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Importante

En el presente documento se utilizan de manera inclusiva términos como “el docente”,
99 ¢ 9% ¢

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

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

Esta opcion obedece a que no existe acuerdo universal respecto de cémo aludir
conjuntamente a ambos géneros en el idioma espafiol, salvo usando “o/a”, “los/las” y otras
similares, y ese tipo de foérmulas supone una saturacion grafica que puede dificultar la

comprension de la lectura.
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Resumen

Esta tesina es el producto de una investigacion orientada para averiguar las necesidades
del uso de herramientas TIC por parte de los profesores de matematica de todo ciclo de
trabajo, en su quehacer docente en el contexto de pandemia; disefiando como respuesta una

propuesta que aborda las necesidades detectadas.

En primer lugar, se aplicé una encuesta dirigida a docentes de educacion matematica
en ejercicio. Luego de tabular los resultados se determiné elegir las dos mas altas frecuencias,
donde se pudo apreciar la necesidad de adaptar los recursos pedagogicos a ambientes virtuales
y adquirir habilidades TIC para ensefiar usando los recursos de la programacion. De esta
forma, se determind consecuentemente elaborar dos propuestas de proyectos para dar
respuesta a la problemadtica; la primera ligada a la adaptacion de recursos pedagdgicos a
ambientes virtuales, mientras que la segunda fue vinculada a una capacitacion para la

asignatura electiva Pensamiento computacional y programacion.

De acuerdo con la seleccion, el material disefiado para la adaptacion contiene cinco
manuales de distintas herramientas, mientras que la capacitacion consta de tres guias sobre
nociones basicas y cuatro propuestas de actividades. De esta forma, se logra obtener un
paquete de herramientas de trabajo que permitird actualizar y capacitar los conocimientos de

los docentes.

Palabras claves: TIC, Adaptacion de recursos pedagdgicos, Programacion.

12



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.
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1. Introduccion

En la actualidad, se observa una sociedad tecnologica cambiante y evolutiva, donde la
tecnologia es imprescindible para las utilidades cotidianas. Los estudiantes que han crecido
con la tecnologia dan por hecho que estas herramientas siempre prevalecerdn, pero ;qué
sucede con los profesores? Los profesores deben estar pendientes a “los cambios en el entorno
social, en los estudiantes y en la educacion” (MINEDUC, 2013, pag. 7). Pero que estén
pendientes no es sinénimo de estar capacitados con las herramientas de TIC' o que sepan
adaptar estas tecnologias 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 dia vivimos.

Marqués, en la ultima version del documento Las TIC y sus aportaciones a la sociedad
(2008), senala que las TIC ya no generan solo un impacto en la informéatica y sus tecnologias
asociadas, sino que han desencadenado continuas transformaciones en la manera de compartir
la informacion, en la manera de comunicacion interpersonal (medios de comunicacion
masiva), y en las estructuras econdmicas, sociales y culturales de paises enteros, entre otros.
Todas estas repercusiones, en varios aspectos de la vida, generan, con el pasar de los afios 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
relacion con las actividades humanas, a las cuales estas herramientas les facilitan el trabajo,
sea el que fuere, de las siguientes maneras: mediante un facil acceso a todo tipo de
informacion, 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 comunicacion para el contacto y difusion inmediata de
informacion, ya sea de manera sincrénica o asincrdonica; o posibilitando el almacenamiento de

grandes cantidades de informacion.

''TIC: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
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En concreto, en el ambito de la educacion, las TIC poseen un considerable potencial
provocando cambios cualitativos en ella. Un ejemplo seria la posibilidad de crear simulaciones
por ordenador, permitiendo reproducir situaciones tales como simulaciones de secuencias,
fendmenos fisicos, quimicos, matematicos o sociales, de manera que los estudiantes puedan
experimentar con ellos repitiendo o modificando sus pardmetros (Cladellas, Castelld, 2010).
Otros aportes que pueden ofrecer las TIC en el &mbito educativo, como complemento a los ya
mencionados anteriormente, son: crean interés y motivacion en los estudiantes, ya que estos
asocian el uso de herramientas TIC con actividades de un caracter mas ludico; y fomenta el
aprendizaje auténomo, con la ayuda de programas educativos disefiados para promover la

retroalimentacion a las respuestas y acciones de los usuarios (Cladellas, Castello, 2010).

Dejando de lado los aportes de las TIC en todo ambito, y centrandonos en el contexto
actual, pandemia por COVID-19, la cual desencadend una serie de problematicas, 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 Educacion (MINEDUC) elaboré una propuesta como respuesta a las
necesidades educativas del pais denominada ‘“Priorizacién Curricular” en un marco de
actuacion pedagogica, que define objetivos de aprendizaje, secuenciados y adecuados a la
edad de los estudiantes, procurando que puedan ser cumplidos con el méximo de realizacion
posible en las circunstancias que vive el pais. (MINEDUC, 2020, Pag. 6). Esta priorizacion
estd contemplada para los siguientes niveles: Educacion Parvularia, Educacion Basica y
Educacion Media, Formaciéon Técnico Profesional y Educacion para Jovenes y Adultos,

dejando intactas las asignaturas del plan electivo y diferenciado.

Para la construccion del curriculo priorizado el MINEDUC tomé en consideracion los

siguientes criterios:

“l. Mantener el equilibrio entre los objetivos de los ejes curriculares o lineas
formativas dado que estos permiten visualizar el enfoque de las asignaturas y permite

articular el curriculum entre niveles y asignaturas.

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

progresion de objetivos en el ciclo que facilitan el aprendizaje.
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3. Son terminales del afio y esenciales, es decir imprescindibles para continuar el
aprendizaje del afio siguiente (Nivel 1). Se sumaron a los imprescindibles aquellos
objetivos de aprendizaje considerados altamente integradores y significativos que
podrian ampliar el Curriculum conformado por los imprescindibles de tal manera de
dar un marco mas amplio para diferentes contextos y realidades (Nivel 2).”

(MINEDUC, 2020, pag. 8)

Este es el desafio que tiene el docente ahora mismo, es decir, actualizar y adaptar sus
métodos de ensefianza en base al uso de las herramientas de Tecnologias de Informacion y

Comunicacion, con el fin de seguir relacionados con sus estudiantes y lograr aprendizajes.



2. Planteamiento del problema

En Chile las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) llegaron de manera
penetrante, asi lo sefiala el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) en su
informe sobre el Desarrollo Humano en Chile “Las tecnologias: jun salto al futuro?” (2006)
dictando que entre los afios 1989 y 2004, el stock de ordenadores, en particular computadores,
se multiplicd 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 entr6 de manera exponencial a la era digital.

“En Chile, el Ministerio de Educacion (MINEDUC), a través del Centro de Educacion
y Tecnologia (ENLACES, 1992), ha creado y ha puesto en marcha el plan TEC?, el que
plantea la incorporacion de las TIC en la sala de clases, ademas de incrementar el
equipamiento tecnologico de los establecimientos y asegurar su uso pedagdgico. Segun
el MINEDUC, a través de este se pretende eliminar la brecha digital que existe entre
distintos establecimientos educacionales del pais, lograr una nivelacion de las
competencias digitales en los profesores y proporcionar una nueva generacion de

recursos digitales.” (Crisostomo, 2012, pag. 152).

Es pertinente senalar que el proyecto ENLACES es vital en cuanto se habla de las TEC en
la educacion chilena, gracias a ello, y en colaboracion con el MINEDUC, da el puntapié inicial
en capacitacion 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 implementacion de las TIC tanto en las aulas como en sus tareas de
docencia. Hasta la fecha la implementacion 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 pretendid aportar.

Las nuevas tecnologias 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 integracion de las TIC

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

2 TEC: Tecnologias para una Educacion de Calidad



los maestros para estructurar el ambiente de aprendizaje de una manera mas compatible con
los ambientes en que la sociedad actual se esta desenvolviendo, y fusionar las TIC con nuevas
propuestas pedagogias y fomentar clases mas dinamicas en el plano social, estimulando la
interaccidn 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 formacion inicial docente establecen que estos deben tener la capacidad tanto para
desarrollar métodos innovadores de utilizacion de TIC en el mejoramiento del entorno de
aprendizaje, como para estimular la adquisiciéon de nociones basicas en TIC, profundizar el

conocimiento y generarlo. (UNESCO, 2008)

Cada vez, es mas clara la evidencia que establece que las tecnologias y la educacion,
estan vinculadas, generando nuevas necesidades y creando nuevos desafios, necesitando
profesores mejor preparados que respondan a estos desafios tecnologicos de tal manera que les
permitan incorporarlas en su quehacer pedagogico, principalmente en sus aulas de clases. Esto
hace conjeturar que la implementacion del uso de las TIC en la docencia depende de las
competencias adquiridas en la formacion inicial del docente. Por otra parte, creemos que un
profesor con mas afios de ejercicio docente puede estar en desventaja con aquel que recién
egresa para ejercerla, lo que refuerza la idea de que necesita de capacitacion 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 esté el
hardware: computador, tablet, etc. Hace ya mucho tiempo que se ocupan herramientas TIC
mas 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,

poligonos regulares y semejantes, pudiendo ver mucha de la geometria euclidiana.

Pero no siempre se ha hablado de TIC en la educacién, al menos no masificadas.
Desde fines de los afios ’80, comienzan a elaborarse en los paises desarrollados, una serie de

iniciativas tendientes a introducir las NTIC? en la formacion de los estudiantes. Cuando esta

> NTIC: Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

5



situacion comienza a replicarse de forma timida en Latinoamérica y Chile desde inicios de la
década del 90, con la perspectiva de que las NTIC podran levantar los alicaidos sistemas
educativos y de esta manera, ponerse a la par de las competencias de egreso de los alumnos de

los paises 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 creacion del Programa Enlaces
en 1992 que se comenzo6 a hablar de informatica educativa en vista de mejorar los procesos
educativos bajo la siguiente premisa: “si el corazon de los procesos de ensefianza-aprendizaje
late en la escuela, en la sala de clases, es en ella donde la politica educacional debe poner el
énfasis” (Bellei en Villegas, 2015, pag. 17) lo que se ratifica en otra serie de programas de la
época (P-900, MECE, etc.) y mas tarde con la reforma educacional de los 90 (Bellei en

Villegas, 2015, pag. 17).

En Chile se han aplicado politicas publicas que buscaban incentivar el desarrollo
tecnologico en la educacion, tanto en la infraestructura tecnoldgica de los establecimientos
como en la informatica educativa para estudiantes, que por ende requeria de formacion en los
docentes. El plan TEC o el plan de tecnologias para una educacion de calidad es impulsado en
el afio 2007 por el gobierno de turno y buscaba llevar a cabo estas politicas publicas, que

formalmente lo separaba en tres pilares fundamentales:
e C(Cierre de Brecha Digital

La compra de equipamiento tecnologico en los establecimientos, disminuyendo asi la tasa
actual de 24 alumnos por computador a 10 alumnos por equipo, alcanzando estandares de
paises desarrollados como Espafia al bicentenario. El equipamiento computacional existente
en escuelas y liceos de Chile debera incrementarse de 110 mil a 330 mil maquinas. En s6lo 3
afios se triplica la inversion historica de Enlaces en infraestructura tecnologica para los
colegios, con el fin de disminuir las brechas de acceso a tecnologia por origen social que
condicionan a la sociedad chilena. Complementariamente, trabaja por mejorar la conectividad

(Bustos & Contreras, 2007).

e Competencias Digitales docentes:



Con el desarrollo de una completa oferta de formacion docente especializada para
promover el uso de las TIC en el proceso de ensefianza/aprendizaje, que incluye

autodiagndstico y capacitacion en distintos niveles (Bustos & Contreras, 2007).
® Nueva generacion de recursos digitales para el aprendizaje:

Desarrollados para apoyar la incorporacion de la TIC a las salas de clases
como modelos de Informdatica Educativa, catdlogo de software educativos, videojuegos, etc.

(Bustos & Contreras, 2007).

Dentro de otras politicas publicas encontramos “Agenda digital”, que tuvo lugar entre
2007 y 2012 en su primera instancia y desde 2013 a la actualidad la segunda version. Hasta
ahora se han elaborado 63 medidas, de las cuales 39 estan 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 Alfabetizacion 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, situacion que ha quedado en evidencia en la liberacion de los
resultados del SIMCE NTIC 2011. (EducarChile, 2012). Estos antecedentes nos permiten
entender mejor lo que estd ocurriendo con la educacion, las TIC y los procesos de ensefianza

en contexto de la crisis sanitaria que se vive en nuestro pais 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 cuestion de salud
publica. La pandemia y todas las medidas o respuestas necesarias para su contencion
repercutiran en la vida social, econémica y politica. Asi 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), motivaciéon y
habilidades para aprender de forma independiente, y en linea aumenta mas la-brecha de
oportunidades para estudiantes. Incluso llegan a sefialar que, al no tomar medidas
educativas al respecto, es probable que se genere la mayor disrupcion en oportunidades

educativas en las generaciones que vivan este proceso.



Scleicher y Reimers sefialan que “La colaboracion serd esencial, todos deberan
intensificar, salir de la zona de confort, para hacer el trabajo de educar a los estudiantes”
(2020, pag. 8). Y es por esta salida que se hace mas 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 reduccion de esta brecha, como por ejemplo, la creaciéon o
modificaciéon de las metodologias de ensefianza, 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 Investigacion

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

su aplicacion en Chile, es la siguiente:

Dentro del curriculo escolar nacional, ;cuales son los ejes matematicos donde
los profesores requieren, capacitacion y/o actualizacion al momento de utilizar

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

2.3 Objetivos de la investigacion

2.3.1 Objetivos Generales.

Disenar una propuesta que aborde las necesidades detectadas en los profesores
de matemadticas, sobre el uso de las herramientas TIC en su quehacer docente en

contexto de pandemia.
2.3.2 Objetivos Especificos.

ol. Elaborar un instrumento para el diagnodstico del uso de la herramienta TIC

en la ensefianza de la matematica en el contexto pandemia.

02. Identificar la situacion actual de los profesores que ensefian matematica en
los distintos niveles de ensefianza en el contexto pandemia y el uso de TIC en sus

procesos de ensefanza



03. Elaborar proyectos de capacitacion para apoyar sus desempefios de

enseflanza con uso de TIC en contexto de Pandemia

2.4 Justificacion

El innegable auge de la innovacioén tecnoldgica y la informatica han permeado el
desenvolvimiento de la sociedad moderna, por lo cual las sociedades actuales dan a conocer su
preocupacion por el desarrollo de competencias necesarias para el manejo de nuevos lenguajes

producidos por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Hoy en dia la informaética, al ser una tecnologia al alcance de todos, ha posibilitado la
utilizacion de recursos y herramientas computacionales en las aulas, con la finalidad de
potenciar las competencias de los estudiantes y promover la actualizacion de las acciones

pedagogicas de los docentes.

Lo que se logra con esta investigacion es identificar las necesidades en el uso de las
herramientas TIC en las cuales los docentes de la educacion 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.



3. Marco Teorico

3.1 Educacion en pandemia

El uso de la pizarra en blanco en conjunto con el plumdn fue de a poco desplazandose
por presentaciones y audiovisuales multimedios, los cuales permiten un mayor grado de
interaccion de los usuarios con materiales didacticos. Esto nos sefiala Montemayor (2020),
aunque en el fondo la tecnologizacion de la ensefianza fue dada por un cambio de los medios
materiales, no de los métodos, es decir, los docentes siguen usando las mismas metodologias

para el desarrollo de sus cétedras.

Sin embargo, Montemayor en su documento “Educar en tiempos de pandemia” (2020)
sefiala que los estudiantes de las nuevas generaciones han cambiado su metodologia de
aprendizaje. Estos caen dentro de la calificacion de nativos digitales: la tecnologia es parte
intrinseca de sus vidas, situacion distinta de los docentes con experiencia menor en el rubro.
Para estos nativos digitales el mundo no est4 separado de la tecnologia, por lo que el acto de
aprender en conjuncion con la tecnologia no les parece extrafio, de hecho, pretender que estos
aprendan separados de ella, mediante el uso de libros de texto, de la memoria y repeticion, es

algo que estd muy alejado de ellos e incomprensible.

Es por esta percepcion de un mundo tecnoldgico e intercomunicado que se habla de la
educacion online, ya que "La ensefianza online favorece el acceso a los contenidos y las
comunicaciones, facilita el aprendizaje cooperativo y el intercambio, y al mismo tiempo

permite la individualizacion de la ensefianza-aprendizaje” (Cortina, 2020, pag. 3).

Con esto, a los estudiantes se les da un caracter auténomo, otorgando el poder de ser
responsables de su propio aprendizaje, siendo el rol de profesor un guia més que un difusor de
informacion como lo es tradicionalmente, ya que la funcion de difusor de informacion puede
ser efectuada por las mismas tecnologias, 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 educacion

online. La disposicion de alguien que sabe u optd 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 pais, en el cual no solo docentes y estudiantes se vieron en la
necesidad obligatoria de cambiar su modalidad de ensefianza-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, pag. 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 participes
de la educacion. Para los docentes adaptar todas sus metodologias, 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 ensefianza, para aquellos docentes
que no pueden adecuarse a dichos cambios, a diferencia de los profesores que si poseen o
trabajan en instituciones que utilizan el modelo virtual, y que conocen metodologias
fundamentadas en la didactica. Por otra parte, el perfil del estudiante también incide aqui, ya
que es muy distinta la entrega y recibimiento de esta metodologia de un estudiante que sabe
que recibira todas sus clases online desde un comienzo, a otro que estuvo en un limbo
educativo y para salir rapido 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 ;Coémo adaptar la
ensefianza obligatoria presencial a un sistema online? El MINEDUC para dar respuesta a esta
pregunta plantea una medida denominada “priorizacion 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 situacion mundial de pandemia por

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

“La emergencia sanitaria originada por la pandemia COVID-19 a nivel mundial ha
provocado la paralizacion de clases presenciales en los establecimientos educacionales,
impactando en nuestro pais a mas de 3 millones de estudiantes de Educacion
Parvularia, Béasica y Media. (...) El proposito de esta priorizacion es responder a los
problemas emergentes que ha implicado la paralizacion de clases presenciales, y la

consecuente reduccion de semanas lectivas. (...) Esto llevo a considerar la necesidad
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de crear una priorizacioén que incluye un conjunto reducido de objetivos de aprendizaje
esenciales (...). En respuesta a los problemas generados por la pandemia sanitaria tres
principios basicos definidos por el Ministerio de Educacion han dirigido la presente
construccion curricular: seguridad, flexibilidad, y equidad (...) el rol que tiene la
escuela y los docentes en este escenario es fundamental, serd necesario disefiar y
ajustar, de acuerdo con las nuevas necesidades, el plan de estudio y los modos de

ensefanza.” (pag. 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 inméviles en un
comienzo de toda la contingencia sanitaria. Por ello, nace esta medida que reduce los
contenidos curriculares optando a su vez, por la reduccion de los objetivos de aprendizaje, ya
que es evidente la pérdida de tiempo y la inactividad por parte de todos los actores de la
educacion producto a la pandemia COVID-19. La modificacion 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 educacion; y por ultimo equidad, en cuanto a la disminucion de la brecha
social de la educacion. Bajo esta medida, que fue inesperada, el MINEDUC le otorga
responsabilidades al establecimiento y al docente en cuanto a como entregar de manera
afectiva el nuevo disefio y ajuste de los planes y programas, asi como también le dejan al libre

albedrio el modelo que consideren usar.
La Priorizacion Curricular (MINEDUC, 2020) se propone para:

e Todos los niveles de escolaridad: Educacion regular desde Educacion Parvularia a 2°
afio de Ensefianza Media.

e El Plan de Formacion General para 3° y 4° medio

e Plan Diferenciado de la Formacion Técnico Profesional.

e La Educacion para Jovenes y Adultos.

Lo anterior da a conocer que esta priorizacion abarca a todos los niveles de la ensefianza

escolar general chilena (pre bésica, basica, media y técnica profesional).

12



“Todas las asignaturas del plan electivo y del plan diferenciado por sus caracteristicas
mantendran la totalidad de sus objetivos de aprendizaje. Se entregard autonomia a las escuelas
para que implementen dichas asignaturas” (MINEDUC, 2020, pag. 6). El plan electivo y plan
diferenciado, deja a criterio de la institucion y de sus docentes el como 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 priorizacion debemos conocer bajo qué criterios el

MINEDUC (2020) trabajo para la creacion de esta misma, los cuales son:

e Mantener el equilibrio entre los objetivos de los ejes curriculares o lineas formativas
dado que estos permiten visualizar el enfoque de las asignaturas y permite articular el
Curriculo entre niveles y asignaturas.

e [os objetivos de aprendizaje priorizados son coherentes y responden a una progresion
de objetivos en el ciclo que facilitan el aprendizaje.

e Son terminales del afio y esenciales, es decir, imprescindibles para continuar el
aprendizaje del afio siguiente (Nivel 1). Se sumaron a los imprescindibles aquellos
objetivos de aprendizaje considerados altamente integradores y significativos que
podrian ampliar el Curriculo de tal manera de dar un marco mas amplio para diferentes

contextos y realidades (Nivel 2).

La creacion de esta priorizacion curricular trabaja bajo tres aspectos o principios, los
cuales son: equilibrio, en cuanto a seleccion 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 ultimo la temporalidad, los objetivos de aprendizaje
seleccionados deben ser los minimos necesarios para poder continuar con el siguiente nivel de

educacion escolar, es decir, deben ser pensados en los afios posteriores post contingencia.

Es dificil saber cuanto tiempo perdurara la pandemia del COVID-19. Entonces surgen
las siguientes interrogantes a los profesores: ;Cuanto tiempo durara esa priorizaciéon? ;Solo
sera por este aio 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 implementacioén de esta

priorizacion curricular.
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“Para efectos de la implementacidon se consideraran los afios 2020 y 2021, como
espacios de recuperacion y reforzamiento de aprendizajes fundamentales en los cuales,
dependiendo del contexto, se transite desde la priorizacion curricular hacia el
Curriculum vigente. De esta manera en marzo del afio 2022 se retoma el curriculum

vigente.” (MINEDUC, 2020, pag. 13)

Una vez que los establecimientos educacionales estén trabajando con los planes y
programas de esta nueva implementacion, se les pedira a las instituciones y a sus docentes que

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

Del curriculo priorizado, las evaluaciones tendran un papel fundamental y el Ministerio
otorga autonomia para la creacion 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 evaluacion remota: evaluacion de desempeiio,
evaluacion de portafolio, conferencias centradas en el alumno y evaluacion de los estudiantes

(MINEDUC, 2020).

“El rol que tiene la escuela y los docentes en este escenario es fundamental, sera
necesario disefiar y ajustar, de acuerdo con las nuevas necesidades el plan de estudio y
los modos de ensefianza... Cada establecimiento podrd ajustar su reglamento de
evaluacion para flexibilizar su aplicacion a sus distintos contextos; de modo que
utilicen efectivamente la evaluacion formativa como instancia de retroalimentacion
que permita acompaflar y guiar a los estudiantes... También se propone que las
asignaturas y modulos de objetivos no priorizados, y que, por tanto, sean eliminados
del Plan de estudio trabajan integradamente con otras asignaturas y moédulos... Las
politicas e instrumentos asociados al Curriculum deberdn alinearse a la Priorizacion
Curricular. En este escenario las pruebas estandarizadas como el SIMCE, los examenes
libres como la nueva prueba de Admision a la Educacion Superior deberan alinearse

con la priorizacion.” (MINEDUC, 2020, pag. 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
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como foco el posible contexto de cada alumno, ya sea familiar, econémico, geografico, entre
otros. El Ministerio sugiere que las evaluaciones sean formativas, con una continua guia 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 Educacidon, 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 priorizacion tanto el SIMCE, como la

prueba para acceder a la educacion superior.

