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Presentacion

n los albores del tercer milenio la humanidad se debate en una serie de problemdticas y situaciones com-

plejas generadas en diversos dmbitos del acontecer planetario. Los problemas sanitarios, socioeducativos,

econémicos, politicos y ambientales requieren que las organizaciones modernas promueven respuestas que
coadyuven a enfrentar desafios en el contexto global y local. Desde lo antes descrito, la Universidad Estatal a
Distancia como Institucién Benemérita de la Educacion y la Cultura de Costa Rica y el Ministerio de Educacién
Pdblica como rector del Sistema Educativo, presentan ante la comunidad educativa nacional una gufa con acti-
vidades de mediacion pedagogica en la virtualidad, para abordar nuevas formas de favorecer el aprendizaje en
medio de la suspension del servicio educativo bajo la modalidad presencial debido a la emergencia sanitaria
que ha provocado el COVID-19.

Como parte de la contribucién social que brinda la Escuela de Ciencias de la Educacién de la Universidad
Estatal a Distancia mediante el Centro de Investigaciones en Educacién (CINED) y la Direccién de Recursos
Tecnolégicos en Educacién (DRTE) del Ministerio de Educacion Piblica, con gran satisfaccion ofrecemos este
libro al personal docente y las familias del estudiantado de preescolar, primaria y secundaria. Este material
se ha elaborado gracias al trabajo colaborativo de docentes de la Escuela de Ciencias de la Educacién de la
Universidad Estatal a Distancia de Costa Rica.

En esta obra colectiva hallaran algunas reflexiones sobre aspectos claves al considerar el desarrollo de proce-
sos educativos a distancia mediados con tecnologias, asi como un compendio de actividades que pueden ser
adaptadas para trabajar con poblacién estudiantil de diferentes niveles y con diversos contenidos teméticos.
Esperamos que el material sea de utilidad en un contexto planetario que demanda altas dosis de creatividad,
solidaridad y esperanza para afrontar los retos que no solo impactan la educacién, sino interpelan nuestra propia
existencia como humanidad.

Agradecemos la contribucion desinteresada de las personas autoras y de quienes de alguna manera se imbrica-
ron en esta produccion.

Cordialmente.

Jensy Campos Céspedes Gabriela Castro Fuentes
Centro de Investigaciones en Educacién Direccién de Recursos Tecnoldgicos en Educacion
Directora. Directora.
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Glosario

Ambiente virtual de aprendizaje: es el espacio organizado
pedagdgicamente que utiliza las tecnologias de infor-
macion y comunicacion para facilitar los procesos de
aprendizaje del estudiantado. En este, las herramientas
tecnoldgicas se utilizan para favorecer la interaccion de
cada estudiante con el objeto de conocimiento, el profe-
sorado, sus pares, los materiales didacticos y el entorno
[PACE, s.f).

Aprendizaje autodirigido: es aquel proceso en el cual cada
persona define sus objetivos de aprendizaje, planifica
sus acciones y los procesos por efectuar de manera sis-
tematica y continua, utilizando de manera dptima los re-
cursos que se encuentran a su alcance. Esta relacionado
con el aprendizaje auténomo y la autorregulacién de los
aprendizajes (PACE, s.f).

Aprendizaje autdnomo: es aquel proceso en el cual la per-
sona tiene la capacidad de tomar decisiones acerca de
su propio proceso aprendizaje y asume la responsabi-
lidad sobre este, conoce su estilo de aprender, disefia
sus propias estrategias y determina sus metas; es decir,
requiere de la capacidad de aprender a aprender. Esta
relacionado con la autorregulacion, la metacognicion y
el aprendizaje autodirigido (PACE, s.f.).

Aprendizaje autorregulado: es aquel proceso mediante el cual
cada estudiante desarrolla una serie de estrategias que
le permiten regular su proceso de construccién de co-
nocimientos para la resolucion de problemas y diversas
situaciones de aprendizaje, tanto de forma individual
como grupal (PACE, s.f..

Aprendizaje en linea: es el proceso en que se utilizan, de ma-
nera integrada, recursos tecnoldgicos digitales, junto
con una metodologia especifica, para el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje. En este concepto de
“ensenanza-aprendizaje”, el “aprendizaje” hace alusién
a lo que el estudiantado va a lograr y la “ensefianza”
supone un proceso bidireccional en que el profesorado
asume un papel de facilitador para los estudiantes, ha-
ciendo uso de las tecnologias digitales (TD) (CGR, s.f.).

Aprendizaje remoto: es el proceso en que ocurren la interac-

cion y las oportunidades de aprendizaje auténticas y di-
ferenciadas entre el estudiantado y el personal docente,
desde diferentes locaciones, haciendo uso de la tecno-
logia. El desarrollo de una coherencia en la planificacion
de los aprendizajes es fundamental para que estudiantes
y familias se adapten a los cambios sin precedentes que
suceden en la educacion y la sociedad en general. El
aprendizaje remoto incluye: objetivos claramente arti-
culados, colaboracién interdisciplinaria para centrar la
instruccion, opciones para que los estudiantes aprove-
chan los intereses, niveles de preparacion y estilos de
aprendizaje, al tiempo que proporcionan flexibilidad a
las familias, una mezcla de opciones tecnoldgicas y no
tecnoldgicas en tiempo real y con horario flexible, que
evita penalizar a los estudiantes por su eleccion, una
plataforma comUn en la que los estudiantes pueden ac-
ceder al trabajo y encontrar apoyo y recursos (tanto para
el trabajo en linea como para el que no lo es, un plan
de comunicacién claro que involucre a la escuela, los
maestros, los estudiantes y las familias y, por Gltimo, un
interés y esfuerzo en apoyar el crecimiento social, emo-
cional y académico de los estudiantes {(llinois State Board
of Education, 2020).

Aprendizaje: es el proceso mediante el cual cada persona cons-

truye y reconstruye conocimientos cientificos y espon-
taneos a partir de la interaccion con el entorno, con los
demds y consigo misma [PACE, s.f..

Asincrénico: es una modalidad de aprendizaje en que el profe-

sorado y el estudiantado interactian en espacios y mo-
mentos distintos. Esto permite a la persona estudiante, a
través de documentacion, material y actividades en linea,
desarrollar su propio proceso de aprendizaje. Bajo esta
modalidad, el estudiantado realiza un proceso auténomo,
planifica su ritmo y su tiempo de dedicacién al estudio y
a la participacion en tareas o actividades individuales o
en grupo, sin necesidad de estar en conexion directa con
el profesorado y los otros estudiantes (CCR, s.f).
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Bimodal: es el tipo de oferta en la cual el estudiantado puede
seleccionar entre dos modalidades académicas de una
misma asignatura y curso; la primera corresponde a la
forma tradicional de ensefianza a distancia y la segunda
contempla componentes virtuales (PAL-PACE, 2011).

Campus virtual: espacio ubicado en las redes informdticas cuyo
propésito es desarrollar ambientes educativos y de in-
vestigacion organizados, de manera tal que favorezcan
el cumplimiento de las metas y objetivos de formacion
de una institucion educativa (PACE, s.f..

Didactica: parte de la disciplina de la educacion que se en-
carga de estudiar las metodologias, estrategias y todas
aquellas herramientas que se utilizan en la practica do-
cente al servicio del proceso de ensefanza-aprendizaje
(Delamont, 1984; Rojas, 2015).

Dimensiones: Considerando la integralidad del ser humano y
la necesidad de fortalecer diversas habilidades en su
preparacion y desarrollo, es la forma en que la politi-
ca curricular agrupa las diversas habilidades que desea
desarrollar en la persona. Estas corresponden a mane-
ras de pensar, formas de vivir el mundo, formas para
relacionarse con otros y herramientas para integrarse al
mundo (Ministerio de Educacion Pdblica [MEP], 2015).

E-learning: modalidad de educacion a distancia en la cual se
utilizan tecnologfas de informacién y comunicacion para
el desarrollo de los procesos de aprendizaje mediante la
comunicacion sincrénica y asincronica (PACE, s.f).

Educacion a distancia: modalidad de educacién en la cual hay
una separacion fisica entre docentes y estudiantes, de-
bido a razones geogréficas, econémicas, sociales, etc.,
por lo que la comunicacién entre estos es mediada y no
inmediata y sincrénica, como si sucede en la educacién
presencial. Lo anterior significa que la relacion pedagé-
gica se da a través de diferentes medios, materiales y
recursos diddcticos, los cuales posibilitan la comunica-
cién bi o multidireccional (Solari y Monge, 2004). Para
Garcia Aretio (s.f.) la educacién a distancia parte de un
didlogo didactico (comunicacién didactica) de doble via
entre dos entes separados fisicamente uno de otro, sea
en el espacio, en el tiempo o en ambos a la vez, y esta-
blecido a través de unos medios conformados por ma-
teriales preproducidos y por unas vias de comunicacion
sincronas o asincronas. (p. 31).

Educacion presencial: accion de realizar el hecho educativo en
donde tanto docentes como estudiantes se encuentran
fisicamente en un espacio y momento determinado de
principio a fin, desarrollando actividades para el proceso
de ensefnanza-aprendizaje dirigidas a una meta, defini-
das y preparadas para ese momento, espacio y personas
en particular (Asinsten, 2013; Martinez, 2017; Sangré, 2002).

Educacion remota de emergencia: este concepto surgié como

resultado de la situacion de emergencia dada por la
pandemia por COVID 19 en el afio 2020. Consiste en
una ensefanza alternativa asistida y preparada con poco
tiempo de antelacion por el cuerpo docente y organi-
zada con los recursos que poseen tanto los docentes
como el estudiantado y sus familias para continuar con
el proceso de ensefianza aprendizaje. Puede involucrar
internet y sus recursos, asi como otras estrategias en
donde se sustituye temporalmente la presencialidad en
tanto no se pueda regresar a ella (Hodges, Moree, lockee,
Trust, Bond, 2020; Tijo, 2020).

Educacion virtual: es una propuesta organizada pedagogica-

mente que utiliza las tecnologfas digitales para facilitar
los procesos de aprendizaje del estudiantado. En este,
las herramientas tecnoldgicas se utilizan para favorecer
la interaccion de cada estudiante con el objeto de cono-
cimiento, el profesorado, sus pares, los materiales diddc-
ticos y el entorno en general [PACE, s.f..

Entorno virtual de aprendizaje: espacio de comunicacion pe-

dagdgica soportado en una aplicacién informdtica en
internet, que facilita la interaccién sincrénica y asincré-
nica entre los participantes de un proceso educativo
(docente-estudiante, docente-docente, y estudiante-es-
tudiante), por medio de los contenidos culturalmente
seleccionados [PAL-PACE, 2011).

Entorno virtual: espacio de comunicacién, intercambio de in-

formacion e interaccion, tanto sincrénica como asincro-
nica, ubicado en internet (PAI-PACE, 2011).

Estrategia didactica: conjunto de procedimientos, técnicas y

métodos utilizados de manera deliberada y sistemati-
ca que orientan la ensefanza y facilitan el proceso de
aprendizaje del estudiantado. Integra las estrategias de
ensefianza y las estrategias de aprendizaje (PACE, s.f).

Estrategia: todos aquellos procedimientos con fines educativos,

viables de ejecutar y que tomen en cuenta los conoci-
mientos previos del estudiantado, ademds que propicien
el disfrute del aprendizaje y se encuentren contextuali-
zados en la realidad de quienes participan. Estos proce-
dimientos toman en cuenta el logro planificado de las
habilidades utilizando diversidad de recursos accesibles,
pertinentes y estéticos y cuyo eje central no sea ni el
contenido ni el profesorado sino el estudiantado promo-
viendo la exploracion, experimentacion y expresion del
conocimiento (MEP, 2020).

Evaluacion de los aprendizajes: proceso continuo de reco-

pilacion de informacion cualitativa y cuantitativa, que
fundamenta la emision de juicios de valor y la toma de
decisiones por parte de la persona docente y el estu-
diantado, para la mejora progresiva de los procesos de
ensenanza y aprendizaje (REA, 2018).
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Evaluacion: parte del proceso de ensehanza-aprendizaje en

donde se realizan estrategias que permitirdn tomar deci-
siones y reorientar acciones con miras al mejoramiento
del proceso educativo. Puede ocurrir en diferentes mo-
mentos y en él pueden participar los diferentes actores
educativos, dependiendo de las caracteristicas, intereses
y necesidades requeridas (Mora, 2004, Pimiento, 2008).

Flexibilidad curricular: es una serie de acciones o formas de

organizacion que son modificables atendiendo a las
necesidades, caracteristicas o intereses propios de un
espacio educativo, ambiente de aprendizaje o requeri-
mientos sociales y profesionales (PACE, s.f).

Guia de trabajo auténomo: constituye una herramienta peda-

gogica que tiene como propésito potenciar el desarro-
llo de competencias orientadas a aprender a aprender,
ademds de todas aquellas competencias que desde el
punto de vista pedagdgico el docente considera se van
a reforzar o desarrollar, con la implementacion de las
actividades y metodologia propuesta para el logro de
los resultados de aprendizaje, el logro de los criterios de
desempefio y los valores y actitudes establecidos en el
programa de estudio (MEP, 2020).

