador, interviniendo

generalmente cuando los estudiantes lo solicitan y solamente para encaminar dicho proceso,

no para entregarle la respuesta directa.
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3.8 Representación Semiótica

Es importante aclarar que la palabra “semiótica” hace referencia al conjunto de signos

que permite la interacción entre individuos (Oviedo & Kanashiro, 2012). Se entenderá que las

representaciones semióticas son producciones establecidas por la utilización de “signos” que

pertenecen a un sistema de representación, el cual tiene sus propias compulsiones de

significado y de funcionamiento.

Duval (2004) asegura que para tener acceso y mejor comprensión intelectual al

conocimiento matemático es necesario que los objetos sean representados de diferentes

formas. Los objetos matemáticos, en particular, tienen diferentes registros de representación,

tales como: registro verbal o natural (registro común), registro pictórico, registro simbólico,

registro algebraico, registro numérico, registro tabular, registro gráfico y el registro figural.

En concreto, según explica en su teoría Duval (2004), todo contenido matemático

puede ser explicado con más de un registro de los expuestos anteriormente; y si los contenidos

son explicados con dos o más registros, habrá una mayor comprensión y aprendizaje por parte

de los estudiantes a diferencia de verse desde sólo un tipo de registro.

3.9 Clases remotas y UNESCO

Dadas las circunstancias mencionadas y vividas, la Organización de las Naciones

Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) presentó una propuesta para

enseñar en tiempos de COVID-19 (2020) que posee el mismo nombre, que abarca la

educación no presencial (o clases asincrónicas), el reto de la educación a distancia, la

colaboración del equipo docente, la situación del alumnado, material didáctico y tutorización

del contenido y evaluación en la educación a distancia, entre otros. El documento fue dividido

en 5 grandes ramas o módulos. Cabe mencionar que en el presente trabajo no se analizarán

todos los módulos y solamente serán considerados los que no se hayan visto anteriormente o

serán vistas eventualmente y que sean de posible interés para el lector.

Uno de los módulos más importantes que podemos notar es acerca de la

reestructuración de contenido, que en Chile se le ha llamado Priorización Curricular. “Los
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contenidos previstos planificados para ser enseñados bajo la modalidad presencial, en tiempos

y circunstancias “normales”. Ante la situación de emergencia, la primera cuestión a

contemplar es que no es posible enseñar todo lo que ha sido previsto” (UNESCO, 2020, pág.

8). La repentina necesidad de tener que enseñar a distancia ha obligado a los centros

educativos tener que limitar los contenidos a enseñar de las unidades planteadas por el

currículum de cada asignatura.

Tener distintos medios o canales de comunicación es importante para la continuidad de

los aprendizajes de los estudiantes, pero primero hay que analizar cuáles son estos canales que

poseen no solo los estudiantes, también los docentes, así lo define la UNESCO (2020) “La

selección de los canales de comunicación dependerá de posibles indicaciones o acuerdos

promovidos por el equipo directivo, de los recursos tecnológicos que tengan los estudiantes en

los hogares” (pág. 11). Es así, entonces, que la UNESCO define una plantilla con preguntas

llamada “situación inicial” que pueden orientar al docente a la recopilación de información.

Estas preguntas abarcan desde si existe conexión de internet, su calidad y hasta qué

dispositivos y accesibilidad poseen. Presenta propuestas de entornos educativos y

herramientas digitales para la realización de clases que requieren uso de internet, que facilitan

y optimizan el tiempo del docente y del alumnado. Estos entornos serán vistos más adelante.

Otro módulo importante habla acerca de la evaluación y cómo hacer un seguimiento

didáctico del aprendizaje de los estudiantes. efectivo. El actual profesor debe centrarse en

tutorear la trayectoria de los estudiantes a fin de promover la continuidad pedagógica y

fomentar la motivación y la participación de sus alumnos (UNESCO, 2020). El seguimiento y

la retroalimentación son claves para recoger información acerca de su público, en este caso,

los alumnos (con o sin clases presenciales). Teniendo esta información, el docente podrá idear

estrategias, actividades, material adecuado y pertinente, asimismo lo confirma la UNESCO

(2020): “Diseñar actividades y estrategias para la autoevaluación y la metacognición del

estudiante resulta de especial importancia en este particular contexto de enseñanza a distancia”

(pág. 30).

La integración de TIC en el aula puede sonar un procedimiento más sencillo a

estudiantes de pedagogía más actuales, que han crecido con la tecnología y visto cómo ha ido
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evolucionando. Pero, ¿qué pasa con los profesores que han tenido que aprender de manera

individual lo que es la tecnología en la educación?

3.10 Aprendizaje Basado en Proyecto

Mantener a los estudiantes de los establecimientos educativos motivados y

comprometidos constituye un reto muy grande aún para los docentes más experimentados,

incluso en estos momentos de aislamiento y cuarentena. Estas prácticas implican dejar de lado

la enseñanza mecánica, memorística y tradicional para enfocarse en un trabajo más desafiante

y complejo; utilizar un enfoque interdisciplinario en lugar de uno por área o asignatura y

estimular el trabajo cooperativo (Anderman y Midgley, 1998; Lumsden, 1994). El Aprendizaje

Basado en Proyectos incorpora estos principios.

El ABP4 es una metodología de enseñanza basada en que al alumno se le asigna un

proyecto que debe desarrollar. Es el protagonista de su propio aprendizaje y donde el

aprendizaje de conocimientos posee la misma relevancia e importancia que la adquisición de

habilidades y actitudes. Así mismo lo afirma la NWREL5 (2021): “los estudiantes planean,

implementan y evalúan proyectos que tienen aplicación en el mundo real más allá del aula.

(…) se recomiendan actividades de enseñanza interdisciplinarias, de largo plazo y centradas en

el estudiante, en lugar de lecciones cortas y aisladas”.

El ABP es una excelente opción metodológica para la discusión de problemas que

promuevan el uso de proyectos que busque resolverlos, junto con promover desarrollo

profesional docente a través de metodologías didácticas innovadoras.

Los principales beneficios del ABP descritos por NWREL (2021) son:

● Preparar a los estudiantes para los puestos de trabajo: Los estudiantes están expuestos a

una gran variedad de habilidades y de competencias tales como colaboración,

planeación de proyectos, manejo del tiempo, entre otros.

● Aumentar la motivación: Los docentes registran con mayor frecuencia un aumento en

la asistencia a las instituciones educativas y mayor participación en clase.

5 NWREL: Northwest Regional Educational Laboratory
4 ABP: Aprendizaje Basado en Proyecto
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● Ofrecer oportunidades de colaboración para construir conocimiento: El aprendizaje

colaborativo permite a los estudiantes compartir ideas, opiniones, distintos puntos de

vista y negociar soluciones entre ellos.

● Ofrecer oportunidades para realizar contribuciones en la escuela o en la comunidad.

● Aumentar la autoestima: Los estudiantes se enorgullecen de lograr algo que tenga valor

fuera del aula de clase.

El cómo se implementa un proyecto a modo de enseñanza debe respetar las reglas de

un proyecto cualquiera y es muy importante que todos los involucrados tengan claridad sobre

los objetivos, tanto generales como específicos para que el proyecto se pueda planificar de

manera efectiva. Si bien puede haber muchas formas de redactar un proyecto, este debe tener

elementos, esenciales, para  Bottoms y Webb (1988) serían:

● Situación o problema: Contextualizar el desafío que se planea resolver mediante el

proyecto.

● Descripción y propósito del proyecto: Una explicación precisa y concisa de lo que

plantea el proyecto.

● Criterios de evaluación o especificaciones de desempeño: Una lista de estándares que

el proyecto debe cumplir.

● Reglas: Guías o instrucciones para desarrollar el proyecto.

● Listado de los participantes en el proyecto y de los roles que se les asignaron.

Incluyendo los miembros del equipo, miembros de la comunidad, personal de la

institución educativa y padres de familia.

● Evaluación: Cómo se va a valorar el desempeño de los estudiantes.

En el marco de la referida metodología, se debe favorecer el desarrollo del

pensamiento crítico, una mayor motivación e integración hacia los estudiantes, una mejora de

habilidades sociales, la capacidad para integrar en la vida real los conocimientos aprendidos,

aprendizaje autónomo, creatividad, espíritu autocrítico, emprendimiento, entre otros. Todas las

habilidades mencionadas son algunos de los beneficios o ventajas posibles de ser logradas al

adoptar la metodología ABP.
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3.11 Videos Educativos

El uso de recursos tecnológicos es un elemento fundamental para incentivar los

distintos procesos de aprendizajes, tanto en el contexto escolar como el universitario. La

aplicación de TIC permite una estructuración de contenidos, que favorece el análisis del tema

tratado según las necesidades propias de los estudiantes (Troncoso et al.,2019).

Los softwares educativos surgen como una respuesta efectiva para los distintos

procesos de aprendizajes del estudiante, de hecho, según Céspedes y Vásquez (2009) “Se ha

detectado que existen algunos estudiantes con un nivel de aprendizaje bajo, a los cuales se le

puede ayudar a mejorar facilitando el desarrollo de su independencia cognoscitiva mediante el

uso de software educativos” (p.56).

En particular, los videos educativos proporcionan la difusión de contenidos con la

participación del usuario (estudiante) de manera asincrónica, adaptándose según sea la

disponibilidad de tiempo y permitiendo reiterar la información las veces que el estudiante lo

considere necesaria y pertinente.

Se define como un video educativo “aquél que cumple un objetivo didáctico

previamente formulado” (Ramos, 1996, p.100). Las clasificaciones de los videos educativos

según Schmidt (1987) tienen relación según los objetivos didácticos que predispone alcanzar,

donde estos pueden ser instructivos, cognoscitivos, motivadores, modeladores, lúdicos o

expresivos (Citado en Ramos, 1996). Según explica, los videos instructivos tienen como

propósito lograr que los alumnos adquieran un determinado contenido. Los videos

cognoscitivos son los que dan a conocer diversos aspectos que están relacionados con el tema

abordado. Los videos motivadores incitan al alumno en el desarrollo de una tarea determinada.

Los modeladores son los videos que proponen modelos a imitar o una secuencia paso a paso

que seguir. Finalmente, los videos lúdicos o expresivos son los que están destinados a que los

estudiantes puedan comprender el lenguaje de los medios audiovisuales.
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3.11.1 Potencialidad expresiva de los videos educativos.

Ramos (1996) señala que los videos educativos se pueden categorizar según la

“potencialidad expresiva” que estos generan. Explica el concepto de la potencialidad expresiva

como la capacidad con la que puede contar un video educativo de transmitir un contenido de

forma completa. El autor distingue tres niveles de potencialidad expresiva:

● Baja potencialidad: Corresponden a los videos que sólo contienen imágenes estáticas y

alusivas al tema, pero que por sí solas poseen un débil contenido, por ende, necesitan

de la intervención de un profesor que explique, utilizando solamente el video como un

medio de apoyo.