Si nos centramos en una asignatura en concreto, en este caso Matematica, el
MINEDUC da a conocer en su texto “Priorizacion Curricular: Matematica 1° Basico a 4°
Medio” que esta asignatura posee en su totalidad, entre dieciocho a veintidoés Objetivos de
Aprendizaje (OA) por nivel (pre basica, basica, media y técnico profesional), pero ahora bajo
la priorizacion curricular, sus horas se vieron reducidas. La fundamentacion de reducir de esta

manera tan drastica los OA se basa en lo siguiente:

“La priorizacién en Matematica se organiz6 para mantener un equilibrio entre los ejes
que permita al estudiante construir el conocimiento basico y desarrollar las habilidades.
La priorizacién se construyd en base a la progresion y considerando cada uno de los
ejes segun los diferentes niveles. De 1° a 6° Bésico... y de 7° Basico a 4° medio.”

(MINEDUCG, 2020, pag. 7)

Se trabajo en ejes agrupados en dos conjuntos de niveles, para asi poder tener una

coherencia mas 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, pag. 7). Todos los OA que presenten el
desarrollo de las habilidades mencionadas seran inamovibles respecto a otros que no los

posean.
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“En cuanto al trabajo de las actitudes en matematica, se propone enfatizar en aquellas
que desarrollan la autonomia, fortalecen la perseverancia y proactividad del estudiante.
Por ejemplo, el desarrollo de aquellas actitudes que tengan relacion con la curiosidad

por aprender matematica, el trabajo metodico y ordenado.” (MINEDUC, 2020, pag. 7)

Todas estas actitudes sefialadas deberan tener en cuenta los docentes respecto al mismo
porvenir de sus clases. Y también el Ministerio decidi6 que estas seran las actitudes que

responderan de manera concreta a los OA seleccionados para cada nivel de ensefianza.

“Por Ultimo, esta priorizacion precisa un conjunto de Objetivos de Aprendizaje,
tomando en cuenta que este periodo es una oportunidad para valorar la necesidad del
conocimiento matematico, 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 desafios de la heterogeneidad de los
estudiantes, las brechas de aprendizaje y subsanar los olvidos de aprendizaje debido a

la suspension de clases presenciales.” (MINEDUC, 2020, pag. 7)

Se observa que la preparacion 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 asi centrar todo sus

esfuerzos y experiencia a conseguir una enseflanza y un aprendizaje efectivo.
3.2 Conexion a internet y estudio del SUBTEL

En otro ambito, cabe destacar que gran numero de actores, tanto de docentes como de
estudiantes, tienen alguna dificultad con la conexion al servicio de internet o simplemente no
lo poseen. Un estudio previo al afio 2020 del SUBTEL (2018) arroja que, por conexion fija a
internet un 44% de los hogares del pais no tiene conexién. Dentro de las razones mas
nombradas, un 34,6% de los hogares escogio la alternativa ‘el costo del servicio de internet es
muy elevado’. Un 28,2% dijo que no tenia 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 cémo utilizar internet’ (Agenda Pais, 2018).
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El acceso a internet no es el unico problema, ya que también se debe considerar que todos
los hogares no cuentan con algunos equipos tecnoldgicos o estos deben ser compartidos.
Tampoco muchos hogares no cuentan con una impresora o escaner para poder realizar

adecuadamente todos los trabajos y tareas (Alvarez, 2020).
3.3 Preparacion Profesores con respecto a TIC

La investigacion realizada por la empresa BlinkLearning llamada “I'V Estudio sobre el
uso de la tecnologia en la educacién™ (2018) habla acerca del uso de TIC de los docentes en
cinco paises hispanohablantes (Espafia, México, Chile, Colombia y Pertl), sin rango etario ni

afos de experiencia como limitadores (pero aun asi llevaron el registro).

Del grafico 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 estd a la par en la educacion escolar con las aplicaciones de estas

mismas en la sociedad actual?

;Con qué frecuencia utilizas TIC en tus clases?

1%

® A diario

® Varias veces a la semana

® Varias veces al mes

® Unas vez al mes

B Varias veces al afio
Nunca

Figura 1: Frecuencia del uso TIC en clases

El estudio de BlinkLearning indica que algunas de las herramientas TIC aplicadas
estan 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 wuso de las herramientas TIC y abordar las necesidades actuales para la

ensefianza-aprendizaje.

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

herramientas al aula. Véase la Figura 2.

;Cual consideras que son los mayores retos durante la
introduccion de la tecnologia en el aula? (Elija un maximo de
3 respuestas)

13%

B Problemas de conectividad

. Carencia de dispositivos suficientes para todos los alumnes y/o
docentes

® Formacion de los docentes y educadores

B Formacion del alumnado

Medios para controlar que los alumnos utilicen sus dispositivos para

seguir la clase v no con otros fines

B Adaptar el proceso de aprendizaje educativo al uso de la tecnologia

W Facilidad de uso de los contenidos digitales

Figura 2: Retos de introducir tecnologia al aula

Del grafico (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 vera a

continuacion).

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

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

metodologias de ensefianza. Véase Figura 3

;Considerarias necesario establecer un marco comun de
competencia digital que capacite a docentes y educadores
para guiar a sus alumnos a un ecosistema digital?

_ 1951%

B Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

B No sabria decir

B En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Figura 3: Necesidad de un marco de competencia digital

Si se aborda el problema principal, es necesario considerar la pregunta: ;Serd necesaria

una capacitacion profesional dirigida hacia los docentes?

Se aprecia que los docentes estin en conocimiento de las necesidades educativas
actuales que poseen sus alumnos, como también del entusiasmo de querer adaptarse a la
tecnologia y poder utilizarla a su favor dentro de las clases. Ademas, sefialan que es necesario
actualizar sus metodologias para responder a las demandas actuales de clases y mantener

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

En el grafico de la Figura 4, se puede observar las areas en donde los docentes

requieren mas capacitacion.
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(En qué area/s necesitarias recibir mas capacitacion?
(Admite varias respuestas)

B Manejo de Softare Digital
. Busqueda, edicién y produccion de

contenido digital
¥ Colaboracion entre pares
B Prevencion del Cyberacoso escolar
B Programacion y roboética
® Seguridad y competencia digital
B Uso de dispositivos tecnoldgicos

<y

Figura 4: Areas a capacitar

Luego de ver los resultados de esta encuesta, el estudio evidencio precisamente lo que
querian ver en dicha capacitacion, es decir, las areas mas deficientes que poseian los docentes
encuestados que, en el caso hipotético de que se realizara, podrian trabajar en dicha

capacitacion.

3.4 Competencias minimas de la formacion inicial docente con respecto a las

TIC

Actualmente para los estudiantes universitarios que estan inscritos en los programas de
formacidn inicial docente, traen integradas en sus competencias cognitivas basicas habilidades
TIC, pues muchos de ellos se han desarrollado en ambientes tecnoldgicos, 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 solo 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 minimo de competencia con el
conocimiento y uso de TIC.

Curricular: El docente debe tener en consideracion qué TIC en el momento
adecuado. Este material TIC debe ser utilizado cuando el alcance de los
objetivos lo justifique.

Pragmatica: La utilizacion didactica de las TIC implica la presentacion de
experiencias y el desarrollo de pautas de accion adaptadas a cada medio.
Produccion: Los profesores no pueden ser solo consumidores de TIC
elaboradas por otros, sino también deben producirlas y disefiarlas, adaptandolas
a su contexto de ensefianza y a las caracteristicas y necesidades de sus
estudiantes.

Seleccion: Los docentes deben poseer la destreza suficiente, al igual que el
conocimiento minimo como se menciono, de poder escoger la herramienta
necesaria dada la oportunidad y no centrarse Unicamente en su produccion 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, vendra determinado por las
predisposiciones que se tengan hacia ellas.

Comunicativa: Las nuevas TIC que estan apareciendo permiten manejar nuevas
herramientas de comunicaciéon para establecer de forma sincronica y

asincronica interaccion con los estudiantes.

Estas dimensiones buscan aclarar el como se debe enfocar la formacion 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, practico y

actitudinal.

3.5 Conocimientos y metodologias usando TIC

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

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

mutando a lo largo del desarrollo constante e imparable de las tecnologias digitales. El ambito

21



educativo no ha podido escapar, con lo influyente que es esta era, tal como nos dice Vidals y
Cuenca (2016) y Mirete Ruiz (2010). También mencionan que la forma de aprender ha
cambiado, y por ello la manera de ensefiar debe adaptarse. Esto llega de manera directa a la
figura del docente, y a todos sus métodos pedagdgicos que este emplee en el desarrollo de sus
clases, por consiguiente, son muchos los docentes que han ido renovando sus metodologias a
favor de esta digitalizacion, pero también hay otra gran parte que la rechaza, y quizas este
rechazo se deba al temor y desconocimiento a esta nueva era. Herrero, en su articulo “TIC y
Matematicas” (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
suponia el aprendizaje desde la Optica tradicional” (pag. 39), es por esta definicion del
aprendizaje en esta nueva era, el temor de los docentes a adentrarse a este nuevo cambio en

sus metodologias.

Existen algunos casos, de personas de todas las edades que se ven abrumadas por la
tecnologia, incluso con el uso de un celular inteligente o computador portatil, que es de uso
popular, mostrando una dificultad al momento de navegar dentro del ecosistema tecnologico,
definidko como un modelo en donde los métodos educativos, politicas, reglamentos,
aplicaciones y equipos de trabajo pueden coexistir de forma que sus procesos estin
interrelacionados y su utilidad se basa en los factores fisicos de los entornos tecnoldgicos
(Garcia & Petialvo, 2019) . En particular, un profesor que tiene mas 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 tecnologias, desde la ejecucion de un simple video en internet hasta el uso
de un software, y terminan desistiendo del esfuerzo que les demanda, refugiandose en su
“zona de confort”, limitandose y resistiéndose en adquirir y desarrollar estas habilidades TIC,
manteniéndose con metodologias de ensefianza sin actualizaciones e innovaciones
pedagogicas. 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 formacion” (pag. 4). Es probable que exista un
nimero 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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actualizacion y capacitacion docentes, pues como dice Area et al. (2008): “Durante muchos
afos, estas dificultades se han atribuido a la resistencia al cambio y, sobre todo, a la falta de

preparacion del profesorado” (pag. 4)

Para definir una nueva metodologia, Real (2011), en su documento “Las TIC en el
proceso de ensefanza y aprendizaje de las matematicas” plantea las siguientes interrogantes:
“;Son las mismas herramientas TIC las que debemos utilizar en el proceso de ensefianza que
en el proceso de aprendizaje de las matematicas?” (pag. 4). Segin Fenstermacher (1989) la
ensefianza se define como “un acto entre dos o mas personas -una de las cuales sabe o es capaz
de hacer mas que la otra comprometidas en una relacion con el propdsito de transmitir
conocimientos o habilidades de una a otra.” (pag. 153) Por otro lado, para Papalia y Wendkos
el aprendizaje es “un cambio relativamente permanente en el comportamiento, que refleja una
adquisicion de conocimientos o habilidades a través de la experiencia...” (2009, pag. 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 educacioén. Se deben
estudiar y aplicar como un recurso mas 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 ensenar a utilizar determinadas aplicaciones en lugar del contenido que se

habia propuesto entregar.

La segunda interrogante que se plantea es: “;Como debemos utilizar las TIC en el
proceso de ensefianza?” (Real, 2011, pag. 5). Esta interrogante se deberia hacer el docente al
momento de querer implementar las TIC en la planificacion y realizacion de sus clases. El
Marco para la Buena Ensefianza nos ayuda un poco a responder la interrogante, usando como
base el Dominio A “Preparacion de la Ensefianza”, con los respectivos criterios; “A.2: Conoce
las caracteristicas, 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) sefiala que el docente debe conocer las
caracteristicas 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 estara compuesto por herramientas especificas para la materia, de las cuales el docente
podré utilizarlas del modo que ¢l estime conveniente en el proceso de aprendizaje de sus

estudiantes.

La ultima interrogante es “;Como debemos utilizar las TIC en el proceso de
aprendizaje de nuestros alumnos/as?” (Real, 2011, pag. 7). Es muy importante conocer a quién
se esta ensenando. Es por esto que el docente debe identificar cuales 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 ensedar
matematica, y no pretender ensefiarles 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 €l espera traspasar.

Las herramientas TIC usadas en todo el proceso ensefianza-aprendizaje, en particular
en las clases de matematica, es un tema que puede llevar a la luz un sinfin de interrogantes y
reflexiones al respecto, aparte de impulsarte a buscar software o aplicaciones informaticas que

podrian utilizarse en estas mismas.

3.6 Importancia del Pensamiento computacional y programacion

Una definicion concreta que nos presenta el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF), en su documento “El Pensamiento
Computacional en la Ensefianza Obligatoria” (2017) sefiala que el Pensamiento
Computacional es “un proceso de pensamiento (o una habilidad de pensamiento humana) que

usa enfoques analiticos y algoritmicos para formular, analizar y resolver problemas.” (pag. 2).

Por lo tanto, la necesidad de conocer programacion y de tener conocimiento del
lenguaje digital nace de la existencia y el uso de la tecnologia en el mundo, y que estas
necesidades demandan competencias particulares (MINEDUC, 2019 y Basogain, Olabe,
Olabe, & Rico, 2018). Estas competencias el MINEDUC decidi6 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, critico y creativo. Las maneras de trabajar hablan del

desarrollo de la comunicacion y colaboracion.

Si se quiere ver la necesidad de revisar los fundamentos del pensamiento
computacional y programacion, se tiene que revisar el trasfondo que posee la programacion
como tal: ensefar a diseflar y modelar, mediante algin lenguaje computacional, algin

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

“Aplicacion 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 desafio, sigue con el andlisis de alternativas de
solucion y la formulacién de una respuesta y desemboca en el disefio, desarrollo y

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

(pag. 31)

Sin embargo, estas herramientas para ensefiar a los docentes vienen con una inversion
econdmica, soporte técnico y capacitacion adicional para los profesores que deban ensenar

este nuevo contenido en Chile (Paddick, 2014).

Un proyecto realizado por Basogain, et al. (2018) en algunos paises latinoamericanos y
EEUU que se hizo acerca de la implementacion del lenguaje computacional y uso de la
programacion 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 mas rapido a nuevas tecnologias y nuevas metodologias de
evaluacion usando herramientas de computacion. Esto demuestra la importancia y necesidad
que se ha vuelto la ensefianza y repaso de lo que es ambientes virtuales, pensamiento
computacional y programacion en la educacion, en el caso de este estudio, de la Educacion

Media en Chile.

3.7 STEM y Educacion a Distancia

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

desarrollar la union de las ciencias con la tecnologia, ingenieria y las matemadticas. Para
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desarrollar la pedagogia 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 como abordar la

pedagogia STEM en el colegio, sefialando los siguientes puntos:
e Mas integracion en las disciplinas:

Se propone un foco interdisciplinario de los contenidos, especialmente en matematica,
a través de modelamientos. En particular, Araya (2016) define el modelamiento como la

herramienta que conecta las ciencias con la matematica.
e (Como lograr la integracion STEM en la sala de clases:

Se propone la reduccion del aislamiento docente, puesto que, en el contexto de
profesores, se puede visualizar como el docente realiza su labor de forma totalmente
autonoma; cosa contraria, por ejemplo, a lo sucedido en Japon. Ser totalmente autdbnomo en la
labor docente puede traer problemas en cuanto a la ensefianza, puesto que, en algunas
situaciones los profesores cometen errores pedagogicos y didacticos que omiten totalmente.
Por ello Araya (2016) propone que podemos contrarrestar dicho suceso fomentando la
interaccion y el aprendizaje entre pares. Esto a su vez también nos puede ayudar a desarrollar

un ambiente laboral mucho mas grato.
e 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 utilizacion de TIC para torneos
STEM. El estudiante tiene un rol totalmente activo en la participacion de los torneos y trabaja
cooperativamente con su equipo de trabajo (generalmente compaiieros). Dentro de las
modalidades promovidas en dichos torneos STEM, podemos hallar una que interactia a
distancia, permitiendo la interaccién con personas en partes muy lejanas (inclusive en otros

paises y continentes) de manera instantanea.

Cabe destacar que el autor Valente (2014) sefiala lo ventajoso que es este ultimo 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 instantanea; esto lo asocia y lo desarrolla con

el concepto de educacion a distancia.

Dentro de la educacion 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. Ademas, 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 educacion a distancia. Este mismo autor menciona que,
para lograr un aprendizaje Optimo en la educacion a distancia, se deben considerar tres

aspectos fundamentales:
e Acompanamiento permanente

Se logra con la relacion entre pares o de estudiante-especialista, fomentando un
aprendizaje colaborativo y cooperativo. Y se relaciona con la pedagogia STEM, porque es
apropiada la conexion interdisciplinaria sobre la matematica y/o ciencias con la ingenieria para

el aprendizaje.
e Situaciones contextualizadas y problemas con sentido.

Depende totalmente del contexto en que se desarrolla la educacion a distancia. Esto se
relaciona directamente, un sentido mds amplio, con lo interdisciplinario y la utilidad del

modelamiento.
e Problemas o proyectos que desafien la creatividad del estudiante.

Como proceso de aprendizaje es aqui en donde el estudiante participa activamente
como el sujeto de accion 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 Representacion Semiotica

Es importante aclarar que la palabra “semittica” hace referencia al conjunto de signos
que permite la interaccion entre individuos (Oviedo & Kanashiro, 2012). Se entendera que las
representaciones semioticas son producciones establecidas por la utilizacion de “signos” que
pertenecen a un sistema de representacion, el cual tiene sus propias compulsiones de

significado y de funcionamiento.

Duval (2004) asegura que para tener acceso y mejor comprension intelectual al
conocimiento matematico es necesario que los objetos sean representados de diferentes
formas. Los objetos matematicos, en particular, tienen diferentes registros de representacion,
tales como: registro verbal o natural (registro comun), registro pictdrico, registro simbolico,

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

En concreto, segiin explica en su teoria Duval (2004), todo contenido matematico
puede ser explicado con més de un registro de los expuestos anteriormente; y si los contenidos
son explicados con dos o mas registros, habra una mayor comprension y aprendizaje por parte

de los estudiantes a diferencia de verse desde solo un tipo de registro.
3.9 Clases remotas y UNESCO

Dadas las circunstancias mencionadas y vividas, la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) presentd una propuesta para
ensefiar en tiempos de COVID-19 (2020) que posee el mismo nombre, que abarca la
educacion no presencial (o clases asincrdnicas), el reto de la educacion a distancia, la
colaboracion del equipo docente, la situacion del alumnado, material didactico y tutorizacion
del contenido y evaluacion en la educacion a distancia, entre otros. EI documento fue dividido
en 5 grandes ramas o modulos. Cabe mencionar que en el presente trabajo no se analizaran
todos los modulos y solamente seran considerados los que no se hayan visto anteriormente o

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

Uno de los moddulos mds importantes que podemos notar es acerca de la

reestructuraciéon de contenido, que en Chile se le ha llamado Priorizacion Curricular. “Los
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contenidos previstos planificados para ser ensefiados bajo la modalidad presencial, en tiempos
y circunstancias ‘“normales”. Ante la situacion de emergencia, la primera cuestion a
contemplar es que no es posible ensefiar todo lo que ha sido previsto” (UNESCO, 2020, pag.
8). La repentina necesidad de tener que ensefiar a distancia ha obligado a los centros
educativos tener que limitar los contenidos a ensenar de las unidades planteadas por el

curriculum de cada asignatura.

Tener distintos medios o canales de comunicacidn es importante para la continuidad de
los aprendizajes de los estudiantes, pero primero hay que analizar cuéles son estos canales que
poseen no solo los estudiantes, también los docentes, asi lo define la UNESCO (2020) “La
seleccion de los canales de comunicacion dependera de posibles indicaciones o acuerdos
promovidos por el equipo directivo, de los recursos tecnologicos que tengan los estudiantes en
los hogares” (pag. 11). Es asi, entonces, que la UNESCO define una plantilla con preguntas
llamada “‘situacion inicial” que pueden orientar al docente a la recopilacion de informacion.
Estas preguntas abarcan desde si existe conexion de internet, su calidad y hasta qué
dispositivos y accesibilidad poseen. Presenta propuestas de entornos educativos y
herramientas digitales para la realizacion de clases que requieren uso de internet, que facilitan

y optimizan el tiempo del docente y del alumnado. Estos entornos seran vistos mas adelante.

Otro modulo importante habla acerca de la evaluacién y como hacer un seguimiento
didactico del aprendizaje de los estudiantes. efectivo. El actual profesor debe centrarse en
tutorear la trayectoria de los estudiantes a fin de promover la continuidad pedagogica y
fomentar la motivacion y la participacion de sus alumnos (UNESCO, 2020). El seguimiento y
la retroalimentacion son claves para recoger informacion acerca de su publico, en este caso,
los alumnos (con o sin clases presenciales). Teniendo esta informacion, el docente podra idear
estrategias, actividades, material adecuado y pertinente, asimismo lo confirma la UNESCO
(2020): “Disefiar actividades y estrategias para la autoevaluacién y la metacognicion del

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

(pag. 30).

La integracion de TIC en el aula puede sonar un procedimiento mas sencillo a

estudiantes de pedagogia més actuales, que han crecido con la tecnologia y visto como 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 tecnologia en la educacion?

3.10 Aprendizaje Basado en Proyecto

Mantener a los estudiantes de los establecimientos educativos motivados y
comprometidos constituye un reto muy grande aun para los docentes mas experimentados,
incluso en estos momentos de aislamiento y cuarentena. Estas practicas implican dejar de lado
la ensefianza mecéanica, memoristica y tradicional para enfocarse en un trabajo mas desafiante
y complejo; utilizar un enfoque interdisciplinario en lugar de uno por area o asignatura y
estimular el trabajo cooperativo (Anderman y Midgley, 1998; Lumsden, 1994). El Aprendizaje

Basado en Proyectos incorpora estos principios.

El ABP* es una metodologia de ensefianza 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 adquisicion de
habilidades y actitudes. Asi mismo lo afirma la NWREL’ (2021): “los estudiantes planean,
implementan y evalGan proyectos que tienen aplicacion en el mundo real mas alld del aula.
(...) se recomiendan actividades de ensefianza interdisciplinarias, de largo plazo y centradas en

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

El ABP es una excelente opcion metodologica para la discusion de problemas que
promuevan el uso de proyectos que busque resolverlos, junto con promover desarrollo

profesional docente a través de metodologias didacticas innovadoras.
Los principales beneficios del ABP descritos por NWREL (2021) son:

e Preparar a los estudiantes para los puestos de trabajo: Los estudiantes estan expuestos a
una gran variedad de habilidades y de competencias tales como colaboracion,
planeacion de proyectos, manejo del tiempo, entre otros.

e Aumentar la motivacion: Los docentes registran con mayor frecuencia un aumento en

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

* ABP: Aprendizaje Basado en Proyecto
> NWREL: Northwest Regional Educational Laboratory
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e Ofrecer oportunidades de colaboracion para construir conocimiento: El aprendizaje
colaborativo permite a los estudiantes compartir ideas, opiniones, distintos puntos de
vista y negociar soluciones entre ellos.

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

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

fuera del aula de clase.

El como se implementa un proyecto a modo de ensefianza debe respetar las reglas de
un proyecto cualquiera y es muy importante que todos los involucrados tengan claridad sobre
los objetivos, tanto generales como especificos 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) serian:

e Situacion o problema: Contextualizar el desafio que se planea resolver mediante el
proyecto.

e Descripcion y proposito del proyecto: Una explicacion precisa y concisa de lo que
plantea el proyecto.

e C(riterios de evaluacion o especificaciones de desempefio: Una lista de estandares que
el proyecto debe cumplir.

e Reglas: Guias o instrucciones para desarrollar el proyecto.

e 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
institucion educativa y padres de familia.

e Evaluacion: Como se va a valorar el desempefio de los estudiantes.