Habilidad: capacidades desarrollada por la poblacion estudian-

til, que utiliza para enfrentar situaciones problematicas
de la vida diaria. Estas se adquieren mediante el apren-
dizaje de la experiencia directa a través del modelado o
la imitacion, por lo que trasciende la simple transmision
de conocimiento y promueve la visién y formacién in-
tegral de las personas de cémo apropiarse del conoci-
miento sistematizado para crear su propio aprendizaje
[MEP, 20106).

Herramientas de comunicacion sincrénica: conjunto de he-

rramientas que favorecen procesos comunicativos en
el mismo tiempo real entre las personas interlocutoras
(Rubio, 2010).

Herramientas de comunicacién asincronica: conjunto de

herramientas que favorecen procesos comunicativos
diferidos en el tiempo entre las personas interlocutoras
(Rubio, 2010).

Mediacion pedagégica: forma de interaccién personal entre

quien ejerce el rol docente y la persona estudiante, que
se puede desarrollar en diversos momentos del hecho
educativo y que se relaciona directamente con el pro-
ceso de aprendizaje, con un fin especifico o particular
(Cuevas, 2009: Palos, Ortiz, Méndez, 2014).

Mobile learning: forma de ensefanza y de aprendizaje que

usa los dispositivos méviles pequefios y de mano, ta-
les como los teléfonos celulares, las agendas electréni-
cas, las tabletas, los iPod y otros aparatos que tengan
conectividad inalambrica. La tecnologia mévil permite
una mayor flexibilidad que en el e-learning, en cuanto a
tiempo, espacio y lugar, que fortalece la interaccion y el
apoyo a los procesos de ensefianza y de aprendizaje, y
los procesos de comunicacién en el modelo educativo
seleccionado (Cataldi, Méndez, Dominigihi y Lage, 2012).

Pedagogia: ciencia que estudia la educacion y que analiza “los

procesos de ensefanza y aprendizaje en su contexto
histdrico particular, con el propésito de caracterizar y
explicar los fenémenos que tienen lugar en estos proce-
50s” [Méndez et al., 2008).

Sincrénica: modalidad de aprendizaje en que el profesorado

y el estudiantado se escuchan, se leen y/o se ven en el
mismo momento, independiente de que se encuentren
en espacios fisicos diferentes. Esto permite que la inte-
raccion se realice en tiempo real, como en una clase
presencial [CCR, s.f).
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Habilidades para considerar en el proceso de mediacién
pedagdgica apoyado en tecnologias digitales

Warner Ruiz Chaves

Los modelos educativos tradicionales proponen que un elemento clave para la formacion del estudiantado es el
“aprendizaje” de una gran cantidad de contenidos disciplinares; de modo que las personas aprendientes puedan
desenvolverse de manera éptima en la sociedad; fue asi como durante muchos afios la educacién se basé en
esta propuesta, tipo “educacion bancaria” [Freire, 1985).

Sin embargo, los paradigmas emergentes de las ciencias de la educacién promueven transitar de modelos cu-
rriculares centrados en contenidos a uno en el cual las habilidades sean el elemento central de la propuesta y,
desde ahi, se desarrollen los saberes disciplinares.

Al respecto, Sahlberg (200¢) sefala que el abordaje centrado en habilidades promueve no solo el logro de altos
estandares educativos a nivel mundial, sino también que las personas expresen lo que verdaderamente apren-
den, previo a una mediacion pedagdgica centrada en el desarrollo de esas mismas habilidades. Por otro lado,
para Portillo (2017) las habilidades tienen su fundamento en lo que “las personas son capaces de hacer desde sus
condiciones neurofisiopsicoldgicas; estas pueden ser especificas, cuando son requeridas en ciertas tareas, e inte-
grativas cuando se realizan en situaciones complejas” (p. 4). Por otro lado, para Portillo (2017) las habilidades tienen
su fundamento en lo que “las personas son capaces de hacer desde sus condiciones neurofisiopsicoldgicas; estas
pueden ser especificas, cuando son requeridas en ciertas tareas, e integrativas cuando se realizan en situaciones
complejas” (p. 4). Las habilidades entonces reflejan la integralidad de las acciones del ser humano y suelen, en
procesos de ensenanza aprendizaje, ubicarse desde la dptica de las competencias por lo que conviene descifrar
su vinculacién; para Grifin y Care (2014

[...] las habilidades son como acciones que las personas pueden realizar. La competencia abarca la cali-
dad y capacidad de transferencia de una accion en el tiempo y en el contexto. Es decir, nadie aplica una
habilidad con la misma destreza todo el tiempo, el desempefio se ajusta de acuerdo con las exigencias
del momento y del contexto. (s.p.

Por lo que se observa, las propuestas educativas actuales consideran que la introduccién de esas acciones, ta-
reas, destrezas, conocimientos, actitudes y en general, habilidades que las personas pueden desarrollar como
parte del aprendizaje, se requieren para comprender de mejor manera los saberes conceptuales, actitudinales y
procedimentales; pues junto al conocimiento de la disciplina, se aprenden maneras de integrarse a la sociedad
desde diferentes Opticas.

En el caso costarricense, el Ministerio de Educacion Piblica (MEP) propuso una politica curricular que tiene su
fundamento en las habilidades. Para esta institucion (201¢), las habilidades

[...] son capacidades aprendidas por la poblacién estudiantil, que utiliza para ‘
enfrentar situaciones problematicas de la vida diaria. Estas se adquieren me-
diante el aprendizaje de la experiencia directa a través del modelado o la
imitacion, por lo que trasg}en.de la simple transmision de c?noamlent_o YPrO- . leqs acerca de como
mueve a vision y formacion integral de las personas de como apropiarse del ¢ jecer las habilidades

conocimiento sistematizado para crear su propio aprendizaje. p. 119) o 3 en\ocee:—
hnp://sitiovie\o}od.oc.cr/comp

Esta propuesta curricular denominada bajo el enfoque “Educar para una Nueva ‘encaaszl/\nd?s*/‘f/"‘fn‘:;nz:.‘z_
. , 7 .z ~ . i oro-
Ciudadania”, se basé en el proyecto “Evaluacion y ensefanza de las destrezas del siglo CU’\S":/;’Q";;S:KM u
. . . -arc ' -
XXI” (ATC21's, Assessement and Teaching of 21st Century Skill, 2009) liderado por la Universidad de F —

Puede encontrar mds
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http://sitioviejo.fod.ac.cr/competencias21/index.php/areas-de-recursos/comunidad/foro-internacional-atc21s#.X5seKi9t_UJ

Melbourne, Australia y con financiamiento de entidades publicas y privadas de cardcter internacional. Es importante
acotar que Costa Rica fue parte del proyecto como Unico pais latinoamericano “gracias a los avances ya realizados
en el proyecto Ftica, Estética y Ciudadanfa, en términos del desarrollo de estas competencias” [Minisierio de Educacion
Péblica, 2014). La propuesta de ATC21s formula cuatro categorias y diez competencias, de acuerdo con la figura 1.

Figura 1
Categorias y competencias del proyecto ATC21’s para Latinoamérica

MANERAS ”“’p
DE PENSAR e

HERRAMIENTAS

PARA TRABAJAR
. Creatividad e innovacion. ) Alfabetizacion informacional.
. Pensamiento critico, resolucién ) Alfabetizacion en tecnologias
de problemas, toma de decisiones. de la informacién y comunicacion.

. Aprender a aprender/
metacognicion (conocimiento
sobre los procesos cognitivos).

MANERAS

DE TRABAJAR
P Comunicacion. I Ciudadania - local - global.
’ Colaboracién (trabajo en equipo). PViday carrera.

)Responsabilidad personal y social
incluyendo conciencia
y competencia cultural.

Fuente: Ministerio de Educacién Publica (2014, p. 252).

La adaptacién de la propuesta de ATC21’s para Costa Rica se realizé en el 2016, al proponer una politica cu-
rricular basada en cuatro grandes dimensiones y doce habilidades, delimitadas en un perfil de salida por cada
ciclo educativo (preescolar, primero, segundo vy tercer ciclo educacién general basica, educacion diversificada,
educacion técnica y educacion de adultos) segtn se detalla en la figura 2.

Figura 2
Dimensiones propuestas por la politica curricular del Ministerio de Educacién Publica de Costa Rica

« Ciudadania global
+ Responsabilidad
DIMENSION 1 personal y social
Formas + Convivencia
de pensar multiculturalidad
y plurietnia

- Viday carrera

7

« Tecnologias + Colaboracion
digitales + Comunicacién
+ Manejodela
informacién

Adaptado del documento Competencias del siglo XXI . Guia practica para promover su aprendizaje y evaluacion. Proyecto ATC21s.

Fuente: Ministerio de Educacion Pablica (2016).
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Este marco de accion, adaptado al contexto costarricense, permite a los diferentes actores del sistema educativo
(estudiantado, personal docente, personal directivo, personas formadoras de quienes forman, entre otros) clarificar
cémo se debe aprender en todos los ciclos: desde preescolar hasta formacion universitaria. En ese sentido, las habi-
lidades del siglo XXI no solamente deben constituirse como una referencia obligatoria al MEP, sino, a las universida-
des; de modo que los futuros profesionales en docencia puedan tener los insumos para que aprendan, desarrollen
o fortalezcan esas habilidades y también las puedan ensenar. Este detalle de habilidades se presenta en la tabla 1.

Tabla 1
Habilidades para el siglo XXI en los procesos de ensefianza y aprendizaje

Creatividad

la creatividad consiste en la capacidad para encontrar diferentes
opciones de solucién a los problemas, interpretar de disfintas for
mas las situaciones y visualizar una variedad de respuestas ante
un problema o circunstancia. La innovacién supone tener y llevar
a cabo ideas originales que fengan valor en la actualidad (FOD,
2014, p. 42).

Pensamiento critico

El pensamiento critico consiste en la capacidad de inferprefar,
analizar, evaluar, hacer inferencias, explicar y clarificar significa-
dos. Esté basado en el razonamiento logico, la capacidad de
frabajar con conceptos, la conciencia de las perspectivas y puntos
de vista propios y ajenos, v el pensamiento sistémico. Requiere un
desarrollo progresivo del conocimiento sobre el propio pensamien-
fo y de las esfrategias efectivas para pensar (FOD, 2014, p. 44).

Resolucién de problemas

la resolucién de problemas implica la capacidad de identificar y
analizar situaciones problemdticas cuyo méfodo de solucion no
resulta obvio de manera inmediata. Incluye fambién la disposicién
a involucramos en dichas situaciones con el fin de lograr nuestro
pleno potencial como ciudadanos constructivos y reflexivos [OCDE,
2014, p. 12).

Aprender a aprender

Es la capacidad de conocer, organizar y autoregular el propio
proceso de aprendizaje. Supone desarrollar la mefa-atencion (la
conciencia de los propios procesos para atender a lo importante]
y la meta-memoria (la conciencia de los propios procesos para
capfar y recordar la informacién) (FOD, 2014, p. 48).

Comunicacién

Es la capacidad que implica el conocimiento de la lengua y la
habilidad para utilizarla. El desarrollo de esta competencia esté
mediado por la experiencia social, las necesidades y las mofiva-
ciones. Integra destrezas como la expresion adecuada de ideas,
pensamientos y sentimientos; la facilidad para fransmitir mensajes
claros al ofro; la comprensién de los mensajes y emociones de
los demds; la aserfividad y la habilidad para dialogar. No esté
supeditada al plano verbal, sino que incluye manifestaciones no
verbales, en distinfos confextos culturales (OCDE, 2014, p. 50).

Colaboracién

Consiste en trabajar de forma efectiva con ofras personas para
alcanzar un objetivo comin. Implica tomar decisiones colectivas
basadas en el consenso, negociar cuando se presentan desacuer
dos, hacer crfticas constructivas, apoyar y valorar los esfuerzos
de compaiieros y compafieras, plantear el desacuerdo de forma
asertiva y respetuosa (FOD, 2014, p. 52).

Manejo de la informacién

Es la habilidad para acceder a la informacién de forma eficiente,
evaluarla de manera critica y utilizarla de forma creativa y éfica.
Involucra formular preguntas, identificar fuentes de informacién, de-
sarrollar estrategias eficaces para ubicar la informacion, seleccio-
narla de modo adecuado, organizarla, para finalmente producir
y comunicar. El acceso, andlisis y comunicacién de la informacion
se puede realizar mediante herramientas digitales, pero también
medios impresos y visuales (FOD, 2014, p. 56)

Ciudadania local y global

Esta drea de competencia supone asimilar la identidad propia
como miembro de una comunidad local, un pais y la humanidad.
También supone comprender el valor de los derechos humanos y
los valores éticos universales sobre los cuales estos se sustentan y
adherirse a su cumplimiento. A esto se suma fener conocimiento
acerca del funcionamiento de las sociedades democrdticas, asf
como de los desafios del mundo actual.

Pensamiento sistémico

Habilidod para ver el todo vy las partes, asi como las conexiones
que permiten la consfruccion de sentido de acuerdo con el contex-
fo (MEP, 2016, p. 30).