● Media potencialidad: Corresponde a los videos que contienen imágenes y sonidos, no

obstante, carecen de detalles generando dudas y que por este motivo también requieren

la intervención del docente, aunque en menor medida respecto a la potencialidad

anterior, ya que el profesor solamente explicará dudas y detalles del contenido

reproducido.

● Alta potencialidad: Corresponde a los videos que contienen imágenes y sonidos, como

también un objetivo didáctico intencional completo con teorías, demostraciones

concluyentes y ejemplos. Son videos capaces de transmitir un contenido educativo de

manera completa, por ende, no necesita la complementación de un profesor.

En concreto, se observa que los videos educativos son recursos didácticos, donde sus

características técnicas y expresivas alcanzan distintos grados de expresividad; en el que

dichos grados son consecuencia de los objetivos de aprendizajes que se pretenden alcanzar y

de las características que poseen dichos videos.

3.12 Programas y herramientas para tener en consideración

La implementación del software educativo tiene la finalidad de brindar una

herramienta didáctica de apoyo a los profesores, ya que posibilitaría al docente mejorar su

desempeño. Los programas que se mencionan cumplen la finalidad de apoyar al docente

dentro de su trabajo y se presentan como ejemplos para su uso.
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3.12.1 Scratch.

Scratch es un lenguaje de programación desarrollado por el Instituto de Tecnología de

Massachusetts (MIT). La principal característica que posee este programa es que permite y

fomenta el desarrollo de habilidades mentales y el aprendizaje de la programación sin

necesidad de tener conocimientos avanzados acerca del lenguaje computacional (El Aulario

Digital, 2020). Este programa fue diseñado como herramienta educacional para estudiantes

entre 8 y 16 años, pero personas de todas las edades pueden entrar a usar la herramienta sin

restricciones puesto que es gratuita y sus uso es intuitivo.

La resolución de problemas es algo que siempre ha sido un foco importante en el

mundo de la educación. Se busca que los alumnos tengan capacidades para solucionar dichos

problemas y, por ello y cada vez más, se está apostando por la enseñanza de programación en

las aulas o como complemento educativo extracurricular.

Este software es una aplicación que se puede descargar directamente al ordenador,

funcionando en una variedad de sistemas operativos, o se puede usar directamente desde su

página WEB. En ambos casos tenemos por un lado una serie de: objetos, personajes o

“sprites” (en la nomenclatura que utiliza de Scratch) y por otro lado una serie de acciones y

comportamientos que podemos combinar para conseguir que los objetos reaccionen o actúen

de una manera determinada por el usuario. Lo interesante de Scratch es que esas acciones

tienen forma de piezas de puzle y nuestra misión como programadores será encajar dichas

piezas para montar el puzle completo que permitirá conseguir un fin. Scratch se convierte así

en una especie de juego, lo que elimina una de las principales barreras que tienen los niños y/o

adolescentes al iniciar en el mundo de la programación que es el aspecto complejo y poco

amigable de los entornos de programación por texto, convirtiendo el proceso de programar en

algo divertido (El Aulario Digital, 2020).

3.12.2 Code.org.

Al igual que Scratch, Code.org es una plataforma online para la enseñanza y uso de

programación en un ambiente más amigable, con un público objetivo a estudiantes de hasta 18

años. En el ámbito de la educación, la plataforma crea sus propios cursos, realiza
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capacitaciones a docentes, se asocian con distritos escolares y todo de manera gratuita. El

principal objetivo del software es enseñar conocimientos de Ciencias de la Computación

mediante la programación, ampliar el acceso a las ciencias en cuestión en las escuelas y

aumentar la participación de las mujeres y las minorías que no están suficientemente

representadas (Code.org, 2013).

A diferencia de Scratch, esta herramienta para enseñar se utiliza de manera online en

su sitio web, proporcionado herramientas a todo tipo de persona que entre, ya sea para

fomentar el autoaprendizaje de estudiantes, a través de uías y cursos de capacitación docente

de la misma herramienta, sin mencionar también los proyectos que la misma comunidad va

aportando para el trabajo colectivo.

3.12.3 Google Classroom.

Google Classroom es una herramienta gratuita diseñada por la compañía Google con el

público objetivo siendo el mundo de la educación y la docencia. Su principal función es

gestionar un aula colaborativa entre docentes y estudiantes mediante el uso de internet.

Algunos de sus usuarios lo definen como:

“Esta herramienta de Google permite gestionar las clases online, y puede utilizarse tanto

para el aprendizaje presencial, también para el aprendizaje 100% a distancia, o incluso

para el aprendizaje mixto. Se podrán crear documentos, compartir información en

diferentes formatos, agendar reuniones y realizarlas virtualmente. Los alumnos también

podrán acceder desde cualquier dispositivo a sus clases, sus apuntes o sus tareas

asignadas.” (Fernández, 2020).

Una de las mayores ventajas de esta plataforma es que se trata de un servicio totalmente

gratuito, con tener una cuenta de Gmail ya se tiene acceso. También es bastante fácil e

intuitivo de utilizar, e incorpora métodos de comunicación en tiempo real entre profesores y

alumnos.
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3.12.4 Microsoft Teams.

Microsoft Teams es un espacio de trabajo lanzado en el 2016, especializado para

empresas y para clientes suscritos a Office 365 Enterprise de la misma compañía, es decir, es

un servicio pagado. Algunos de los artículos con respecto a este software lo definen como:

“Teams es una de las muchas herramientas de colaboración diseñadas para reunir a los

trabajadores de la empresa en un mismo espacio en línea. No está diseñado para

comunicarse con familiares y amigos, sino que más bien proporciona una plataforma

idónea para las empresas permitiendo videoconferencias, debates en tiempo real e

intercambio y edición de documentos.” (Mendiola, 2020).

También, Microsoft (2021) lo define como un software que permite una colaboración fácil

entre docentes y alumnos, dejando conectar a 300 estudiantes por curso y permitiendo el chat

libre entre pares, con una fácil organización de los cursos, creando salas por cursos y por

niveles, compartiendo material y archivos que sean pertinentes a la clase y optimizar el trabajo

diario, proporciona acceso a datos del centro y del aula, utiliza aplicaciones e integraciones

para reducir las cargas de trabajo y crea una comunidad, todo ello en una plataforma segura.

3.12.5 GeoGebra.

El software GeoGebra es un software gratuito de carácter dinámico para la enseñanza y

el aprendizaje de las matemáticas, puesto que reúne las áreas de geometría, álgebra, estadística

y cálculo en registros gráficos de análisis y de organización en hojas de cálculo. Geogebra se

define a sí mismo como una herramienta capaz de dinamizar el estudio, uniendo lo

experimental y lo conceptual para así tener una organización dinámica y disciplinaria que

atraviesa las matemáticas, ciencia, ingeniería y tecnología (STEM).

GeoGebra permite el dinamismo de las figuras geométricas, lo que facilita analizar las

variaciones y relaciones de sus propiedades al modificarlas. Asimismo, posibilita examinar un

objeto matemático en diferentes registros de representación, por medio de la articulación de su

interfaz gráfica con una algebraica, una de cálculo simbólico y una hoja de cálculo, lo que

favorece el establecimiento de relaciones y ´para una comprensión profunda de lo que se

estudia (Álvarez, 2014).
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3.12.6 Google Forms.

Google Forms es una herramienta gratuita de Google para la creación, gestión y

recopilación de un formulario tipo cuestionario en línea. Esta herramienta también puede

usarse para evaluar y por eso se debe tener en consideración, utilizando la opción

“cuestionario” dentro de la herramienta. Se puede asignar puntaje, permitir una respuesta por

alumno y, en ciertos casos, permitir la entrega inmediata de la evaluación. Google (2021) lo

describe como una herramienta rápida y eficaz de creación de encuestas y formularios de

manera personalizada y de fácil compilación y análisis de datos.

Este software, dada su naturaleza de encuesta, es utilizado principalmente para la

recopilación de información por parte de cada establecimiento educativo, y recientemente se

está empezando a utilizar como herramienta evaluativa.

3.12.7 Microsoft OneNote.

Microsoft OneNote, o comúnmente como OneNote solamente, es una herramienta que

funciona mediante el servicio pagado Microsoft Office o de manera gratuita (varían las

herramientas disponibles) para la toma de apuntes y recopilación de información. La idea

original del software es colocar notas utilizando escritura a mano o con teclado, pero dado que

es un “cuaderno” este software, también puede ser utilizado como pizarra digital para la

educación. Se pueden usar distintos blocs de notas, con distintas secciones y subsecciones e

imprimir lo escrito como PDF. También acepta algún hardware de tableta de diseño gráfico

para realizar un dibujo más fácil. Es así como Microsoft (2020) describe su software, una

herramienta capaz de colocar apuntes (introducidos a mano o con teclado) y ofrecer la

posibilidad de agregar dibujos, diagramas, fotografías, elementos multimedia, audio, vídeo, e

imágenes escaneadas.

3.12.8 OpenBoard.

OpenBoard (2019) es una herramienta de código abierto creada específicamente como

software en apoyo a la docencia en línea. Es un software de pizarra digital interactiva, fácil de

usar y aprender, con distintos tipos de herramientas para la docencia no presencial asincrónica.
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Esta es una herramienta multiplataforma y como una pizarra digital sustituta de la tradicional

pizarra, un sustituto electrónico que está conectado a un ordenador y que muestra y permite

interactuar con el ordenador del aula.
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4. Marco metodológico

4.1 Diseño metodológico

La presente investigación posee un enfoque cualitativo, por cuanto se busca

comprender y explicar la forma cómo están haciendo las clases los profesores de matemática y

necesidades, con integración de TIC de manera online, en el contexto de la Pandemia Covid

19 que nos afecta desde el año 2020. La recolección de información se hace a partir de

instrumentos tales como: cuestionarios o encuestas (estructuradas, semi-estructurada y

abiertas), recolección y análisis de datos cuantitativos y cualitativos con usos de herramientas

de estadística descriptiva básica y análisis del contenido.

Es preciso mencionar al público objetivo de esta investigación, que corresponde a los

profesores de matemáticas de Chile de todos los ciclos (básica, media y superior).

4.2 Tipo de estudio: encuestas

Dada la naturaleza de esta investigación y teniendo en consideración la actual pandemia

que se está viviendo, se ha optado por el uso de la encuesta de opinión en línea utilizando el

cuestionario de la herramienta Google Forms. La encuesta en línea permite el acceso a lugares

de difícil entrada y/o lejanos; y evita un posible contagio del virus en los encuestadores y

encuestados.