En el marco de la referida metodologia, se debe favorecer el desarrollo del
pensamiento critico, una mayor motivacion e integracion hacia los estudiantes, una mejora de
habilidades sociales, la capacidad para integrar en la vida real los conocimientos aprendidos,
aprendizaje autonomo, creatividad, espiritu autocritico, emprendimiento, entre otros. Todas las
habilidades mencionadas son algunos de los beneficios o ventajas posibles de ser logradas al

adoptar la metodologia ABP.
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3.11 Videos Educativos

El uso de recursos tecnologicos es un elemento fundamental para incentivar los
distintos procesos de aprendizajes, tanto en el contexto escolar como el universitario. La
aplicacion de TIC permite una estructuracion de contenidos, que favorece el andlisis del tema

tratado segun 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, segun Céspedes y Vasquez (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 difusion de contenidos con la
participacion del usuario (estudiante) de manera asincronica, adaptandose segun sea la
disponibilidad de tiempo y permitiendo reiterar la informacion las veces que el estudiante lo

considere necesaria y pertinente.

Se define como un video educativo “aquél que cumple un objetivo didéctico
previamente formulado” (Ramos, 1996, p.100). Las clasificaciones de los videos educativos
segin Schmidt (1987) tienen relacion segiin los objetivos didacticos que predispone alcanzar,
donde estos pueden ser instructivos, cognoscitivos, motivadores, modeladores, ludicos o
expresivos (Citado en Ramos, 1996). Segin explica, los videos instructivos tienen como
proposito lograr que los alumnos adquieran un determinado contenido. Los videos
cognoscitivos son los que dan a conocer diversos aspectos que estan 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 ludicos o expresivos son los que estan 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) sefiala que los videos educativos se pueden categorizar segun 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:

e Baja potencialidad: Corresponden a los videos que sdlo contienen imagenes estaticas y
alusivas al tema, pero que por si solas poseen un débil contenido, por ende, necesitan
de la intervencion de un profesor que explique, utilizando solamente el video como un
medio de apoyo.

e Media potencialidad: Corresponde a los videos que contienen imagenes y sonidos, no
obstante, carecen de detalles generando dudas y que por este motivo también requieren
la intervencion del docente, aunque en menor medida respecto a la potencialidad
anterior, ya que el profesor solamente explicard dudas y detalles del contenido
reproducido.

e Alta potencialidad: Corresponde a los videos que contienen imagenes y sonidos, como
también un objetivo didactico intencional completo con teorias, demostraciones
concluyentes y ejemplos. Son videos capaces de transmitir un contenido educativo de

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

En concreto, se observa que los videos educativos son recursos didacticos, donde sus
caracteristicas 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 caracteristicas que poseen dichos videos.

3.12 Programas y herramientas para tener en consideracion

La implementacion del software educativo tiene la finalidad de brindar una
herramienta didéactica de apoyo a los profesores, ya que posibilitaria al docente mejorar su
desempefio. 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 programacion desarrollado por el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT). La principal caracteristica que posee este programa es que permite y
fomenta el desarrollo de habilidades mentales y el aprendizaje de la programacion sin
necesidad de tener conocimientos avanzados acerca del lenguaje computacional (El Aulario
Digital, 2020). Este programa fue disefiado como herramienta educacional para estudiantes
entre 8 y 16 afios, pero personas de todas las edades pueden entrar a usar la herramienta sin

restricciones puesto que es gratuita y sus uso es intuitivo.

La resolucion de problemas es algo que siempre ha sido un foco importante en el
mundo de la educacion. Se busca que los alumnos tengan capacidades para solucionar dichos
problemas y, por ello y cada vez mads, se esta apostando por la ensefianza de programacion en

las aulas 0 como complemento educativo extracurricular.

Este software es una aplicacion que se puede descargar directamente al ordenador,
funcionando en una variedad de sistemas operativos, o se puede usar directamente desde su
pagina 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 actuen
de una manera determinada por el usuario. Lo interesante de Scratch es que esas acciones
tienen forma de piezas de puzle y nuestra misidn como programadores serd encajar dichas
piezas para montar el puzle completo que permitird conseguir un fin. Scratch se convierte asi
en una especie de juego, lo que elimina una de las principales barreras que tienen los nifios y/o
adolescentes al iniciar en el mundo de la programacion que es el aspecto complejo y poco
amigable de los entornos de programacion 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 ensefianza y uso de
programacion en un ambiente mas amigable, con un publico objetivo a estudiantes de hasta 18

anos. En el ambito de la educacion, 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 ensefiar conocimientos de Ciencias de la Computacion
mediante la programacion, ampliar el acceso a las ciencias en cuestion en las escuelas y
aumentar la participacion de las mujeres y las minorias que no estan suficientemente

representadas (Code.org, 2013).

A diferencia de Scratch, esta herramienta para ensefar 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 uias y cursos de capacitacion 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 disefiada por la compainia Google con el
publico objetivo siendo el mundo de la educacidon y la docencia. Su principal funcion 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 podran crear documentos, compartir informacion en
diferentes formatos, agendar reuniones y realizarlas virtualmente. Los alumnos también
podran acceder desde cualquier dispositivo a sus clases, sus apuntes o sus tareas

asignadas.” (Fernandez, 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 facil e
intuitivo de utilizar, e incorpora métodos de comunicacion 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 compaiiia, es decir, es

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

“Teams es una de las muchas herramientas de colaboracion disefiadas para reunir a los
trabajadores de la empresa en un mismo espacio en linea. No estd disefiado para
comunicarse con familiares y amigos, sino que mas bien proporciona una plataforma
idonea para las empresas permitiendo videoconferencias, debates en tiempo real e

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

También, Microsoft (2021) lo define como un software que permite una colaboracion facil
entre docentes y alumnos, dejando conectar a 300 estudiantes por curso y permitiendo el chat
libre entre pares, con una facil organizaciéon 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 cardcter dinamico para la ensefianza y
el aprendizaje de las matematicas, puesto que retine las areas de geometria, algebra, estadistica
y célculo en registros graficos de andlisis y de organizacion en hojas de calculo. Geogebra se
define a si mismo como una herramienta capaz de dinamizar el estudio, uniendo lo
experimental y lo conceptual para asi tener una organizacion dindmica y disciplinaria que

atraviesa las matematicas, ciencia, ingenieria y tecnologia (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 matematico en diferentes registros de representacion, por medio de la articulacion de su
interfaz grafica con una algebraica, una de céalculo simbdlico y una hoja de célculo, lo que
favorece el establecimiento de relaciones y ‘para una comprension profunda de lo que se
estudia (Alvarez, 2014).
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3.12.6 Google Forms.

Google Forms es una herramienta gratuita de Google para la creacion, gestion y
recopilacion de un formulario tipo cuestionario en linea. Esta herramienta también puede
usarse para evaluar y por eso se debe tener en consideracion, utilizando la opcion
“cuestionario” dentro de la herramienta. Se puede asignar puntaje, permitir una respuesta por
alumno y, en ciertos casos, permitir la entrega inmediata de la evaluacion. Google (2021) lo
describe como una herramienta rdpida y eficaz de creacidon de encuestas y formularios de

manera personalizada y de facil compilacion y analisis de datos.

Este software, dada su naturaleza de encuesta, es utilizado principalmente para la
recopilacion de informacion por parte de cada establecimiento educativo, y recientemente se

estd empezando a utilizar como herramienta evaluativa.
3.12.7 Microsoft OneNote.

Microsoft OneNote, o cominmente como OneNote solamente, es una herramienta que
funciona mediante el servicio pagado Microsoft Office o de manera gratuita (varian las
herramientas disponibles) para la toma de apuntes y recopilacion de informacion. 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
educacion. Se pueden usar distintos blocs de notas, con distintas secciones y subsecciones e
imprimir lo escrito como PDF. También acepta algin hardware de tableta de disefio grafico
para realizar un dibujo mas facil. Es asi 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, fotografias, elementos multimedia, audio, video, e

imagenes escaneadas.
3.12.8 OpenBoard.

OpenBoard (2019) es una herramienta de codigo abierto creada especificamente como
software en apoyo a la docencia en linea. Es un software de pizarra digital interactiva, facil de

usar y aprender, con distintos tipos de herramientas para la docencia no presencial asincronica.
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Esta es una herramienta multiplataforma y como una pizarra digital sustituta de la tradicional
pizarra, un sustituto electronico que esta conectado a un ordenador y que muestra y permite

interactuar con el ordenador del aula.
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4. Marco metodologico

4.1 Disefio metodologico

La presente investigacion posee un enfoque cualitativo, por cuanto se busca
comprender y explicar la forma como estan haciendo las clases los profesores de matematica y
necesidades, con integracion de TIC de manera online, en el contexto de la Pandemia Covid
19 que nos afecta desde el afio 2020. La recoleccidon de informacion se hace a partir de
instrumentos tales como: cuestionarios o encuestas (estructuradas, semi-estructurada y
abiertas), recoleccion y analisis de datos cuantitativos y cualitativos con usos de herramientas

de estadistica descriptiva basica y analisis del contenido.

Es preciso mencionar al publico objetivo de esta investigacion, que corresponde a los

profesores de matematicas de Chile de todos los ciclos (basica, media y superior).

4.2 Tipo de estudio: encuestas

Dada la naturaleza de esta investigacion y teniendo en consideracion la actual pandemia
que se estad viviendo, se ha optado por el uso de la encuesta de opinidn en linea utilizando el
cuestionario de la herramienta Google Forms. La encuesta en linea permite el acceso a lugares
de dificil 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 mayoria 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 politdmicas, pero también dando la oportunidad del encuestado de agregar una
respuesta personal en cada una de ellas si asi lo desea si es que la persona en cuestion no logra
encontrar una respuesta breve predeterminada que satisfaga su opinidon con respecto a la

pregunta.
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4.3 Muestra de estudio

Dada la pregunta de investigacion y los objetivos planteados, se observa de manera
explicita, que los sujetos de estudio de esta investigacion seran los profesores de la asignatura
de matematica, pertenecientes a todos los niveles de la educacion excluyendo la educacion pre

basica.

4.3.1 Ciriterio de eleccion de muestras de estudio.

Como quedo establecido anteriormente, en la muestra de estudio, los sujetos de estudio seran

docentes que cumplan con los siguientes requisitos:

v Ser profesores vigentes, es decir, que estén ejerciendo la profesion.
v" Que estén en un rango de etario de 25 a 60 afios, en caso de las mujeres, o 65 afios, en
caso de los hombres.

v" Que pertenezcan a los niveles de educacion basica, media o superior.

N

Estar titulado.
v" Que hayan realizado clases sincronicas durante el periodo de pandemia COVID en el
afno 2020.

v" Que sean profesores que estén vinculados al area de matematicas.

4.4 Técnicas de investigacion

A raiz de la herramienta utilizada para esta investigacion (la encuesta) y segliin los
resultados obtenidos, se creara un diagndstico que logrard identificar cudles son las tematicas
en que los profesores reconocen sentirse menos capacitados en el momento de implementar

TIC en sus practicas respectivas.

Una vez que los sujetos de estudios hayan respondido en su totalidad la encuesta, se
realizard la codificacion de los datos obtenidos, la cual consiste en la asignacion de simbolos a
todas las respuestas obtenidas por parte de los encuestados. Esto hara la creacion de una base

informatizada de datos, para su posterior tratamiento estadistico y andlisis pertinente.
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En particular, en base a la codificacion y posterior analisis de las respuestas, se lograra
identificar cudles son las necesidades en que los docentes presentan dificultades y cudles son

las herramientas TIC pertinentes a dichas necesidades.

Una vez ya identificadas las dificultades que reconocen los docentes, como posible

solucion se disenara un proyecto para la capacitacion del profesor.

4.5 Credibilidad

La investigacion actual es pertinente dadas las circunstancias en las cuales se realizo el

trabajo, por dos grandes razones:

e Laactual pandemia y circunstancias que esto conlleva,

e 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 (Clinica 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 metodoldgicos forzados, ya que el escenario de
clases presenciales que utilizaba las cldsicas herramientas pedagdgicas como la pizarra y el
plumén se alterd abruptamente, teniendo que adoptar el profesor la modalidad a distancia y la

utilidad de nuevas herramientas pedagogicas.

Se evidencia que es necesario y pertinente dar respuesta a una posible falta de preparacion
que pueden poseer los docentes con respecto a esta nueva normalidad en sus practicas
pedagogicas, puesto que, de no ser consideradas, repercutird directamente en el aprendizaje de

los estudiantes.
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5. Analisis

5.1 Diagnostico

En esta tesina para comenzar el estudio, se utilizd6 como herramienta diagndstica una
encuesta, diseflada para recoger informacion relevante sobre la apreciacion de los profesores
en el ejercicio de docencia en tiempos de pandemia. Se tabul6 la informacién recogida de los
encuestados, quienes debian ser profesores de matemadtica en ejercicio con docencia en la

ensefianza basica, 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 grafico de la Figura 5, donde se aprecia que los mas altos
porcentajes 43% y 36% corresponden a profesores de entre 23 y 42 afos, los porcentajes

menores corresponden a los profesores mayores de 43 afos.

Rango de edad de los docentes encuestados

B 73 a32aMnos
B33 a42 afos
® 43 a b2 anos
B 53 afios en adelante

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 afios, el cual suma el 92% de los encuestados,
esto nos puede indicar que al menos aquellos profesores del extremo superior egresaron en el
afio 1991 donde los programas de formacion inicial docente comenzaban a incorporar en sus
planes de estudio cursos de computacion aplicados a la ensefianza 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 “;Cudl es la dependencia de su instituciéon?” Las respuestas del grupo

encuestado quedan registradas en la siguiente grafica (Figura 6).

;Cudl es la dependencia de su institucion?

® Particular privado

® Particular subvencionado
® Municipal

® Administracion delegada

Figura 6: Dependencia de la institucion

Se observa que la dependencia de la institucion, donde principalmente trabajan los
docentes encuestados, el mas 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 grafica (Figura 7).

:En qué cursos hace clases principalmente?

Educacién Bésica (entre
5°a 8° Basico)
Educacién Media (entre
I°a IV° Medio)

® Educacion Superior

Figura 7: Ciclos de trabajo

En el grafico, se aprecia los niveles en los que ejercen los docentes encuestados: el

24% en Educacion Basica, el 63% en Educacion Media y el 13% en Educaciéon Superior.

La encuesta pretende registrar informacion de la mayor cantidad de docentes de los

diferentes niveles de ensefianza.
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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

gréfica (Figura 8).

;Con qué frecuencia usaba TIC antes del
confinamiento? Educacion Media

Figura 8: Frecuencia del uso de TIC antes del confinamiento

m A diario

W Varias veces a la semana
Varias veces al mes

B Una vez al mes

W Varias veces al afio

Nunca

En la Figura 8, se muestra el uso de las TIC en la docencia antes de la pandemia y

cuarentena.

también hay un 33% de los encuestados que usan las TIC varias veces a la semana.

Los datos muestran que a pesar del bajo porcentaje en el uso diario (19%),

También se puede observar un porcentaje significativo de docentes que utilizan pocas

veces al afo las tecnologias (12%). Si bien este porcentaje es bajo, no es un nimero menor

dado el universo completo de la docencia.

La siguiente Tabla 1 resume las respuestas de los docentes segun el sector donde se

desempenan. Se aclara que, en cada sector, los porcentajes estan referidos al total de sus

propias respuestas. La linea “Total” incluye todos los sectores.

Tabla 1: Frecuencia del uso de TIC en distintos niveles

. A Varias veces a la | Varias veces al | Una vez al | Varias veces al
Ciclo S o Nunca
diario semana mes mes afio
Basica 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 Educacion
Media, las cuales permitiran determinar las estrategias a desarrollar para elaborar una

propuesta de capacitacion docente.

Para la pregunta “;Recibi6 alguna capacitacion por parte de su establecimiento
educativo durante el confinamiento?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas

en la siguiente grafica (Figura 9).

;Recibio alguna capacitacion de TIC por parte de su
establecimiento educativo durante el confinamiento?
Educacion Media

B 5i, v estoy conforme

B 5i, pero fue insuficiente

- No, pero enviaron algin instructivos
o algin documento

B Ninguna capacitacion

Figura 9: Capacitacion por parte del establecimiento

Como se aprecia en el grafico (Figura 9), un 73% de los docentes encuestados recibio
algin tipo de ayuda por parte del establecimiento donde trabaja, lo que muestra que los
“sostenedores” prestaron cierta asesoria y acompafiamiento a sus profesores para que pudieran
entregar un servicio lo mas cercano posible a las clases presenciales. En cambio, un 26%, cifra
equivalente a mas de un cuarto de los encuestados, manifestaron que la ayuda recibida fue

simplemente mediante un documento o instructivo, es decir, ningun tipo de capacitacion.

Por otra parte, el 27% de docentes lamentablemente no recibi6é ningln tipo de ayuda

para la docencia en linea.
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En la Tabla 2 se muestran las respuestas recogidas de los profesores segun el sector

donde se desempefian, donde observamos el mismo comportamiento de los datos que en la

tabla anterior.

Tabla 2: Capacitacion por parte del establecimiento en distintos ciclos

No, pero enviaron algun

Ciclo 31, y estoy .Sl’ pero fue instructivos o algun Nlngung’
conforme insuficiente capacitacion
documento
Bésica 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 Ensefianza Media (Tabla 2), los datos registrados

son parecidos al universo de encuestados. Es de interés para esta investigacion centrarnos

ahora en las respuestas de los docentes encuestados que ejercen en la Ensefianza Media, y

obtener un resultado diagnostico mas acotado.
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Para la pregunta “;Cudles son las mayores dificultades que se presentaron en la
educacion a distancia?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la

siguiente grafica (Véase Figura 10).

;Cuales son las mayores dificultades que se presentaron en
la educacion a distancia? Educacion Media

B Problemas de conectividad
Falta de dispositivos o equipos

W tecnoldgicos por parte del alumno y/o
docente

o Falta de dominio de competencias
tecnologicas

g Faltade fomentacion ala
participacion en clases en linea

o Adaptar metod ologias de ensefianza y

aprendizaje en el contexto virtual

Seleccion y busqueda de material en

B [a web (Uso de biblioteca virtual,

motores de bisqueda, etc.)

Creacion de nuevo material

tecnologico

B Otros

Figura 10: Mayores dificultades que presenta la educacion a distancia

En la figura 10, los encuestados afirmaron que la problemadtica que mas predominaba
en las clases en linea es la conectividad, con un 23%, y la falta de equipos tecnoldgicos 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 atin no poseen una conexion
estable a internet, y ahora con la pandemia es cuando mas se evidencian estos problemas de

conectividad. (SUBTEL, 2018).

La falta de dominio de competencias tecnologicas (8%), creacion de nuevo material
tecnologico (11%) y la adaptacion de nuevas metodologias de ensefianza (16%) son datos

significativos que reflejan una problematica a la hora de adaptar las clases presenciales a una
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modalidad de ensefianza online. Estos datos son de interés para la investigacion y seran 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 adaptacion a la modalidad online, puesto que la participacion de clases
en linea también es una de las mayores dificultades que se presentaron en esta nueva forma de
realizar docencia con un 15%. Esta falta de motivacion esta contemplada y contenida dentro
de la falta de manejo de competencias tecnoldgicas, puesto que una falta de manejo produce
que al realizar un cambio de su metodologia se tenga que realizar de manera rapida, pero no
efectiva y de calidad, dejando de lado frecuentemente competencias minimas requeridas para

la realizacion de una clase, como lo es una motivacion educacional.

Para la pregunta “;En qué area(s) diria que necesita mas capacitacion?”. Las respuestas

del grupo encuestado quedan registradas en la siguiente grafica (Figura 11).

(En qué area/s diria que necesita mas capacitacion?
Educacion Media

2% B Procesadores de texto

m Planillas de calculo

B Software educativo

B Programacion y robotica

B Uso de dispositivos tecnologicos

. Adaptacién de material digital a ambientes
virtuales
Conocimiento, deteccién y prevencion del
Cyberbullying

W Otros

2%

Figura 11: Areas a capacitar

En la Figura 11, se observa que las tres principales areas donde los encuestados afirman
necesitar algun tipo de intervencion o ayuda son: Programacion y Robotica (26%), Adaptacion

de material pedagdgico 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 tecnologias pertinentes a la realizacion de clases de
manera remota, evidenciando una necesaria ayuda y capacitacidbn con estas mismas

tecnologias.

Se aprecia también la relacion de la dificultad que afirman los docentes en la pregunta
anterior con el area que indican la necesidad de algun apoyo o intervencion por parte de la

comunidad educativa.

Para la pregunta “;Qué plataforma de video llamada utiliza para sus clases

sincronicas?”. Las respuestas del grupo encuestado quedan registradas en la siguiente grafica
(Figura 12).

;Qué plataforma de videoconferencia utiliza para
sus clases sincrénicas? Educacién Media

2%

B Google Meets

B Microsoft Teams
B 7oom

B Discord

B No utiliza

N Otro

Figura 12: Plataforma de videoclases

En esta seccion de la encuesta, mas que buscar qué plataforma utilizaban los docentes
y los establecimientos educativos para la realizacion de las catedras en linea, se pretendia
evidenciar si los docentes, provenientes de distintas instituciones, desarrollan las clases
durante el periodo de confinamiento, donde principalmente no se podia asistir al centro
educativo ni interactuar presencialmente con sus alumnos y pares. También se buscaba

evidenciar qué recurso tecnologico de comunicacion remota, si es por algin software con
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subscripcion pagada, como lo es Microsoft Teams o Zoom, o a través de softwares gratuitos

como lo es Google Meets.

Como se aprecia en la grafica de la Figura 12, todos los docentes, y por consiguiente
sus respectivos establecimientos, utilizaban alglin tipo de software de videoconferencia para
emitir de forma remota sus catedras de manera sincronica o asincronica. Los resultados
muestran un alto porcentaje de preferencias en los dos programas mas conocidos: Google
Meets, siendo esta una herramienta gratuita y Zoom, siendo esta Ultima una herramienta de

suscripcion 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 areas de debilidad con respecto a las TIC y la nueva

modalidad remota.
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Para la pregunta “;Consideraria 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 grafica (Figura 13).

. Consideraria necesario actualizar a los docentes en
el manejo de las TIC en contexto de pandemia?
Educacion Media

1%1%

B Es completamente necesario
B Es necesario

B No es necesario

B Es totalmente innecesario

Figura 13: Actualizacion docente

En esta seccion de la encuesta, un total del 97% de los encuestados afirmd que es
necesario capacitar a los docentes a nuevas competencias pedagdgicas usando las herramientas

TIC.

Las respuestas analizadas en este apartado, agrupadas segln 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 areas de capacitacion con
mayor demanda, segin las respuestas registradas, son ‘“Programacion y roboética” (26%),
“Adaptacion del material pedagdgico” (23%) y “Software educativos” (21%). Para atender
esta demanda, se elaborard una propuesta de proyectos en dos modulos: “Adaptacion de los
recursos pedagodgicos a un ambiente virtual”, y “Capacitacion docente para profesores de

matematica sobre electivo de Pensamiento computacional y programacion”.

53



5.2 Disefio de proyectos de capacitacion docente

Después del andlisis de las respuestas obtenidas de la encuesta aplicada para obtener un
diagnostico de la situacion de los profesores, al desarrollar sus funciones académicas en el
periodo de confinamiento a raiz de la pandemia mundial actual, se decide considerar aquellas

respuestas con mayor frecuencia.