Responsabilidad personal y social

Es la inversion personal en el bien comin, que nace de compren-
der la conexién entre el bienestar propio y el de ofros. Involucra la
parficipacién activa en la bisqueda de un mundo justo, pacifico
y ecolégico. (FOD, 2014, p. 60).

Fuente: FOD (2014), OCDE (2014) y MEP (2016).
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En el contexto actual, debido a la situacién de pandemia que

Claire Scoular: “la importancia de la mediacién pedagégica en

atraviesa el mundo [Organizacion Panamericana de la Salud, 2020), se el desarrollo de habilidades y destrezas en los esfudiantes”
ha intensificado el uso de la tecnologia digital como comple- | | :
mento al proceso de mediacion pedagdgica [UNESCO-CEPAL - " inporarnctpdeng

mediation to develop 21
Century skills

2020); por ello, el desarrollo o fortalecimiento de habilidades
que otrora se realizaba en espacios presenciales, ahora se
traslada y, en algunos casos se modifica, para que se de-
sarrollen apoyados en tecnologias digitales, como entornos
virtuales de aprendizaje, aplicaciones de comunicacién ma-
siva, redes sociales, objetos de aprendizaje, entre otros. Al
respecto Del Castillo, Tan y Combé (2020] indican que

Enlace:
https://www.youtube.com/watch2v=7827dF6gKGs&in-
dex=3&list=PI9ZKNydvF4iX84EzsLr? wc880QiV25NDH

Mas que nunca, los entornos virtuales en el pla-
no de la educacién estan permitiendo promover el
aprendizaje activo, la colaboracién, la comunica-
cion, el aprender a aprender, centrarse en el estu-
diante, haciendo los roles tradicionales del proceso
de ensefanza / aprendizaje mas fluidos [p. 1).

Por esto, considerando las habilidades mostradas en la tabla 1y “dado que ha optado por la continuidad del
proceso educativo mediante recursos en linea” (UNESCO-CEPAL, 2020, p. 5], las personas docentes deben planificar
actividades didécticas por medio de aplicaciones digitales, en las cuales la caracteristica fundamental es que faci-
liten la interactividad, la inmediatez, el seguimiento individualizado del trabajo del estudiantado, la colaboracién
entre pares, la usabilidad, la creatividad, entre otros; es decir, que no solo se potencie el aprender a aprender
necesario en el proceso de aprendizaje, sino la evaluacion continua, la autorregulacién, la autoevaluacion y la
mejora de la calidad del quehacer educativo (Moral, Villalustre y Bermidez, 2004|. Sefala la UNESCO-CEPAL (2020) que

[...] el uso de Internet ofrece una oportunidad dnica: la cantidad de recursos pedagoégicos y de conoci-
miento disponibles, asi como las diferentes herramientas de comunicacion proveen plataformas privile-
giadas para acercar la escuela y los procesos educativos a los hogares y a los estudiantes en condiciones
de confinamiento (p. 5).

Por lo anterior, se presentan algunas sugerencias para considerar en el proceso de mediacion pedagogica y de-
sarrollar habilidades por medio de tecnologias digitales:

* Proponer actividades diddcticas donde se considere la experiencia del estudiantado; es decir, aprovechar
el contexto donde vive y lo aprendido en el proceso familiar inmediato, asi como en métodos educativos
anteriores e integrar los saberes y las habilidades a situaciones nuevas, en las cuales debe poner en practica
aquello que sea capaz de hacer; con esto se podria fomentar la creatividad, la colaboracién, la resolucién de
problemas, la ciudadania local/global, el pensamiento sistémico y la comunicacion.

* Realizar actividades con las cuales el estudiantado aprenda mediante modelaje, esto implica disefar videos
en los cuales se expliquen y ejemplifiquen procesos. La realizacion de estos videos implica ir més alla de la
explicacion de diapositivas, sino més bien es el construir escenarios, preparar materiales, motivar situacio-
nes, exponer casos, entre otros; con esto se podria fomentar el manejo de la informacion, la creatividad, la
comunicacion, la resolucién de problemas y el aprender a aprender.

* Disefar una estrategia de comunicacion clara, con el fin de que las consignas estén previamente construidas e
integren el qué, el para qué y el cdmo se realizard la actividad en el entorno virtual o aplicacién digital; con esto
se podria fomentar la comunicacion, la responsabilidad social y personal asi como el pensamiento sistémico.
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* Brindar posibilidades para la realimentacion interpersonal y personal, esto con el fin de permitir el aprendi-
zaje de estudiante-estudiante, estudiante-docente, estudiante-recursos diddcticos, estudiante-habilidades y
saberes; de este modo tendra diversas posibilidades de aprender y desde ahi surgen realimentaciones para
que haya un acompanamiento desde la distancia, con esto se podria fomentar el pensamiento critico, la res-
ponsabilidad social y personal, el manejo de la informacién, la colaboracion, la comunicacién y el aprender
a aprender.

En suma, el uso pedagdgico de las tecnologias digitales abre oportunidades para favorecer el desarrollo de las
habilidades mostradas en la tabla 1; de tal forma, el desafio para las personas docentes es integrarlas en la prac-
tica pedagdgica apoyada en tecnologias digitales y también propiciar actividades en las cuales se desarrollen
en el estudiantado y le permita vivir y convivir en una sociedad donde los retos y las adversidades son parte de
su cotidianidad. Por lo tanto, este reto involucra que el hecho educativo sea innovador, pertinente y oportuno
indiferentemente del contexto y escenario bajo el cual se estd desarrollando, ya sea apoyado con tecnologias
digitales o en entorno familiar desde una modalidad a distancia o remota.
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Recomendaciones para promover la autonomia en el estudiantado
durante las sesiones virtuales: claves para las familias*

La autonomia se comprende como la independencia
que manifiesta el estudiantado durante las sesiones vir-
tuales y en las actividades educativas. A continuacion
se ofrecen ejemplos de formas de favorecer la autono-
mia en la persona estudiante:

Tomado de: hitps://www.freepik.es
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*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en
Educacién, Universidad Estatal a Distancia, 2020.

Dote de recursos y conocimientos bdsicos para el desa-
rrollo de las actividades virtuales con lo siguiente:

Un espacio propicio libre de distracciones, con iluminacién natural,
ventilacién y una silla cémoda.

El equipo debe funcionar adecuadamente, asi como la conectividad.

Propicie el aprendizaje preliminar sobre el uso de las herramientas
fecnoldgicas que més utilizan (Teams®, Zoom®, Google Classroom®,
por ejemplo).

Muestre la forma en cémo se usa el micréfono vy la cémara para el
momento que lo requiera.

Establezca los controles parentales necesarios en el equipo para

garantizar la seguridad cibernética.

Motive hdbitos de autocuidado:
*  Higiene personal

*  Preparacion de materiales

*  Ingesta de agua

e Alimentacion saludable

*  Suefio reparador

e Qcio creativo

Elimine distractores:

Apague o silencie el celular de la persona estudiante
durante la sesién virtual.

Apague ofros artefacios que puedan afectar la concentracion
del nifio o nifia.

Explique a ofras personas infegrantes de la familia la
necesidad de cooperar para mantener silencio en el hogar
mientras la persona estudiante desarrolla sus sesiones
virtuales.

Promueva la autorregulacién:

Organice una programacion u horarios para acfividades
escolares diarias.

Elabore listas de actividades académicas pendientes.
Disefie listas de chequeo para autovalorar el cumplimiento
adecuado de cada una de los actividades.

Establezca espacios de autorrevision del cumplimiento

de los objetivos, tarea o actividades.
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Recomendaciones Cll profesorqdo

para las sesiones académicas sincrénicas® s

Una sesion sincronica es una comunicacion en
tiempo real y se ofrece como una herramienta
virtual entre dos o mds personas, en este caso
entre estudiantes y docentes, para ello le reco-
mendamos que:

Programe la duracién de cada sesién de
acuerdo con la edad del estudiantado.

En relacion con la seleccion de la
herramienta, cabe preguntarse: spor qué
esa herramienta? sPor qué aqui? Y, spor
qué ahora? Cada herramienta fiene un
propdsito y debe concordar con el disefio
de su proceso de aprendizaje.

Elabore una secuencia diddctica o guion por
cada sesién con infroduccion, desarrollo y cierre.

Busque un lugar iluminado, con pocos sonidos
externos y el cual posibilite el uso de la cémara.

Ingrese minufos antes para verificar su audio
y video.

Envie 24 horas antes las indicaciones de la sesién
a sus estudiantes.

Se recomienda hacer grupos més pequefios por sesion
si la cantidad de estudiantes es muy grande.

Utilice reglas de nefiqueta para mantener un ambiente
cordial durante la sesién.

Establezca previamente la forma en cémo se evacuaran
las dudas por parte del esfudiantado.

Implemente los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje para potenciar el proceso de aprendizaie.

Al planificar la sesion, considere los aprendizajes
previos.

Promueva el aprendizaje colaborativo durante
la sesién.

Grabe las sesiones [requiere permiso previo de las
personas adultas responsables en caso de observarse
imagenes del estudiantado).

Escoja minuciosamente su material y de ser posible
envielo con antelacion.

Permita que el estudiantado presente sus frabajos
con recursos alternativos al texto escrito, cuando los
objefivos de aprendizaje lo permitan.

en Educacién, Universidad Estatal a Distancia, 2020.

*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones

Ademas de la explicacion sobre los contenidos, la persona
docente puede incorporar ofras actividades diddcticas como:
®  Preguntas generadoras.  ®  Tiras comicas.

*  Esquemas. e Podcats.

®  Mapas conceplualeso  ®  Canciones.

mapas meniales. e  Estudio de casos.

° A i .y
Imégenes o foografias. o poglucion de problemas.

[} i 0z P .
Videos. ] Presentacion de sintesis

o Noficias. de los temas abordados.

Siempre cuente con un “plan b” en caso de fallar la
conectividad suya o del estudiantado.

Barberd, E., Onrubia, )., Aguado, G., Badia, A., Coll, C., Coloming, R., Engel, A.; Espasa, A.,
Lafuente, Naranjo, M. y Rochera, M. (2008). Cémo valorar la calidad de la Ensefianza
basada en los TIC. Ediciones Grao. Espaiia.

Bonlfill, C. (2007, julio). Clases virtuales a fravés de videoconferencias: factores crficos vivencia-
dos por los tutores en un sistema de Educacién a Distancia . Faculiad de educacion a
distancia y ensefianza virtual. Recuperado de

hitp://repositorio.ub.edu.ar/handle/123456789/5062

Camacho, M., lara, Yetty y Sandoval, G. [s.f). Estrategios de aprendizajes para Enfornos
virtuales.

Fundacién Universitaria Carolina del Norte, [2005). Educacién virtual: reflexiones y experiencias.
/ Fundacién Universitaria Catélica del Norte. — Medellin: FUCN. Recuperado de:
https://www.ucn.edu.co/institucion/sala-prensa/Documents/educacion-virtual-reflexio-
nes-experiencias.pdf

Cufiérrez, F. y Prieto, D. [1991). la Mediacién Pedagégica. Apuntes para una Educacion a
Distancia. Espafia: la Crujilla.

Salinas, J., Aguaded, J., Cabero, J., Barroso, J., De Benifo, B., Cebrién, M., Correq, R., Garcia,
L, Guzmén, M., Duarte, A., Martinez, F, Pérez, A., Pérez, M., Prendes, M., Romén, P,
Romero, R., Sevillano, M. y Tirado, R. (2004). Tecnologias para la educacién disefio,
produccién y evaluacién de medios para la formacién docente. Espaiia: Alianza.

Santovena Casal, S. [2012). El proceso de ensefianza-aprendizaje a fravés de herramientas de
comunicacién sincrona: El caso de Elluminate Live. Universidad de Almeria, Esparia.

Recuperado de : htips://www.redalyc.org/arficulo.oa? id=293123551022

Universidad Estatal a Distancia. (2010). Cémo disefiar y ofertar cursos en linea. Costa Rica.
Recuperado  de:  hitps://www.uned.ac.cr/academica/images/PACE /recursos/
Cursosenlineaversionweb.pdf
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Descripcién
La actividad tiene el propésito de promover un proceso de

pensamiento eficiente, critico y sistémico, ademas de favorecer el
trabajo en equipo.

Ruleta de aprendizaje®

Andrea Rojas Vargas

Otro aspecto central es favorecer la comunicacion, el vinculo entre
pares, la discusion, el intercambio de ideas y la responsabilidad
individual frente al equipo de trabajo.

La técnica se adapta a cualquier asignatura y afo, la persona docente,
de acuerdo con el nivel, puede ajustar diferentes complejidades segtin
la temética en estudio.

Tiempo aproximado de implementacién: 60 a 90 minutos para cada
sesion, aunque depende de los aprendizajes esperados.

120 a 180 minutos para la realizacién de la actividad.

Modalidad: equipos de dos o tres estudiantes. En la virtualidad
también puede ser que se trabaje de manera individual.

Figura 3
Ejemplo ruleta de aprendizaje

Preguntar

Fuente: elaboracion propia.

*

20

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar
Dimension: maneras de pensar
Habilidades:

Pensamiento sistémico: es la habilidad de ver el todo y sus partes, asi
como las diferentes conexiones que le permiten construir con sentido
aprendizajes en relacion con el contexto. Ello le permite justificar
cémo los hechos y las acciones se relacionan con procesos mas
generales y complejos.