La encuesta es del tipo cerrada, puesto que la gran mayoría de las preguntas que fueron

producidas para crear la base de datos son preguntas de alternativas en donde se selecciona

una o varias respuestas predeterminadas, es decir, la encuesta realizada es cerrada con

respuestas politómicas, pero también dando la oportunidad del encuestado de agregar una

respuesta personal en cada una de ellas si así lo desea si es que la persona en cuestión no logra

encontrar una respuesta breve predeterminada que satisfaga su opinión con respecto a la

pregunta.
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4.3 Muestra de estudio

Dada la pregunta de investigación y los objetivos planteados, se observa de manera

explícita, que los sujetos de estudio de esta investigación serán los profesores de la asignatura

de matemática, pertenecientes a todos los niveles de la educación excluyendo la educación pre

básica.

4.3.1 Criterio de elección de muestras de estudio.

Como quedó establecido anteriormente, en la muestra de estudio, los sujetos de estudio serán

docentes que cumplan con los siguientes requisitos:

✓ Ser profesores vigentes, es decir, que estén ejerciendo la profesión.

✓ Que estén en un rango de etario de 25 a 60 años, en caso de las mujeres, o 65 años, en

caso de los hombres.

✓ Que pertenezcan a los niveles de educación básica, media o superior.

✓ Estar titulado.

✓ Que hayan realizado clases sincrónicas durante el periodo de pandemia COVID en el

año 2020.

✓ Que sean profesores que estén vinculados al área de matemáticas.

4.4 Técnicas de investigación

A raíz de la herramienta utilizada para esta investigación (la encuesta) y según los

resultados obtenidos, se creará un diagnóstico que logrará identificar cuáles son las temáticas

en que los profesores reconocen sentirse menos capacitados en el momento de implementar

TIC en sus prácticas respectivas.

Una vez que los sujetos de estudios hayan respondido en su totalidad la encuesta, se

realizará la codificación de los datos obtenidos, la cual consiste en la asignación de símbolos a

todas las respuestas obtenidas por parte de los encuestados. Esto hará la creación de una base

informatizada de datos, para su posterior tratamiento estadístico y análisis pertinente.
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En particular, en base a la codificación y posterior análisis de las respuestas, se logrará

identificar cuáles son las necesidades en que los docentes presentan dificultades y cuáles son

las herramientas TIC pertinentes a dichas necesidades.

Una vez ya identificadas las dificultades que reconocen los docentes, como posible

solución se diseñará un proyecto para la capacitación del profesor.

4.5 Credibilidad

La investigación actual es pertinente dadas las circunstancias en las cuales se realizó el

trabajo, por dos grandes razones:

● La actual pandemia y circunstancias que esto conlleva,

● El confinamiento con el cierre de los colegios y las clases presenciales.

En primer punto, la pandemia generada por el COVID-19, habla acerca del virus nacido

en China, causando una pandemia global y obligando el confinamiento y cuarentena en todo el

mundo, causando que muchos centros, ya sean puntos de venta, lugares de trabajo,

instituciones educativas, entre otros, hayan tenido que cerrar y empezar a trabajar de manera

remota en el hogar (Clínica Alemana, 2020)

El segundo punto es consecuencia del primero, ya que hace referencia al confinamiento y

al cierre de establecimientos educativos producto de la pandemia mencionada. La cuarentena

ha obligado a los docentes a realizar cambios metodológicos forzados, ya que el escenario de

clases presenciales que utilizaba las clásicas herramientas pedagógicas como la pizarra y el

plumón se alteró abruptamente, teniendo que adoptar el profesor la modalidad a distancia y la

utilidad de nuevas herramientas pedagógicas.

Se evidencia que es necesario y pertinente dar respuesta a una posible falta de preparación

que pueden poseer los docentes con respecto a esta nueva normalidad en sus prácticas

pedagógicas, puesto que, de no ser consideradas, repercutirá directamente en el aprendizaje de

los estudiantes.
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5. Análisis

5.1 Diagnóstico

En esta tesina para comenzar el estudio, se utilizó como herramienta diagnóstica una

encuesta, diseñada para recoger información relevante sobre la apreciación de los profesores

en el ejercicio de docencia en tiempos de pandemia. Se tabuló la información recogida de los

encuestados, quienes debían ser profesores de matemática en ejercicio con docencia en la

enseñanza básica, media y universitaria.

La encuesta fue respondida por 108 profesores que ejercen en distintas instituciones

educacionales de Santiago.

Esta encuesta fue aplicada usando la plataforma de Google Forms. El rango de edad de

los encuestados se registra en el gráfico de la Figura 5, donde se aprecia que los más altos

porcentajes 43% y 36% corresponden a profesores de entre 23 y 42 años, los porcentajes

menores corresponden a los profesores mayores de 43 años.

Figura 5: Rango de edad de los encuestados
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Podemos indagar de estos porcentajes que existe un porcentaje significativo que se

encuentra en los rangos de edad entre 23 y 52 años, el cual suma el 92% de los encuestados,

esto nos puede indicar que al menos aquellos profesores del extremo superior egresaron en el

año 1991 donde los programas de formación inicial docente comenzaban a incorporar en sus

planes de estudio cursos de computación aplicados a la enseñanza y también se comenzaba a

capacitar a profesores en ejercicio a través del programa ENLACES. Por lo que podemos

inferir que existe conocimientos computaciones y habilidades TIC en este grupo de profesores.

Para la pregunta “¿Cuál es la dependencia de su institución?” Las respuestas del grupo

encuestado quedan registradas en la siguiente gráfica (Figura 6).

Figura 6: Dependencia de la institución

Se observa que la dependencia de la institución, donde principalmente trabajan los

docentes encuestados, el más alto porcentaje corresponde al tipo Particular subvencionado,

con un 43%.
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Para la pregunta “¿En qué cursos hace clases principalmente?”. Las respuestas del

grupo encuestado quedan registradas en la siguiente gráfica (Figura 7).

Figura 7: Ciclos de trabajo

En el gráfico, se aprecia los niveles en los que ejercen los docentes encuestados: el

24% en Educación Básica, el 63% en Educación Media y el 13% en Educación Superior.

La encuesta pretende registrar información de la mayor cantidad de docentes de los

diferentes niveles de enseñanza.
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Otra pregunta de interés para el estudio es “¿Con qué frecuencia usaba TIC antes del

confinamiento?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la siguiente

gráfica (Figura 8).

Figura 8: Frecuencia del uso de TIC antes del confinamiento

En la Figura 8, se muestra el uso de las TIC en la docencia antes de la pandemia y

cuarentena. Los datos muestran que a pesar del bajo porcentaje en el uso diario (19%),

también hay un 33% de los encuestados que usan las TIC varias veces a la semana.

También se puede observar un porcentaje significativo de docentes que utilizan pocas

veces al año las tecnologías (12%). Si bien este porcentaje es bajo, no es un número menor

dado el universo completo de la docencia.

La siguiente Tabla 1 resume las respuestas de los docentes según el sector donde se

desempeñan. Se aclara que, en cada sector, los porcentajes están referidos al total de sus

propias respuestas.  La línea “Total” incluye todos los sectores.

Tabla 1: Frecuencia del uso de TIC en distintos niveles

Ciclo A
diario

Varias veces a la
semana

Varias veces al
mes

Una vez al
mes

Varias veces al
año Nunca

Básica 11% 46% 27% 4% 4% 8%
Media 16% 26% 28% 15% 12% 3%
Superior 43% 43% 7% 7% 0% 0%
Total 19% 33% 25% 11% 8% 4%
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En particular, se extraen de la Tabla 1 las respuestas de los docentes de Educación

Media, las cuales permitirán determinar las estrategias a desarrollar para elaborar una

propuesta de capacitación docente.

Para la pregunta “¿Recibió alguna capacitación por parte de su establecimiento

educativo durante el confinamiento?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas

en la siguiente gráfica (Figura 9).

Figura 9: Capacitación por parte del establecimiento

Como se aprecia en el gráfico (Figura 9), un 73% de los docentes encuestados recibió

algún tipo de ayuda por parte del establecimiento donde trabaja, lo que muestra que los

“sostenedores” prestaron cierta asesoría y acompañamiento a sus profesores para que pudieran

entregar un servicio lo más cercano posible a las clases presenciales. En cambio, un 26%, cifra

equivalente a más de un cuarto de los encuestados, manifestaron que la ayuda recibida fue

simplemente mediante un documento o instructivo, es decir, ningún tipo de capacitación.

Por otra parte, el 27% de docentes lamentablemente no recibió ningún tipo de ayuda

para la docencia en línea.
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En la Tabla 2 se muestran las respuestas recogidas de los profesores según el sector

donde se desempeñan, donde observamos el mismo comportamiento de los datos que en la

tabla anterior.
Tabla 2: Capacitación por parte del establecimiento en distintos ciclos

Ciclo Si, y estoy
conforme

Si, pero fue
insuficiente

No, pero enviaron algún
instructivos o algún

documento

Ninguna
capacitación

Básica 15% 35% 23% 27%
Media 15% 32% 22% 31%

Superior 21% 21% 50% 7%
Total 16% 31% 26% 27%

En particular, para los docentes de Enseñanza Media (Tabla 2), los datos registrados

son parecidos al universo de encuestados. Es de interés para esta investigación centrarnos

ahora en las respuestas de los docentes encuestados que ejercen en la Enseñanza Media, y

obtener un resultado diagnóstico más acotado.
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Para la pregunta “¿Cuáles son las mayores dificultades que se presentaron en la

educación a distancia?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la

siguiente gráfica (Véase Figura 10).

Figura 10: Mayores dificultades que presenta la educación a distancia

En la figura 10, los encuestados afirmaron que la problemática que más predominaba

en las clases en línea es la conectividad, con un 23%, y la falta de equipos tecnológicos por

ambos dos, docentes y estudiantes, que participan en la clase siguiéndolo con un 22%. Esto

refleja lo dicho por la SUBTEL, muchas personas dentro de Chile aún no poseen una conexión

estable a internet, y ahora con la pandemia es cuando más se evidencian estos problemas de

conectividad. (SUBTEL, 2018).

La falta de dominio de competencias tecnológicas (8%), creación de nuevo material

tecnológico (11%) y la adaptación de nuevas metodologías de enseñanza (16%) son datos

significativos que reflejan una problemática a la hora de adaptar las clases presenciales a una
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modalidad de enseñanza online. Estos datos son de interés para la investigación y serán los

principales focos a trabajar en la propuesta.