De la tabulacion de datos, se observa que los mas altos porcentajes de las respuestas de
los encuestados estdn concentrada en la necesidad de recibir algin tipo de actualizacioén o

capacitacion docente con respecto a las nuevas metodologias utilizando TIC (97%).

Las areas de capacitacion que registran mayor solicitud son “Programacion y robotica”
(26%), “Adaptacion del material pedagogico” (23%) y “Softwares educativos” (21%). En base
a estas tres areas, se elaboran dos modulos como proyectos para responder a las necesidades
de estas areas. El primer moédulo busca abordar el area “Adaptacion de recursos pedagogicos a
ambientes virtuales” y “Software educativos”, que se dividen en tres subtemas: plataformas
digitales, nuevas formas de evaluar mediante la tecnologia y transformacion de pizarra
tradicional a una pizarra digital. El segundo modulo plantea abordar la capacitacion respecto al
uso de TIC competentes con la asignatura electiva de Pensamiento Computacional y
Programacion en conjunto al area “Softwares educativos”, ofreciendo nuevas herramientas
para la docencia e implementacion. En particular, la segunda tematica busca a grandes rasgos,
capacitar a los profesores de matematica en el dominio basico de softwares educativos,
especificamente en los softwares (Scratch y GeoGebra) que son herramientas utiles para el
desarrollo de las competencias de la asignatura electiva “Pensamiento computacional y
programacion” a través de modulos de actividades para desarrollar adecuadamente la Unidad
I: “La escritura como medio para comunicar y almacenar la informacion” y la Unidad III:

“Ayuda de la computadora en problemas geométricos y estadisticos”.

5.2.1 Moédulo 1: Adaptacion de recursos pedagogicos a ambientes virtuales.

Este modulo busca ensefiar, organizar y capacitar distintos tipos de herramienta para:

tener un espacio de comunicacion virtual entre direccion, 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 linea.

Para ver en mayor profundidad el Proyecto de Adaptacion de recursos pedagdgicos 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 conversacion tanto sincroénico como asincronico 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 tendra
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 metodologias para la evaluacion.

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 actualizacion usando TIC dentro de los docentes, es en idear formas paralelas de
evaluacion a las pruebas de alternativas o pruebas de desarrollo y envio de fotos. Con esta
propuesta, se planea revisar una mezcla de distintos tipos de preguntas y aprovechar la
capacidad de evaluar de manera instantdnea de “Forms”, siendo utilizada esta herramienta

como cuestionario.

5.2.1.3  Pizarra tradicional a pizarra digital.

Esta seccion del proyecto es una de las mas simples, puesto que es, como indica el
titulo, pretende ensefiar 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 Modulo 2: Capacitacion electiva: Pensamiento computacional y

programacion.

Como se habia mencionado anteriormente, en base a los resultados obtenidos en la
encuesta, surge la necesidad de una capacitacion en relacion con el electivo de Pensamiento
Computacional y Programacién. La capacitaciéon, no solamente se sustenta por el
desconocimiento de los profesores respecto a la informatica, 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 “Capacitacion docente para profesores de matemdtica
sobre electivo de Pensamiento Computacional y Programacion”, busca capacitar a los
docentes del sector de matematica, con las competencias basicas que exige el MINEDUC,
para que asi, las eventuales planificaciones de clases del electivo sean llevaderas por parte del

profesor.

En particular, el proyecto se centrard en la unidad 1, denominada “la escritura como
medio para comunicar y almacenar la informacion”, que tiene como proposito comprender el
concepto de algoritmo y que los estudiantes logren programar por medio de dibujos de
cuadriculas y con una simbologia simple. Cabe destacar, que el software sugerido por parte del
MINEDUC es Scratch. A modo general, esta unidad tiene como proposito causar la transicion

de las instrucciones del lenguaje cotidiano hacia las instrucciones del lenguaje computacional.

También se abordard, la unidad 3, la cual lleva por titulo “Ayuda de la computadora en
problemas geométricos y estadisticos”, donde el foco esta vez serd modelar con softwares
apropiados, contenidos de Geometria y Estadistica. Desde la Geometria, es relevante destacar
que el proposito es abordar los contenidos geométricos desde un modelamiento con Geometria

Dinamica, ademas que se sugiere la utilizacion de GeoGebra para esto.
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Por todo lo anterior, este modulo del proyecto abordard dos partes fundamentales, una
de ellas sera la capacitacion a profesores sobre las nociones basicas respecto a la Informatica,
Scratch y GeoGebra; y, por otra parte, se presentaran dos propuestas de actividades utilizando
Scratch para la Unidad 1 y también se presentaran dos propuestas de actividades usando

GeoGebra para la Unidad 3.

Para ver en mayor profundidad el Proyecto de Capacitacion Electiva: Pensamiento

Computacional y Programacion, 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 curriculo escolar nacional, cudles son los ejes
matemdticos donde los profesores requieren, capacitacion y/o actualizacion al momento de
utilizar herramientas TIC en su quehacer docente en el contexto de pandemia?”, se logra

identificar, en esta investigacion, alguna de las necesidades actuales de los docentes.

Se hizo notar las dificultades que han tenido los docentes a la hora de ensefiar durante
esta pandemia. Teniendo en consideracion lo anterior, se realizd un diagndstico para precisar
cudles son las dificultades, para ello se cred una herramienta de diagnodstico 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:
Programacion y robdtica, Adaptacion de recursos pedagdgicos a ambientes virtuales, y
Softwares educativos, siendo el primer, segundo y tercer lugar con mayores frecuencias
respectivamente. Dado el andlisis presentado, muchos docentes afirman que es necesario
realizar algun tipo de capacitacion con respecto a las areas de las matematicas donde existe

dicha deficiencia de conocimientos TIC.

Considerando lo anterior, se disefaron dos proyectos originales como posibles
soluciones a los ejes modales mencionados que responden al objetivo general planteado de
esta investigacion, creando material a disposicion de los docentes como apoyo a las clases a

distancia en las cuales los profesores se han tenido que enfrentar.

El plan de actualizaciéon y capacitacion docente fue disefiado una parte, para la
utilizacion en docentes de distintas disciplinas, pues estd orientado a la adaptacion de los

recursos TIC al aula virtual y otra parte esta dirigido a profesores de matematica en especifico.

El proyecto de Capacitacion docente para la adaptacion de recursos pedagogicos a
ambientes virtuales (ver anexo 8.1), es pertinente a la situacion actual chilena, puesto que la
adaptacion de recursos es una de las mayores dificultades que poseen los docentes dada la
pandemia, es por esto que el proyecto se centrd en tres principales areas: Plataformas Virtuales
Educativas, Nuevas Metodologias de Evaluacion y Pizarra Tradicional a Pizarra Digital, y es

asi como responden al Objetivo General del Proyecto (ver anexo 8.1.4): Ensefiar, organizar y
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capacitar distintos tipos de herramienta para: tener un espacio de comunicacion virtual entre
direccion, docentes y alumnos/familias; tener distintas formas de utilizar una pizarra digital;

investigar nuevas formas de evaluar usando herramientas en linea.

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 ensefiar a

disefiar e impartir clases a distancia durante la pandemia.

La primera area, Plataformas Virtuales Educativas, contempla el uso de distintas
plataformas digitales, como son Microsoft Teams y Google Classroom, como principal medio
de comunicacién entre los alumnos y los docentes tanto de manera sincronica como
asincronica, permiten almacenar y gestionar distintos tipos de contenido, guias, actividades,
calendario, evaluaciones, entre muchas otras cosas mas. Es por esto que estas plataformas,
especialmente en tiempos sin pandemia, son utiles y pertinentes, puesto que dichas

herramientas ayudan al docente y a los estudiantes a una mejor organizacion del curso.

La segunda area, Nuevas Metodologias de Evaluacion, trata de responder una de las
mayores problematicas con respecto a las clases a distancia: la evaluacion. 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 area es Google
Forms y planea resolver esta problematica disefiando diversas formas de crear un tipo de
evaluacion digital, tanto individual como grupal, utilizando distintos tipos de preguntas
(alternativas o desarrollo), ofreciendo también una retroalimentacion inmediata en muchos

casos.

La tercera area, Pizarra Tradicional a Pizarra Digital, busca ensefiar a los docentes
como 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 Capacitacion docente para profesores de matematica sobre electivo de

Pensamiento Computacional y Programacion (ver anexo 8.4) es oportuno, puesto que se
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compone de guias basicas e introductorias de capacitacion 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 “Programacion y robotica” ya que al
estar disefiado para iniciarse en el mundo de la programacion, emplea un lenguaje de bloques
(ver anexo 8.4.2) de manera que los estudiantes puedan enlazarlos de forma sencilla para asi
crear sus propias aplicaciones. De esta forma, Scratch se comporta como una herramienta
atractiva e interactiva para los estudiantes, ademés es importante sefialar que el MINEDUC
sugiere su uso para desarrollar ciertas unidades del plan diferenciado de matematica
“Pensamiento computacional y programacion”, en particular la unidad I “La escritura como
medio para comunicar y almacenar la informacién”. Ahora bien, el proyecto plantea la
utilizacion de Scratch para responder al OA 1 “Aplicar conceptos de Ciencias de la
Computacion —abstraccion, organizacion logica de datos, andlisis de soluciones alternativas y
generalizacion— al crear el codigo de una solucion computacional”, mediante actividades (ver
anexo 8.4.3) donde en un principio se introduce conceptos basicos de la programaciéon en los
estudiantes, como la idea de algoritmo, para entrar en una etapa de transicion a un contenido
de mayor complejidad, como programar alguna representacion de modelos matematicos 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
estadisticos” que en particular satisface al OA 4 “Crear aplicaciones y realizar analisis
mediante procesadores simbolicos, de Geometria dindmica y de Analisis estadistico”. Se
disei¢ inicialmente una sesion introductoria para el uso basico de este software (ver anexo
8.4.4) incorporando la utilizacion de la herramienta “Deslizador”, respondiendo a Ia

intencionalidad del OA 4 que pretende ensenar a través de la Geometria Dindmica.

Cabe sefialar que todas las actividades del proyecto de Capacitacion Docente para
Profesores de Matematica sobre electivo de Pensamiento computacional y programacion es
original y pertinente, ya que aluden a la interdisciplinariedad de contenidos matematicos. Por
ejemplo, una de las actividades (ver anexo 8.4.3) en la cual se usa el software Scratch no
apunta solo al hecho de programar, si no que hace referencia a su combinacion con contenidos
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del area de estadistica, en particular técnicas de conteo. También, ambas actividades
propuestas en GeoGebra (ver anexo 8.4.5) modelan los contenidos de los ejes tematicos de
“Algebra y Funciones” y de “Geometria” utilizando el dinamismo de la representacion para
explicar cada una de las propiedades de los contenidos abordados, en este caso Funcion

Cuadratica y Homotecia.

Se debe contemplar que la educacion chilena planea mantener, en muchos sectores del
pais, las clases remotas durante el afo 2021. Por ello, el plan de actualizacién y capacitacion
docente, disefiado en este presente trabajo de investigacion, a pesar de no haber sido puesto en
marcha, queda a disposicion para ser aplicado en cualquier momento, ya que las problematicas
identificadas siguen vigentes hasta el dia de hoy y continuaran, ya que las soluciones
propuestas poseen una buena proyeccion a futuro en cuanto a su utilidad por parte de algin

establecimiento educativo.

Finalmente, el desarrollo de este trabajo de tesina ha permitido dejar un material a
disposicion al Departamento de Matematica 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 Informacion del proyecto

1. Informacion General del Proyecto

Titulo del Proyecto

Capacitacion a profesores para la adaptacion de los recursos
pedagbgicos a un ambiente virtual.

Datos de los Autores

Nombre

Oscar Andrés Asenjo Luna

Correo Electronico

oscarandresa@gmail.com

Fono

+56987434429

Nombre

Cristobal Andrés Fredes Correa

Correo Electronico c.fredes.c95@gmail.com
Fono +56940574003
Nombre Elias Andrés Sepulveda Caceres

Correo Electronico

sepulveda.caceres.elias@gmail.com

Fono

+56974725703
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Datos del Centro de Aplicacion

Nombre  Centro de | Departamento de Matematicas. Universidad Metropolitana en
Practica Ciencias de la Educacion

Direccion Av. José Pedro Alessandri 774, Nufioa, Region Metropolitana
Pigina WEB https://www.umce.cl/index.php/facultad-de-ciencias-basicas/depart

amento-de-matematica

Datos del Proyecto

Publico Objetivo o Curso
o Nivel de Ensefianza

Profesores vigentes de Chile

Situacion problema que
se aborda

Déficit de capacitacion docente con respecto al uso de las
tecnologias como plataforma de comunicacion, procesamiento de
texto, pizarra digital y procesos evaluativos en linea.

Disciplinas o  dreas
curriculares 0 de
conocimientos

Matematica, Informatica y TIC.

Resumen de temas vy
contenidos abordados

Capacitacion 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 capacitacion de profesores

Los profesores chilenos se han visto obligados a hacer un cambio en sus metodologias

de ensefianza y aprendizaje y en sus tareas de docencia, en general se ha vuelto algo inevitable

dada la pandemia y necesidades educativas en la educacion. Ademas, muchos docentes fueron

forzados a realizar dichos cambios metodoldgicos sin un tiempo adecuado de preparacion y

capacitacion. Por lo tanto, se ha evidenciado una clara deficiencia en el uso de las
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herramientas tecnologicas y, en consecuencia, una mala practica 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 areas para mejorar, o en el peor de los casos, ensefiar de cero, usar nuevas

herramientas en estas areas.

En particular se veran las herramientas con respecto a la adaptacion de material digital
a un nuevo entorno, puesto que es una de las areas con mayor necesidad en la capacitacion a la

nueva era digital.

El proyecto se centrard en tres principales 4reas en donde se abordara las
problemadticas: plataformas virtuales educativas, nuevas metodologias educativas y pizarra

tradicional a pizarra digital.

8.1.3 Contexto, diagnostico y justificacion

A finales del afo 2020, se realiz6 una encuesta con un publico objetivo en relacion a la
falta de conocimientos de los docentes con respecto al uso de las tecnologias dentro de sus
clases, tanto presenciales como en linea. Muchos docentes apuntaron a la falta de preparacion
y la necesidad de una capacitaciéon con respecto a varias areas de las matemadticas. En

particular, se notaron dos areas en donde se muestran mas débiles los docentes:

e [a adaptacion de material digital a ambientes virtuales

e Programacion y robotica

Este proyecto se centrara principalmente en la primera area mencionada: Adaptacion
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 guias, 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 centrara en revisar distintas herramientas para la
dicha adaptacion, 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 informacion relevante del curso con los estudiantes. Para que los

estudiantes puedan ver facilmente cudndo hay un examen o cuando 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 rapido y comodo en un solo lugar.

4. Informar al alumno de las novedades cuando no pueda acudir al aula. El
alumno enfermo o que por algin motivo no ha podido acudir a clase, puede acudir a las

grabaciones de las clases que estaran 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 mas de desarrollo.

0. Recoger datos de manera eficaz. Como dice el punto, dependiendo de que
informacion requiere el docente del alumno o de la familia del mismo, se puede realizar de

manera eficiente y rapida.
8.1.4 Objetivos Principales y Especificos

Objetivo General.
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O1: Ensefiar, organizar y capacitar distintos tipos de herramienta para: tener un espacio
de comunicacion virtual entre direccion, docentes y alumnos/familias; tener distintas formas
de utilizar una pizarra digital; investigar nuevas formas de evaluar usando herramientas en

linea.

Objetivos Especificos:

ol: Capacitar y preparar tanto a los docentes como a los alumnos para la

implementacion de alguna plataforma educativa ofrecida.

02: Crear espacios virtuales para cada curso y departamento en la institucion educativa.

03: Facilitar, mejorar y fomentar la comunicacion entre todos los agentes de la

institucidén educativa de una manera tanto directa como indirecta.

04: Entregar herramientas suficientes y pertinentes para evaluar en tiempos de

pandemia.

05: Comprender la necesidad de realizar una transicion desde una pizarra tradicional a

una pizarra digital.
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8.1.5 Actividades

Nombre

Periodo

Descripcion

Presentacion del proyecto

Sesion 1

Comunicar a la comunidad educativa (por
medio de una sesién sincronica), en qué
consiste este proyecto. Hacer notar como se
ha trabajado en distintos lugares con el uso de
plataforma.

Dada la pandemia, la presentaciéon sera una
presentacion por videoconferencia mediante
Google Meets o Zoom.

Tiempo estimado: 1 hora cronologica.

Presentacion y preparacion
del uso de plataformas
educativas

Sesion 2

Se realizard una pequefia introduccién de
ambas plataformas (Google Classroom 'y
Microsoft Teams) de manera sincronica
usando alguna plataforma de
videoconferencia mencionada anteriormente.
Dando una breve explicacion de ambas
herramientas, ventajas, desventajas y una
breve explicacion usar ambas plataformas
para la creacion de cursos y clases.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronoldgicas
con una pausa de 15 minutos.

Presentacion y preparacion
de nuevas formas para
evaluar

Sesion 3

Se realizara una introduccion a la herramienta
de Google Forms como ayuda a los docentes
para evaluar a sus estudiantes en linea,
ensefiando paso a paso que hace cada una de
las opciones entregadas.

Se espera realizar una actividad a manera de
ejemplo para crear la evaluacion.

Esta presentacion serd de manera sincronica
mediante videoconferencia.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronoldgicas,
dividido en sesiones de una hora pedagbgica
con una pausa de 15 minutos.
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Presentacion y preparacion
de una pizarra digital

Sesion 4

Se presentardn ambos softwares como
herramientas educativas utiles para su uso
como una pizarra digital, seccionar clases y
organizar los contenidos a repasar durante las
clases sincronicas.

Se espera realizar una actividad como ejemplo
a como seleccionar y utilizar de manera
general el uso de estas herramientas.

Tiempo estimado: 1 a 2 horas cronoldgicas,
dividido en sesiones de una hora pedagogica
con una pausa de 15 minutos.

Evaluacion de la plataforma

Sesion 5

Se realizara wuna evaluacion de los
participantes del proyecto, para evidenciar su
uso a largo plazo dentro de las clases
sincronicas de los docentes.

Tiempo estimado: 30 minutos.

8.1.6 Descripcion de los recursos utilizados

e Recursos tecnoldgicos:

Microsoft Word (o algin procesador de textos alternativo gratuito, como Google Docs);

Equipo tecnologico con conexion a internet

e Recursos de Internet

Google Meets; Google Classroom; Google Forms; Microsoft Teams; Microsoft OneNote;

OpenBoard
Recurso Descripcion Propositos
Word es un software de | La utilizacion de Word tendrd dos usos.
procesamiento de texto que [ Ambos usos seran destinados
permite al usuario la [ principalmente a la creacion de una guia
Microsoft | creacion y edicion de |escrita para ambos principales agentes
Word documentos de textos vy |involucrados en el proyecto: docentes y
también le entrega la | alumnos.
Pos,lblhdad de , adjuntar El propdsito de la guia es tener un material
imagenes en ¢l. Como . : o
escrito y un material audiovisual del cual
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software alternativo
gratuito en linea, se puede
utilizar Google Docs.

los participantes puedan escoger cual
medio de informacion le es mas facil o le
es mas accesible.

Es una herramienta digital
de  procesamiento  de
informacion. Los mayores

El wuso principal es la conexion y
comunicacion entre el expositor y el
receptor, que en este caso seran los

Equipo representantes de un equipo | docentes participantes del proyecto.
Tecnolégico | tecnologico son:
Smartphone, Tableta
inteligente, notebook 'y
computadores.
Es wuna herramienta de | El principal uso de este recurso es el uso
videoconferencias  creada | para las intervenciones sincronicas que se
Google por Google. Es una realizaran durante el proyecto.
herramienta gratuita
Meets -
utilizada  por  algunos
colegios para realizar clases
sincronicas.
Google Classroom es un | El proposito de Google ClassRoom,
servicio web educativo [ ademés de ser el objetivo del proyecto, es
gratuito desarrollado por | bastante parecido a como se describe la
Google. Sus funciones mas | herramienta: una plataforma que sirva
comunes son: distribucidén | como vinculo entre todos los agentes que
de tareas y contenido, ya [actian dentro del curso, en donde los
sea por capsula, guia, | docentes pueden enviar distintos tipos de
actividades, entre otros. [ documentos, guias, actividades, entre
Google Evalugr cont_enidos. otros, fevalpar las misma§ y mantener una
Creacion de aulas virtuales | comunicacion tanto activa como pasiva
ClassRoom . .
dentro de una misma | con sus estudiantes y/o padres.
institucion educativa.
Facilitando el trabajo entre
los miembros de la
comunidad. Nexo entre
profesores, padres y
alumnos agilizando todos
los procesos de
comunicacion entre ellos.
Google Google Forms es una |[Se busca, con esta herramienta, presentar
Forms herramienta  gratuita de |una alternativa a los docentes de la
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Google. Su funcidon es
permitir recolectar
informacion a través de
cuestionarios o encuestas
personalizadas, la  cual
puede visualizarse en una
hoja de célculo que registra
de forma automadtica las
respuestas

educacion chilena a su forma de evaluar.
Dadas las caracteristicas de la pagina, 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 fotografia de la resolucion 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
sincrdnicas.

Se pretende realizar una pequefia
descripcion e introduccion de lo que es la
plataforma Microsoft Teams,
presentandose como  alternativa que

algunos colegios, principalmente privados,
han optado por usar en lugar de Google
Classroom y Google Meets. También
realizar la creacion 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 recopilacion de
informacion, ya sea desde
un ordenador fijo como de
manera remota (funciona
usando la nube OneDrive).
Es un programa que puede
seccionar multiples veces
sus paginas para una mejor
organizacion 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 impresioén de los apuntes como
PDF, permitiendo una facil 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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caiion y dispositivo de | utilizar archivos PDF dentro del programa
entrada. y escribir o dibujar en ellos.
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8.1.7 Ciriterios de evaluacion

° Utilizar la plataforma como medio de comunicacion tanto sincronica como asincronica
con sus estudiantes, estando al tanto de la situacion de cada uno utilizando la herramienta.
° Lograr evaluar mediante distintos tipos de herramientas que puedan ser implementadas

en la misma plataforma.

° Poner en practica el uso de nuevas pizarras digitales como nuevo medio de entrega de
conocimientos
° Valoracion positiva por parte de los participantes para la continuacion del proyecto.

Rubrica de evaluacion del proyecto

Puntaje 1 2 3 4
Entrega de Se entrega | Se entrega toda la
. ., L . No se entrega . . vil -
informacion basica | . .y Se entrega poca | informacién qtil | informacién con

informacion . .S
acerca del acerca del informaciéon o se | acerca del | respecto al
funcionamiento e rovecto a entrega de manera | funcionamiento, proyecto de
implementacion de proy deficiente. pero no es todo lo | manera clara y
implementar. . .
la plataforma necesario. precisa.
La plataforma se | No existe | Se genera una | Existe Se  utiliza la
utiliza como medio | comunicaciéon de | comunicacion comunicacion plataforma como
de  comunicacion | parte de los de los | leve, pero se sigue | parcial, pero se | principal medio de

entre los integrantes
de la plataforma

integrantes de la
plataforma

utilizando medios
antiguos.

siguen utilizando
medios antiguos.

comunicacion
entre los agentes.

Se logra enviar y

recibir distintos
tipos de
documentos,

material ©

informaciones para
su evaluacion o
revision

No se utiliza la
plataforma para el
envio de material
o documentos.

Se utiliza la

plataforma  para
unicamente
cumplir con enviar
tareas 0
actividades, no
ambas.

Se  utiliza la
plataforma como

principal medio de
envio de
actividades y

material, pero no
de informaciones
importantes

Se envia todo tipo
de informacion
que sean
pertinentes para el
curso, ya sean
informaciones,
evaluaciones,
material, étc.
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La evaluacion, tanto
entrega de notas,
entrega de tareas
como revision
misma, se hace de
manera eficiente

No se utiliza la
plataforma  para
envio o revision
de documentos.