Pensamiento critico: esta habilidad le permite al estudiantado mejorar
su calidad de aprendizaje y apropiarse de algunas de las estructuras
cognitivas como: claridad, exactitud, precision, profundidad y
relevancia e importancia de los conocimientos, temas o contenidos
estudiados.

Dimension: formas de relacionarse con otros

Habilidades: permite el desarrollo y la capacidad de colaborar y
comunicarse con otras personas en forma asertiva, para alcanzar
objetivos comunes.

Manejo de la informacion: habilidad para acceder a la informacién
de forma eficiente, evaluarla de manera critica y utilizarla de manera
creativa y precisa.

Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona

autora y en la mayorfa de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos
Recurso digital
https://wheelofnames.com/es/#

En este recurso digital la persona docente y el estudiantado pueden
aprender varias formas de crear ruletas educativas o de aprendizaje.

Cada grupo de estudiantes genera sus propias ruletas. Conviene que
la persona docente trabaje un primer ejemplo para que aprendan a
realizarlas.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

La persona docente, a través de la plataforma que mas le sirva, le explica al estudiantado el

proceso de juego.
Procedimiento:

* La persona docente previamente asigna una lectura de un tema o contenido para estudiar.

* Se construye la ruleta digital.
* La ruleta debe tener en los espacios de juego las siguientes acciones:
1. Resumir: la persona estudiante participante debe resumir lo que ha leido.

2. Preguntar: el o la estudiante formula una pregunta sobre lo que no sabe o lo que
necesita saber para comprender lo leido, lo que le gustaria saber o ampliar sobre el
tema. Otra u otro estudiante debe responderle.

3. Aclarar: la persona estudiante le aportara a los demds compafieros, companeras y

docentes cualquier informacion que refuerce los conceptos o los contenidos del tema

estudiado en el texto.
4. Predecir: con la informacién estudiada, la persona aprendiente que le corresponda

participar aporta ideas o sugerencias de los temas que se vinculan con lo estudiado.

En la ruleta solo se escriben las acciones y la persona docente debe explicar, en forma previa, a

qué se refiere cada una.

Al estudiante que le corresponda girar la ruleta realiza la accion que se le marque al hacerla girar.

* La persona docente también puede trabajar con un grupo grande de estudiantes y
seleccionar al azar a quiénes responden las acciones.

Como evaluar su aplicacion

Con una lista cotejo o ribrica que contenga elementos tales como:

Capacidad para resumir las ideas centrales de la lectura.

Elaboracién de preguntas claras, precisas y logicas en el marco de lo leido. Esas preguntas
deben evidenciar necesidad de entender mejor lo leido, qué le gustaria ampliar para saber
mas.

Utilizacion de los recursos digitales recomendados.

Amplia ideas o conceptos de la tematica que le ayuden a los demds companeros y
compaiieras a responder sus propias preguntas

Presentacion de ideas de forma ordenada, clara y compresible.

Utilizacion de argumentos tedricos pertinentes al tema, que reflejen su aprendizaje e

investigacion.

Capacidad para predecir, relacionar con la realidad, el entorno y el futuro del tema.
Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Wheelofnames. (s.f). Wheelofnames. Recuperado de https:/wheelofnames.com/es/#
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Rutinas de pensamiento*

Warner Ruiz Chaves

Descripcion

Las rutinas de pensamiento son patrones sencillos de pensamiento que se usan repetidamente
para facilitar el proceso de aprendizaje y el cumplimiento de tareas especificas. Por ejemplo:
un conjunto de preguntas o una secuencia corta de pasos.

Para Perkins (2013, “las rutinas de pensamiento son patrones sencillos de pensamiento
que pueden ser utilizados una y otra vez, hasta convertirse en parte del aprendizaje de la
asignatura misma” (p. 34). Se pueden distinguir tres tipos: conectar conocimientos previos,
razonamiento activo o explorar puntos de vista.

En entornos virtuales, mediante sesiones sincronicas en alguna herramienta de videollamadas,
por ejemplo, Zoom ®, se puede conformar de manera automatica pequefios grupos para

la elaboracion de una rutina de pensamiento. A nivel asincrénico, se sugiere utilizar alguna
herramienta como un foro, una pizarra virtual, una wiki para su implementacion.

Puede obtener més detalles en:
http:/formacion.intef.es/pluginfile.php/85206/mod_imscp/content/2/Promover_el_pensamiento_en_el_aula.pdf

Dimensién y habilidad
que se pretende desarrollar
Maneras de pensar: aprender a aprender.

Mediante esta actividad las personas
participantes conocen, organizan y auto-
regulan su estructura mental para brindar una
rutina al reto o desafio presentado; en este
sentido, desde la meta-atencién, las personas
participantes generan conciencia de los
propios procesos para ubicar y conectar lo
importante, pero también la meta-memoria
para captar y recordar la informacion de la
temdtica o saber qué se esta desarrollando.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

A manera de ejemplo, se propone una rutina para conectar conocimientos previos en la

asignatura de Ciencias de sexto afo de primaria.

1. Mediante sesion sincrénica, en alguna herramienta de videollamada, explique la temética
por profundizar, en este caso, interesa describir las interrelaciones entre los componentes
de los ecosistemas, como parte del cuidado de la biodiversidad.

2. Plantee en una pizarra virtual, por ejemplo: Padlet® (https:/padlet.com), una insercién donde
le solicite al estudiantado la lectura de la fabula de Esopo: “El leén o la liebre”. Puede
encontrarla en: https:/www.mundoprimaria.com/fabulas-para-ninos/el-leon-y-la-liebre

3. Debajo de esa insercion, coloque tres columnas de post-it digitales. El primero es para
conectar los conocimientos previos, el segundo para extender los conocimientos vy el tercer
para desafiar los conocimientos.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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4. En la primera columna de post-it solicite al estudiantado que construya en
subgrupos de 3 o 4 personas, al menos 3 o 4 inserciones mas donde se responda:
de acuerdo con la lectura “El ledn o la liebre”, anote ;cudles son los alimentos
que consume el leén?, scudl es el ambiente donde vive un ledn?, y ;por qué se
necesita de la alimentacién para la vivencia de los seres vivos? En ese espacio se
ubican y conectan saberes vinculados con la cadena alimenticia, tema tratado en

la sesion sincrénica.

En la segunda columna, coloque un post-it donde se extienda el conocimiento

de la sesion sincrénica, alli plantee las siguientes preguntas: ;como se evidencia

la cadena alimenticia o tréfica en la fabula?, ;cudles son las relaciones que se

dan entre el ledn, la liebre, el ciervo y el ambiente donde viven?, ;cuales son los
productores, los consumidores primarios y los secundarios y los descomponedores
en el cuento?, ;qué tipo de cadena alimenticia se evidencia en la fabula, en el caso

de que el ledn se hubiera comido otro animal?

En la tercera columna, coloque un post-it para el desafio de la informacién, allf
sugiera una historia alternativa al cuento donde se complete la cadena alimenticia,
;qué papel tiene el ser humano en esa fabula si se hubiera participado?, y ;por qué
es importante la cadena alimenticia? En este dltimo punto, se trata de identificar
las destrezas, las tacticas y los procesos que se emplearan en lograr las metas por

parte del subgrupo.

Es importante acotar que, de manera sincrénica, se puede desarrollar la actividad, por
ejemplo, en la herramienta Zoom® donde hace subgrupos y el estudiantado desarro-

lle las preguntas.

Cémo evaluar su aplicacion

Se puede elaborar una ridbrica o una lista de cotejo, en la
cual se incluyan indicadores como:

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Tipoldi, J. (s.f). Rutinas de pensamiento. Recuperado de

Organice la informacion que se le proporciona.
Genere sus propios procesos de resolucion.

Planee cémo procederd para llevar a cabo la soluciéon
de actividad.

Revise si las actividades que empled fueron efectivas.
Seleccione recursos apropiados de su entorno para
apoyar su aprendizaje.

Promueva y establezca didlogo con otros para
aprender.

Interrelacione aprendizajes de varios contextos de sus
ambitos de aprendizaje.

http:/formacion.intef.es/pluginfile.php/85206/mod_imscp/content/2/Promover_el_pensamiento_en_el_aula.pdf
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Acréstico temdtico*

Carmen Pérez Lozada

Descripcion

Un acréstico rompe esquemas y patrones si se parte del propio nombre o apellido de la persona
estudiante como requisito, para llegar a formar conceptos especificos o caracteristicas de un
tema propuesto por la persona docente (es el grado de dificultad del acréstico y lo que genera
la habilidad al crearlo).

Deben ser temas del programa de estudio y los cuales se desarrollen de manera sincrénica

o asincrénica por el estudiantado. Como, por ejemplo: caracteristicas de la Segunda Guerra
Mundial, deberes y derechos de la ciudadania costarricense, entre otros temas, segin el afio y
lo que desee solicitar la persona docente.

Esta actividad puede estar programada para realizarse en una sesion (sincrénica o asincrénica) de
40 minutos, tomando en cuenta que en cada grupo existen necesidades diferentes.

De acuerdo con la dindmica del grupo se puede sugerir a la persona docente la elaboracién del
acrostico en parejas o trios, adn a distancia y calculando el tiempo a desarrollar la actividad; todo
depende del grado de funcionabilidad del estudiantado en equipos de trabajo.

La actividad esta disefiada para realizarse al final de haber visto un tema como una actividad de
medicion de los aprendizajes esperados, mas de tipo formativo que sumativo.

En su planeamiento la persona docente lo puede incorporar como actividad de evaluacién
formativa, ofrece como ejemplo un acréstico disefiado con sus propios datos con el fin de
mostrar al estudiantado el producto final que se espera.

Una vez conocida la actividad en una primera ocasion, se puede planear para ser utilizada al
inicio del tema, para ello se parte de una lluvia de ideas del contenido por desarrollar, para
valorar el conocimiento previo.

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar
Maneras de pensar

Promueve en los y las jovenes el pensamiento sistémico, la habilidad
para ver el todo y las partes, asi como las conexiones que permiten la
construccion de sentido de acuerdo con el contexto. El estudiantado
puede poner en préctica contenidos que se desprenden del mismo
concepto y se relacionen entre si, para llegar a formar el todo, en este
caso un tema.

Esta actividad ayuda a fortalecer la habilidad del pensamiento; pues la
persona estudiante debe analizar y crear para realizar el acréstico con
su nombre, en relacién con un tema en especifico.

Promueve el aprender a aprender: resuelven problemas con capacidad
de conocer, organizar y autorregular su propio proceso de aprendizaje.
En este caso, para lograrlo el estudiantado afronta el reto de aprender
haciendo, desde el momento que debe pensar en el cémo realiza este
acrostico; ademds le ofrece la oportunidad de crear un instrumento
diferente al usar diversos grados de dificultad, segin los términos
utilizados al generar el acréstico.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Favorece la creatividad e innovacion: Habilidad para generar ideas
originales que tienen valor en la actualidad, para interpretar de distintas
formas las situaciones y visualizar una variedad de respuestas ante

un problema o circunstancia. La puesta en practica de esta actividad
fortalece la creatividad del estudiantado al establecer un reto con un
grado de dificultad que debe cumplir; pues en ella debe relacionar los
conceptos o las caracteristicas de un tema con su nombre o apellido y
esto serd producto de su creatividad.

Ademds, en el proceso se observard la innovacién que aportara
el estudiantado para resolver lo solicitado cumpliendo con las
instrucciones y el tiempo estipulado para lograrlo.

Materiales y recursos
1. Ficha de trabajo que contenga:

El recurso digital como forma de induccion al tema'y a
lo solicitado:

www.acrosticos.org®
https:/www.youtube.com/watch?v=A_70-nlljho

2. Sesiones programadas por medio de plataforma de
videoconferencias.

3. Ademads de los siguientes materiales
Dispositivos electrénicos con acceso a internet.
Cuaderno, lapiz, boligrafo.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

Este trabajo se puede realizar en dos sesiones; la primera sesion se utiliza para explicar el
producto esperado; pues podria suceder que el estudiantado no conozca qué es un acréstico;
para ello se ofrece el apoyo del recurso digital en donde se explica el término. También se
puede ampliar la informacién con la definicién del término segtn la Real Academia Espaiiola
(2019), el cual sefala que un acréstico “es la construccion de una expresion o palabra que parten
de letras iniciales, intermedias o finales y forman una composicion de otra palabra o expresion”.
Por ejemplo:

cuando

alguien

ee

mucho
aprende

Familia
Alma
Tolerancia
[lusién
AmiGos
Amor

Caricia
Respeto
AsociaciOn
CoNocimiento
llusién
Carifio
EsperAnza

En el caso especifico de esta actividad y segln lo explicado, el requisito es partir de la
utilizacién del nombre o apellido de la persona estudiante para facilitar la posibilidad de tener
un ndmero factible de letras y formar conceptos o caracteristicas del tema que se desea reforzar
con esta actividad. Otra opcién también es utilizar sinénimos o vocabulario propio; todo es

valido si fuera del caso incluso se puede hacer uso de esta actividad en otros idiomas.
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Una vez explicado qué es un acréstico y cémo se pretende llevar a cabo la actividad, se proce-
de a su realizacién, se da acompanamiento, evacuando dudas, haciendo sugerencias al estu-
diantado. En este punto, resulta necesario aclarar aspectos para la realizacién y los requisitos: si
es individual o en grupos, con cual tematica se hard y cual es la palabra central para su elabora-
cién asi como el tiempo de entrega.