Es importante analizar que la falta de dominio de las habilidades TIC en algunos los

docentes y la abrupta adaptación a la modalidad online, puesto que la participación de clases

en línea también es una de las mayores dificultades que se presentaron en esta nueva forma de

realizar docencia con un 15%. Esta falta de motivación está contemplada y contenida dentro

de la falta de manejo de competencias tecnológicas, puesto que una falta de manejo produce

que al realizar un cambio de su metodología se tenga que realizar de manera rápida, pero no

efectiva y de calidad, dejando de lado frecuentemente competencias mínimas requeridas para

la realización de una clase, como lo es una motivación educacional.

Para la pregunta “¿En qué área(s) diría que necesita más capacitación?”. Las respuestas

del grupo encuestado quedan registradas en la siguiente gráfica (Figura 11).

Figura 11: Áreas a capacitar

En la Figura 11, se observa que las tres principales áreas donde los encuestados afirman

necesitar algún tipo de intervención o ayuda son: Programación y Robótica (26%), Adaptación

de material pedagógico a ambientes virtuales (23%) y Softwares educativos (21%).
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Al igual que en el apartado anterior, se evidencia la falta de conocimientos y, por

consiguiente, debilidades, con respecto a tecnologías pertinentes a la realización de clases de

manera remota, evidenciando una necesaria ayuda y capacitación con estas mismas

tecnologías.

Se aprecia también la relación de la dificultad que afirman los docentes en la pregunta

anterior con el área que indican la necesidad de algún apoyo o intervención por parte de la

comunidad educativa.

Para la pregunta “¿Qué plataforma de video llamada utiliza para sus clases

sincrónicas?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la siguiente gráfica

(Figura 12).

Figura 12: Plataforma de videoclases

En esta sección de la encuesta, más que buscar qué plataforma utilizaban los docentes

y los establecimientos educativos para la realización de las cátedras en línea, se pretendía

evidenciar si los docentes, provenientes de distintas instituciones, desarrollan las clases

durante el periodo de confinamiento, donde principalmente no se podía asistir al centro

educativo ni interactuar presencialmente con sus alumnos y pares. También se buscaba

evidenciar qué recurso tecnológico de comunicación remota, si es por algún software con
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subscripción pagada, como lo es Microsoft Teams o Zoom, o a través de softwares gratuitos

como lo es Google Meets.

Como se aprecia en la gráfica de la Figura 12, todos los docentes, y por consiguiente

sus respectivos establecimientos, utilizaban algún tipo de software de videoconferencia para

emitir de forma remota sus cátedras de manera sincrónica o asincrónica. Los resultados

muestran un alto porcentaje de preferencias en los dos programas más conocidos: Google

Meets, siendo esta una herramienta gratuita y Zoom, siendo esta última una herramienta de

suscripción pagada para el hospedador (quién crea la sala de Zoom).

Lo anterior demuestra el interés de mantener la docencia activa y continua, otorgando

herramientas TIC interactivas y garantizando la continuidad de las clases, pero no asegurando

continuidad y conectividad de las mismas, como se puede apreciar en dos apartados que se les

consultaba acerca de las dificultades y áreas de debilidad con respecto a las TIC y la nueva

modalidad remota.
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Para la pregunta “¿Consideraría necesario actualizar a los docentes en el manejo de las

TIC en contexto de pandemia?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la

siguiente gráfica (Figura 13).

Figura 13: Actualización docente

En esta sección de la encuesta, un total del 97% de los encuestados afirmó que es

necesario capacitar a los docentes a nuevas competencias pedagógicas usando las herramientas

TIC.

Las respuestas analizadas en este apartado, agrupadas según su frecuencia, nos indica

que el 82% de los encuestados consideran “completamente necesario” actualizar a los

docentes en el manejo de las TIC en contexto de pandemia. Las áreas de capacitación con

mayor demanda, según las respuestas registradas, son “Programación y robótica” (26%),

“Adaptación del material pedagógico” (23%) y “Software educativos” (21%). Para atender

esta demanda, se elaborará una propuesta de proyectos en dos módulos: “Adaptación de los

recursos pedagógicos a un ambiente virtual”, y “Capacitación docente para profesores de

matemática sobre electivo de Pensamiento computacional y programación”.
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5.2 Diseño de proyectos de capacitación docente

Después del análisis de las respuestas obtenidas de la encuesta aplicada para obtener un

diagnóstico de la situación de los profesores, al desarrollar sus funciones académicas en el

periodo de confinamiento a raíz de la pandemia mundial actual, se decide considerar aquellas

respuestas con mayor frecuencia.

De la tabulación de datos, se observa que los más altos porcentajes de las respuestas de

los encuestados están concentrada en la necesidad de recibir algún tipo de actualización o

capacitación docente con respecto a las nuevas metodologías utilizando TIC (97%).

Las áreas de capacitación que registran mayor solicitud son “Programación y robótica”

(26%), “Adaptación del material pedagógico” (23%) y “Softwares educativos” (21%). En base

a estas tres áreas, se elaboran dos módulos como proyectos para responder a las necesidades

de estas áreas. El primer módulo busca abordar el área “Adaptación de recursos pedagógicos a

ambientes virtuales” y “Software educativos”, que se dividen en tres subtemas: plataformas

digitales, nuevas formas de evaluar mediante la tecnología y transformación de pizarra

tradicional a una pizarra digital. El segundo módulo plantea abordar la capacitación respecto al

uso de TIC competentes con la asignatura electiva de Pensamiento Computacional y

Programación en conjunto al área “Softwares educativos”, ofreciendo nuevas herramientas

para la docencia e implementación. En particular, la segunda temática busca a grandes rasgos,

capacitar a los profesores de matemática en el dominio básico de softwares educativos,

específicamente en los softwares (Scratch y GeoGebra) que son herramientas útiles para el

desarrollo de las competencias de la asignatura electiva “Pensamiento computacional y

programación” a través de módulos de actividades para desarrollar adecuadamente la Unidad

I: “La escritura como medio para comunicar y almacenar la información” y la Unidad III:

“Ayuda de la computadora en problemas geométricos y estadísticos”.

5.2.1 Módulo 1: Adaptación de recursos pedagógicos a ambientes virtuales.

Este módulo busca enseñar, organizar y capacitar distintos tipos de herramienta para:

tener un espacio de comunicación virtual entre dirección, docentes y alumnos/familias; tener
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distintas formas de utilizar una pizarra digital; e investigar nuevas formas de evaluar usando

herramientas en línea.

Para ver en mayor profundidad el Proyecto de Adaptación de recursos pedagógicos a

ambientes virtuales, dirigirse al Anexo 8.1, en el apartado de Anexos.

5.2.1.1 Plataformas digitales.

Las plataformas abarcadas son Google Classroom y Microsoft Teams, que son

fundamentales para la docencia remota, puesto que, con estas plataformas se mantiene un

canal de conversación tanto sincrónico como asincrónico con los alumnos y sus apoderados.

También en estas plataformas se pueden realizar actividades y evaluaciones, como también

una hoja con las evaluaciones de cada uno de los estudiantes.

Estas plataformas son equivalentes a un Libro de Clases, pero no un reemplazo. Al

momento de que acaben las medidas sanitarias estrictas, el libro de clases siempre tendrá

prioridad, pero mantener un canal activo entre docentes-alumnos-apoderados utilizando

herramientas digitales es algo que el docente puede aprovechar dado cualquier contexto.

5.2.1.2 Nuevas metodologías para la evaluación.

En este apartado se planea proponer una nueva manera de evaluar utilizando la

herramienta gratuita Google Forms. Una de las mayores dificultades en que se ha manifestado

la falta de actualización usando TIC dentro de los docentes, es en idear formas paralelas de

evaluación a las pruebas de alternativas o pruebas de desarrollo y envío de fotos. Con esta

propuesta, se planea revisar una mezcla de distintos tipos de preguntas y aprovechar la

capacidad de evaluar de manera instantánea de “Forms”, siendo utilizada esta herramienta

como cuestionario.

5.2.1.3 Pizarra tradicional a pizarra digital.

Esta sección del proyecto es una de las más simples, puesto que es, como indica el

título, pretende enseñar a utilizar una pizarra digital, que en este caso se presenta a través de

dos softwares: Microsoft OneNote y OpenBoard, siendo como un reemplazo de la pizarra

tradicional dada la pandemia en la que se planifica realizar el proyecto. Existen muchos tipos
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de softwares que puedan cumplir este requisito de ser un reemplazo de la pizarra tradicional,

pero estos se escogieron de manera arbitraria por su simplicidad de uso e intuitivo panel de

control para facilidad del usuario.

5.2.2 Módulo 2: Capacitación electiva: Pensamiento computacional y

programación.

Como se había mencionado anteriormente, en base a los resultados obtenidos en la

encuesta, surge la necesidad de una capacitación en relación con el electivo de Pensamiento

Computacional y Programación. La capacitación, no solamente se sustenta por el

desconocimiento de los profesores respecto a la informática, sino que también por la exigencia

hacia los profesores de parte del MINEDUC, el cual supone que los docentes poseen las

competencias para llevar a cabo el mencionado electivo.

Este proyecto denominado “Capacitación docente para profesores de matemática

sobre electivo de Pensamiento Computacional y Programación”, busca capacitar a los

docentes del sector de matemática, con las competencias básicas que exige el MINEDUC,

para que así, las eventuales planificaciones de clases del electivo sean llevaderas por parte del

profesor.

En particular, el proyecto se centrará en la unidad 1, denominada “la escritura como

medio para comunicar y almacenar la información”, que tiene como propósito comprender el

concepto de algoritmo y que los estudiantes logren programar por medio de dibujos de

cuadrículas y con una simbología simple. Cabe destacar, que el software sugerido por parte del

MINEDUC es Scratch. A modo general, esta unidad tiene como propósito causar la transición

de las instrucciones del lenguaje cotidiano hacia las instrucciones del lenguaje computacional.

También se abordará, la unidad 3, la cual lleva por título “Ayuda de la computadora en

problemas geométricos y estadísticos”, donde el foco esta vez será modelar con softwares

apropiados, contenidos de Geometría y Estadística. Desde la Geometría, es relevante destacar

que el propósito es abordar los contenidos geométricos desde un modelamiento con Geometría

Dinámica, además que se sugiere la utilización de GeoGebra para esto.
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Por todo lo anterior, este módulo del proyecto abordará dos partes fundamentales, una

de ellas será la capacitación a profesores sobre las nociones básicas respecto a la Informática,

Scratch y GeoGebra; y, por otra parte, se presentarán dos propuestas de actividades utilizando

Scratch para la Unidad 1 y también se presentarán dos propuestas de actividades usando

GeoGebra para la Unidad 3.