Solo uno de los

agentes
participantes
utiliza la
plataforma para el
envio de
documentos.

Ambos  agentes
utilizan la
plataforma para el
envio de archivos
y documentos,
pero no de manera
permanente

La evaluacion se
realiza de manera
eficiente y
pertinente a las
necesidades de los
participantes

La pizarra digital

No se utiliza las

Se utilizan la
herramienta, pero
de manera basica,

Se utiliza la

Se implementa la

- herramientas . . .
permite crear | i eoadas  como utilizan la | herramienta, pero | herramienta para
distintas izarrga dieital por herramienta de | atin existen dudas [ su uso a largo
metodologias ?alta gttal p de procesamiento de | con respecto a su | plazo por los
innovadoras al reparacion o texto, ignorando la | uso para la | docentes
momento de gntgn dimiento  de funcion lapiz o la | implementacién a | participantes  del
realizar la docencia SUUSo utiliza para | largo plazo. proyecto.
' realizar una
presentacion.
Las herramientas

Darle un valor . .

.. No wvalora o | Las herramientas | son eficaces, | Las herramientas
positivo al uso de . . X
las herramientas | €ncuentra que las | son utiles, pero no | precisas y | son pertinentes y
digitales su herramientas sean | es para la | eficientes,  pero | poseen una buena
r% eccion ya uso | Und herramienta | situacion actual o | presenta algunas | prognosis para su
proy util. no es necesaria. fallas con respecto | permanente uso.

permanente.

a su 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
sera la evaluacion. Seguido a esto, la siguiente semana, se trabajaran los softwares
especializados en plataformas de comunicacion educativas. La tercera semana se trabajaran los
softwares para aprender a evaluar utilizados cuestionarios. La cuarta semana se centrara
principalmente en los softwares a usar para una pizarra digital. La quinta y ultima semana se

evaluard el proyecto en su totalidad, verificando su uso y pertinencia con la docencia y la

actualidad.
N° Semgna Semana 1 | Semana 2 | Semana 3 | Semana 4 | Semana 5
Actividad
Presentacion del
1 proyecto a los
participantes

Presentacion y
preparacion del

2
uso de plataformas
educativas
Presentacion y
3 preparacion de

nuevas formas
para evaluar

Presentacion y
4 | preparacion de las
pizarras digitales

Evaluacion del
proyecto
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8.2 Capacitacion docente para la adaptacion de los recursos pedagogicos a

ambientes virtuales: Materiales

8.2.1 Manual de Google Classroom

UNIVERSIDAD METROPOLITANA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS BA'S]CAS
& DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

Capacitacion docente para la adaptacion de les recursos
pedagogicos a ambientes virtuales

MANUAL DE PLATAFORMAS
EDUCATIVAS

Rutores:
- OscarAsenio
- Cristdhal Fredes
- Hias Sepiilveda
Enero, 2021 :
o pig. 3 S pag. |1
¢ 2. pig. 4 « 7.1 pag. 12
« 2.1 pig. 5 ¢« 72 . pag. 13
o & pig. 6 - 73
o 41 pig. 7 pag. 14
- 5 pig. 8 S pag. 15
« 52 pﬁg>9 + 75 pag 16
* 6. pig. 10 2 pazt
9 pag. 18
= 0. pag. 19
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1.COMO INGRESAR A CLASSROOM

Lo primero que debemos hacer, es ingresar a
Google Classroom mediante el enlace
entregado o como indica la figura.

Google Classroom esta disponible para las
cuentas de Google for Education, asi como para
las cuentas normales de Gmail. Cualquier
persona con una cuenta de Gmail puede
utilizarlo.

Enlace a Google Classroom

2. COMO CREAR UNA CLASE

—4@ = @

na clase

85

Gmail Imégenea HH Q

Formularios  Google Ke. Jamboard
Cloud Sea.. Earth Coleccion...

Podcasts

1=

Classroom Cloud Print

Mas de Google Workspace
Marketplace

Ya una ves dentro de Google
Classroom, pincharemos en el
simbolo “+” como indica la
figura. Luego, pincharemos

donde dice Crear una clase.

Unirse a la clase es la forma de
los estudiantes de unirse a su
plataforma.



2.1 REQUISITOS DE CLASSROOM (OPCIONAL)

Este paso puede que suceda en algunos
casos, en particular si se utiliza un Gmail
personal.

Basta con marcar la casilla de verificacion y
apretar “‘continuar”.

Esto no deberia pasar si se utiliza un mail
institucional.

¢Usas Classroom en una escuela
con alumnos?

Si es asi, tu escuela debe registrarse
para una cuenta de G Suite f ication
gratuita antes de que puedas usar
Classroom. Mas inform !

G Suite for Education permite que las
escuelas decidan los servicios de Google
que sus alumnos pueden usar y brinda
protecciones de privacidad y sequridad
adicionales que son importantes en un
entorno escolar. Los alumnos no pueden
usar Google Classroom en una escuela
con cuentas personales.

Lei y comprendi la notificacién
anterior, y no estoy usando
Classroom en una escuela
con alumnos

Atras  Continuar

3. INFORMACION DE LR ASIGNATURA

Crear cl

Nombre de la clase (obligatorio)
Matematica

lase

Seccién "

I°A

Asunto *

Sala

L

Cancelar @
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Ahora agregaremos un Nombre para tu clase,
con el cual sus alumnos identificaran la clase
cuando abran Google Classroom. Este campo
es obligatorio.

El campo Seccion es opcional, pero lo podemos
utilizar para colocar alguna distincion, como el
curso que se planea trabajar

El campo Asunto es opcional, permite describir
de qué es esa clase.

El campo Sala también es opcional. En clases
presenciales,este podria ser |a sala del curso.



4. DISTINTOS CURSO0S

— Matematica [m] Clases
— ra

n Calendario

* Buscamos arriba a la izquierda

Cursos impartidos

donde dice el nombre del curso las
tres barras y pinchamos. B Pararevisar

* Aqui podremos ver todos los

Matematica

cursos que hemos creado y en los A

que estamos trabajando como Matemética
. I'B
también en los que hemos
ingresado. Matematica
A

@ Clases archivadas

@ Ajustes

5.1 QUE HACER CON EL CURSO

Matematica
rA

C8digo da la clase f25kqm {3
enbace e Meet Generar cnsce de et ()

Comunicate con tu clase aqui

* En la imagen anterior podemos ver 4 colores: celeste, morado, y rojo.

* El celeste y morado son relacionados con los estudiantes. El primero es el codigo para
que los estudiantes puedan ingresar. El dltimo es el enlace que se genera para la
videoconferencia o clase sincrénica usando Google Meets.
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5.2 QUE HACER CON EL CURSO

Matematica
ra

Cédiga de la clase 125m3 [
Erbace e Meet Generar endsce e Moet (0

* En laimagen anterior podemos ver 4 colores: celeste, morado, Y rojo.

* El rojo es la forma de personalizar la clase, ya sea con imagenes predeterminadas de
Google, como también una foto que pueda ser subida por el usuario. De cualquier
forma,es una herramienta netamente estética y es opcional su cambio.

6. TABLON DE ANUNCIOS

¢ Pestana “Tablon™: Aqui es donde usted

como docente, subira informaciones
" | variadas con respecto al curso, por
Matematica / ) P ] P
ra : ejemplo fechas con reuniones de
Cédigo de la clase 125kqm3 [}
ST @ apoderados, horarios de  clases,

informaciones utiles para el curso, étc.

@K g » También puede programar distintos tipos

de tareas y evaluaciones, para que los
estudiantes tengan la informacion a

Comunicate con tu clase aqui

[ creay progeama anuncios.

(] Responde a3 publicaciones e o3 skumnos mano.
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1. TRABAJO DE GLASES

* Pestana “Trabajo en clases™ es la pestana

dedicada unicamente al trabajo, ya sea T
sincrénico como asincrénico. Lo que esta B —
marcado en rojo son las herramientas de [ B coorciner B copm o s o]

Google asociadas al trabajo: Meets es la
herramienta de videoconferencias o clases

Asigna trabajo a tu clase aqui

, () Crea tareas y preguntas

en linea. Google Calendar es la

B Organiza of trabajo da clase en méduls & unidades & travis de temas

herramienta de calendario. Drive es donde SR —
Google ira subiendo los trabajos

presentados por los estudiantes.

1.1 TRABAIO EN CLASES: TEMAS

R Croar * Al pinchar en “+ Crear”, se abrira una

lista de herramientas para las clases de

B Tarea L) distinto tipo. Nos centraremos en la
=S

herramienta “Tema”, que nos dejara
dividir el curso secciones. Aca puede ir

[E] Tarea de cuestionario

) Pregunt : :

regunta nm siendo por unidades del texto de
M Material esc matematicas, como por competencia o
o también por temas generales.

— Reutilizar publicacion P .
Unicamente a modo de ejemplo, se

utilizaran las ramas de las matematicas

como temas.
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1.2 TRABAJO EN CLASES: TAREAS,
EVALUACIONES, ETC.

-

[E] Tarea de cuestionario

(O Meet ™ Google Calendar (8) Carpeta de Drive de la clase * Una vez creados los temas, Pincharemos
nuevamente en “+ Crear” y luego,
pincharemos en “Tarea".

* Todas las herramientas que aparecen en

Pregunta
M vetera la lista (Tarea de cuestionario, Pregunta,
o reizarmbicason Stadlistica Material y Reutilizar  Publicacién),

funcionan de manera parecida, por lo
que para fines practicos solo se revisara
la primera.

i

Tema

Geometria

1.3 TRABAJO EN CLASES: AGREGAR ALGON
TRABAJO AL ESTUDIANTE

En el parte “Titulo”, se agrega el titulo del * ™

trabajo, material o lo que se desea subir. .
Tearema de Thales: Usos y aplicaciones.

En la parte de “Instrucciones” se pueden
agregar distintos tipos de informaciones

Responder a las sigulentes preguntas: Puntos
1. {Quién fue Thales?

2. {Qué relacién encontré Thales en los triangulos? 50
3. Pregunta ejemplo

como la misma evaluacion. Si es que uno
quiere crear el documento aparte, usando

Fecha de entrega

Word por ejemplo, uno puede pinchar en

sin fecha de entrega -

e
“Anadir’” y subir ese documento desde Geometra -
Google Drive o desde su ordenador. S

También, si es que no ha creado el G do evlusa
documento, puede pinchar “Crear” y O gomprt: gl (g

crearlo ahi mismo.
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1.4 TRABAJO EN CLASES: FECHAS, RUBRICAS,
PUNTAIJES

% Tares o - |- | * En la parte de la derecha, podremos notar
que podemos indicar para quienes va la tarea

i Para

B fecremad Thaes Usos y aplicaciones. en negro.

~%  Matemiti - Todoslosal . =

= Responder o lassiguentes pregunmas * Podemos asignarle un puntaje, y después
1. ¢Quién fue Thales? — . .
2. {Qué relacion encontrd Thales en los tridngulos? % - traducirlo una nota en rojo.

3. Pregunta ejemplo
Fecha de entrega

* Asignar una fecha determinada para la

atodc  + Croar A e decnmens )
entrega de la tarea en verde.
rema
Geometia . * Escoger el tema en el cual va la tarea en azul.
|, St et * Agregar algin tipo de pauta o rubrica en cafe.
Oec , aniad * Intentar de que Google compruebe el plagio

del trabajo enviado (esta herramienta no
funciona al 100% aun) en

1.5 TRABAJO EN CLASES: CREACION Y ENVIO
DE LA TAREA

Guardado Crear tarea ‘v

* Una vez terminado lo anterior,

debemos crear y enviar la tarea. Para

ello, arriba a la derecha hay un botdn

que dice “Crear  ”. Pincharemos en GUAItS e tares

la flecha y se vera una ventana.

Programar

* En la ventana podremos simplemente Guardar borrador

crear y enviar la tarea, como también ol

podremos programar el envio a una Descartar borrador

fecha en particular. Esto sera a opcion
del docente.
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Profesores 2+

@ oscramores sz

Alumnos 2

Inwvitar a alumnos a tu clase’

9. CALIFICACIONES

En la cuarta vy ditima pestafia
“Calificaciones”, podremos ir subiendo
evaluaciones para cada estudiante y por
cada tarea.

Cuando se cumplan ambos eventos (tener
alumnos y tareas), aca deberian aparecer las
tareas subidas y las respuestas de cada
estudiante.

Importante mencionar, que las tareas y
evaluaciones pueden tener  distintas
ponderaciones y Google Classroom
permite hacer ese cambio de
ponderaciones

92

Tablén

»

* En
podremos
participantes del curso.

la tercera pestana ‘“Personas’

ver quienes son los

* Lo marcado en rojo son las formas de
invitar a otros profesores (en Google
llamado colaboradores) como también
a los alumnos (a los alumnos se les
entregara un codigo de acceso o un
enlace de invitacion para el ingreso).

Calificaciones

Trabajo de clase Personas

Tu clase no tiene alumnos
Afiadelos en |a pagina Persenas



10. NOTAS ADICIONALES

* Recuerda que puedes hacer las modificaciones que deseas a las actividades con el objetivo de
adaptarlas al momento de la clase en que se encuentre.

* Existe la posibilidad de asignar o no una ponderacion a sus tareas, en ocasiones pueden ser
actividades complementarias que no requieran un valor.

* Puede establecer comunicacion privada con sus alumnos, para atender alguna duda o tema de

la clase en particular.

BIBLIOGRAFIA

Classroom | Google for Education. | ). Classroom | Google
Educatio Recuperado el 8 Marzo de P
https du.google.com/intl/es-419/products/classroom/

Ferndndez, Y. ( ). Google Classroom: qué es y como funciona.
Xataka el 8 de Marzo de 2021 de
ka.com/basics/google-classroom-que-como-funciona

(2018). REQUETETIC. Recuperado el 8 de
www.requetetic.com/blog/que-es-goog

classroom/
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8.2.2 Manual de Microsoft Teams

L DE PLATAF

EDUCATIVAS

Microsoft Teams

* |.Coémo iniciar Microsoft Teams

* 2.Iniciar sesidn

* 3.Crear una clase

* 3.1 Crear una clase: Crear

* 3.2 Crear una clase: Datos del curso

» 3.3 Agregar a los estudiantes y profesores
ayudantes

= 4, Distribucién y orden de cursos

* Ejemplo de como se verd la clase
* 5.Publicaciones e informaciones

» 5.1 Publicaciones e informaciones: Subir
informacién

pig.3
pig. 4
pig. 5
pig. 6
pag.7

pig. 8
pag. 9
pag. 10
pag. Il

pag. 12
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6. Documentos y material para el curso

7.Bloc de notas digital
7.1 Bloc de notas digital: secciones

8.Tareas y actividades

8.1 Tareas y actividades: Crear tarea
9.Evaluaciones y notas

10.Agregar funciones al curso

| 1. Notas adicionales

pag.
pag.
pag.
pag.
pag.
pag-
Pag.
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15
16
17
18
19

pag. 20




1. COMO INICIAR MICROSOFT TEAMS

Microsoft Teams, al ser un programa de
servicio pagado, tenemos que descargar la
herramienta aparte.

Si poseemos Windows |0 instalado en
nuestro equipo, podemos buscar esta
herramienta en la tienda de Microsoft
(Microsoft Store).

También podemos descargarlo desde la
pagina de Microsoft.

Enlace: Microsoft Teams

2. INICIAR SESION

o Microsoft Teams = x

Microsoft Teams

Entre en su cuenta
profesional, educativa o
de Microsoft.

[

Microsoft Store

Bocumantos - iste equipo (141
foton 1) ’\ -
Contiguracin 4} Cesaoctas o ricko

Anclar 3 1s barra de tareas

* Al terminar de instalar el programa,
procederemos a iniciar sesion.

* Si se es docente, se necesita primero
permiso de la institucion educativa y
el mail institucional para iniciar
sesion. Es por esto que debe
comunicarse primero con el técnico
del establecimiento primero para
conocer su mail institucional si es
que el establecimiento posee uno.



* En la izquierda, veremos unas pestafias que dicen
“Actividad”, “Chat”, “Equipos”, “Tareas”, “Llamadas” y
Archivos”.

* Para comenzar con nuestras clases, necesitamos crear la
misma. Crearemos nuestro curso pinchando en
Equipos”.

3.1 CREAR UNA CLASE: CREAR

Unirse a un equipo o crear uno

B :u

Crear un equipo Unirse a un equipo con un

I I I codigo
cir codigo
W Creg equipo :
Seleccionar un tipo de equipe
5 Q\ e
4 >
- - D o

Comunidad de
aprendizaje profesion

Clase Docentes Otros

Cancelar
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Después de pinchar en “Crear”,
donde esta marcado en la figura
debera aparecer un botén que diga
“Crear equipo”.

Luego, pincharemos donde dice
clase.



* En la ventana emergente que aparece,

agregar
curso que se desea crear. A modo de

deberemos informacion  del
ejemplo, como podemos ver en la figura,
en Nombre de Equipo se anotd la
asignaturay el curso.

* En la descripcion, un poco de
informacion mas detallada. Aca también
se puede agregar el colegio o Ia

fundacion como informacion adicional.

* La descripcion del curso es opcional

Agregar personas a "PROGRAMACION EN JAVA"

Omitir |OS

3.2 CREAR UNA CLASE: DATOS DEL CURSO

Crear el equipo

Los profesores son propietarios de los equipos de ¢ y los alumnos participan como miembres. Los

equipos de miten crear tareas y encuestas, registrar comentarios de los alumnos y darles un

espacia privado para tomar notas en el bloc de notas de clase

Nor

Descripcion (opcional

Cancelar

3.3 AGREGAR A LOS ESTUDIANTES Y
PROFESORES AYUDANTES

* Dado que esta es una aplicacion que
requiere un mail institucional, basta con
anotar los nombres de las personas
afiliadas con la institucion educativa en
donde se planea utilizar Teams como
plataforma educacional.

* En rojo podemos ver donde se agregan a
alumnos y en a los

profesores.
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4. DISTRIBUCION Y ORDEN DE CURSOS

* A la izquierda de la plataforma, al
momento de ir creando distintos
Equipos” (en este caso, cursos), se iran
ordenando de manera automatica en este
sector como muestra la figura.

General

EJEMPLO DE COMO SE VERA LA CLASE

B General v

Matematica [*
Te damos la bienvenida a Matemitica I°

*#La foto fue editada para comodidad del lector
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9. PUBLICACIONES E INFORMACIONES

et R B ke e ot ase * Ahora, en la seccion de la izquierda,

. General FPublica ;

escogeremos el curso en el cual queramos
trabajar, y pincharemos seguidamente
donde dice “Publicaciones”.

* En esta pestafa dentro del curso es para
subir informaciones varias a todos los
participantes. Esto funciona como un
chat”, mas informal y casual, siendo mas
amenos para los estudiantes.

* Para escribir una publicacidn, debemos
pinchar en el boton que aparece abajo
“Nueva conversacion”

9.1 PUBLICACIONES E INFORMACIONES: SUBIR
INFORMACION

¢ Para subir alguna informacion,
basta con pinchar en el botén
“Nueva conversacion” que esta

abajo.
* Dentro de esta “Nueva
. s 9 e a. Escriba ar " nar a algui
conversacion”, uno puede

mencionar a alguna persona en
particular, o avisar de manera
grupal que hay un nuevo aviso. '
I T e También se pueden adjuntar

agregar un “@" seguido del archivos, fotografias, entre otras

nombre o del curso a quien se cosas para mayor
BT — complementacién a la
informacion
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6. DOCUMENTOS Y MATERIAL PARA EL CURSO

* Para subir distintos tipos de

Bloc de notas de clase  Toreas Notas Wik Wik

B cenerat v material de aprendizaje, nos iremos

g , _— a la pestana “Archivos”.
NUEVOD £3 Sincroniza & Copiarvinculo & Descargar adas los documentas

Genera * Aqui podremos subir archivos
s - o mediante el botén “Cargar” que

Mateiles de cas esta en rojo.

+ También podremos crear carpetar

para un mejor orden.

1. BLOC DE NOTAS DIGITAL

* Este es un espacio personal entre el @ cererat
docente y un estudiante. Aca, los
docentes  pueden  crear  un
cuadernillo para cada estudiante en
particular y poder trabajar con ellos
mediante secciones.

* Para crear una, pinchamos donde
dice Bloc de “MNotas de Clase”,
seguido de “Configurar un Bloc de

Proporciona a los alumnos un espacio privado para las notas
y un lienzo para que colaboren en él.

-——’ Configurar un bloc de notas de clase de OneNote
— T

Notas” y finalmente con “Bloc de
Notas en Blanco”
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1.1BLOC DE NOTAS DIGITAL: SEGCIONES

Configure las secciones de espacio privado de cada alumno. .

Para seccionar el bloc de notas digital,
- basta con anotar en como queremos

E  Matemitica I° A

seccionar en los lugares indicados por el

N Nombre del sl

1 e envegado programay por la figura.

R — * Luego, pinchamos “Crear”

I Deberes

I Cuestionarios

+ Agregar seccibn

Descartar v [JIEEE

15
8. TAREAS Y ACTIVIDADES
veral Pt
e . . Te damos la bienvenida a Tareas
* Para crear actividades, cuestionarios,
3 'd
tareas, entre otros, debemos pinchar ﬁ
en donde dice “Tareas” y luego - .
Comenzar”. =
* Luego, pinchamos en “Crear” y luego =
Tarea”.
Proximamente
* Ya que las opciones que entrega
Teams son parecidas, Unicamente T
. ! 1" - !
veremos la herramienta“Tarea”. | w
iNo te encantaria tener una pizarra
en blanco? Crea tu primera tarea.
16
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8.1 TAREAS Y ACTIVIDADES: CREAR TAREA

Nueva tarea Descartar Guardar * En esta pestafia, tendremos que
agregar el de la tarea,
! tendremos que agregar unas
' Instrucciones (se pueden agregar

Epectaarimmucco € la tarea misma si no quieres
agregar un recurso  extra),

— podremos asignar un Puntaje (y

X agregar un  Criterio  de

— B — Evaluacion, como la rubrica),
asignar Para que curso y a
. Ndest de ey 259 — quienes participantes va dirigida

la tarea y la Fecha de
vencimiento (con Hora incluida).

17

9. EVALUACIONES Y NOTAS

¢ Para ver las evaluaciones del curso,
. ] il
con puntajes y notas, tendremos que B cenerat -
pinchas en la pestafia“Notas”. Vencimiento el may. 2

* Aca podremos asignarle un valor al

Mi primera practica

trabajo elaborado por los estudiantes,

Buscar alumnos

con el puntaje que se habia asignado
en la tarea enviada previamente. @ s cusvo

o ROBLES, RITA
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\
Archivos  Bloc de notas de clase  Tareas Notas Wik Wiu'
— 4
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11. NOTAS ADICIONALES

* Lo mds importante que hay que recalcar, es que esta es una herramienta gratuita Unicamente
para los estudiantes que quieren unirse a una sala. También, el docente no puede pagar una
licencia propia para su curso, puesto que se tomaria como una herramienta de trabajo de
oficina.

* Para utilizar Microsoft Teams como plataforma educacional, el establecimiento educativo es
quien tiene que pagar la licencia y crear mails institucionales usando la plataforma Hotmail u
Outlook. Teniendo esos mails institucionales para toda la comunidad del establecimiento, esta
herramienta puede utilizarse sin problemas.