En una segunda sesion y por medio de fotos el estudiantado presenta los trabajos realizados. Se
comparte la experiencia de la construccion, grado de complejidad que encontraron o todo lo
contrario y la satisfaccién del conocimiento del tema plasmado en sus propios nombres o apelli-
dos, entre otros aspectos que se pueden socializar, depende del interés didactico planteado para
el desarrollo de la actividad.

Ejemplo aplicado:
Tema: Guerra Fria.

Una vez que la persona docente desarroll6 el tema, solicita la construccion de un acréstico
con palabras o conceptos referidos al tema, solo solicita que el requisito sea la utilizacién de su
propio nombre o apellido.

CONTEXTO
PLAN MARSHALL
TRUMAN
COMECON
ESPIONAJE
ANAGONISMO

Como evaluar su aplicacion

La persona docente efectta la revision del producto entregado y analizado para corroborar el
tema, lo realiza al momento de la exposicion de cada estudiante.

Como aspectos por evaluar se pueden considerar: la relacién del producto presentado con el
tema sugerido.

La propuesta para el logro del producto (en este caso el acréstico con el nombre o apellido del
estudiantado). Al ser la creatividad algo subjetivo se traslada este aspecto a la dedicacién para
la resolucién de la propuesta; en otras palabras, la manera que la persona estudiante encontré
para resolver lo solicitado y entregar un producto completo.

Se puede tomar como una evaluacién formativa para promover el trabajo en la resolucién de
nuevas actividades de aprendizaje y el desarrollo de habilidades blandas, al fomentar la elabo-
racion de una actividad poco comdn que involucra mucho la actitud ante lo nuevo, la paciencia
y la creatividad. Desde ese punto de vista, todo lo presentado cuenta, recordemos que es una
actividad dirigida a un grupo de estudiantes con sus propias caracteristicas; por tanto, debemos
respetar las necesidades educativas presentes.

Para la evaluacién de esta actividad, se sugiere una lista de cotejo para anotar los niveles de
logro del aprendizaje esperado en torno al contenido y seguimiento de instrucciones.

;Con qué asignaturas y niveles puedo aplicar la actividad propuesta? Realmente con todas las
asignaturas académicas bdsicas. Se sugiere la practica de la actividad con estudiantes a partir
del segundo ciclo de Educacién General Basica.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Acrosticos. (s.f.). Creador automatico de poesias y acrdsticos on line.
Recuperado de www.acrosticos.org

Real Academia de la Lengua Espafiola. (2019). Diccionario de la Lengua
Espanola. (Ed. 24). Madrid, Espafa. Recuperado de
https://dle.rae.es/Zambrano,

L., Loor, R. (2018). Técnicas de estudio: acréstico. Recuperado de
https:/www.youtube.com/watch?v=A_70O-nlljho
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*

Seis sombreros para pensar

Iris Quesada Acuna

Descripcion

La actividad de “Seis sombreros para pensar”, fue propuesta
por el psicélogo Edward de Bono, con el fin de promover
un proceso de pensamiento eficiente.

Para el autor, una dificultad del pensamiento es la
confusién entre emociones, informacion, l6gica, esperanza,
creatividad. La actividad permite separar cada uno de estos
constructos y concentrarse en uno de ellos a la vez.

Para De Bono (1988) el primer valor de los seis sombreros
para pensar es la representacion de un papel definido. El
segundo valor es el de dirigir la atencion; un tercer valor
es la conveniencia. Como cuarto valor esta la posible base
del cerebro; pues obliga a ir mas alla del estado actual del
conocimiento y mover diferentes estructuras mentales. Un
quinto valor se centra en establecer reglas del juego, para el
“juego de pensar”.

En el entorno virtual se pueden crear varios blog en
donde se introducen diferentes tematicas que pueden ser
analizadas con esta actividad.

Tiempo aproximado de implementacién:
60 a 90 minutos para la sesién sincronica.
120 a 180 minutos para la realizacién de la actividad.

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar
Maneras de pensar

Pensamiento critico: habilidad para mejorar la calidad del pensamiento
y apropiarse de las estructuras cognitivas aceptadas universalmente.

Formas de relacionarse con otros
Colaboracion: habilidad de trabajar de forma efectiva con otras

personas para alcanzar un objetivo comun, articulando los esfuerzos
propios con los de los demés.

Herramientas para integrarse al mundo
Apropiacion de tecnologias digitales: habilidad para entender y

analizar las tecnologias digitales y crear nuevos productos que puedan
compartirse.

Manejo de la informacion: habilidad para acceder a la informacion de
forma eficiente, evaluarla de manera critica y utilizarla de forma creativa
y precisa.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos
Recurso digital

https:/youtu.be/Oe8j0AyWOMU

https://youtu.be/jlQyDzK0gCl

Docente y discentes definen las temdticas por
desarrollar y los equipos de trabajo para cada

blog.

Se recomienda el uso de la aplicacién Genially

y Pixton para el trabajo
https:/lyoutu.be/6gfp4zxjtf0

en el blog.

https://youtu.be/GWEepZaPWI
Imagen o dibujos de cada uno de los

sombreros.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

Mediante una sesion sincronica por Zoom®, docente y discentes
conversan sobre la actividad, las temdticas por abordar y la metodologia
de trabajo colaborativo en cada blog. Se definen los diferentes equipos
de trabajo. Se recomienda que sea minimo cuatro, maximo seis.

A manera de ejemplo se trabaja en tema de habilidades del siglo XXI en
el proceso educativo.

1. En cada blog se expone el tema utilizando la actividad.

Sombrero blanco: hechos y datos recopilados desde los diferentes
referentes tedricos. Validos y verificables. Pensador neutral y objetivo.

Sombrero rojo: sentimientos, emociones, intuiciones. ;C6mo me siento
con respecto al asunto? No es necesario justificar desde la teoria.

Sombrero negro: peligro, dificultades, riesgos. Punto de vista pesimista.
Justifica con razones légicas y relevantes el motivo de por qué no va a
funcionar lo que se expone.

Sombrero amarillo: pensamiento positivo, optimismo, beneficios,
pensamiento constructivo. Exponer con razones relevantes el motivo de
por qué si se puede alcanzar el objetivo con lo que se expone.

Sombrero verde: pensamiento creativo y lateral. Nuevas ideas, nuevos
conceptos y perspectivas. Agente de cambio. Desecha los viejos
paradigmas. Se involucra el humor y la creatividad. El pensador verde
estd autorizado a exponer ideas locas.

Sombrero azul: mediador o mediadora, instrucciones para pensar, control
sobre los otros sombreros. La persona pensadora se encarga de definir
los pasos a seguir con secuencia logica y precisa. Requiere pensamiento
organizado. Foco y formulacion de preguntas pertinentes. (Este sombrero
puede ser usado por la persona docente si asf se requiere).

Es importante que cada miembro del equipo utilice todos los

sombreros, con el fin de promover —de forma inclusiva- los procesos de
pensamiento y lograr enriquecer el andlisis del tema.
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Como evaluar su aplicacion

Mediante una lista de cotejo o rdbri-
ca que contenga elementos como:

e Presentacion del tema de
acuerdo con el sombrero (se
pone el color de cada sombrero).

* Andlisis critico y profundo del
tema.

o Utilizacion de los recursos
digitales recomendados.

¢ Construccién del blog mediante
el trabajo colaborativo.

e Presentacion de ideas de forma
ordenada, clara y comprensible
al lector

¢ Utilizacién de argumentos
tedricos pertinentes al tema.

* Aplicacion del disefio universal
para el aprendizaje.

* Aplicacién de normas APA,
normas de redaccion y
ortografia.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos
De Bono, E. (1988). Seis sombreros para pensar. Barcelona: GRANICA.
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Algunas consideraciones para implementar el aprendizaje
en linea en un modelo de educacién a distancia

Viviana Berrocal Carvajal

La educacién a distancia es una modalidad de formacién, en la cual los elementos principales incluyen la se-
paracion fisica de personal docente y estudiantado durante la instruccion y el uso de diversas tecnologias para
facilitar la comunicacion entre ellos. La educacién a distancia se ha centrado tradicionalmente en estudiantes no
tradicionales, como trabajadores a tiempo completo, o personas en regiones remotas que no pueden asistir a las
lecciones de manera presencial [Berg & Simonson, 2016).

Es importante destacar que no se trata de trasladar lo que se venia realizando en la modalidad tradicional a dis-
tancia al entorno en linea. En ese sentido, el aprendizaje en linea no se requiere la convergencia en un espacio
fisico entre estudiantes y profesorado, y solamente en algunas ocasiones sera necesario que se relacionen en un
mismo tiempo (Berg & Simonson, 2016).

Los tedricos han demostrado una gran preocupacion por la migracion de los cursos que se impartian en un mo-
delo tradicional a distancia y una nueva propuesta completamente en linea; por ello, cabe analizar los diferentes
aspectos relacionados para presentar una oferta que propicie el aprendizaje en el estudiantado que opta por esta
modalidad en linea. El problema de este campo de la educacion a distancia es que no existe un modelo tedrico
que sustente y guie su aplicacion practica e imagine su completo potencial e impacto. (Garrison, s, p. 124).

Cuando se imparte un curso en linea el modelo utilizara el computador u otro dispositivo electronico, el cual
posibilite el ingreso al entorno virtual para mediatizar la comunicacion que se establecera entre el estudiantado
y el profesorado, asi como entre los diferentes grupos de estudiantes. Este tipo de comunicacion puede ser de
dos tipos: sincrénica y asincronica.

La comunicacién sincrénica permite la interaccion en tiempo real. Es decir, todas las personas involucradas esta-
ran conectadas al mismo tiempo. Caso contrario sucede con la comunicacién asincrénica, en la cual el proceso
comunicativo no se realiza en tiempo real.

LI

Tomado de: htips://www.freepik.es
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A continuacién, se consideran algunos aspectos que se deben tomar en cuenta en: la comunicacién, los recur-
sos, el rol de la persona docente y de la persona aprendiente, asi como los modelos evaluativos.

Comunicacion

La comunicacion es un aspecto que se enriquecera sustancialmente, ya que ahora el estudiantado y la persona
tutora cuentan con un medio de comunicacién (CMC) que ofrece casi una respuesta inmediata (si la comunica-
cioén es sincrénica o asincrénica). La aplicacion de CMC brinda grandes posibilidades como el chat, el e-mail, el
audio sincrénico y la videoconferencia, ademas del uso de foros de discusion, espacios virtuales para la elabo-
racion de trabajos en grupo. (Garison, sf, p. 114.

Recursos

Los materiales se deben modificar; puesto que estos se pueden enriquecer con los recursos con los cuales cuenta
actualmente la tecnologia, sobre todo en la Web. Es importante identificar las expectativas del estudiantado a la
hora de seleccionar la tecnologia adecuada (Simonson, Smaldino, Albright y Zvacek, 2006, p. 112).

Resulta indispensable que la persona estudiante demuestre que esta aprendiendo por medio del uso de una gran
diversidad de recursos tecnoldgicos que se estan utilizando dentro del curso (Simonson, et al,, 2006, p. 112) y no sea
simplemente un elemento “decorativo” de este. Cabe tener claro que tanto los recursos como las actividades que
se colocan en el entorno tienen como finalidad propiciar el aprendizaje en el estudiantado.

Rol de la persona docente

La presencia de la persona docente es definida “como un disefador, facilitador y director de los procesos sociales
y cognitivos con el propdsito de provocar la significancia personal y educativa el estudiantado” (Garrison, s.f, p. 116).

Definitivamente, en este entorno el papel de la persona docente se modifica, ahora debe atender las consultas
de una manera més agil y se le facilita el mantener una comunicacién uno a uno con sus estudiantes, asi como
poder ofrecer un mejor seguimiento al progreso durante el desarrollo del proceso de aprendizaje. Ahora se ha
convertido en quien facilita el proceso, vista como: un acompanante, mediadora, una persona que tiende puen-
tes entre las diversas posibilidades de mediacién que se presentan en un entorno en linea.

De acuerdo con lo anterior, esta mediacion la realiza desde: el contenido, el aprendizaje y el uso de los recur-
sos que utiliza durante el desarrollo de la asignatura. Ademads, debe guiar a sus estudiantes en la elaboracién de
su propio conocimiento. Es decir, si observa que el estudiantado se esta orientando por otros caminos o si hay
errores conceptuales, una de sus funciones es el reorientar el proceso de aprendizaje.

Es importante que la persona docente sea una persona habil en el manejo del recurso tecnolégico y ademés co-
nozca las posibilidades de los diferentes medios como la videoconferencia, aplicaciones informaticas orientadas
a la educacion, las cuales podrian utilizarse para apoyar o reforzar el proceso de aprendizaje que estan llevando
a cabo sus estudiantes.