Para ver en mayor profundidad el Proyecto de Capacitación Electiva: Pensamiento

Computacional y Programación, dirigirse al Anexo 8.3 en el apartado de Anexos.
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6. Conclusiones y proyecciones a futuro

De la pregunta planteada: “¿Dentro del currículo escolar nacional, cuáles son los ejes

matemáticos donde los profesores requieren, capacitación y/o actualización al momento de

utilizar herramientas TIC en su quehacer docente en el contexto de pandemia?”, se logra

identificar, en esta investigación, alguna de las necesidades actuales de los docentes.

Se hizo notar las dificultades que han tenido los docentes a la hora de enseñar durante

esta pandemia. Teniendo en consideración lo anterior, se realizó un diagnóstico para precisar

cuáles son las dificultades, para ello se creó una herramienta de diagnóstico utilizando la

encuesta. Al momento de analizar, tabular y codificar los datos obtenidos, se determinaron ejes

modales de mayor debilidad por parte de la docencia chilena, dentro de las cuales se destacan:

Programación y robótica, Adaptación de recursos pedagógicos a ambientes virtuales, y

Softwares educativos, siendo el primer, segundo y tercer lugar con mayores frecuencias

respectivamente. Dado el análisis presentado, muchos docentes afirman que es necesario

realizar algún tipo de capacitación con respecto a las áreas de las matemáticas donde existe

dicha deficiencia de conocimientos TIC.

Considerando lo anterior, se diseñaron dos proyectos originales como posibles

soluciones a los ejes modales mencionados que responden al objetivo general planteado de

esta investigación, creando material a disposición de los docentes como apoyo a las clases a

distancia en las cuales los profesores se han tenido que enfrentar.

El plan de actualización y capacitación docente fue diseñado una parte, para la

utilización en docentes de distintas disciplinas, pues está orientado a la adaptación de los

recursos TIC al aula virtual y otra parte está dirigido a profesores de matemática en específico.

El proyecto de Capacitación docente para la adaptación de recursos pedagógicos a

ambientes virtuales (ver anexo 8.1), es pertinente a la situación actual chilena, puesto que la

adaptación de recursos es una de las mayores dificultades que poseen los docentes dada la

pandemia, es por esto que el proyecto se centró en tres principales áreas: Plataformas Virtuales

Educativas, Nuevas Metodologías de Evaluación y Pizarra Tradicional a Pizarra Digital, y es

así como responden al Objetivo General del Proyecto (ver anexo 8.1.4): Enseñar, organizar y
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capacitar distintos tipos de herramienta para: tener un espacio de comunicación virtual entre

dirección, docentes y alumnos/familias; tener distintas formas de utilizar una pizarra digital;

investigar nuevas formas de evaluar usando herramientas en línea.

Esta propuesta, al ser un trabajo que capacita a los docentes al uso de TIC en general,

cualquier docente puede sumarse al proyecto y hacer uso de TIC pertinente para enseñar a

diseñar e impartir clases a distancia durante la pandemia.

La primera área, Plataformas Virtuales Educativas, contempla el uso de distintas

plataformas digitales, como son Microsoft Teams y Google Classroom, como principal medio

de comunicación entre los alumnos y los docentes tanto de manera sincrónica como

asincrónica, permiten almacenar y gestionar distintos tipos de contenido, guías, actividades,

calendario, evaluaciones, entre muchas otras cosas más. Es por esto que estas plataformas,

especialmente en tiempos sin pandemia, son útiles y pertinentes, puesto que dichas

herramientas ayudan al docente y a los estudiantes a una mejor organización del curso.

La segunda área, Nuevas Metodologías de Evaluación, trata de responder una de las

mayores problemáticas con respecto a las clases a distancia: la evaluación. Durante la

pandemia, muchos docentes han intentado que crear formas de evaluar tratando de evitar que

los estudiantes copien sus respuestas. La herramienta que se propone en esta área es Google

Forms y planea resolver esta problemática diseñando diversas formas de crear un tipo de

evaluación digital, tanto individual como grupal, utilizando distintos tipos de preguntas

(alternativas o desarrollo), ofreciendo también una retroalimentación inmediata en muchos

casos.

La tercera área, Pizarra Tradicional a Pizarra Digital, busca enseñar a los docentes

cómo usar herramientas digitales para replicar la pizarra tradicional en un ambiente virtual,

siendo estas herramientas Microsoft OneNote y OpenBoard, mejorando el proceso de las

clases virtuales.

El proyecto de Capacitación docente para profesores de matemática sobre electivo de

Pensamiento Computacional y Programación (ver anexo 8.4) es oportuno, puesto que se
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compone de guías básicas e introductorias de capacitación basados en los softwares Scratch y

GeoGebra en conjunto con diferentes propuestas de actividades usando dichos softwares.

Por una parte el software Scratch es elegido puesto que responde a dos de los ejes

modales seleccionado, “Software educativos” junto a “Programación y robótica” ya que al

estar diseñado para iniciarse en el mundo de la programación, emplea un lenguaje de bloques

(ver anexo 8.4.2) de manera que los estudiantes puedan enlazarlos de forma sencilla para así

crear sus propias aplicaciones. De esta forma, Scratch se comporta como una herramienta

atractiva e interactiva para los estudiantes, además es importante señalar que el MINEDUC

sugiere su uso para desarrollar ciertas unidades del plan diferenciado de matemática

“Pensamiento computacional y programación”, en particular la unidad I “La escritura como

medio para comunicar y almacenar la información”. Ahora bien, el proyecto plantea la

utilización de Scratch para responder al OA 1 “Aplicar conceptos de Ciencias de la

Computación –abstracción, organización lógica de datos, análisis de soluciones alternativas y

generalización– al crear el código de una solución computacional”, mediante actividades (ver

anexo 8.4.3) donde en un principio se introduce conceptos básicos de la programación en los

estudiantes, como la idea de algoritmo, para entrar en una etapa de transición a un contenido

de mayor complejidad, como programar alguna representación de modelos matemáticos en

Scratch.

Por otra parte, el MINEDUC sugiere utilizar el programa GeoGebra para responder a

los objetivos de la unidad III “Ayuda de la computadora en problemas geométricos y

estadísticos” que en particular satisface al OA 4 “Crear aplicaciones y realizar análisis

mediante procesadores simbólicos, de Geometría dinámica y de Análisis estadístico”. Se

diseñó inicialmente una sesión introductoria para el uso básico de este software (ver anexo

8.4.4) incorporando la utilización de la herramienta “Deslizador”, respondiendo a la

intencionalidad del OA 4 que pretende enseñar a través de la Geometría Dinámica.

Cabe señalar que todas las actividades del proyecto de Capacitación Docente para

Profesores de Matemática sobre electivo de Pensamiento computacional y programación es

original y pertinente, ya que aluden a la interdisciplinariedad de contenidos matemáticos. Por

ejemplo, una de las actividades (ver anexo 8.4.3) en la cual se usa el software Scratch no

apunta sólo al hecho de programar, si no que hace referencia a su combinación con contenidos
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del área de estadística, en particular técnicas de conteo. También, ambas actividades

propuestas en GeoGebra (ver anexo 8.4.5) modelan los contenidos de los ejes temáticos de

“Álgebra y Funciones” y de “Geometría” utilizando el dinamismo de la representación para

explicar cada una de las propiedades de los contenidos abordados, en este caso Función

Cuadrática y Homotecia.

Se debe contemplar que la educación chilena planea mantener, en muchos sectores del

país, las clases remotas durante el año 2021. Por ello, el plan de actualización y capacitación

docente, diseñado en este presente trabajo de investigación, a pesar de no haber sido puesto en

marcha, queda a disposición para ser aplicado en cualquier momento, ya que las problemáticas

identificadas siguen vigentes hasta el día de hoy y continuarán, ya que las soluciones

propuestas poseen una buena proyección a futuro en cuanto a su utilidad por parte de algún

establecimiento educativo.

Finalmente, el desarrollo de este trabajo de tesina ha permitido dejar un material a

disposición al Departamento de Matemática de la UMCE, para beneficiar a la comunidad

escolar chilena y hacer un aporte a la labor docente de los profesores.
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8.1.1 Información del proyecto

1. Información General del Proyecto

Título del Proyecto Capacitación a profesores para la adaptación de los recursos
pedagógicos a un ambiente virtual.

Datos de los Autores

Nombre Oscar Andrés Asenjo Luna

Correo Electrónico oscarandresa@gmail.com

Fono +56987434429

Nombre Cristóbal Andrés Fredes Correa

Correo Electrónico c.fredes.c95@gmail.com

Fono +56940574003

Nombre Elías Andrés Sepúlveda Cáceres

Correo Electrónico sepulveda.caceres.elias@gmail.com

Fono +56974725703
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Datos del Centro de Aplicación

Nombre Centro de
Práctica

Departamento de Matemáticas. Universidad Metropolitana en
Ciencias de la Educación

Dirección Av. José Pedro Alessandri 774, Ñuñoa, Región Metropolitana

Página WEB https://www.umce.cl/index.php/facultad-de-ciencias-basicas/depart
amento-de-matematica

Datos del Proyecto

Público Objetivo o Curso
o Nivel de Enseñanza

Profesores vigentes de Chile

Situación problema que
se aborda

Déficit de capacitación docente con respecto al uso de las
tecnologías como plataforma de comunicación, procesamiento de
texto, pizarra digital y procesos evaluativos en línea.

Disciplinas o áreas
curriculares o de
conocimientos

Matemática, Informática y TIC.

Resumen de temas y
contenidos abordados

Capacitación docente para el uso de distintos tipos de softwares
educativos, pizarras digitales, procesamiento de texto y procesos
evaluativos.

8.1.2 Resumen del proyecto para la capacitación de profesores

Los profesores chilenos se han visto obligados a hacer un cambio en sus metodologías

de enseñanza y aprendizaje y en sus tareas de docencia, en general se ha vuelto algo inevitable

dada la pandemia y necesidades educativas en la educación. Además, muchos docentes fueron

forzados a realizar dichos cambios metodológicos sin un tiempo adecuado de preparación y

capacitación. Por lo tanto, se ha evidenciado una clara deficiencia en el uso de las
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herramientas tecnológicas y, en consecuencia, una mala práctica al momento de ejecutar las

clases.

Mediante encuestas se ha observado la falta de conocimientos por parte de los

docentes. Por lo tanto, se hace imperante y obligatorio una forma de capacitar a los profesores

en distintas áreas para mejorar, o en el peor de los casos, enseñar de cero, usar nuevas

herramientas en estas áreas.

En particular se verán las herramientas con respecto a la adaptación de material digital

a un nuevo entorno, puesto que es una de las áreas con mayor necesidad en la capacitación a la

nueva era digital.