BIBLIOGRAFIA

104



8.2.3 Manual de Google Forms

I.Cémo ingresar a Forms

2.Creando un formulario

3.Opciones y configuracién

4. Configurando el formulario
4.| Configurando el formulario: Aspectos

generales

4.2 Configurando el formulario:
Presentacién

4.3 Configurando el formulario:
Cuestionario

Google forms

pag. 3
pag. 4
pag. 5
pig. 6

pag.7

pig. 8

pig. 9
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5.Creando la evaluacién

5.1 Creando la evaluacién: Preguntas

5.2 Creando la evaluacién: Distintos tipos de
preguntas

5.3 Ejemplos de preguntas
6.Agregar Respuestas correctas y puntaje

7.Enviar el cuestionario

pag. 10
pag. 11

pag. 12
pag. 13
pag. |4
pag. 15




1.COMO INGRESAR A FORMS

¢ Podemos ingresar a Google Forms

Gmail  Imagen:

mediante el siguiente enlace o como se 3
indicaraa continuacion.

* Google Forms esta disponible para las

cuentas de Google. Cualquier persona con Grupos - ouTibe e

una cuenta de Gmail puede utilizarlo. B .\ 'L
* Para ingresar a Forms, tendremos que abrir Noticias ~ GoogleAds  Fotos

un explorador y meternos a Google.cl,

pinchar los puntos arriba a la derecha y Q

buscar “Formularios” como se indica en la vault - Hangouts

figura. . n
* Cabe recalcar, que es necesario una cuenta oogleKe..  Jamboard

de Gmail activa para su uso, ya sea

a

institucional o privada.

2. CREANDO UN FORMULARIO

= E Formularios Q  Bus

Galeria de plantillas  §

Informacion de contacto Confirmacion de asiste... Invitacién a una fiesta Registro para la obtenc... Registro del evento

* Una vez que ya se ingreso a “Formularios”, vera una pantalla parecida a la que
aparece en la figura.

* Paracrear un formulario, pincharemos en el signo “+" o donde dice En blanco.
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3. OPCIONES Y CONFIGURACION

0 e o s m : & * Una vez creado el formulario,
tendremos  distintas cosas = que
configurar del formulario.

Preguntas  Respuestas

Formulario sin titulo 4_ * En rojo tendremos que anotar el

4 titulo de nuestro formulario (Por

ejemplo, Prueba de Unidad |).

® . A
bregunta s ko O ® oscinmitpe B . En azul anotaremos una pequefia
= descripcion (pueden ser instrucciones
o T a5
opaign1 " de la prueba también).
n o agregar “Otros* ] . E d I .
- n verde veremos las preguntas que
- estamos  escribiendo como las
o m Obligatoria = .
respuestas enviadas por los alumnos.

* En tenemos las
configuraciones del formulario.

4. CONFIGURANDO EL FORMULARIO

* Nos centraremos en la
.conf.iguracién. Los boton(las,. de‘ m&“)‘oﬁ . l“
izquierda a  derecha, indican: Q e : t&UJ
Complementos (es para usuarios (,0‘“ Sm\o. \
s

avanzados), Personalizacion
(podremos agregar fotos y colores 0 e o B m - ™
para una prueba mas “llamativa”), L& . o
Vista previa y Configuracion del (phg-auw\(ubh
formulario.

* Pincharemos donde dice

Configuracion del formularie como
indica la imagen
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4.1 CONFIGURANDO EL FORMULARIO:
ASPECTOS GENERALES

Configuraciol

¢ Recordemos que queremos crear un

Presentacién Custionarios tipo de evaluacion, por lo tanto
=) debemos configurar el formulario para

hecivos de respuesta (3) que pase a ser cuestionario.

as direcciones de correo electrénico

© sila persona que responde lo solicita

* Debemos marcar las opciones como
@ Yempee

indica la figura para que las respuestas

Requiere acceso:

de los estudiantes sean Unicas y no
Lijiitar a 1 respuesta

puedan reenviar mas. También para que
los estudiantes puedan recibir una

Las personas que respondan podran:

respuesta con el resultado de manera

[0 Editar despus de enviar

) ver ricns d resumen y respuestas e teto instantanea si es que se puede.

Cancelar  Guardar

4.2 CONFIGURANDO EL FORMULARIO:
PRESENTACION

¢ Todo lo que esta en esta pestafa es

. . .. Configuracion
opaonal e Intuitivo.

* Podemos agregar una barra de progreso senerst Fresentacion Cuestionarios
para indicar cuanto les falta a los [J Hostrar la barra de progreso
estudiantes por terminar y desordenar las [ Jrden de preguntes sleatorio
preguntas para evitar copiay plagio. Mpostrar vinculo para enviar olra respuesta

Terminaste la prueba. iFelicitaciones!

* La dltima opcion siempre debera estar Mensaje de confirmacion: }
desmarcada si es que se quiere utilizar la
herramienta como evaluacién, puesto que

Cancelar  Guardar

permite el envio de otra respuesta por

parte de los alumnos.
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Configuracion

Ganaral

Opciones de cuestionario

Mostrar calificacion:

@® Kmediatamente después de cada entrega

o, después de una revision manual

La persona que responde puede ver:

Preguntas con respuestas incorrectas (3)

Respuestas conrectas (3)

Puntuaciones ()

Cancolar  Guardar

™"
M‘S

Teok® ‘)“"&e

w0

/\
-a[&gf e30« \‘\‘\V\O

IZI
m—; tg3u{ V\Abo

T—\ Agmsﬂc Stc(,'\;'\

‘5@
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4.3 CONFIGURANDO EL FORMULARIO:
CUESTIONARIO

En la pestana “Cuestionarios”, es importante
marcar la primera opcién Convertir en
cuestionario, con esto podremos asignarle
puntuacién a las preguntas y evaluar de
manera correspondiente.

n mostrar calificacion dependera de si
E t lifi d d d

queremos hacer una prueba de desarrollo o
una prueba de alternativa. Si es de alternativa,
podemos marcar la primera opcién para que
Google Forms envie el puntaje obtenido. Si es
de desarrollo, tendremos que revisar las
pruebas individualmente y de manera manual,
por lo que marcaremos la segunda opcién.

Las dultimas tres opciones son totalmente
opcionales e intuitivas en lo que hacen.

5. CREANDO LA EVALUACION

* Para empezar a trabajar en la evaluacion,
la derecha. Los

preguntas,

veremos botones a

botones son para Agregar
Importar preguntas (esto es para repetir
preguntas de otro formulario creado por
el usuario), Agregar titulo, Agregar Imagen,
Agregar video y Agregar seccion. Los 4
ultimos son para organizar y ayudar al
estudiante, no tienen nada que ver con la
estructura de la evaluacion (a menos que
se suba un video y la pregunta sea

responder en base al video).

* Pincharemos en Agregar pregunta.



5.1 CREANDO LA EVALUACION: PREGUNTAS

* En esta seccion iremos agregando las

preguntas y respuestas como indica la ) )
B ) [@® opcion miiplg -
figura. O
e —

Opeién1

* Donde esta marcado con morado = Respuestabiere
podremos agregar una imagen para E et S g
apoyar la informacién entregada de la ® Opcien minpie
pregu nta. Gasillas de verificacién

* Donde dice Opcién miltiple es © e esienie
donde veremos el tipo de pregunta. Si © curgedeachvos
pinChamOS en esta Opcién se we Escalalineal

Cuadricula de opcion mltiple

desplegara una ventana con distintas

Cuadricula de casillas de verificacién

herramientas para evaluar.

* También debemos marcar la opcidn O o

Obligatoria .
inferior Obligatoria.

5.2 CREANDO LA EVALUACION: DISTINTOS
TIPOS DE PREGUNTAS

* En la ventana que se desplego

Respuesta breve

= run podremos ver todas las preguntas
que se pueden realizar con el
@® Opcion maltiple
cuestionario.
Casillas de verificacin
© uist despegaic * Todas pueden tener una
retroalimentacion instantanea por
& Carga de archivos
parte de  Google Forms
= Escalalineal .
EXCEPTO por Carga de archivos.
%33 Cuadricula de opcidn miltiple
B contitsdecostie e s * Recomendamos utilizar Carga de
archivos cuando queramos realizar
(9) Fecha
una prueba de desarrollo.
@ Hora
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9.3 EJEMPLOS DE PREGUNTAS

R REaaa O B cusdriculs e conilos de wenficacién + .
s £Como evalusria los aspectos del curso?

il Column:

las alumnas. Malo Regular Bueno
1. Conteridos eniregados X ™ X
2. Exglicaciones del protesar X Requiss X - Contenidos entregados (] ] (]
3. Material entregsda X Bugno X Explicaciones del profesor (] O O
4. Apoyo del equipa docente X

! Material entregado O O O
s
Apoyo del equipo docente O O O
O B fequenuarespuestnencadatia <)
Entregar desarrolio de las preguntas [ & cargadearchivos -

Permitir solo tipos de archivos especificos ®

Documents [ Presentacion

) Hoiade ediculo 0 oibuie Entregar desarrollo de las preguntas

- s ‘

0 viteo 0 Audio &, Agregar archivo

Cantidad méxima de archivos 5 -

Tamafio méxime de archive 1ome -

13
6. AGREGAR RESPUESTAS CORRECTAS Y
P “ “ Tnl E Pregunta ejemplo
* Para agregar alguna respuesta
Respuesta tipo 1 i . .
correcta o criterio de correccion,
Respuesta tipo 2 .
pincharemos en Clave de respuesta.
Respuestatipo 3 ~ ,
* En esta pestafia que aparecera,
Agregar una opcion o agregar "Otros™
podremos marcar cual de las
lmnm_y‘_ alternativas era la correcta, agregar
algin  comentario  si  estuvo
Flls s rospuestas comoctas incorrecta la respuesta (o correcta
braguna s P también) y asignarle un puntaje.
Respuesta o * Cuando estemos seguros de que la
e pregunta este correcta, pincharemos
Respuesta tipo 3 .
Listo.
B) Agregar comentarios a e
14
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1. ENVIAR EL CUESTIONARIO

¢ Cuando terminemos de crear nuestra e o ® m
evaluacion, debemos enviarla a nuestros
estudiantes. Enviar formulario X

. (@ Recopilsrlss d e correo electrtnica
¢ Para ello, arriba a la derecha veremos un
Enviar por 8 L] <> I} n

botén que dice Enviar. R

* En rojo agregaremos el mail de los 4

estudiantes y pincharemos en Enviar.
* También, en , podremos generar

Te invité a llenr un formulario:

un link de acceso, por si el
establecimiento utiliza una plataforma.
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8.2.4 Manual de Microsoft OneNote

DIGITALES

ficrosolt OneNote,

¢ |.Accediendo a OneNote
¢ 2.Iniciando sesion
¢ 3.Pantallainicial

¢ 3.1 Seccionando el curso

* 4 Usando la pizarra

¢ 4.| Usando la pizarra: Distintos lapices

¢ 4.2 Usando la pizarra:Insertar documentos

¢ 5 Imprimir la pizarra como documento PDF

¢ 6.Notas adicionales
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1. AGCEDIENDO A ONENOTE

La herramienta OneNote de Microsoft se
volvié una herramienta gratuita por la
pandemia. Por lo tanto, basta con ir a su pagina
web y descargar el software.

Cabe decir que la version gratuita no utiliza la
nube que posee Microsoft llamada OneDrive,
por lo que el uso de este software como
pizarra sera unicamente guardado en el
dispositivo usado.

Si se tiene Microsoft Office, OneNote viene
incluido dentro del paquete y puede utilizar la
version pagada.

Puede descargarlo en este enlace.

2. INICIANDO SESION

Bienvenido a OneNote

Relna sus pensamientos, ideas y tareas pendientes en un solo
lugar.

I st 5 L cuprtn o o chs Tk
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Descargs gratuta Comentarios  Inkclar sesién

Todas tus notas en
todos tus dispositivog

\
() v .
o

Windows - Tienda Windows - Windows Phone - Mas - iPad - IPhane - Android « Amazon - Web « Chromebook - Cligper

¢ Independiente si utilizamos la version
pagada o gratuita del software,
tendremos que iniciar sesion.

e Basta con usar algin mail creado en
Hotmail, Live u Outlook (plataformas de
Microsoft) para iniciar sesion.

¢ También se puede usar algin mail
institucional, pero esto debe hablarse
primero con el establecimiento en donde
estan trabajando.



3. PANTALLA INICIAL

* Aqui veremos todas las herramientas de

OneNote. »

* Pincharemos en donde indica la figura y se

Iniio  Insertar  Dibujar  Vista  Ayuda

")

] N

abrird una pequefia ventana con secciones.

viernes, 19 de febrero de 2021 16:55

Bloc de notas v

+ Si hacemos click derecho en Bloc de notas,
podremos cambiar el nombre del Bloc. Por ’ N
ejemplo, podriamos poner el curso [V° A

N slocs de nota

de

* Si hacemos click izquierdo veremos todos

nuestros Bloc de notas, si vemos bien, abajo nos —

da la opcion de crear otro bloc, asi podremos
organizar distintas clases y cursos.

3.1 SECCIONANDO EL CURSO

* Ahora bien, dentro del curso podemos
crear distintas secciones, que pueden ser
de la forma que el docente quiera.

* A modo de ejemplo, seccionaremos las
clases por unidades y luego por dias de
clases.

Numero

* Para cambiar el nombre a las unidades,
basta con hacer click derecho y editar el
nombre,lo mismo para las clases.

* Para ir agregando mas secciones en
ambos apartados, deberemos pinchar en
donde esta marcado con rojo y
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4. USANDO LA PIZARRA

Pizorro de Pruebor,

N2 20
{Sfx’lo\x: 'f—b

Primero que todo, remarcar que es mucho mas * Luego, debemos pinchar en la seccion dibujar,

conveniente poseer una tableta digitalizadora,
puesto que esta herramienta es principalmente
usada como pizarra.

Si poseemos una tableta digitalizadora, el primer
paso debemos asegurarnos que este
desmarcada, puesto que si esta marcada le dara
prioridad al uso del raton.

para tener la opcion de escribir con lapiz en
nuestra pizarra. Seguido, pinchamos en la unidad
que queramos trabajar y luego en la clase que
vayamos a dictar.

Luego basta con usar tu tableta digitalizadora o

raton para dibujar o escribir lo que
necesitemos.

4.1 USANDO LA PIZARRA: DISTINTOS LAPICES

Prorro de Pruebo

\Wi
@’XQO\’)W %’:;:-)

Podemos notar que hay una gama de lapices ¢ También podemos agregar otros lapices u

y colores de los cuales podemos escoger,
basta con pincha el lapiz y podremos usar el
color. También hay una flecha pequefia con el
que podemos ajustar el tamafo.
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4.2 USANDO LA PIZARRA: INSERTAR
DOCUMENTOS

* Si queremos insertar algun tipo

Clase 1/11

’P‘lzo\

de documento, tabla,
presentacion, étc. Basta con
pinchar en |Insertar y luego
seleccionar que tipo de
documento queremos agregar.

* Si queremos poder dibujar encima
del archivo, debemos seleccionar la
tercera opcion.

[l insertar como datos adjuntas

¢ Las primeras dos opciones son

para trabajar en la misma nube de

Microsoft.

Cancelar

9. IMPRIMIR LA PIZARRA COMO DOCUMENTO
PDF

¢ Luego de terminar la clase, podemos

imprimir todo el trabajo que hicimos
en un documento PDFE

o * Primero tendremos que ir a la esquina

superior derecha, pinchar los tres
puntos y pinchar en donde dice

Taorco. de Trueho, Imprimir.
2, * Luego, como indica la figura, debemos
%G; indicar que queremos un PDF y que

paginas de la seccidn queremos
' Que oyR (gl imprimir.
Wsae o POT * Finalmente, pinchar donde dice

Imprimir.
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6. NOTAS ADICIONALES

* El programa es suficientemente inteligente para saber cuando esta usando el ratén y cuando
esta usando la tableta. No es necesario ir desmarcando la opcidn de puntero o tableta cada vez

que vayas a usar la pizarra.

* Uno puede seleccionar los dibujos hechos o los parrafos escritos y moverlos o cambiarles el
tamafio con el mouse. Esto es principalmente para fines estéticos y de orden, puesto que al
crear el PDF, puede ser que las hojas queden dispersas.

¢ Tiene modo de dia y modo nocturno, para la proteccion de tus ojos y vision.

* Si es que se posee OneDrive en varios dispositivos, OneNote se sincroniza con todos ellos,
con esto no es hecesario andar viajando con el equipo personal.
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8.2.5 Manual de OpenBoard

UAL DE PIZA
DIGITALES

OnenBoard

* |.Descargando el programa pag.3
* 2.Iniciando nuestra pizarra pag.4
* 2.1 Iniciando nuestra pizarra: Paginas pag.5
* 2.2 Iniciando nuestra pizarra:Barra de herramientas pag.6
* 3.Herramientas generales pag.7
* 3.1 Herramientas generales: Documentos pag.8
» 3.2 Herramientas generales:Importary exportar pag.9
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X & @

Windows Ubuntu

(Windows 7+) (B4-bits)

amarillo
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2.1INICIANDO NUESTRA PIZARRA: PAGINAS
2

Lépiz Color

* Podemos crear distintas hojas
para las distintas clases que
E;.E] haremos durante el afo.

Para esto, pincharemos en el esa

pestafia que aparece en la figura
en rojo. Con esto podremos ver
en que y cuantas hojas o paginas

A
A

Deshacer  Repe : Borrar estamos o0 tenemos.
* Para agregar paginas, debemos
‘\ pinchar en Paginas, en la parte

superior,indicado con verde.

* Si queremos duplicar una pagina,
T debemos pinchar como esta

indicado con azul.

2.2 INICIANDO NUESTRA PIZARRA: BARRA DE
HERRAMIENTAS

* De izquierda a derecha, la
: yav el

primera herramienta es el lapiz =
tradicional, con este iremos
escribiendo. * La sexta es la herramienta para mover el pizarron de lugar, en
* La segunda es la goma de borrar, el caso de que nos quedemos sin espacio.
podremos borrar errores * Séptimo y octavo son para acercar o alejar la pantalla.
PR * Noveno es el puntero, para indicar en nuestras clases.
* El tercero es un lapiz destacador, * Décimo es la herramienta para crear lineas rectas.

podremos destacar objetos o

. . * Décimo primero es la herramienta para crear un cuadro de
cosas importantes en la pizarra.

texto y escribir con el teclado.

¢« El cuarto y quinto con
herramientas para interactuar
con la pizarra. Mover objetos o
seleccionar hartos por ejemplo.

* Décimo segundo es para recortar o seleccionar y sacar
ciertas partes de lo ya escrito en la pizarra.

* Décimo tercero es la herramienta para poder tener el
control del teclado.
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A Bluso de la encuesta en las dencias sodles by Anbal ... 19/02/2021 18:55
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EXPORTAR

GG & G

Importar Exporﬁrg:amh\arnombra Dupiicar Papelera ~ Ab
P

Exportar al formato OpenBoard
Exportar al formato OpenBoard UBX.
Exportar a PDF

< by Anbal
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3.2 HERRAMIENTAS GENERALES: IMPORTAR Y

Si queremos agregar algin documento PDF
documento de texto, imagenes, étc. Basta
con pinchar en Importar y buscar la imagen
dentro de su ordenador.

Si queremos guardar la clase que hicimos
recientemente como PDF basta con apretar
Exportar y seleccionar Exportar a PDFE
También podemos exportar a formato
OpenBoard y poder abrir ese archivo en
otro ordenador que posea el software.



8.3 Capacitacion docente para profesores de matematica sobre electivo de

Pensamiento computacional y programacion

UNIVERSIDAD METROPOLITANA DE LAS CIENCIAS DE LA EDUCACION
FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA

PROPUESTA DE PROYECTO:

Capacitacion docente para profesores de matematica sobre electivo de

Pensamiento computacional y programacion

Profesora supervisora UMCE: Isabel Berna

Autores:

Oscar Asenjo Luna

Cristobal Fredes Correa

Elias Sepulveda Caceres
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8.3.1 Informacion general del proyecto

28

Informacion General del Proyecto

Titulo del Proyecto

Capacitacion docente para profesores de matematica sobre
electivo de Pensamiento computacional y programacion

Datos de los Autores

Nombre

Oscar Andrés Asenjo Luna

Correo Electronico

oscar.asenjo2014@umce.cl

Fono

+56987434429

Nombre

Cristobal Andrés Fredes Correa

Correo Electronico c.fredes.c95@gmail.com
Fono +56940574003
Nombre Elias Andrés Sepulveda Caceres
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Correo Electronico

sepulveda.caceres.elias@gmail.com

Fono

+56974725703

Datos del Centro de Aplicacion

Nombre Centro
Practica

de

Departamento de Matematicas. Universidad Metropolitana
en Ciencias de la Educacion

Direccion

Av. JoséPedro Alessandri 774, Nufioa, Region Metropolitana

Pagina WEB

https://www.umce.cl/index.php/facultad-de-ciencias-basicas/
departamento-de-matematica
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Datos del Proyecto

Publico  Objetivo o
Curso o Nivel de
Ensenanza

Profesores de matematica en Chile.

Situacion 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
programacion.

Disciplinas o  areas
curriculares 0 de
conocimientos

Matematica, Informética y Programacion.

Resumen de temas y
contenidos abordados

Capacitacion con softwares educativos como Scratch y
GeoGebra como herramientas de programacion y
modelamiento matematico.
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8.3.2 Resumen del proyecto

El nuevo electivo de matematicas Pensamiento computacional y programacion impuesto
por el MINEDUC, supone una alta preparacion que tienen los profesores de matematicas con

las nociones basicas del electivo de programacion.

No obstante, mediante encuestas realizada en esa investigacion 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

ensefianzas del programa de estudio de este nuevo electivo.

En este proyecto se centrard en una capacitacion para las unidades I y III del mencionado
programa de estudio, donde el MINEDUC plantea la utilizacion de los softwares Scratch y
GeoGebra respectivamente. Se pretende capacitar con las nociones basicas en dichos
programas, para que los profesores no tengan dificultad en el manejo de estas herramientas.
Ademas, el proyecto incorporard dos actividades para cada software, de modo que los
docentes de matematicas puedan incorporar o modificar para sus futuras planificaciones de

clases.
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8.3.3 Contexto, Diagnostico y Justificacion

A finales del afio 2020, se realiz6 una encuesta con un publico objetivo en relacion a la
falta de conocimientos de los profesores con respecto al uso de las tecnologias dentro de sus
clases, tanto presenciales como en linea. Muchos docentes apuntaron a la falta de preparacion
y la necesidad de una capacitaciébn con respecto a varias areas de las matematicas. En

particular, se observa dos areas donde se muestran mas débiles los profesores de matematicas:

e [aadaptacion de material digital a ambientes virtuales

e Programacion y robotica

Este proyecto se centrara principalmente en la segunda area mencionada, vinculandola

con el nuevo electivo de matematicas: Pensamiento computacional y programacion.

Es relevante recordar que actualmente la informatica ha posibilitado la utilizacién de
recursos y herramientas computacionales en las aulas, con el fin de potenciar las competencias
de los estudiantes y promover la actualizacion de las acciones pedagdgicas de los docentes. No
obstante, los profesores en su ejercicio han limitado en sus planificaciones la utilizacion de
dichas herramientas y recursos, logrando que el docente en su practica se convierta en un

personaje ajeno e inexperto en relacion a las nociones basicas de la Informatica.

Es imprescindible considerar la actualizacion curricular incorporada por el MINEDUC
para los niveles de 3° y 4° afio medio, haciendo énfasis en los electivos de matematicas. En
particular, se abordara el electivo: “Pensamiento computacional y programacion”, donde el

docente debe estar preparado en las unidades que aborda dicho electivo.

Este proyecto busca capacitar con las nociones bdasicas 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 segtn los planes de estudio en la Unidad 1 y Unidad 3 respectivamente. Por ello,
también se incorporaran actividades de cada software donde el profesor de matematicas tendra

libre disposicion para su utilizacion o modificacion en sus futuras planificaciones de clases.