Dentro de sus principales caracteristicas se pueden citar:

* Presentar disponibilidad para hacer cambios conceptuales y pedagégicos en su curso para ofrecerlo en un
entorno en linea.

o Tener la capacidad de planificar y organizar un curso, de manera que la estructura de organizacién y los
requisitos del curso, sean facilmente visible para el estudiantado.
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Si la persona aprendiente no es tradicional, deben tener un entendimiento fundamental de la teorfa de la
educacion de adultos y la disposicién a incorporar los elementos apropiados a su grupo etario y sus carac-
teristicas en el disefio del curso.

Proporcionar instrucciones detalladas al estudiantado que abarquen todas las actividades del curso, incluidos
diario/semanal de calendarios, tareas sincrénicas y asincrénicas y actividades en linea, tales como: foros de
discusion y chats.

Tener el compromiso para mantener abiertos los canales de comunicacion con el estudiantado, tanto indivi-
duales como grupales, con comentarios y respuesta pronta.

Tener la posibilidad de desarrollar y fomentar el aprendizaje entre comunidades de estudiantes.

Tener un compromiso para proveer al estudiantado resultados claros para su aprendizaje, asi como la utili-
zacion de instrumentos de evaluacion que reflejen las conductas sefaladas en los resultados.

Estar dispuesto a ofrecer una respuesta rapida a la persona estudiante en las diversas actividades que requie-
ren comentarios.

Estar dispuesto a mantenerse al dia en los nuevos avances en las tecnologias de la educacion a distancia y
las estrategias pedagdgicas de la educacién en linea (Simonson et dl., 2006).

Rol de la persona estudiante

Otro factor determinante es el rol de la persona estudiante, quien ahora debe asumir su propio proceso de apren-
dizaje (autonomia), de una manera tal que se promueva su participacion activa y debe cumplir con las tareas que
se le solicitan (autorregulacion), dentro de las cuales se destaca el desarrollo de opiniones que debe debatir con
compafieros, comparieras y profesorado (autogestion), la posibilidad de efectuar trabajos en equipo, aunque se
encuentren a cientos de kilémetros de distancia y con horarios de trabajo que podrian ser muy diferentes.

Segln Simonson et al. (200¢), el estudiantado que participa de este entorno debe presentar las siguientes
caracteristicas:
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Sentir comodidad con el aprendizaje y la interaccion con otras personas a través de la tecnologia.

Estar dispuestos a interactuar eficazmente con otros integrantes del grupo y participar en los procesos
grupales.

Tener la posibilidad de comunicarse de manera efectiva a través de la escritura.
Tener la habilidad de replantear sus ideas antes de responder.
Tener automotivacién y autodisciplina y también una buena administracion de su tiempo.

Tener la posibilidad de realizar el auto-estudio, seglin sea necesario y construyan los conocimientos necesa-
rios para llenar las lagunas en la informacién que pueden ocurrir en una leccién en linea.

Tener la posibilidad de administrar el tiempo que requiere el curso.

Tener disponibilidad a compartir sus experiencias de vida, trabajo y educativas, como parte del proceso de
aprendizaje.

Tener disponibilidad a tomar riesgos y ser creativos.

Tener disponibilidad a "hablar" si surgen problemas.
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Tener la posibilidad de hacer caso omiso de las distracciones y centrarse en el propio entorno de aprendizaje.
Creer que la mas alta calidad en la educacion se puede lograr en ausencia de un aula tradicional.

Ser lo suficientemente flexibles para aceptar la ensefianza y el aprendizaje en un contexto diferente y tener
la capacidad de adaptarse con éxito al aprendizaje en un entorno en linea.

Modelo evaluativo

Las posibilidades de evaluacion de los aprendizajes son mdltiples y diversas, por cuanto se tienen mas recursos
que permiten potenciar el trabajo en grupo, la metacognicion, entre otros. El uso de diversas herramientas in-
formédticas posibilita que la persona estudiante realice otro tipo de actividades evaluativas que desde un modelo
tipico de educacién a distancia no podrian realizar, tales como: el trabajo colaborativo y la participacion en
foros de discusion, en los cuales el estudiantado demuestra, no solamente su capacidad de resolver situaciones
problemdticas, sino su habilidad para trabajar en equipo dentro de un escenario virtual.

Para finalizar, a manera de conclusiones se presentan las ventajas y limitaciones del aprendizaje en linea.

Ventajas del aprendizaje en linea

A menos que el acceso sea restringido a un grupo de estudiantes en particular, los cursos en linea podrian
estar disponibles a cualquier persona con un computador o dispositivo electrénico equipado con la tecnolo-
gfa adecuada y con conexion a Internet.

El alumnado puede participar desde la escuela, el hogar, la oficina u otro lugar.

Debido a sus caracteristicas asincronicas los componentes del curso estan disponibles las 24 horas del dia, la
persona aprendiente podrd accesar a ellos seglin su conveniencia, y son independientes de la zona horaria.

El estudiantado puede trabajar a su propio ritmo.

Los materiales y las actividades del curso estan disponibles a través de la web y se distribuyen por medio de
mdltiples plataformas, independientemente del sistema operativo que utilicen.

La tecnologia es relativamente fdcil de usar para para el estudiantado.
Los materiales de aprendizaje estan disponibles en toda la world wide web.

Los materiales del curso en linea, una vez desarrolladas, son faciles de actualizar, de tal forma que se ofrece
a la persona estudiante el acceso a la informacién actual.

Internet permite proporcionar un aprendizaje centrado en la persona aprendiente. Los materiales y los méto-
dos estan disefiados para aprovechar la interactividad que ofrece.

Promueve el aprendizaje activo del estudiantado vy facilita la participacion intelectual con el contenido del
curso.

Una buena concepcién de curso en linea ofrece una variedad de experiencias de aprendizaje y da cabida a
diferentes estilos de aprendizaje.

El estudiantado se capacita en el uso de recursos de Internet, un factor que puede mejorar las opciones de
empleo al graduarse.

No existe discriminacién en cuanto a sexo, etnia, apariencia o la condicién de discapacidad (Simonson et dl.,
20006, p. 233).
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Las limitaciones se pueden resumir en:

Existe una brecha digital que afecta mayormente a las zonas rurales y las regiones con menor nivel
socioecondmico.

Aunque Internet estd disponible, muchos estudiantes potenciales no tienen facil acceso a las computadoras.

Algunos docentes tienen dificultades para ajustarse a los modelos de instruccion centrados la persona estu-
diante y no quieren convertir su modelo centrado en la persona docente, conferencias y cursos basados en
una linea formal.

Aunque en la actualidad una importante cantidad de estudiantes esta tecnolégicamente alfabetizada, mu-
chos de ellos son tecnéfobos y conciben Internet como un entorno confuso e intimidante.

Los derechos de autor no son necesariamente respetados.

Las limitaciones en el ancho de banda hacen que sea dificil utilizar tecnologias avanzadas, tales como video,
multimedia y representaciones graficas, en la web.

La educacion en linea requiere que el estudiantado asuma la responsabilidad de su propio aprendizaje.

La realimentacion puede presentar un retraso de horas o incluso dias en una situacién de aprendizaje en
linea.

El apoyo de infraestructura, el suministro de capacitacion y asistencia técnica al estudiantado y profesorado
a menudo es minima o inexistente (Simonson et al., 2006, p. 235).
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Consideraciones para sesiones sincrénicas exitosas*

Los siguientes consejos le seran de utilidad para los diferentes

momentos de la sesion sincronica con su estudiantado.

ANTES

dentifique el obijefivo que
se desea alcanzar durante
la sesion sincronica.

Seleccione la herramienta
que ufilizard de acverdo
con:

El objefivo de la clase.

la cantidad de
estudiantes que
parficipardn.

El iempo programado
para la clase.

Las condiciones de
conectividad del
estudiantado.

Las caracteristicas del estudiantado
con el que realizard la clase.

Disefie cada una de las actividades que se desarrollarén durante
la sesion sincrénica en funcién del obijetivo que se pretende lograr,
para ello:

Recuerde que el aula virtual no es igual que el aula fisica
por lo que la dinémica de trabajo es diferente y se requiere
maximizar el uso del tiempo.

Establezca el objefivo especifico para cada acfividad.
Especifique tiempos de duracién en cada acfividad.

Seleccione la estrategia evaluativa que utilizard para
evidenciar el cumplimiento del objefivo de aprendizaje por
parte del estudiantado.

Incluya algunas actividades para motfivar o algunas pausas

activas, de acuerdo con la duracién de la clase o la edad del

estudiantado.

Elabore los materiales especificos que requerird para el
desarrollo de cada actividad. También, puede recurrir

*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en Educacion,
Universidad Estatal a Distancia, 2020.

Nt

a repositorios de materiales
disponibles en internet.

Programe la agenda
de la clase e indique los
pasos que le permitira
el desarrollo de las
actividades programadas.
En esta agenda debe
considerar cudles
recursos de los que
dispone la herramienta
o plataforma utilizarg
en cada momento de
la sesion.

Decida si las actividades
serdn efectuadas con la
fotalidad del estudiantado o les
dividira en subgrupos.

Ilustracién tomada de www.shuttersiock.com

Ejercitese en el uso de la
herramienta o plataforma que
ha seleccionado para llevar a cabo la
sesién sincrénica, explore las diferentes opciones que ofrece para
comunicarse, compartir confenido o realizar trabajo colaborativo.

Aseglrese de poseer dominio en el uso del micréfono y las opciones
para compartir contenidos con el estudiantado.

Ensaye el uso de micréfono, las opciones para compartir contenido y
si es posible grabe su voz y escichese para que redlice ajustes en la
modulacién y volumen.

Redlice pruebas de uso con el estudiantado para asegurarse
que todas las personas estén inscrifas o bien, cuentan con las
herramientas instaladas en sus dispositivos.

Verifique que la cémara, micréfono y audio de su dispositivo
funciona adecuadamente.

Solicite a su estudiantado que comprueben que sus camaras,
micréfonos y audios también funcionan correctamente.
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DURANTE

Ingrese al aula virtual con al menos ocho minutos de
antelacion a la hora esfablecida, repase la agenda
y verifique que la herramienta o plataforma funciona
adecuadamente.

Antes de iniciar brinde un espacio para que las
personas saluden.

Una vez que se verifique que el esfudiantado posee sus
audios y micréfonos funcionando en forma adecuada,
solicite desactivar sus micréfonos y proceda a indicar las
pautas que se seguirén durante la sesidn.

Mantenga un registro vocal claro y pausado para
facilitar la comprensién de las ideas que desea
fransmitir.

Brinde indicaciones al estudiantado sobre la forma para
establecer sus dudas, una adecuada opcién es usar el
chat.

Desarrolle paso a paso la agenda programada.

Entre cada una de las acfividades abra espacio para aclarar

dudas.

En caso de que utilice recursos disponibles en internet
coloque el enlace en el chat para que tengan acceso si
desean volverlo a verlo.

Si dentro de las actividades programadas la persona
estudiante tiene que hacer algin ejercicio mantenga
control sobre el cumplimiento del tiempo establecido para
ello en la agenda.

Puede usar actividades amenas dentro de la sesion, por

ejemplo: pedir que fodos fraigan un accesorio especifico,
un dia o venir vestidos de un color, esto ayuda a motivar
el ambiente.

Evacie cualquier duda que presente el estudiantado.

Establezca las tareas a realizar por el estudiantado vy la
forma en que se evidenciard su cumplimiento.

Indique la fecha y la hora de la siguiente sesion sincrénica.

Agradezca la participacion y cierre la sesién con algunas
palabras de motivacion.

llustracion fomada de www.shutterstock.com

Elabore una sinfesis de los aspectos mas importante
fratados durante la sesion y enviela al estudiantado por el
medio de comunicacién que utilizan habitualmente.

Evalte la clase considerando:
la participacion del estudiantado.
El cumplimiento de los objefivos establecidos.
la realizacién de cada actividad.

El funcionamiento de la herramienta y los recursos
seleccionados.

El desempefio docente que realizo.

dentifique que acciones de mejora que podria implementar
en la siguiente sesidn sincronica.
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Pausas activas durante los procesos educativos en linea* \

sQué son pautas activas?

Lo pausa activa son breves descansos fisicos
y mentales, después de estar mds de una
hora en una misma posicion cuando se

realiza una labor especifica.

Tomado de: https://br.freepik.com

2Cudndo hacerlas?

Como minimo al inicio
y mitad de la jomada.

sPor qué es importante?

las posiciones corporales estdticas o acciones
repetitivas por periodos prolongados
ocasionan acumulacién de desechos téxicos,
los cuales producen fatiga e incrementan el
riesgo a padecer confraciuras musculares,
especialmente en el cuello, hombros, piemas
y manos.

Mejor atn: cada 45 minutos.

Con una duracion de 5 minutos por pausa.

Algunos ejercicios para incluir en las pausas activas
(Universidad de Cosfa Rica, s.f)

(Con nifios y nifias se pueden realizar como un juego)

sPara qué sirven?