El proyecto se centrará en tres principales áreas en donde se abordará las

problemáticas: plataformas virtuales educativas, nuevas metodologías educativas y pizarra

tradicional a pizarra digital.

8.1.3 Contexto, diagnóstico y justificación

A finales del año 2020, se realizó una encuesta con un público objetivo en relación a la

falta de conocimientos de los docentes con respecto al uso de las tecnologías dentro de sus

clases, tanto presenciales como en línea. Muchos docentes apuntaron a la falta de preparación

y la necesidad de una capacitación con respecto a varias áreas de las matemáticas. En

particular, se notaron dos áreas en donde se muestran más débiles los docentes:

● La adaptación de material digital a ambientes virtuales

● Programación y robótica

Este proyecto se centrará principalmente en la primera área mencionada: Adaptación

de material digital a ambientes virtuales. Esta se relaciona a la actual pandemia que se vive a

nivel mundial, haciendo referencia a lo que dice el problema: adaptando distintos tipos de

formas de repasar contenidos, ya sean guías, actividades, pruebas, étc. a un ambiente digital,

como, por ejemplo, Google Classroom o alguna plataforma en donde los alumnos y docentes

puedan subir y descargar las actividades. También hace referencia a encontrar una nueva
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forma de evaluar evitando el plagio y copia entre los alumnos, que también se puede hacer

dentro de la misma plataforma.

Dada la naturaleza, el proyecto se centrará en revisar distintas herramientas para la

dicha adaptación, como, por ejemplo, Google Classroom y Google Forms (como softwares

gratuitos) como también Microsoft Teams (como software pagado).

Algunas ventajas que poseen las herramientas que se van a presentar en el proyecto:

1. Compartir información relevante del curso con los estudiantes. Para que los

estudiantes puedan ver fácilmente cuándo hay un examen o cuándo deben entregar un trabajo.

2. Entregar trabajos de manera online. No es necesario imprimir los trabajos y

hacer este gasto de papel, la plataforma facilita la entrega en formato digital de los trabajos de

clase.

3. Enviar material extra para preparar las clases. Muchos profesores piden a sus

alumnos que realicen lecturas previas al inicio de clases. La plataforma de Google permite

compartir estos textos con los alumnos de un modo rápido y cómodo en un solo lugar.

4. Informar al alumno de las novedades cuando no pueda acudir al aula. El

alumno enfermo o que por algún motivo no ha podido acudir a clase, puede acudir a las

grabaciones de las clases que estarán alojadas en la plataforma.

5. Crear distintas formas de evaluar. El docente puede idear distintas formas de

evaluar utilizando la herramienta gratuita de Google, ya sean pruebas de alternativas como

pruebas con algo más de desarrollo.

6. Recoger datos de manera eficaz. Como dice el punto, dependiendo de que

información requiere el docente del alumno o de la familia del mismo, se puede realizar de

manera eficiente y rápida.

8.1.4 Objetivos Principales y Específicos

Objetivo General:
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O1: Enseñar, organizar y capacitar distintos tipos de herramienta para: tener un espacio

de comunicación virtual entre dirección, docentes y alumnos/familias; tener distintas formas

de utilizar una pizarra digital; investigar nuevas formas de evaluar usando herramientas en

línea.

Objetivos Específicos:

o1: Capacitar y preparar tanto a los docentes como a los alumnos para la

implementación de alguna plataforma educativa ofrecida.

o2: Crear espacios virtuales para cada curso y departamento en la institución educativa.

o3: Facilitar, mejorar y fomentar la comunicación entre todos los agentes de la

institución educativa de una manera tanto directa como indirecta.

o4: Entregar herramientas suficientes y pertinentes para evaluar en tiempos de

pandemia.

o5: Comprender la necesidad de realizar una transición desde una pizarra tradicional a

una pizarra digital.
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8.1.5 Actividades

Nombre Período Descripción

Presentación del proyecto Sesión 1

Comunicar a la comunidad educativa (por
medio de una sesión sincrónica), en qué
consiste este proyecto. Hacer notar como se
ha trabajado en distintos lugares con el uso de
plataforma.

Dada la pandemia, la presentación será una
presentación por videoconferencia mediante
Google Meets o Zoom.

Tiempo estimado: 1 hora cronológica.

Presentación y preparación
del uso de plataformas
educativas

Sesión 2

Se realizará una pequeña introducción de
ambas plataformas (Google Classroom y
Microsoft Teams) de manera sincrónica
usando alguna plataforma de
videoconferencia mencionada anteriormente.
Dando una breve explicación de ambas
herramientas, ventajas, desventajas y una
breve explicación usar ambas plataformas
para la creación de cursos y clases.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronológicas
con una pausa de 15 minutos.

Presentación y preparación
de nuevas formas para
evaluar

Sesión 3

Se realizará una introducción a la herramienta
de Google Forms como ayuda a los docentes
para evaluar a sus estudiantes en línea,
enseñando paso a paso que hace cada una de
las opciones entregadas.

Se espera realizar una actividad a manera de
ejemplo para crear la evaluación.

Esta presentación será de manera sincrónica
mediante videoconferencia.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronológicas,
dividido en sesiones de una hora pedagógica
con una pausa de 15 minutos.
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Presentación y preparación
de una pizarra digital Sesión 4

Se presentarán ambos softwares como
herramientas educativas útiles para su uso
como una pizarra digital, seccionar clases y
organizar los contenidos a repasar durante las
clases sincrónicas.

Se espera realizar una actividad como ejemplo
a cómo seleccionar y utilizar de manera
general el uso de estas herramientas.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronológicas,
dividido en sesiones de una hora pedagógica
con una pausa de 15 minutos.

Evaluación de la plataforma Sesión 5

Se realizará una evaluación de los
participantes del proyecto, para evidenciar su
uso a largo plazo dentro de las clases
sincrónicas de los docentes.

Tiempo estimado: 30 minutos.

8.1.6 Descripción de los recursos utilizados

● Recursos tecnológicos:

Microsoft Word (o algún procesador de textos alternativo gratuito, como Google Docs);

Equipo tecnológico con conexión a internet

● Recursos de Internet

Google Meets;Google Classroom; Google Forms; Microsoft Teams; Microsoft OneNote;

OpenBoard

Recurso Descripción Propósitos

Microsoft
Word

Word es un software de
procesamiento de texto que
permite al usuario la
creación y edición de
documentos de textos y
también le entrega la
posibilidad de adjuntar
imágenes en él. Como

La utilización de Word tendrá dos usos.
Ambos usos serán destinados
principalmente a la creación de una guía
escrita para ambos principales agentes
involucrados en el proyecto: docentes y
alumnos.

El propósito de la guía es tener un material
escrito y un material audiovisual del cual
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software alternativo
gratuito en línea, se puede
utilizar Google Docs.

los participantes puedan escoger cuál
medio de información le es más fácil o le
es más accesible.

Equipo
Tecnológico

Es una herramienta digital
de procesamiento de
información. Los mayores
representantes de un equipo
tecnológico son:
Smartphone, Tableta
inteligente, notebook y
computadores.

El uso principal es la conexión y
comunicación entre el expositor y el
receptor, que en este caso serán los
docentes participantes del proyecto.

Google
Meets

Es una herramienta de
videoconferencias creada
por Google. Es una
herramienta gratuita
utilizada por algunos
colegios para realizar clases
sincrónicas.

El principal uso de este recurso es el uso
para las intervenciones sincrónicas que se
realizarán durante el proyecto.

Google
ClassRoom

Google Classroom es un
servicio web educativo
gratuito desarrollado por
Google. Sus funciones más
comunes son: distribución
de tareas y contenido, ya
sea por cápsula, guía,
actividades, entre otros.
Evaluar contenidos.
Creación de aulas virtuales
dentro de una misma
institución educativa.
Facilitando el trabajo entre
los miembros de la
comunidad. Nexo entre
profesores, padres y
alumnos agilizando todos
los procesos de
comunicación entre ellos.

El propósito de Google ClassRoom,
además de ser el objetivo del proyecto, es
bastante parecido a como se describe la
herramienta: una plataforma que sirva
como vínculo entre todos los agentes que
actúan dentro del curso, en donde los
docentes pueden enviar distintos tipos de
documentos, guías, actividades, entre
otros, evaluar las mismas y mantener una
comunicación tanto activa como pasiva
con sus estudiantes y/o padres.

Google
Forms

Google Forms es una
herramienta gratuita de

Se busca, con esta herramienta, presentar
una alternativa a los docentes de la
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Google. Su función es
permitir recolectar
información a través de
cuestionarios o encuestas
personalizadas, la cual
puede visualizarse en una
hoja de cálculo que registra
de forma automática las
respuestas

educación chilena a su forma de evaluar.
Dadas las características de la página, se
pueden limitar las respuestas enviadas por
los estudiantes y agregar preguntas que
pueden ser respondidas en la misma
encuesta como también se puede enviar
una fotografía de la resolución del
problema propuesto.

Microsoft
Teams

Microsoft Teams es una
herramienta creada por
Microsoft para realizar
videoconferencias en
empresas, siendo una
herramienta pagada. Ahora
bien, la plataforma ha
extendido sus usos dada la
pandemia para que
instituciones educativas
puedan usarla como
plataforma educativa y
como lugar de clases
sincrónicas.

Se pretende realizar una pequeña
descripción e introducción de lo que es la
plataforma Microsoft Teams,
presentándose como alternativa que
algunos colegios, principalmente privados,
han optado por usar en lugar de Google
Classroom y Google Meets. También
realizar la creación de un curso a modo de
ejemplo, para mejorar el entendimiento de
la plataforma.

Microsoft
OneNote

Microsoft OneNote es un
programa desarrollado para
facilitar la toma de notas y
la recopilación de
información, ya sea desde
un ordenador fijo como de
manera remota (funciona
usando la nube OneDrive).
Es un programa que puede
seccionar múltiples veces
sus páginas para una mejor
organización del usuario.

Se pretende utilizar este software como
principal herramienta de pizarra digital, ya
que permite el uso de archivos PDF y
escribir o dibujar encima de ellos, usar
distintos colores, seccionar su “pizarra”
para distintos cursos, clases y contenidos,
dependiendo de cada usuario. También
permite la impresión de los apuntes como
PDF, permitiendo una fácil manera de
poder enviar los contenidos vistos para
quienes no puedan asistir.

OpenBoard
OpenBoard es un software
libre y abierto para pizarras
digitales interactivas
compatible con cualquier

El principal uso de esta herramienta es de
un software alternativo para usar como
pizarra digital. Este software es totalmente
gratuito y, al igual que OneNote, permite
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cañón y dispositivo de
entrada.

utilizar archivos PDF dentro del programa
y escribir o dibujar en ellos.
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8.1.7 Criterios de evaluación

● Utilizar la plataforma como medio de comunicación tanto sincrónica como asincrónica

con sus estudiantes, estando al tanto de la situación de cada uno utilizando la herramienta.