Precisamente se abordara la Unidad 1: “La escritura como medio para comunicar y

almacenar informacion”, porque es la unidad que proporciona las nociones basicas de la
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Informatica a los estudiantes, siendo también fundamental para un 6ptimo 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 estadisticos” busca la interdisciplinariedad de los alumnos con los
contenidos abordados en los ejes tematicos de geometria y estadisticas, de modo que ellos
logren modelar diversos problemas con softwares. El programa de estudio sugiere utilizar la
herramienta de GeoGebra para abordar contenidos de geometria, orientando la ensefianza

desde la perspectiva de una Geometria Dinamica, por ello es pertinente capacitar al docente en

dicha unidad.
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8.3.4 Objetivos Principal y Especifico

Objetivo General:

O1: Ensenar a los profesores de matematicas nociones basicas sobre el electivo de

Pensamiento computacional y programacion

02: Proponer actividades para ser usadas en el electivo de Pensamiento

computacional y programacion.
Objetivos Especificos:

ol: Capacitar y preparar a los docentes con las nociones basicas de la Informatica

Educativa.

02: Capacitar y proponer actividades a los profesores de matematicas en la unidad I
del electivo de Pensamiento computacional y programacion, utilizando como software base

Scratch.

03: Capacitar y proponer actividades a los profesores de matematicas en la unidad III
del electivo de Pensamiento computacional y programacion, utilizando como software base a

GeoGebra.
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8.3.5 Actividades

Nombre Periodo Descripcion
Presentacion del Sesion 1 Comunicar a la comunidad educativa (por medio de
proyecto una sesién sincrénica), en qué consiste este
proyecto.
Dada la pandemia, la presentacion serd una
presentacion  por  videoconferencia mediante
Google Meets.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Capacitacion Sesion 2 Dar a conocer a los profesores (por medio de una
sobre las nociones sesion  sincrénica), nociones basicas de la
basicas de la informatica ademas de explicitar las
informatica e intencionalidades de las unidades 1 y III, en
intencionalidad de conjunto con los softwares que aborda el programa
las unidades 1y 3 de estudio.
Se utilizard la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.
Tiempo estimado: 30 minutos.
Capacitacion Sesion 3 Se espera capacitar, a modo general, las
nociones basicas herramientas proporcionadas por Scratch y sus
Scratch funcionalidades.

Se utilizara la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 45 minutos.
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Propuestas de
actividades para
Scratch

Sesion 3

Se presentara a los profesores 2 actividades, a
modo de ejemplo, pensadas en torno a la unidad I,
en la cual quedard a criterios de ellos el utilizarlas,
modificarlas, o crear alguna nueva basada en ellas o
no.

Se utilizara la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 2 bloques de 45 minutos c/u con
un receso de 10 minutos.

Capacitacion
sobre nociones
basicas GeoGebra

Sesion 4

Se espera capacitar, a modo general, las
herramientas proporcionadas por GeoGebra y sus
funcionalidades.

Se utilizara la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 45 minutos.

Propuestas de
actividades para
GeoGebra

Sesion 4

Se presentard a los profesores 2 actividades, a
modo de ejemplo, pensadas en torno a la unidad III,
en la cual quedara a criterios de ellos el utilizarlas,
modificarlas, o crear alguna nueva basada en ellas o
no.

Se utilizard la herramienta Google Meets para la
videoconferencia.

Tiempo estimado: 2 bloques de 45 minutos c/u con
un receso de 10 minutos.

Evaluacion de la
capacitacion

Sesion 5

Los profesores deberan evaluar y analizar, la
capacitacion y actividades entregadas por parte del
proyecto, determinando la apropiacion de los
recursos entregados.

Tiempo estimado: 30 minutos.
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8.3.6 Descripcion y Proposito de los Recursos Utilizados

° Recursos tecnologicos:
Microsoft Word (o algiin procesador de textos alternativo gratuito, como Google

Docs); Equipo tecnoldgico con conexion a internet; GeoGebra; Scratch.

° Recursos de Internet:

Google Meets; WebQuest.

Recurso

Descripcion

Propositos

Microsoft
Word

Es un  software de
procesamiento de texto que
permite al usuario la
creacion y edicion de
documentos de textos y
también le entrega la
posibilidad de  adjuntar
imagenes en ¢l. Como
software alternativo gratuito
en linea, se puede utilizar
Google Docs.

La utilizacién de Word tendrad dos usos.
Ambos usos seran destinados
principalmente a la creacion de una guia
escrita para ambos principales agentes
involucrados en el proyecto: profesores
y alumnos.

El proposito de la guia es tener un
material escrito 'y un  material
audiovisual del cual los participantes
puedan escoger cual medio de
informacion le es mas facil o le es mas
accesible.

Equipo
tecnologico

Es una herramienta digital
de procesamiento de
informacion. Los mayores
representantes de un equipo
tecnoldgico son:
Smartphone, Tableta
inteligente, notebook vy
computadores.

El wuso principal es la conexion y
comunicacion entre el expositor y el
receptor, que en este caso seran los
docentes participantes del proyecto.
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Google Meets

Es wuna herramienta de
videoconferencias  creada
por Google. Es una
herramienta gratuita
utilizada  por  algunos
colegios para realizar clases
sincronicas.

El principal uso de este recurso es el uso
para las intervenciones sincronicas que
se realizaran durante el proyecto.

WedQuest

Es una actividad reflexiva
estructurada, que plantea

una tarea atractiva
utilizando recursos
disponibles en la red,
seleccionados con

anticipacion por quien la
crea, con el propodsito de
contribuir a la
administracion 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 informacion, leer temas
pertinentes, reflexionar y desarrollar su
propio proceso de aprendizaje y que este
se enfoque en la utilizacion de la
informacion en lugar de buscarla.

Scratch

Es un lenguaje de
programacion creado por el
MIT y  especialmente
disefiado para iniciarse en
el mundo de la
programacion. Sirve para
crear historias interactivas,
juegos y  animaciones;
ademas de facilitar la
difusién de las creaciones
finales con otras personas
via Web.

Una de las herramientas en la que
estard basado el proyecto, la cual sera
utilizada para la capacitacion y

creacion de actividades
correspondiente a la unidad 1 del
electivo de Pensamiento

computacional y programacion.
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https://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza_reflexiva

GeoGebra

Software matematico para

todo nivel educativo.
Retne dinamicamente
geometria, algebra,

estadistica y calculo en
registros  graficos, de
andlisis y de organizacion
en hojas de calculo.

Una de las herramientas en la que
estara basado el proyecto, la cual sera
utilizada para la capacitacion y
creacion de actividades
correspondiente a la unidad III del
electivo de Pensamiento
computacional y programacion.
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8.3.7 Criterios de Evaluacion

Conocimiento sobre:
eNociones basicas de la informatica:

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 programacion.
eScratch:

El profesor da a conocer sus conocimientos respecto a la plataforma Scratch antes y

después de la implementacién del proyecto.
eGeoGebra:

El profesor da a conocer sus conocimientos respecto al software GeoGebra antes y

después de la implementacion del proyecto.

Valorizacion de:
eNociones basicas de la informatica:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilizacion de las nociones basicas de la

informatica durante el desarrollo y término del proyecto.
e Scratch:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilizacion de Scratch como herramienta

pedagogica al inicio, durante y término del proyecto.
oGeoGebra:

El profesor da a conocer el valor otorgado a la utilizacion de GeoGebra como

herramienta pedagogica al inicio, durante y término del proyecto.

Utilizacién de:
eNociones basicas de la informatica:
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Utilizacion de las nociones bdasicas de la informatica en el planteamiento y desarrollo

de las actividades propuestas.

eScratch:

Planteamiento y desarrollo de actividades en las cuales se deba utilizar Scratch.

oGeoGebra:

Planteamiento y desarrollo de actividades en las cuales se deba utilizar GeoGebra.

Rubrica de evaluacion del proyecto

Puntaje 1 2 3 4
Entrega de | No se entrega | Se entrega poca | Se entrega | Se entrega toda la
informacion informacién informaciéon o | informaciéon til | informaciéon con
basica acerca del | acerca del | se entrega de | acerca del | respecto al
proyecto a | proyecto a | manera funcionamiento, | proyecto de
implementar. implementar. deficiente. pero no es todo lo | manera clara y

necesario. precisa.
Se entrega | No se entrega | Se entrega | Se entrega | Se entrega toda la
informacion informacién informacion informacién informacién
respecto a las | respecto a las | respecto a solo | respecto a dos de | correspondiente a
nociones basicas | nociones uno de los | los subtemas. los 3 subtemas,
de la Informatica | basicas de la | subtemas. de manera clara y
y los propositos | Informatica y precisa.
de launidad 1 y 3. | los propositos

delaunidad 1y
3.

Los softwares se
utilizan de manera

coherente en
relacion a las
unidades a
abordar.

No existe
coherencia
entre softwares
utilizados y
unidades a
abordar.

Se genera una
relacion  leve,
pero se sigue
sin  encontrar
una cohesion
directa a las
unidades.

Existe  relacion
parcial, pero se
sigue sin
encontrar una
cohesion

explicita a las
unidades.

Se utilizan los
softwares de
manera coherente
en relacion a los
temas a abordar
en las unidades. .
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La evaluacion del [ No se aplica [ Se aplica una [ Se aplica una | Se aplica una
proyecto, se hace [ una evaluacion | evaluacion evaluacion evaluacion
de manera | sobre las | respecto a solo | respecto a dos de | respecto a todos
eficiente sesiones uno de los | los subtemas | los subtemas
abordadas en el | subtemas abordados en el | abordados en el
proyecto, abordados en el | proyecto. proyecto.
proyecto. (Nociones basicas
de la informatica,
Scratch y
GeoGebra)
Se entrega un | No valora o | Los softwares | Los softwares son | Los softwares son
valor positivo al | encuentra que | son una | eficaces, precisos | eficaces, precisos
uso de los | los  softwares | herramienta y eficientes, pero | y eficientes y se
softwares presentados no | util, pero no es | presentan algunas | prevé un uso
entregados para su | son una | para la | fallas o | permanente en el
posterior herramienta situacion actual | deficiencias desarrollo de sus
implementacion util. 0 no es | adaptativas. clases.
en clases. necesaria.
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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
aplicacion se les debe informar a toda la comunidad educativa, la consistencia, los plazos y de
qué forma seran evaluados. El proyecto posee un Unico foco, el cual se apoya en un
acompafiamiento constante hacia el publico objetivo (docente) durante toda la temporalidad

del proyecto.
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NO

Semana
Actividad

Semana
1

Semana
2

Semana
3

Semana
4

Semana
5

Presentacion del
proyecto

Capacitacion
sobre las
nociones basicas
de la informatica
e intencionalidad
de las unidades 1

y3

Capacitacion
sobre las
nociones basicas
de Scratch /
Propuestas  de
actividades para
Scratch

Capacitacion
sobre las
nociones basicas
de GeoGebra /
Propuestas  de
actividades para
GeoGebra

Evaluacion de la
capacitacion

Actividad del
Presentador

Actividad del
Docente
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8.4 Capacitacion docente para profesores de matematica sobre electivo de

Pensamiento computacional y programacion: Materiales

8.4.1 Nociones Basicas - Informatica y Proposito de las Unidades

Informatica y
propositos de Ia
unidades

* |. Qué es la informatica pag. 3
* 2. Componentes de una computadora pag. 4
* 3. Sistema Informatico pag. 6
* 4. Proposito de la unidad | pag. 8
* 5. Propésito de la unidad 2 pag. 10
* 6. Proposito de la unidad 3 pag. 12
* 7. Proposito de la unidad 4 pag. |4
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1. QUE ES LA INFORMATICA

* La Informatica es el tratamiento automatico de la informacion mediante el
ordenador.

* La informacion son los datos y el tratamiento automatico se produce
mediante los sistemas informaticos que son los llamados comunmente
Ordenadores o Computadores.

Ordenadores

e Computadores

2. COMPONENTES DE UNA COMPUTADORA

Computadora

<]

Parte fisica del ordenador. .
: s Son los programas, es decir las
Conjunto de placas, circuitos . I .
. : instrucciones para comunicarse con
integrados, chips, cables,

el ordenador y que hacen posible su

impresoras, monitores, etc.
uso (no lo podemos tocar).
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2. GOMPONENTES DE UNA COMPUTADORA

Una buena motivacion hacia el profesor y el estudiante para familiarizarlos con
todos los conceptos abordados, es buscar al menos 5 ejemplos de:

* Hardware (distintos a los entregados)

* Software

3. SISTEMA INFORMATICO

* Entonces, entenderemos como sistema informatico, el sistema encargado de
recoger datos, procesarlos y transmitir la informacion una vez procesada.

* La maquina que realiza todo esto se llama Ordenador o Computadora.
* La funcion basica que realiza una Computadora es la ejecucion de un programa.

* Un programa consiste en un conjunto de instrucciones (6rdenes).
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Ahora que conocemos algunas nociones basicas de la informatica,
también es importante que los profesores conozcan los propositos de
las Unidades del electivo de Pensamiento Computacional vy
Programacion.

4. PROPOSITO DE LA UNIDAD 1

Unidad I:

La escritura como medio para comunicar y almacenar la informacién.

4.1. Proposito de la Unidad

En esta unidad los estudiantes exploran diferentes formas de representar ideas, comenzando
con el lenguaje natural para terminar con lenguaje computacional.

El estudiante usara la descomposicion de la situacion, la abstraccion y la repeticion de patrones
para entregar informacion y obtener respuestas deseadas.

El foco de las diferentes actividades de esta unidad es el algoritmo, comenzando con las
ideas de secuencia ordenada en la entrega de cierta informacién para ser replicada y la

estructura de paso a paso para llegar a la programacién con Scratch.

Algunas de las preguntas que orientan el desarrollo de esta unidad son jpodria el computador
reemplazar la mente humana?, jes posible crear programas computacionales para representar
cualquier fenémeno o situacion y que nos ayuden a resolver problemas de todo tipo?
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4.2. Objetivos de aprendizaje

* OA |. Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacion —abstraccion, organizacion logica de
datos, andlisis de soluciones alternativas y generalizacién— al crear el cédigo de una solucion
computacional.

* OA a. Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver problemas no
rutinarios.

* OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones, para justificar
la veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos
utilizados.

* OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una
misma informacion puede ser utilizada segtin el tipo de representacion.

5. PROPOSITO DE LA UNIDAD 2

Unidad 2:

La resolucién de problemas y las maquinas.

5.1. Propésito de la Unidad

* En esta unidad los estudiantes podran crear programas que hacen calculos, utilizando
procedimientos de la matematica.

* Para esto, la unidad se basa en el ciclo de programa, donde se comienza con un problema, se
hace una abstraccion de la informacion, se seleccionan las variables, se codifican, se procede a
realizar una evaluacidon y con esto una depuracion de variables o de pasos, para finalmente
hacer la documentacién.

* Las preguntas orientadoras de esta unidad son ;Por qué se necesitan las reglas de la légica al
representar procedimientos! y jsera posible programar todos los cilculos matematicos en una
secuencia de pasos?
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5.2. Objetivos de aprendizaje
* OA 2. Representar diferente tipo de datos en una variedad de formas que incluya textos,
sonidos, imagenes y numeros.

* OA 3. Desarrollar y programar algoritmos para ejecutar procedimientos matematicos, realizar
calculos y obtener términos definidos por una regla o patrén.

* OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar como una

misma informacion puede ser utilizada segtin el tipo de representacion.

* OA i Buscar, seleccionar, manejar y producir informacion matematica/cuantitativa confiable a
través de la web.

6. PROPOSITO DE LR UNIDAD 3

Unidad 3:

Ayuda de la computadora en problemas geométricos y estadisticos.

6.1. Proposito de la Unidad

* En esta unidad los estudiantes utilizan programas conocidos para responder preguntas y
presentar mejor la informacion.

* Para esto, los estudiantes consideran informacién de la web y la transforman para responder a
preguntas estadisticas.

* También consideran problemas clasicos de la geometria y realizan variaciones de parametros
para profundizar en el conocimiento.

* Los estudiantes comienzan esta unidad utilizando aplicaciones para resolver tipos de
problemas, transitando luego en el reconocimiento de solucion simbdlica y numérica.

* La pregunta que orienta a esta unidad es: ;Como ayudan los programas para presentar la
informacién y responder a un problema?
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6.2. Objetivos de aprendizaje

* OA 4. Crear aplicaciones y realizar analisis mediante procesadores simbolicos, de geometria
dinamicay de analisis estadistico.

* OA d. Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes representaciones para justificar
la veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos
utilizados.

* OA g. Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital, y justificar cémo una
misma informacion puede ser utilizada segtin el tipo de representacion.

* OA i. Buscar, seleccionar, manejar y producir informacion matematica/cuantitativa confiable a
traves de la web.

1.PROPOSITO DE LA UNIDAD 4

Unidad 4:

Elaboracion de Apps para dispositivos electrénicos moviles.

7.1. Propésito de la Unidad

* En esta unidad los estudiantes desarrollan su primera aplicacion movil, utilizando su creatividad
y siendo responsable con el uso que se le dara.

* La nocion de juego sano y entretenido tienen un papel especial, se espera que los estudiantes
creen un juego y que adquieran el lenguaje de aplicaciones moviles.

* Las preguntas que guian esta unidad son ;Por qué los juegos digitales son tan atractivos? y
icomo influyen las redes sociales y otras formas de comunicacién en el comportamiento de las
personas!?
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7.2. Objetivos de aprendizaje

OA 5. Desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles y para dispositivos provistos de
sensores y mecanismos de control.

OA 6. Utilizar la tecnologia digital y la informacién personal y privada que esta contiene de una
forma creativa, respetuosay responsable.

OA |. Desarrollar un trabajo colaborativo en linea para discusion y resolucion de tareas
matematicas, usando herramientas electrénicas de productividad, entornos virtuales y redes
sociales.

OA k. Analizar y evaluar el impacto de las tecnologias digitales en contextos sociales,
economicos y culturales.

OA |. Conocer tanto los derechos propios como los de los otros, y aplicar estrategias de
proteccidn de la informacién en ambientes digitales.

BIBLIOGRAFIA
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8.4.2 Guia Basica - Scratch

ion docente para profesores de matems:
0 de Pensamiento computacional y progral

Scraich

* |.Como ingresar a Scratch pag.3
* 2. Como crear una cuenta de Scratch pag.4
¢ 3.Dentro de Scratch pag.7
* 4 Dentro de la creacion pag.8
¢ 4.|.Bloques pag.9
* 5. Conceptos de programacion en Scratch pag.10
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* Entrar a Scratch mediante el enlace entregado o
como indica la figura |.

* Los programas creados en Scratch estin a la
disposicién de todo publico, pero para poder su
estructura interna o crear alguno es necesario
crearse una cuenta de usuario.

¢ Enlacea Scratch

BOER o bvow e demds 0 e

Crea historias, juegos y animaciones
Comparte con gente de todo el mundo

Ver video

Unete a Seratch

Cres proyeciss, compans sy, st amisees
15 g

Crea tu nombre de usuario

1 ot contasets
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1.COMO INGRESAR A SCRATCH

scralch x & Q

O Todos Eimigenes [ Videos Q Maps B Mobcies §Més Preferencias  Hemamientas

Cerca de 490,000,000 resultados (0. 72 segundos)

scratch mitedu  Traducir esta pagina
Scratch - Imagine, Program, Sharg
Scratch 133 ——_— EYaTatage and online communsty where you can create your
own interactive slories, games, and animations

Visitaste esta pagina 4 veces Ullima vista 1911119

Getting Started The Project Editor!
Your browser has Javascript Your browser has Javascript
dxabled. Piease go 1o your dsabled. Piease go to your

Mas resultados de mil edu »
Figural

2. COMO CREAR UNA CUENTA EN SCRATCH

* Ya una ves dentro de Scratch,
pinche donde dice “Unete a
Scratch”.

* Seguidamente se le abrira la
pestafia como se muestra en al
figura 2, ahi debe rellenar los
datos que le piden (nombre de
usuario, contrasefia)



2.COMO CREAR UNA CUENTA EN SCRATCH

* Iran apareciendo las figuras 3, 4,

5, 6 en la cual se deben
Enicudl pafs vives? completar con los datos
PR . ; respectivos que piden.

¢Cual es tu género?
Sorn reioe  gut dntodo giowrn.

£Cual es tu correo
electronico?

[P
notnane

oo ghnesa

* Al aparecer la figura 7, ya estara
lista tu cuenta de usuario solo
queda pinchar donde dice
“Comenzar”.

iBienvenidalo a
Scratch, ejemploUNO!

iYa estds en tu cuenta! Puedes comenzar a
explorar y crear proyectos.

¢Quieres compartir proyectos y escribir
‘comentarios? Haz ¢lic en el link que enviames a tu
correo: ejemplot@gmail.com
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3. DENTRO DE SCRATCH

= _E_:I B ciempiouno ~

Confirm your email to enable sharing. Having trouble?

New Scratch Desig;
Aprende a hacer un LS ERCLEEY L Configuracian de la

proyecto en

Prueba los Conéctate con vath us that take pladl]

Scratch proyectos de inicio  otros Scratchers

BEwR @

Black Lives Matter

Actoss the United States and around the
world, adults and kids are raising their voices
agains! racism and police violence. The
Scratch Team stands with these protestors.

introducing Scratchiie

You're invited totest
deveioped by the Scratch Team Leam more
her

* En la pagina inicial también nos aparecera tu nombre de usuario,
noticias sobre catch y los nuevos programas con mayor relevancia,
creados por otros usuarios, tutoriales sobre la utilizacion misma
de Scratch,entre otras cosas.

4. DENTRO DE LA CREACION

menu principal: opciones para abrir,
guardar, cambiar idioma o buscar
tutoriales sobre otros proyectos.

wer pigina del proyecto: abrita
unanueva pestafa la cual es la
caravisible del proyecta,

Codigo: muestrala
paleta de blogues con
los que podemos

el proyeto

€3 Ver pigina def proyect. el proyecto

sonidos:
sonidos, audios
que el personaje
dice, pudiendo

incluso grabarse|
slugunos.

o Duboces | o Soniden

Area de bloquer\, @
al seleccionar una
palets de blogues
spareceran =
dichos bloques
correspondientes |-
ala paleta que
seleccionamos, si
sleecionamos
‘movimiento nos
saldran todos los
blogues
pertinentesa
este,

Espacio para Programacion:
lugar designado para la
interaccion de los bloques

Menu de
escenario: nos
muestrae
persojane
seleccionado,
50 tamafio,
posiciény en
que direccion

Mochta

Area de blaque adicional:
s podra agragar un drea
de bloque predeterminado
come un texto de voz,
sensor de movilidad, ete.
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ndera verde: inicia

Bandera roja: detiene

Menu de personajes:
permite agregar personajes
predeterminados o creados
al escenario.

Esta es la pagina inicial de
Scratch una vez que hayas
entrado con tu cuenta de
usuario.

Aqui podras ver tus

creaciones (flechas
amarillas), explorar
programas o ideas creadas
por  otros  usuarios
(flechas verdes), o
simplemente crear tus

propios programas (flecha
roja).

Eje de coordenadasx &
¥:nos indica en que
posicion estanuestro
personale.

Menu de
escenarios:
podremos
seleceion
alugunaimagen
defondoo
agregar algun
caracteral
escenario.
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5. CONCEPTOS DE PROGRAMACION EN SCRATCH

A continuacion se les presentara algunos conceptos de programacion, con
sus respectivos ejemplos, con el fin de que se familiaricen con ellos y a medida que los
vayan usando en sus creaciones los puedan ir modificando a su voluntad o criterio.