Permiten recuperar energia, mejorar el desempefio
y la eficiencia en la labor que se esté efectuando, por
medio de diferentes ejercicios fisicos y mentales que
ayudan a reducir la fatiga, relajar mdsculos, prevenir
el esfrés, mejora la atencién y la concentracion.
Asimismo, permiten mejorar la postura.

[Montenegro, s.f, par. 3).

*  Redlice tres respiraciones profundas, llenando todo su cuerpo
de oxigeno.

*  Gire la cabeza al lado derecho por cinco minutos, vuelva al
cenfro y gira la cabeza al lado izquierdo de nuevo por cinco
minutos.

e Incline la cabeza hacia atrés por cinco segundos, vuelva al
centro, baje la cabeza mirando hacia el suelo y sostenga de
nuevo por cinco segundos.

*  lleve los hombros a las orejas por diez segundos.

*  Esfire los brazos hacia el frente junfando las palmas de las
manos y realice movimientos hacia los lados, abajo v arriba

Montenegro, C. (s.f). las pausas acfivas ayudan a prevenir graves enfermeda- por diez Segund05~

des. Colombia: Hospital Infantil Universitario de San José. Recuperado
de:  hitps://www.hospitalinfantildesanjose.org.co/cuidados-generales/
los-pausas-activas-ayudan-a-prevenirgraves-enfermedades

*  Sin mover la cabeza, mueve tu ojo fodo lo que puedas prime-
1o hacia la derecha y luego hacia la izquierda, y se refiene

durante dos segundos en cada lado.
Universidad de Cosfa Rica. (s.f). Pautas acfivas. Recuperado de: hitps://obs.ucr. 9
ac.cr/prosalud/features/pausas-activas/ ° DibU]e circulos con sus ojos primero en sentido de las agujas

del reloj y después, al contrario.

. . . . .
*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en Educacién, Cierre los Offes durante dos segundos Y de‘e s rehidraten.

Universidad Estatal a Distancia, 2020.
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Creacién de lineas del tiempo en linea*

Jinny Cascante Ramirez

Descripcion
Para introducir o profundizar en el conocimiento de las diferentes disciplinas, es
indispensable aprender la forma en que estas se iniciaron y se desarrollaron.

Frente a esta realidad, para el estudiantado tales aspectos resultan poco relevantes
o atractivos; por lo tanto, es necesario que la persona docente pueda buscar
opciones que le permitan llamar la atencién sobre estos aspectos histéricos o
antecedentes relevantes de un tema determinado.

Una forma de trabajar estos contenidos es a través de las lineas del tiempo;
pues estas permiten observar el recorrido histérico de interés con detalles y
caracteristicas que pueden ser conocimiento necesario y basico para los futuros
saberes que se construirdn en la asignatura o tematica determinada.

Estas lineas del tiempo que se crean en programas en la virtualidad, la persona
docente las puede disefiar para su exposicion y ademads ser interactivas para que
el estudiantado trabaje con ellas. Asimismo, el estudiantado las puede producir a
partir de actividades previas realizadas en el proceso de aprendizaje.

El tiempo de implementacion para el trabajo con una linea del tiempo dependerd
del propésito y el alcance que la persona docente considere asi como del manejo
didctico que desee establecer con esta herramienta de trabajo.

Dicha actividad esta dirigida para cualquier asignatura y nivel del estudiantado;
pues el nivel de complejidad puede adaptarse segln sus caracteristicas y
temdticas.

Habilidad que se pretende desarrolla

Maneras de pensar. Pensamiento sistémico: permitira al
estudiantado observar el proceso histérico como un todo
y también evento a evento, asi como las conexiones que
surgen en la construccion de un saber determinado y asi
obtener sus propias conclusiones al respecto y exponerlas
ante su grupo y docente.

Formas de vivir en el mundo. Ciudadania global y local: al
conocer una serie de eventos que propician un evento de
mayor envergadura y el cual afecta a determinado saber,
el estudiantado puede reflexionar y construir sus propias
conclusiones y llegar a dimensionar cémo repercuten
estos eventos en nuevas acciones y decisiones.

Formas de relacionarse con otros. Colaboracién: debido
a que esta actividad puede hacerse de forma colaborativa
o en su defecto, el andlisis puede ser grupal, permite
espacios de didlogo, discusion y consenso, con el debido
respeto por las opiniones ajenas y propias.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos

* En el caso de que sea el estudiantado quien deba construir la linea del tiempo,
requerira de material base para el conocimiento de los eventos que se han
desarrollado en torno a la tematica, esto puede ser: lecturas, videos, podcats u
otros que contengan la informacion que se considere necesaria para fundamentar
las ideas.

* Cuando la linea del tiempo que se desea realizar presente la opcién de incluir
imagenes, también sera necesario la bisqueda de las figuras pertinentes, de
acuerdo con lo que se desee incluir en cada evento de la linea del tiempo que se
generard.

* Se requiere un programa para la construccion de la linea de tiempo online para lo
cual hay varias opciones

Tiki-toki®: genera lineas del tiempo dentro de la web, cada linea tendra su propio
espacio URL, puede ser compartida con cualquiera por medio de la direccion.
Puede incluir texto, imagenes o videos.

Rememble®: en esta aplicacion se pueden incluir hasta notas de audio inclusive y
es apta para hacer trabajos colaborativos de este tipo.

Sutori®: es de facil utilizacion y se genera dentro de la web; por lo tanto, no es
necesario bajar ningtin programa para elaborarla. Hay una seccion especial para el
sector educacion.

Ispring: en este caso si es necesario bajar una aplicacion gratuita, esta tiene la
opcion de generar diversas actividades, entre otras las lineas del tiempo.

Officetimeline®: para esta aplicacion si es necesario tener la licencia de Office y se
presta para hacer lineas del tiempo dentro de su paquete de programas.

* (Cada una de estas propuestas tiene sus caracteristicas particulares; por lo tanto, es
fundamental visitar los manuales o tutoriales que estan contenidos en sus propias
paginas o la seccién de preguntas frecuentes o de ayuda.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

e Esta actividad puede iniciarse en un espacio sincrénico en la plataforma de su predileccién

y continuarse en momentos asincronicos; sin embargo, lo ideal es que haya un cierre
grupal, en ese caso nuevamente volver al espacio sincrénico ya definido por la persona
docente.

* Aparte de trabajar los contenidos determinados, es importante explicar al estudiantado
qué es una linea del tiempo (puede visitar el siguiente enlace para ver una explicacion
detallada)
https://concepto.de/linea-de-tiempo/

* Una vez realizada la induccién sobre los contenidos que se desea trabajar y sobre lo que es
una linea del tiempo se daran las instrucciones para la construccién de esta, de acuerdo con
las especificaciones que la persona docente describa dentro de las cuales debe considerar:

La tematica general o especifica en la que debe basarse esta linea del tiempo.

Si la linea se construird de manera grupal o individual.

Deberd tener un minimo o méaximo de eventos por incluir.

La caracterizacion de los eventos que deben tomarse en cuenta en la linea del tiempo.

Tomar en cuenta si se incluird texto o también imagenes, videos, audios u otro tipo de
recurso.

6. Si esta se compartird con el resto del grupo o sera solo enviada a la persona docente.

U g5 2 S 5=
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7. Otra actividad para la elaboracion de la linea del tiempo es que la persona docente
elabore una linea del tiempo base y enviarla al estudiantado y cada persona (en grupo
o individualmente) incluya otros eventos, segn las instrucciones e intencionalidad
docente.

Una vez elaborada la linea del tiempo, de acuerdo con la vision de la persona docente,
estas podrdn compartirse en un espacio para que todo el grupo pueda verlas o interactuar
con ellas u observarlas todos juntos e ir comentando los eventos y hallazgos, diferencias y
semejanzas de cada linea; mientras la persona docente enfatiza los aspectos que considere
importantes.

Como evaluar su aplicacion

* Esta actividad puede ser valorada de forma grupal si la
creacion fue realizada de esta forma.

o También puede elaborarse una autoevaluacion, la cual
incluya aspectos de la percepcion personal en cuanto
a su labor en la construccién de la linea del tiempo.

* En general, esta se puede evaluar a través de una lista
de cotejo, la cual incluya las caracteristicas de lo que
solicitd la persona docente para su construccion.

* De igual forma, se puede elaborar un portafolio
en linea con todas las lineas del tiempo y las
apreciaciones del estudiantado para enriquecer mas el
proceso formativo.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Concepto de. (s.f). Concepto de linea del tiempo. Recuperado de
https://concepto.de/linea-de-tiempo/

Rememble. (s.f). Escriba su historia donde quiera que esté. Recuperado de
http://www.rememble.com/

Sutori. (s.f.). La mejor herramienta de instruccion y presentacion. Recuperado
de https:/www.sutori.com/teachers

Ispringsuite. (s.f). Crear una linea del tiempo educativa. Recuperado de
https://www.ispringsolutions.com/timeline-maker

Office time linea. (s.f). Office Time line. Recuperado de
https://www.officetimeline.com/

Tiki-Toki. (s.f). Tiki toki Time line maker. Recuperado de
https://www.tiki-toki.com/
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Complemento mi aprendizaje con colores*

Karla Sanabria Brenes

Descripcion

* “Complemento mi aprendizaje con colores” trata sobre el uso de una plataforma educativa
llamada “Juegos arcoiris” y permite que el estudiantado pueda realizar practicas sobre
temas o contenidos abordados por la persona docente o apoyar al estudiantado que esta
teniendo dificultades en su proceso de aprendizaje.

Las plataformas educativas permiten a la persona docente contar con un espacio virtual
para desarrollar actividades vinculadas con el aprendizaje. Normalmente, estas plataformas
tienen una estructura modular que hace posible su adaptacion a la realidad de los
diferentes centros escolares (Diaz, 2009, p. 2).

El propésito de esta actividad es que el estudiantado pueda efectuar practicas sobre temas
que ya fueron abordados previamente con la persona docente, de esta manera el o la
educadora pueden recolectar insumos que le permitan determinar si la persona estudiante
ha comprendido la informacién suministrada al igual que su familia.

Con la implementacién de las actividades que se desprenden de la plataforma educativa,
se permitira evidenciar y fortalecer las habilidades y competencias que la persona docente
necesite determinar. Ademads, es una forma de evaluar el aprendizaje del estudiantado.
Por otro lado, es una herramienta muy efectiva para el estudiantado que requiere un
apoyo adicional; pues estimula aquellas competencias que requieren fortalecimiento en la
persona estudiante.

Las actividades que se hallan en esta plataforma se pueden realizar de forma individual o
grupal (pequefos grupos de estudiantes) y se puede utilizar en preescolar y primaria, mas
que todo | Ciclo. Cada actividad se debe revisar para que se ajuste al nivel y caracteristicas
del estudiantado. En general, la persona docente es quien lleva a cabo la adaptacién con
base en el propdsito y las caracteristicas de las personas estudiantes.

Para su uso, se debe tomar en cuenta los conocimientos previos del estudiantado;
asimismo, promueve el aprendizaje de forma interactiva y aumenta su interés.

Esta plataforma, ademds de ser gratuita, muestra un gran apoyo en el proceso de
lectoescritura inicial; por lo tanto, es ideal para los que estdn aprendiendo y quienes
presentan alglin problema en dicha drea; aunque cabe aclarar que no solo ese aspecto se
beneficia con esta plataforma. Por otro lado, se desarrolla en linea lo que permite su facil
ejecucion en herramientas de videoconferencia, por ejemplo, Zoom®, Teams®, entre otras.

Para mas informacién puede dirigirse a:
https:/www.juegosarcoiris.com/actividades/
https:/Awww.juegosarcoiris.com/juegos/

En esta plataforma podra encontrar actividades dirigidas a preescolar y primer ciclo de
primaria, relacionadas con: nimeros, letras, figuras, partes del cuerpo, inglés, geometria,
lectura, cuentos interactivos, las horas, contar, dibujos para colorear de acuerdo con la
letra que se estd viendo y otras.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona

autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Dimension/habilidad que se pretende desarrollar

* La actividad “Complemento mi aprendizaje con colores” permite
el fomento de varias habilidades, que dependeran del nivel que
cursa la persona estudiante y el propésito que se desea alcanzar.
Las dimensiones/habilidades que mayormente se fomenta con esta
actividad son:

Maneras de pensar/Pensamiento critico

Herramientas para integrarse al mundo/Apropiacion de tecnologias
digitales:

Mediante las actividades, la persona estudiante puede desarrollar
habilidades de comunicacién, al trabajar en equipo con otros
miembros del grupo o directamente con su docente; ademds de

la habilidad de colaboracién, ya que fomenta la interaccion de
manera asertiva.

Para llevar a cabo estas actividades mencionadas anteriormente, se
requiere del manejo de informacién, con la cual debe interiorizar
ciertos conceptos o temas para aplicarlos. De esta manera, se
podra evidenciar la forma en que comprende la persona estudiante
la informacién que maneja. También, se puede estimular al
estudiantado a indicar su visién critica sobre las actividades vy el
avance de su aprendizaje.

Por otro lado, el realizar este tipo de actividades por medio

de las aplicaciones mencionadas, permite promover el uso de
herramientas tecnoldgicas digitales y, de esta forma, la persona
estudiante se enfrenta a nuevos contextos donde puede crear
conocimientos adicionales que puede compartir.