● Lograr evaluar mediante distintos tipos de herramientas que puedan ser implementadas

en la misma plataforma.

● Poner en práctica el uso de nuevas pizarras digitales como nuevo medio de entrega de

conocimientos

● Valoración positiva por parte de los participantes para la continuación del proyecto.

Rúbrica de evaluación del proyecto

Puntaje 1 2 3 4

Entrega de
información básica
acerca del
funcionamiento e
implementación de
la plataforma

No se entrega
información
acerca del
proyecto a
implementar.

Se entrega poca
información o se
entrega de manera
deficiente.

Se entrega
información útil
acerca del
funcionamiento,
pero no es todo lo
necesario.

Se entrega toda la
información con
respecto al
proyecto de
manera clara y
precisa.

La plataforma se
utiliza como medio
de comunicación
entre los integrantes
de la plataforma

No existe
comunicación de
parte de los de los
integrantes de la
plataforma

Se genera una
comunicación
leve, pero se sigue
utilizando medios
antiguos.

Existe
comunicación
parcial, pero se
siguen utilizando
medios antiguos.

Se utiliza la
plataforma como
principal medio de
comunicación
entre los agentes.

Se logra enviar y
recibir distintos
tipos de
documentos,
material e
informaciones para
su evaluación o
revisión

No se utiliza la
plataforma para el
envío de material
o documentos.

Se utiliza la
plataforma para
únicamente
cumplir con enviar
tareas o
actividades, no
ambas.

Se utiliza la
plataforma como
principal medio de
envío de
actividades y
material, pero no
de informaciones
importantes

Se envía todo tipo
de información
que sean
pertinentes para el
curso, ya sean
informaciones,
evaluaciones,
material, étc.
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La evaluación, tanto
entrega de notas,
entrega de tareas
como revisión
misma, se hace de
manera eficiente

No se utiliza la
plataforma para
envío o revisión
de documentos.

Solo uno de los
agentes
participantes
utiliza la
plataforma para el
envío de
documentos.

Ambos agentes
utilizan la
plataforma para el
envío de archivos
y documentos,
pero no de manera
permanente

La evaluación se
realiza de manera
eficiente y
pertinente a las
necesidades de los
participantes

La pizarra digital
permite crear
distintas
metodologías
innovadoras al
momento de
realizar la docencia

No se utiliza las
herramientas
entregadas como
pizarra digital por
falta de
preparación o
entendimiento de
su uso.

Se utilizan la
herramienta, pero
de manera básica,
utilizan la
herramienta de
procesamiento de
texto, ignorando la
función lápiz o la
utiliza para
realizar una
presentación.

Se utiliza la
herramienta, pero
aún existen dudas
con respecto a su
uso para la
implementación a
largo plazo.

Se implementa la
herramienta para
su uso a largo
plazo por los
docentes
participantes del
proyecto.

Darle un valor
positivo al uso de
las herramientas
digitales y su
proyección a uso
permanente.

No valora o
encuentra que las
herramientas sean
una herramienta
útil.

Las herramientas
son útiles, pero no
es para la
situación actual o
no es necesaria.

Las herramientas
son eficaces,
precisas y
eficientes, pero
presenta algunas
fallas con respecto
a su uso.

Las herramientas
son pertinentes y
poseen una buena
prognosis para su
permanente uso.
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8.1.8 Temporalidad

El proyecto contempla una totalidad de cinco semanas, en la cual la primera semana se

debe comentar hacia los participantes del proyecto en qué consiste, los plazos y de qué forma

será la evaluación. Seguido a esto, la siguiente semana, se trabajarán los softwares

especializados en plataformas de comunicación educativas. La tercera semana se trabajarán los

softwares para aprender a evaluar utilizados cuestionarios. La cuarta semana se centrará

principalmente en los softwares a usar para una pizarra digital. La quinta y última semana se

evaluará el proyecto en su totalidad, verificando su uso y pertinencia con la docencia y la

actualidad.

N° Semana
Actividad Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Semana 5

1
Presentación del
proyecto a los
participantes

         

2

Presentación y
preparación del

uso de plataformas
educativas

         

3

Presentación y
preparación de
nuevas formas
para evaluar

         

4
Presentación y

preparación de las
pizarras digitales

         

5 Evaluación del
proyecto          
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8.2 Capacitación docente para la adaptación de los recursos pedagógicos a

ambientes virtuales: Materiales

8.2.1 Manual de Google Classroom
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8.2.2 Manual de Microsoft Teams
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8.2.3 Manual de Google Forms
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8.2.4 Manual de Microsoft OneNote
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8.2.5 Manual de OpenBoard
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8.3.1 Información general del proyecto

2. Información General del Proyecto

Título del Proyecto Capacitación docente para profesores de matemática sobre
electivo de Pensamiento computacional y programación

Datos de los Autores

Nombre Oscar Andrés Asenjo Luna

Correo Electrónico oscar.asenjo2014@umce.cl

Fono +56987434429

Nombre Cristóbal Andrés Fredes Correa

Correo Electrónico c.fredes.c95@gmail.com

Fono +56940574003

Nombre Elías Andrés Sepúlveda Cáceres
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Correo Electrónico sepulveda.caceres.elias@gmail.com

Fono +56974725703

Datos del Centro de Aplicación

Nombre Centro de
Práctica

Departamento de Matemáticas. Universidad Metropolitana
en Ciencias de la Educación

Dirección Av. JoséPedro Alessandri 774, Ñuñoa, Región Metropolitana

Página WEB https://www.umce.cl/index.php/facultad-de-ciencias-basicas/
departamento-de-matematica
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Datos del Proyecto

Público Objetivo o
Curso o Nivel de
Enseñanza

Profesores de matemática en Chile.

Situación problema que
se aborda

El MINEDUC ha designado como electivo asignaturas
donde los profesores reconocen debilidad de conocimientos,
en particular el electivo de Pensamiento computacional y
programación.

Disciplinas o áreas
curriculares o de
conocimientos

Matemática, Informática y Programación.

Resumen de temas y
contenidos abordados

Capacitación con softwares educativos como Scratch y
GeoGebra como herramientas de programación y
modelamiento matemático.
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8.3.2 Resumen del proyecto

El nuevo electivo de matemáticas Pensamiento computacional y programación impuesto

por el MINEDUC, supone una alta preparación que tienen los profesores de matemáticas con

las nociones básicas del electivo de programación.

No obstante, mediante encuestas realizada en esa investigación se ha observado la falta de

conocimientos por parte de los profesores. Por lo tanto, se hace imperante una forma de

capacitar a los docentes en dicho electivo para mejorar y optimizar, las planificaciones y

enseñanzas del programa de estudio de este nuevo electivo.

En este proyecto se centrará en una capacitación para las unidades I y III del mencionado

programa de estudio, donde el MINEDUC plantea la utilización de los softwares Scratch y

GeoGebra respectivamente. Se pretende capacitar con las nociones básicas en dichos

programas, para que los profesores no tengan dificultad en el manejo de estas herramientas.

Además, el proyecto incorporará dos actividades para cada software, de modo que los

docentes de matemáticas puedan incorporar o modificar para sus futuras planificaciones de

clases.
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8.3.3 Contexto, Diagnóstico y Justificación

A finales del año 2020, se realizó una encuesta con un público objetivo en relación a la

falta de conocimientos de los profesores con respecto al uso de las tecnologías dentro de sus

clases, tanto presenciales como en línea. Muchos docentes apuntaron a la falta de preparación

y la necesidad de una capacitación con respecto a varias áreas de las matemáticas. En

particular, se observa dos áreas donde se muestran más débiles los profesores de matemáticas:

● La adaptación de material digital a ambientes virtuales

● Programación y robótica

Este proyecto se centrará principalmente en la segunda área mencionada, vinculándola

con el nuevo electivo de matemáticas: Pensamiento computacional y programación.

Es relevante recordar que actualmente la informática ha posibilitado la utilización de

recursos y herramientas computacionales en las aulas, con el fin de potenciar las competencias

de los estudiantes y promover la actualización de las acciones pedagógicas de los docentes. No

obstante, los profesores en su ejercicio han limitado en sus planificaciones la utilización de

dichas herramientas y recursos, logrando que el docente en su práctica se convierta en un

personaje ajeno e inexperto en relación a las nociones básicas de la Informática.

Es imprescindible considerar la actualización curricular incorporada por el MINEDUC

para los niveles de 3° y 4° año medio, haciendo énfasis en los electivos de matemáticas. En

particular, se abordará el electivo: “Pensamiento computacional y programación”, donde el

docente debe estar preparado en las unidades que aborda dicho electivo.

Este proyecto busca capacitar con las nociones básicas en softwares como Scratch y

GeoGebra, puesto que los planes de estudio del mencionado electivo, atribuye que el profesor

es experto en la materia siendo contradictorio con la realidad docente. Dichos programas son

los sugeridos según los planes de estudio en la Unidad 1 y Unidad 3 respectivamente. Por ello,

también se incorporarán actividades de cada software donde el profesor de matemáticas tendrá

libre disposición para su utilización o modificación en sus futuras planificaciones de clases.

Precisamente se abordará la Unidad 1: “La escritura como medio para comunicar y

almacenar información”, porque es la unidad que proporciona las nociones básicas de la
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Informática a los estudiantes, siendo también fundamental para un óptimo desarrollo en la

Unidad 2 y en la Unidad 4 del electivo. Por otra parte, la Unidad 3: “Ayuda de la computadora

en problemas geométricos y estadísticos” busca la interdisciplinariedad de los alumnos con los

contenidos abordados en los ejes temáticos de geometría y estadísticas, de modo que ellos

logren modelar diversos problemas con softwares. El programa de estudio sugiere utilizar la

herramienta de GeoGebra para abordar contenidos de geometría, orientando la enseñanza

desde la perspectiva de una Geometría Dinámica, por ello es pertinente capacitar al docente en

dicha unidad.
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8.3.4 Objetivos Principal y Específico

Objetivo General:

O1: Enseñar a los profesores de matemáticas nociones básicas sobre el electivo de

Pensamiento computacional y programación

O2: Proponer actividades para ser usadas en el electivo de Pensamiento

computacional y programación.