¢ Secuencia: Para crear un
programa en Scratch, se necesita

pensar  sistematicamente el A o ¥ o
orden de los pasos a seguir
deslizar en segs ax y:
igura 1), 1 o B o
oo @ o @ soree

tocar sonido Meau v

figura |
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« |teracion: Los bloques “Por
siempre” y “Repetir” pueden ser
usados para la iteracion (repetir
una serie de instrucciones) (figura
2).

tocar sonido Miau + hasta terminar

figura2

¢ Condicionales: Los bloques
“Si..” y “Si..no..” dan cuenta de
una condicion (figura 3).

figural

* Nimeros aleatorios: El
blogue “Namero al azar entre... fjorxa  numero al azar entre o y e
y..”” selecciona numeros enteros figurad

aleatorios dentro de un rango
dado (figura 4).

* Variables: Los bloques de ‘Variable’
permiten crear variables y usarlas en
un programa. Las variables pueden
almacenar numeros o strings (cadenas
de caracteres). Scratch respalda
variables tanto globales como
especificas a un objeto (figura 5).

figura$s
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+ Listas: Los blogues “Al presionar tecla”
o “Al presionar objeto” son ejemplos
de la gestiéon de un evento que
responde a eventos gatillados por el
usuario u otra parte del programa
(figura 6).

* Hebras tematicas: Arrancando dos
pilas de blogues al mismo tiempo, se
crean dos hebras tematicas

independientes que se ejecutan en

forma paralela (figura 7).

+ Coordinacion y sincronizacion: Los
bloques “Enviar a todos” y “Al recibir”
pueden coordinar las acciones de
multiples objetos. “Enviar a todos y

esperar” nos permite sincronizar
acciones (figura 8).
« Entrada de teclado: El blogue

“Preguntar y esperar” invita al usuario
a tipear en el teclado. “Respuesta”
almacena la entrada tecleada (figura
)

figura é

figura7

d#urmOmaxer
ﬁeﬂizarenesensaxoy'o

tocar sonido  Miau »

e (D

figura 8

preguntar (@ RNETL FECl v esperar

deciuir@m

figura 9
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a ”

* Logica Booleana: Los bloques “..y..",

nou n

“..0.." “no..” son ejemplos de logica
booleana (figura 10).

ﬁ:gura 10

“

* Interaccion dindmica: Los bloques “x
del raton”, “y del raton” y “Volumen
del sonido” pueden ser usados como
entradas dinamicas para interaccion en
tiempo real (figura 11).

figura 11

BIBLIOGRAFIA
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8.4.3 Actividades - Scratch

DN docente para profesores de matemsa
0 de Pensamiento computacional y progra

ACTIVIDADES

Scratch

+ | Actividad |
+ |.|.Planteamiento de la actividad |
e 2. Actividad 2

¢ 2.|.Planteamiento de la actividad 2

¢ 3.Desafio
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1. ACTIVIDAD 1: )
“RESUMEN CON SCRATCH Y LAS TECNICAS DE

CONTEO"
[

OA 1| Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacion —abstraccion,
organizacion logica de datos, andlisis de soluciones alternativas y
generalizacion—al crear el cédigo de una solucion computacional.

OA a Construir y evaluar estrategias de manera colaborativa al resolver
problemas no rutinarios.

OA d Argumentar, utilizando lenguaje simbodlico y diferentes representaciones
para justificar la veracidad o falsedad de una conjetura, y evaluar el alcance y
los limites de los argumentos utilizados.

Actitudes Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el desarrollo
intelectual, personal y social del individuo.

Duracién

1.1. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD 1 |

Parte |: v @) pown

* Se sugiere que el docente realice una pregunta a sus estudiantes grar © () aracos
cuya respuesta infiera a un listado o seguidilla de pasos, por
ejemplo “;Cémo preparan 2 huevos revueltos?”. o > €D gocen

* A medida que los estudiantes vayan dictando sus respuestas
(oral o escrita en el chat), si son muy banales se sugiere ir
realizando preguntas guiadas, por ejemplo “;Donde los hacen?
;Cudntas _veces revuelven?”, asi estaremos relacionandolo
subliminalmente con el concepto de “algoritmo”.

x
@
"

=

* Una vez ya tengamos completa nuestra lista, “como preparar sesicar o () o= 0 @) - @)
huevos revueltos”, les mostraremos a nuestros estudiantes las
siguientes imagenes (figura |) en conjunto con la pregunta “;En
qué se parecen los blogues con lo que ustedes dijeron?”.

0
|
:

apuntar hacia  puntero del raton

igura |
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1.1. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD 1

¢ Una vez escuchada las respuestas de sus estudiante, el docente debera aterrizar el concepto de
algoritmo, ademas de presentarles el software Scratch a sus estudiantes, de la manera que él
encuentre pertinente.

* Luego de mostrarles Scratch y como funciona a grandes rasgos, el docente les pedira a sus
estudiantes que se creen un usuario para realizar el siguiente programa “;Cémo hacer 2 huevos
revueltos?”.

* Tomando la lista creada el docente les pedira a sus estudiantes crear un programa en donde el
el gato de Scratch” les diga como hacer huevos revueltos.

* Para evaluar esta primera parte, se sugiere que algunos de los estudiantes compartan o
muestren sus programas y expliquen como lo hicieron.

Ayuda:

Presione aqui para ver el programaya realizado de una manera muy simple, se sugiere modificarlo.

1.1. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD 1

dinfluye Figura2

Parte 2: NO el orden? &
1
o Intervi todos.
* El docente da a conocer los métodos de dniniens e iieiardensa fndon
conteo, con sus respectivas condiciones = \ =
NO o
y formulas de sus para desarrollarlas, e . m“\mh
e .
como se muestra en al siguiente imagen Lot repaticion?
(figura 2). -“P—L’—‘—l - [ s ,»w_l s
5 Combinaciones S ey
* Luego de mostrarles la imagen, el enans bt it

Sl S |
docente le pedira a sus estudiantes que | ‘ |
o mt ml Pp=ml
creen un programa en Scratch, en el cual (%)== — Yo = =i -
se vea reflejado el esquema de la figura
2
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1.1. PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD 1

* De no ser explicado, en la parte |, los bloques de Sensores

sensores” (figura 3), se sugiere explicarlos antes

de pedirles a sus estudiantes que realicen la parte =
24

¢ Para evaluar esta segunda parte, se sugiere que,

algunos de los estudiantes compartiran o

mostraran sus programas y expliquen como lo

2
hicieron. ot QIR e

Ayuda:

Presione aqui para ver el programa ya realizado de

una manera muy simple, se sugiere modificarla.

Figura3

2. ACTIVIDAD 2:
“FACTORIALES EN SCRATCH"

OA_l Aplicar conceptos de Ciencias de la Computacion—abstraccion, organizacion
logica de datos, analisis de soluciones alternativas y generalizacion—al crear el
codigo de una solucién computacional.

OA g Elaborar representaciones, tanto en forma manual como digital,y
justificar como una misma informacién puede ser utilizada segtin el tipo de
representacion.

Actitudes Aprovechar las herramientas disponibles para aprender y resolver problemas.

Duracion
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2.1.PLANTEAMIENTO DE LA ACTIVIDAD 2

* Se sugiere hacer la mencién de que los la cantidad
de productos que se hacen en una factorial es
igual al numero menos uno, como se muestra en la
figura 4.

* Explicar en que consiste, y como funcionan los
bloques de la paleta “variables” (figura 5), ademas
de como combinarlos con bloques de otras
paletas.

* En conjunto con sus estudiantes construya un
programa el cual les diga cuanto vale un factorial
de un numero cualquiera.

* Seleccione “crear una nueva variable” y cree dos
bloques nuevos denominados “factorial” y
contador”,una a continuacion de la otra.

2.1. PLANTEAMIENTO

* Los bloques a utilizar seran los que se muestran en
la figura 7.

* Con los bloques entregados en la figura 7, pidales a
sus estudiantes que los ordenen de tal manera que
puedan crear un programa que les de resultados
de los factoriales.

Ayuda:

Presione agui para ver el programa ya realizado de
una manera muy simple, se sugiere modificarla.
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m=5 5)(5,

Repetir m-1=4 207__3_‘5—@
60X 2 =120
120 X1 =120

Variables Variables

Crear una variable Crear una variable

—
: L

Figurad

:
0

- - @
s -
ocultar vanable mi varable ¥ ocultar variable i vanable +

Crear una lista = Crear una lista
Figura 5 Figura 6

DELA ACTIVIDAD 2

Figura7



rs

“COMBINATORIAS SIN REPOSICION EN

SCRATCH”

* Pidale a sus estudiantes que creen una
aplicacion en la cual puedan resolver
combinatorias sin repeticion.

Ayuda

Sugerir que usen la definicion de
combinatoria sin repeticion. Dividiendola en
3 partes como se muestra en la figura 8,y a
cada una de sus partes que le asignen una
variable.

Presione aqui para ver el programa ya
realizado de una manera muy simple, se
sugiere modificarla.

Numerador Figura®

|
cl) .-

Cen

Denominador 1 Denominador 2

BIBLIOGRAFIA
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8.4.4 Guia Basica - GeoGebra

ion docente para profesores de matems
) de Pensamiento computacional y progra

Geotiebra

* |.Qué es GeoGebra pag.3
* 2. Iniciar GeoGebra Suite Calculadora pag. 4
* 3. Herramientas pag.5
* 3.1. Uso de herramientas pag. 6
* 3.2. Herramienta Deslizador pag. 7
* 3.2. Herramienta Deslizador pag.8
* 3.2. Herramienta Deslizador pag. 9
* 4. Consideraciones sobre la entrada algebraica pag. 10
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1. QUE ES GEOGEBRA

* GeoGebra es un software libre, multiplataforma, especialmente disefado
para la ensenanza y el aprendizaje de las matematicas.

* Es sencillo e intuitivo por lo que no es
dificil de aprender a utilizar.

* Relne algebra, geometria, calculo,
probabilidades y estadistica a partir de
sus vistas dinamicamente vinculadas.

2.INICIAR GEOGEBRA SUITE CALCULADORA

* Iniciar GeoGebra Suite Calculadora es muy simple, ya que actualmente el software nos
ofrece la posibilidad de trabajar solamente utilizando nuestro navegador

* Tan solo debemos ingresar a

* Luego presionar en “Iniciar Calculadora”

= GeoGebra @ moa @
A inicio
B woticias . .
GeoGebra - Aplicaciones
B recursos matematicas
Jsa nuestras aplicacior matematicas en
& perfil ratuitas para graficas, geometria, 2D
&N personas
e e——e
® Clsssioom q  INICIAR CALCULADORA ) RECURSOS
———
LD bescargas
Potentes aplicaciones matematicas Usalos para los Examenes Mas aplicaciones geniales
@
0w o
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3. HERRAMIENTAS
* A la izquierdaes posible visualizar 3 figuras: Algebra

Herramientas basicas
A s

Mueve

Edicién

I * Debemos presionar en el icono de herramientas y
obtendremos una gama de herramientas pero no todas.

Rectas

O * Para obtener todas debemos bajar y presionar donde dice

“MAS”

Circunferencias

3.1.USO DE HERRAMIENTAS

Rectas

o e e -

Respecto al uso de las herramientas, GeoGebra
siempre detalla los pasos a seguir con cada una
de sus herramientas.

* Por ejemplo, si queremos crear un poligono
sucede lo mostrado en la imagen:

Compas  Semicircu

* Debemos recordar que el propdsito de utilizar
GeoGebra en el electivo es modelar problemas
geométricos utilizando la Geometria Dinamica.
Por ello, es relevante aprender a utilizar la
herramienta “Deslizador™ para dar animacion a

Poligono
Selecciona todos los vértices, luego
€l primero nuevamente.

la geometria.
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3.2. HERRAMIENTA DESLIZADOR

. ) &
En GeoGebra en la seccidon de herramientas

Seleccionamos la herramienta Deslizador

Deslizador
Deslizador

* Luego seleccionamos cualquier
Nombre

m lugar de la vista grafica

@ Numero Angulo Entero .

Deslizador * Podremos ver una ventana

Min Mix Incremento similar a la imagen.
-10 10 0.1

* Debemos completar los datos
de forma similar.

3.2. HERRAMIENTA DESLIZADOR

B & m

Luego, debemos seleccionar la opcion
Algebra y escribir sobre “Entrada...”

- L ] 10@
+ 4 D

y = mx+2 y se
formara  una
recta  similar,
cuya pendiente
variara  seguln

sea el valor del T
deslizador “m”
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3.2. HERRAMIENTA DESLIZADOR

m < * Ademas podemos presionar en ®

10 . ® 10

y los valores de la pendiente cambiaran.

* Los estudiantes podran ver los 3 fendmenos de la

+ pendiente de forma dinamica
Pendiente Negativa Pendiente Nula Pendiente
2
.
L2 0 2 ]
m=0
0 2 4 6

e
-2 0 2 4
A m=15

’ -

4. CONSIDERACIONES SOBRE LA ENTRADA ALGEBRAICA

+ Confirma siempre cada entrada:

Toda expresion ingresada en la “Entrada Algebraica” debe ser confirmada presionando
“Enter”.

* Multiplicaciones:

Un producto debe ser indicado con un asterisco * o un espacio vacio entre los factores.

* Comas y puntos:
Las comas son utilizadas para separar pares ordenados. Ejemplo: A= (2,1).

Los puntos son utilizados en los niumeros decimales para separar la parte entera con la
parte decimal. Ejemplo: 1.5.

¢ Cuidado con: |5 mayisculas: Son utilizadas para nombrar un punto. Ejemplo: D = (3,3).

o Las minusculas: Son utilizadas para nombrar un vector. Ejemplo v = (0,2).
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8.4.5 Actividades - GeoGebra

ion docente para profesores de matems
) de Pensamiento computacional y progra

ACTIVIDADES

Geotiebra

* |. Actividad: “Analisis de la funcion cuadratica”

+ Analisis de la funcion cuadratica

¢ 2. Actividad: “Analisis de la homotecia en GeoGebra”

¢ Analisis de la homotecia en GeoGebra

¢ QOrientaciones para el docente
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1. ACTIVIDAD: ,
“ANALISIS DE LA FUNCIGN CURDRATICA”

OA 4 Crear aplicaciones y realizar analisis mediante procesadores
simbdlicos, de geometria dinamica y de analisis estadistico.

OA d Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes
representaciones para justificar la veracidad o falsedad de una
conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos
utilizados.

Actitudes Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el
desarrollo intelectual, personal y social del individuo.

Duraciéon 2 horas

ANALISIS DE LA FUNCION CURDRATICA

Deslizador

: ; Nombre
¢ Primero trabajaremos conla o

a

herramienta de deslizadores.

. ® Numero Angulo Entero
¢ Crearemos 3 deslizadores con ¢

nombre a, b, ¢ respectivamente. ervale Deslizadc Animacion
Min Max Incremento
10 10

¢ Cada deslizador se debe

configurar de la siguiente forma.
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ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA

* A continuacion, en la “Entrada Algebraica” procedemos a escribir la funcion cuadratica
de laforma: * y = ax2 + bx + ¢”. Visualizaremos algo como lo siguiente:

= GepGebra Suite Calculadora A/ Galc Gréfica ~

BT -

a=1
® ° 10

b=1
® , ° 10 a;‘

c=1 b=1

S " Y—
@ -10 ® 10
c=1

© fy-1x+1x+1 >
+

ANALISIS DE LA FUNCION CURDRATICA

* A continuacion se deben responder las siguientes preguntas:

.
a) Considereb=0,c=0ya>0
b) Considereb=0,c=0ya<0

{Qué observa con respecto a las representaciones graficas
de las funciones cuadraticas?

a) ;a puede ser 07 Justifique su respuesta
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ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA

2.
a) Considereb=0,c#0ya>0
b) Considereb=0,c#0ya<0

{Qué observa con respecto a las representaciones
graficas de las funciones cuadraticas?

ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA

3.
a) Considerec=0,b#0ya>0
b) Considerec=0,b#0ya<0

{Que observa con respecto a las representaciones
graficas de las funciones cuadraticas?

174



ANALISIS DE LA FUNCION CUADRATICA

4.
Considerea#0,b#0yc # 0.

Observe las representaciones graficas de las funciones
cuadraticas al variar los valores de los coeficientes.
Extraiga conclusiones.

2. ACTIVIDAD:
“ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA”

OA 4 Crear aplicaciones y realizar analisis mediante procesadores
simbdlicos, de geometria dinamica y de analisis estadistico.

OA_d Argumentar, utilizando lenguaje simbdlico y diferentes
representaciones para justificar la veracidad o falsedad de una
conjetura, y evaluar el alcance y los limites de los argumentos
utilizados.

Actitudes Interesarse por las posibilidades que ofrece la tecnologia para el
desarrollo intelectual, personal y social del individuo.

Duracion 2 horas
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ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

., Deslizador
* Crearemos un triangulo
. . Nombre
cualquiera con la herramienta ™
“Poligono” en cualquier
ubicacion del plano cartesiano. @ Namero Angulo Entero
* Crearemos un punto O con la
. “ 'y Min Max Incremento
herramienta Punto en - . 0
cualquier ubicacion del plano
cartesiano.

* Crearemos un deslizador con la
herramienta “Deslizador”
como se ve en la ima

ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

* Luego, utilizaremos la herramienta “Homotecia” que se ubica en la
seccion de “Transformacion” y debemos seguir las indicaciones,
especificando que el “Factor de escala” es k, como muestra la imagen:

Homotecia
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ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

* A continuacion obtendremos la figura con su homotecia, pero para
completar el modelamiento, utilizaremos la herramienta “Segmento”,
uniendo los puntos Ay A’ ; By B ; C y C' como se muestra en la
imagen.

u

o

IS

ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

Basico Color Estilo Avanzado + Recordamos que, seleccionando

Programa de guion (scripting) los segmentos con el clic
derecho, podemos ingresar a las

Grosor del trazo @ 5 propiedades de nuestro
segmente.

Opacidad de trazo o 50

* Luego en el apartado de “Estilo”,
configuramos nuestros 3 trazos
creados, de la misma forma como

Decoracién: se ve en la imagen.

Estilo de trazo
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ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

* Finalmente obtendremos algo similar a lo mostrado en la imagen
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ANALISIS DE LA HOMOTECIA EN GEOGEBRA

Se espera que el estudiante reflexione y responda las siguientes
preguntas desde su observacion.

I. ;Qué ocurre con el triangulo A’'B’'C’ cuando k < 0?

i Qué ocurre con el triangulo A'B’'C’ cuando k = |?

¢ Cual o cuales transformaciones isométricas logras reconocer cuando k = -1?
{Qué ocurre con el triangulo A’B’C’ cuando -1 <k < 0? ;y cuando k < -1?

{Qué ocurre con el triangulo A’'B’'C’ cuando 0 < k < 1? jy cuando | <k?

o Uk WM

{Queé ocurre con el triangulo A’B’C’ cuando k = 0? y ;por qué cree que sucede!

ORIENTACIONES PARA EL DOCENTE

* Los tres elementos mencionados “Deslizadores, Entrada Algebraica y Vista
Algebraica” son herramientas que permiten controlar los objetos creados, figuras
geomeétricas o expresiones algebraicas. Su dominio acerca al estudiante a programar
construcciones en el software.

* Puede cerrar la sesidn con una puesta en comun en la que se puede proyectar algunas
de las construcciones realizadas por los alumnos y comentarlas entre todos.

* Se sugiere los siguientes indicadores para evaluar formativamente los aprendizajes:
o Utilizan programas para verificar teoremas y propiedades relacionadas con la geometria.

o Maodifican algunas aplicaciones para analizar las caracteristicas de las figuras.
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8.5 Encuesta

Encuesta uso de TIC en contexto de

pandemia

Esta encuesta pretende recoger informacion acerca de los cambios metodologicos de los
profesores actuales en ejercicio, seccionando el trabajo en educacion basica, media y
superior, dada la contingencia sanitaria COVID-19 para un estudio académico de pregrado.
Va dirigida a los docentes que imparten clases principalmente desde 5° Basico, hasta la
Educacidn Superior en el drea de las Matematicas.

*0bligatorio

Correo electronico *

Tu direccidn de correo electrénico

Nombre y apellido *

Turespuesta
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Seleccione el rango de edad en el que se encuentra *

o 23 a 32 afios
(O 33a42afios
o 43 a 52 afios

o 52 en adelante

Institucion laboral (Si hace en mas de una institucion, escriba donde tiene mas
horas) *

Tu respuesta

;Cual es la dependencia de su institucion?

(O Particular privado

(O Particular subvencionado

O Municipal

o Administracion delegada
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. En que cursos hace clases principalmente? (Si hace clases en mas de algun

grupo, seleccione donde tiene mas horas) *

(O Educacion Bésica (entre 5% a 8° Bésico)
(O Educacién Media (entre I° a IV* Medio)

(O Educacién Superior

Siguiente

Encuesta uso de TIC en contexto de
pandemia

*0Obligatorio

Encuesta uso de TIC en Educacion en contexto de pandemia

La encuesta intenta recopilar informacian del como s ha enfrentado la educacion a la problematica de la
distancia dadas las condiciones sanitarias (Pandemia COVID-19) en la Educacion Media.

;Con qué frecuencia usaba TIC antes del confinamiento? *

(O Adiario
(O Vvarias veces a la semana

Varias veces al mes

Unavez al mes

Munca

O
O
(O varias veces al afio
O
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¢; Recibio alguna capacitacion de TIC por parte de su establecimiento educativo

durante el confinamiento? *

Si, y estoy conforme
5i, pero fue insuficiente

Mo, pero enviaron instructivos o algun documento

O O OO0

Minguna capacitacion

iCuales son las mayores dificultades que se presentaron en la educacion a
distancia? *

Problemas de conectividad

Falta de dispositivos o equipos tecnoldgicos por parte del alumno y/o docente
Falta de dominio de competencias tecnolégicas

Falta de fomentacion a la participacion en clases en linea

Adaptar metodologias de ensefianza y aprendizaje en el contexto virtual

Seleccion y busqueda de material en la web (Uso de biblioteca virtual, motores de
busqueda, etc.)

Creacidn de nuevo material tecnoldgico

00 0O 00000

Otros:
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:En que areafs diria gue necesita mas capacitacion? *

00000000

Procesadores de texto (Word, OneNote, Google Docs, etc.)

Planillas de célculo (Excel, Google Sheets, GeoGebra, etc.)

Software educativo (GeoGebra, Wolfram Alpha, GraphMatica, SymbolLab, etc)
Programacidn y robdtica

Uso de dispositivos tecnolégicos (Computadaor, teléfono inteligente y/o Tablet)
Adaptacién de material digital a ambientes virtuales

Conocimiento, deteccidn y prevencion del Cyberbullying

Otros:
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;Que plataforma de videoconferencia utiliza para sus clases sincronicas? *

[[] Google Meets
Microsoft Teams
Zoom

Discord

Mo utiliza plataforma

00000

Qtros:

;Consideraria necesario actualizar a los docentes en el manejo de las TIC en
contexto de pandemia? *

(O Es completamente necesario
O Es necesario
O No es necesario

(O Es totalmente innecesario

Si se ofreciera una capacitacion para cubrir estas necesidades, ;Usted asistiria? *

O Si, pero fuera de horario de trabajo (19:00 a 20:00)

5i, durante las vacaciones (primera quincena de enero 2021)
5i, durante las vacaciones de invierno

Si, el dia sabado (de acuerdo al programa)

Mo asistiria

O O OO0
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8.6 Enlace a la plataforma Moodle UMCE con la realizacion de los modulos.

evirtual-pregrado.umce.cl: Uso de Herramientas TIC Para la Ensefianza de la Matematica en el

Contexto de Pandemia
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https://evirtual-pregrado.umce.cl/course/view.php?id=793
https://evirtual-pregrado.umce.cl/course/view.php?id=793