Objetivos Específicos:

o1: Capacitar y preparar a los docentes con las nociones básicas de la Informática

Educativa.

o2: Capacitar y proponer actividades a los profesores de matemáticas en la unidad I

del electivo de Pensamiento computacional y programación, utilizando como software base

Scratch.

o3: Capacitar y proponer actividades a los profesores de matemáticas en la unidad III

del electivo de Pensamiento computacional y programación, utilizando como software base a

GeoGebra.
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8.3.5 Actividades

Nombre Período Descripción

Presentación del
proyecto

Sesión 1 Comunicar a la comunidad educativa (por medio de
una sesión sincrónica), en qué consiste este
proyecto.

Dada la pandemia, la presentación será una
presentación por videoconferencia mediante
Google Meets.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Capacitación
sobre las nociones
básicas de la
informática e
intencionalidad de
las unidades 1 y 3

Sesión 2 Dar a conocer a los profesores (por medio de una
sesión sincrónica), nociones básicas de la
informática además de explicitar las
intencionalidades de las unidades I y III, en
conjunto con los softwares que aborda el programa
de estudio.

Se utilizará la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 30 minutos.

Capacitación
nociones básicas
Scratch

Sesión 3 Se espera capacitar, a modo general, las
herramientas proporcionadas por Scratch y sus
funcionalidades.

Se utilizará la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 45 minutos.
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Propuestas de
actividades para
Scratch

Sesión 3 Se presentará a los profesores 2 actividades, a
modo de ejemplo, pensadas en torno a la unidad I,
en la cual quedará a criterios de ellos el utilizarlas,
modificarlas, o crear alguna nueva basada en ellas o
no.

Se utilizará la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 2 bloques de 45 minutos c/u con
un receso de 10 minutos.

Capacitación
sobre nociones
básicas GeoGebra

Sesión 4 Se espera capacitar, a modo general, las
herramientas proporcionadas por GeoGebra y sus
funcionalidades.

Se utilizará la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Propuestas de
actividades para
GeoGebra

Sesión 4 Se presentará a los profesores 2 actividades, a
modo de ejemplo, pensadas en torno a la unidad III,
en la cual quedará a criterios de ellos el utilizarlas,
modificarlas, o crear alguna nueva basada en ellas o
no.

Se utilizará la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 2 bloques de 45 minutos c/u con
un receso de 10 minutos.

Evaluación de la
capacitación

Sesión 5 Los profesores deberán evaluar y analizar, la
capacitación y actividades entregadas por parte del
proyecto, determinando la apropiación de los
recursos entregados.

Tiempo estimado: 30 minutos.
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8.3.6 Descripción y Propósito de los Recursos Utilizados

● Recursos tecnológicos:

Microsoft Word (o algún procesador de textos alternativo gratuito, como Google

Docs); Equipo tecnológico con conexión a internet; GeoGebra; Scratch.

● Recursos de Internet:

Google Meets; WebQuest.

Recurso Descripción Propósitos

Microsoft
Word

Es un software de
procesamiento de texto que
permite al usuario la
creación y edición de
documentos de textos y
también le entrega la
posibilidad de adjuntar
imágenes en él. Como
software alternativo gratuito
en línea, se puede utilizar
Google Docs.

La utilización de Word tendrá dos usos.
Ambos usos serán destinados
principalmente a la creación de una guía
escrita para ambos principales agentes
involucrados en el proyecto: profesores
y alumnos.

El propósito de la guía es tener un
material escrito y un material
audiovisual del cual los participantes
puedan escoger cuál medio de
información le es más fácil o le es más
accesible.

Equipo
tecnológico

Es una herramienta digital
de procesamiento de
información. Los mayores
representantes de un equipo
tecnológico son:
Smartphone, Tableta
inteligente, notebook y
computadores.

El uso principal es la conexión y
comunicación entre el expositor y el
receptor, que en este caso serán los
docentes participantes del proyecto.
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Google Meets Es una herramienta de
videoconferencias creada
por Google. Es una
herramienta gratuita
utilizada por algunos
colegios para realizar clases
sincrónicas.

El principal uso de este recurso es el uso
para las intervenciones sincrónicas que
se realizarán durante el proyecto.

WedQuest Es una actividad reflexiva
estructurada, que plantea
una tarea atractiva
utilizando recursos
disponibles en la red,
seleccionados con
anticipación por quien la
crea, con el propósito de
contribuir a la
administración del tiempo
de quienes la utilizan y se
dedican al desarrollo de
esta.

Se pretende emplear esta herramienta
para lograr que los profesores utilicen
adecuadamente el tiempo que disponen.
Se busca que el docente obtenga
inmediatamente información, leer temas
pertinentes, reflexionar y desarrollar su
propio proceso de aprendizaje y que este
se enfoque en la utilización de la
información en lugar de buscarla.

Scratch Es un lenguaje de
programación creado por el
MIT y especialmente
diseñado para iniciarse en
el mundo de la
programación. Sirve para
crear historias interactivas,
juegos y animaciones;
además de facilitar la
difusión de las creaciones
finales con otras personas
vía Web.

Una de las herramientas en la que
estará basado el proyecto, la cual será
utilizada para la capacitación y
creación de actividades
correspondiente a la unidad I del
electivo de Pensamiento
computacional y programación.
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GeoGebra Software matemático para
todo nivel educativo.
Reúne dinámicamente
geometría, álgebra,
estadística y cálculo en
registros gráficos, de
análisis y de organización
en hojas de cálculo.

Una de las herramientas en la que
estará basado el proyecto, la cual será
utilizada para la capacitación y
creación de actividades
correspondiente a la unidad III del
electivo de Pensamiento
computacional y programación.
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8.3.7 Criterios de Evaluación

Conocimiento sobre:

●Nociones básicas de la informática:

El profesor comprende el concepto de Algoritmo como “la secuencia ordenada de

pasos para resolver un problema” y comprende la intencionalidad de las Unidades 1 y 3 del

programa de estudio del electivo Pensamiento computacional y programación.

●Scratch:

El profesor da a conocer sus conocimientos respecto a la plataforma Scratch antes y

después de la implementación del proyecto.

●GeoGebra:

El profesor da a conocer sus conocimientos respecto al software GeoGebra antes y

después de la implementación del proyecto.

Valorización de:

●Nociones básicas de la informática:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilización de las nociones básicas de la

informática durante el desarrollo y término del proyecto.

●Scratch:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilización de Scratch como herramienta

pedagógica al inicio, durante y término del proyecto.

●GeoGebra:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilización de GeoGebra como

herramienta pedagógica al inicio, durante y término del proyecto.

Utilización de:

●Nociones básicas de la informática:
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Utilización de las nociones básicas de la informática en el planteamiento y desarrollo

de las actividades propuestas.

●Scratch:

Planteamiento y desarrollo de actividades en las cuales se deba utilizar Scratch.

●GeoGebra:

Planteamiento y desarrollo de actividades en las cuales se deba utilizar GeoGebra.

Rúbrica de evaluación del proyecto

Puntaje 1 2 3 4

Entrega de
información
básica acerca del
proyecto a
implementar.

No se entrega
información
acerca del
proyecto a
implementar.

Se entrega poca
información o
se entrega de
manera
deficiente.

Se entrega
información útil
acerca del
funcionamiento,
pero no es todo lo
necesario.

Se entrega toda la
información con
respecto al
proyecto de
manera clara y
precisa.

Se entrega
información
respecto a las
nociones básicas
de la Informática
y los propósitos
de la unidad 1 y 3.

No se entrega
información
respecto a las
nociones
básicas de la
Informática y
los propósitos
de la unidad 1 y
3.

Se entrega
información
respecto a sólo
uno de los
subtemas.

Se entrega
información
respecto a dos de
los subtemas.

Se entrega toda la
información
correspondiente a
los 3 subtemas,
de manera clara y
precisa.

Los softwares se
utilizan de manera
coherente en
relación a las
unidades a
abordar.

No existe
coherencia
entre softwares
utilizados y
unidades a
abordar.

Se genera una
relación leve,
pero se sigue
sin encontrar
una cohesión
directa a las
unidades.

Existe relación
parcial, pero se
sigue sin
encontrar una
cohesión
explícita a las
unidades.

Se utilizan los
softwares de
manera coherente
en relación a los
temas a abordar
en las unidades. .
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La evaluación del
proyecto, se hace
de manera
eficiente

No se aplica
una evaluación
sobre las
sesiones
abordadas en el
proyecto,

Se aplica una
evaluación
respecto a sólo
uno de los
subtemas
abordados en el
proyecto.

Se aplica una
evaluación
respecto a dos de
los subtemas
abordados en el
proyecto.

Se aplica una
evaluación
respecto a todos
los subtemas
abordados en el
proyecto.
(Nociones básicas
de la informática,
Scratch y
GeoGebra)

Se entrega un
valor positivo al
uso de los
softwares
entregados para su
posterior
implementación
en clases.

No valora o
encuentra que
los softwares
presentados no
son una
herramienta
útil.

Los softwares
son una
herramienta
útil, pero no es
para la
situación actual
o no es
necesaria.

Los softwares son
eficaces, precisos
y eficientes, pero
presentan algunas
fallas o
deficiencias
adaptativas.

Los softwares son
eficaces, precisos
y eficientes y se
prevé un uso
permanente en el
desarrollo de sus
clases.
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8.3.8 Temporalidad

Este proyecto contempla una temporalidad de cinco semanas, aunque esta puede variar

dependiendo del criterio de quien lo vaya a implementar. Se sugiere que, previa a su

aplicación se les debe informar a toda la comunidad educativa, la consistencia, los plazos y de

qué forma serán evaluados. El proyecto posee un único foco, el cual se apoya en un

acompañamiento constante hacia el público objetivo (docente) durante toda la temporalidad

del proyecto.
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N° Semana
Actividad

Semana
1

Semana
2

Semana
3

Semana
4

Semana
5

1 Presentación del
proyecto

2 Capacitación
sobre las

nociones básicas
de la informática
e intencionalidad
de las unidades 1

y 3

3 Capacitación
sobre las
nociones básicas
de Scratch /
Propuestas de
actividades para
Scratch

4 Capacitación
sobre las
nociones básicas
de GeoGebra /
Propuestas de
actividades para
GeoGebra

5 Evaluación de la
capacitación

Actividad del
Presentador

Actividad del
Docente
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8.4 Capacitación docente para profesores de matemática sobre electivo de

Pensamiento computacional y programación: Materiales

8.4.1 Nociones Básicas - Informática y Propósito de las Unidades

143



144



145



146



147



148



149



150



8.4.2 Guía Básica - Scratch
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8.4.3 Actividades - Scratch
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8.4.4 Guía Básica - GeoGebra
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8.4.5 Actividades - GeoGebra
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8.5 Encuesta
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8.6 Enlace a la plataforma Moodle UMCE con la realización de los módulos.

evirtual-pregrado.umce.cl: Uso de Herramientas TIC Para la Enseñanza de la Matemática en el

Contexto de Pandemia
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