Materiales y recursos
* Dispositivo donde puede acceder a la pagina de la
plataforma.

* Espacio virtual donde se ensefie al estudiantado cémo
se realizan las actividades (aula virtual).

Proceso de ejecucion o puesta en practica
Previo a la actividad:

1.

La persona docente debe dedicar una sesion sincronica para que socialice la plataforma.
Es importante tomar unos minutos para explicar las reglas de la actividad, especialmente
si se trabaja en equipo, por ejemplo: todos van a participar, se les indicard de quién es el
turno o quién escribird la solucion, entre otros aspectos que la persona docente decida.
También es importante que la persona docente facilite un ejemplo de alguna o algunas de
las actividades que se plantean y cémo se deben realizar.

La persona docente debe realizar la organizacion de la actividad, decidir si la actividad
serd individual o grupal, la tematica en la cual se centraran, repasar la informacién
necesaria para el desarrollo exitoso de la actividad, indicar las habilidades o competencias
que persigue, entre otros que el contexto educativo requiera.

La persona docente debe tener lista la actividad que se desarrollara.

La persona docente puede brindar algunas preguntas con respecto al tema, con el fin de
que le sirvan de guia al estudiantado a la hora de realizar la actividad.

A manera de ejemplo se propone realizar una actividad sobre un cuento interactivo con un
solo estudiante de segundo afio, el cual tenga dificultades con el proceso de lectura.
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Durante la actividad:
1. En una sesién sincronica, se explica cual actividad se efectuara y como se realiza.

2. Se selecciona uno de los cuentos interactivos en: https://www.juegosarcoiris.com/cuentos/. Se
puede sugerir a la persona estudiante que seleccione el cuento. En este caso se selecciona
el titulado: “El misterio del juguete desaparecido”.

3. La persona estudiante debe ir leyendo el cuento con la ayuda de la persona docente. El
libro se debe completar con las indicaciones que va brindando la docente. Se atienden
dudas con respecto a las palabras que no comprendieron. Se motiva al estudiantado para
que las busquen en el diccionario y verifiquen (docente-estudiante) el significado por
medio de ejemplos.

4. Al final, se formulan preguntas al estudiantado dirigidas a la comprensién lectora oral. Este
paso es muy importante, pues es la forma en la que se comprueba la comprensién por
parte de la persona estudiante.

5. Al final, la persona docente ofrece realimentacion del proceso a la persona estudiante y la
familia.

6. Se recomienda efectuar la lectura de un mismo cuento varias veces, para que la persona
estudiante se familiarice con la lectura y, por medio de ese ejemplo, sepa cémo realizar los
otros.

Como evaluar su aplicacion

* Se puede realizar una lista de cotejo o una rdbrica donde, en la
primera parte, se contemplen aspectos vinculados con la lectura
y en la segunda, con la comprensién de lectura. Esta lista se
modificard con base en la actividad seleccionada.

* También se puede trabajar con los indicadores del aprendizaje
esperados en que se enmarca la habilidad que se pretende
desarrollar, los cuales se describen en las plantillas del
planeamiento del Ministerio de Educacién Pdblica. Se utiliza como
criterios tres niveles: inicial, intermedio y avanzado y se debe
indicar el nivel alcanzado por el estudiante.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Diaz, S. (2009). Plataformas educativas, un entorno para profesores y alumnos.
Recuperado de https:/www.feandalucia.ccoo.es/docu/p5sd4921.pdf

Martinez, D. (2015). Juego Arco Iris. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=0anr41Tz28U&t=1s
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Interpretando informacién estadistica mediante

Dashboard en Microsoft Excel®*

Maria del Rocio Mora Fallas

Descripcion

e Dashboard interactivo creado en Microsoft Excel®, con informacién real del
sistema educativo costarricense (fuente tomada de estadisticas publicas del
MEP). El propésito de la herramienta es proporcionar informacién grafica, la
cual propicie la interpretacion de informacion estadistica presentada en dicha
forma, asi como la interaccion con “Dashboard” o sistemas de informacion en
herramientas accesibles a docentes como lo es Excel.

* Laidea fundamental es que la persona docente lo use como apoyo practico en
situaciones que involucren la interpretacion grafica y andlisis de datos, sobre
esto el recurso potenciaria la interpretacion sobre la construccién y el buen
manejo del dato. Por otra parte, el recurso puede usarse en asignaturas propias
de la disciplina estadistica en cualquier nivel, como apoyo de la persona
docente hacia el estudiantado en su aprendizaje.

Dimension/habilidad
que se pretende desarrollar

* Herramientas para integrarse al mundo/
Manejo de informacion.

¢ Esta herramienta favorece la interpretacion
de informacion estadistica presentada en
graficos y tablas, asi como medidas de
variabilidad y posicion central. Ademas,
propicia la seleccion de formas idéneas de
presentacion de informacion de acuerdo
con objetivos que establezca la persona
docente.

Materiales y recursos

o Se utiliza el Dashboard creado en Excel con el nombre:
“Interpretando datos de matriculas” (el docente puede generar
su propio dashboard con la informacién que considere, hay un
tutorial para la generacion de dashboard mas adelante).

* Guia de trabajo.
¢ Plantilla de recoleccién de informacion.
* No requiere conexion a internet.

* Requiere el uso de una computadora con Microsoft Office
instalado.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Proceso de ejecucion o puesta en practica

Este recurso se puede elaborar de forma asincrénica e individual o en un aula virtual, como
un trabajo colaborativo en tiempo real, al tiempo que se crean distintas guias por grupos de
trabajo (se adjunta ejemplo de guia de trabajo).

Se explica el uso del Dashboard y su forma de manipulacion.

Se proporciona guia de trabajo y plantilla de recoleccién de la informacién analizada a manera
de ejemplo, cada docente deberd adaptar estas guias segtin su objetivo de estudio.
El recurso estd planteado para utilizarlo de forma préctica; es decir, para asimilar conceptos
explicados previamente.
Tal como se menciond, el docente debe tener un objetivo de aplicacién de acuerdo con su
contexto, si la situacion fuera la formacion de docentes en el drea de matematica, por ejemplo,
el docente puede plantear como obijetivo utilizar el recurso para fomentar la interpretacion vy el
andlisis de los datos, bajo ese contexto el docente puede utilizar el recurso desde el inicio con
una guia de preguntas, tales como:
- ;Es correcto que el porcentaje de mujeres sea mayor que el de hombre para el afio “XX"?
— Es correcto asegurar que el nivel de sétimo es el que a nivel nacional ha tenido mayor
matricula en todo el corte transversal?
De esta forma, después se puede llevar a cabo un foro colaborativo, para compartir respuestas
y reflexiones.
Esta forma de aplicacion se puede realizar en objetivos de interpretacion.
Otra posible aplicacion es en asignaturas donde se emplean conceptos puntualmente estadisti-
cos como mediadas de posicién central; luego de que la persona estudiante realice el estudio,
la persona docente brinda una guia de trabajo en forma de tarea grupal o individual, cuyas
interrogantes serfan de situacion como:

- ;En qué ano fue mayor el promedio de matricula?
- ;En nivel hubo una mayor desviacién de matricula con respecto al promedio?

También puede ser utilizado en asignaturas donde observar datos estadisticos sea relevante
como eventos histéricos, algunos procesos cientificos, entre otros.

Como evaluar su aplicacion

¢ Por medio de las plantillas de trabajo, la
persona docente podra recolectar y ya
sea realizar un trabajo colaborativo y de
exposicion en foros o realizar revisiones en

forma de tareas.

* Sise utiliza como instrumento para trabajo
colaborativo se les asignan puntos a las
distintas asignaciones de la plantilla de

trabajo.
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Fuentes, referencias o enlaces a recursos
Ejemplo del dashboard que se anexa:

Ministerio de Educacién Pablica. (2020). Autotabulaciones. Recuperado de
https://www.mep.go.cr/indicadores_edu/autotabulaciones.html

Consulta con Max. (2019). Cémo crear un Dashboard interactivo en Excel.
Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=Oanr41Tz28U
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La suma o resta en ascensor*

Susan Andrea Arroyo Céspedes
Hellen Gomez Mendoza

Descripcion

* Elascensor es una cajita en donde se coloca cierta cantidad de material concreto (bolas o
tucos por ejemplo), la cajita debe subir o bajar determinado nimero de pisos y depositar un
grupo de los objetos que carga en cada uno de esos pisos. Segln si sube o baja, se realizara
el procedimiento para suma o resta.

* El ascensor de suma y resta tiene como proposito brindar al estudiantado un conocimiento
por medio de material concreto y de una forma visual, para obtener una representacién
numérica donde logre evidenciar la cantidad obtenida que implica cada operacién
ejecutada al subir o bajar el ascensor. Esta es una forma préctica de construir el
conocimiento para los procesos mentales de adicion y sustraccién. También se puede
realizar a nivel grafico con la representacién numérica de los pisos de un ascensor como
se sefalard mas adelante.

* Esta actividad estd dirigida principalmente a estudiantes de primaria en el drea de
matemdtica. Con material mds concreto y cantidades menores se puede trabajar los
agrupamientos y asociaciones de cantidad en el nivel de preescolar.

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar
* Dimension: maneras de pensar
* Habilidades

Pensamiento critico: habilidad para mejorar la calidad del
pensamiento y apropiarse de las estructuras cognitivas aceptadas
universalmente. Al aplicar el ascensor el estudiantado se ve en

la necesidad de pensar en otras soluciones a los retos que se le
presentan.

Aprender a aprender: resolucién de problemas, capacidad de
conocer, organizar y autorregular el propio proceso de aprendizaje.
Mediante la generacién de nuevos problemas aritméticos, el
estudiantado debera pensar, sopesar decisiones y actuar de forma
rapida.

Resolucion de problemas: habilidad de plantear y analizar problemas
para generar opciones de soluciones eficaces y viables. Cada subida
y bajada del ascensor representa un reto matematico para la persona
estudiante.

Materiales y recursos

* Cajita

* Tuquitos de madera, bombones, prensas
de ropa, paletas, entre otros.

* Hojas

* Lapices

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Proceso de ejecucion o puesta en practica
Instrucciones

* Antes de realizar la actividad, se solicitard al estudiantado el material requerido (cajita, tuquitos,
hojas, lapices).

* Por medio de una herramienta de videocomunicacién elegida por la persona docente, se
ofreceran las instrucciones al estudiantado.

* Se comentard al estudiantado que la cajita representara un ascensor, el cual sirve para subir o
bajar material. También se le sefalard que el material concreto serd para agregar o quitar segin
sea el caso.

* Una vez hechas estas explicaciones se les expondrd un ejemplo de material que sube a un piso
y luego a otro; para ello es importante afadir la cantidad de tuquitos o material concreto, segin
el nimero de piso al que bajaron y luego contar cudntos tucos quedaron en total. También se
puede realizar de forma contraria para restar, cuando se suben los pisos del ascensor.

* Luego de la ejemplificacion, el estudiantado procedera a realizar ejercicios de subida y bajada
del ascensor; la persona docente les indica cuanta cantidad de material debe incluir en la cajita
(ascensor) y después se realiza ya sea la suma o la resta. Para después obtener un resultado y, en
el caso de primaria, anotar los niimeros y las operaciones en una hoja.

* De esta misma forma se realiza el ejercicio en Il Ciclo de Primaria; para ello deberan elaborar su
ascensor con hojas y papel o si gustan de alguna otra forma creativa eso queda a decisién de la
persona docente.

* Esta actividad se puede hacer de forma asincrénica e individual o en un aula virtual como un
trabajo colaborativo en tiempo real.

* Sies en trabajo colaborativo las personas participantes pueden dar las cantidades que se quieran
sumar o restar, para entre todos llegar al resultado.

* Luego el estudiantado envia los resultados obtenidos en las sumas o restas y las cuales traslad6 a
la hoja de papel a su docente para que este pueda revisarlos.

* Es importante recalcarles que deben prestar atencién al tipo de operacién que estan realizando,
depende si se agrega (suma) o se quita (resta), para que vaya tomando conciencia del algoritmo
de las operaciones.

Este video presenta el uso del ascensor para la resta con material concreto:
https:/www.youtube.com/watch?v=p4h9f5_FtaY

El siguiente tutorial presenta, de una forma practica, la explicacion del uso del ascensor para
sumar o restar para estudiantes de Il Ciclo.

https:/www.youtube.com/watch?v=JZbrjwOFqLU

Como evaluar su aplicacion

* Con una revision de las operaciones que el estudiantado anot6 en la hoja, la
persona docente puede valorar los resultados obtenidos al utilizar al ascensor y
determinar si hay dificultades en la resolucién de estas operaciones aritméticas
en cada estudiante y reforzar lo que considere necesario.

 También puede elaborar una hoja de cotejo con los pasos necesarios para la
realizacion de sumas y restas y valorar a cada estudiante, segin los resultados
obtenidos.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos
Colegio El Porvenir. (s.f). Sumas https:/www.youtube.com/watch?v=]ZbrjwOFqLU

Robles, C. (s.f). La resta como ascensor. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=p4b9f5_Fta¥
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Mediacién pedagégica: el camino a la autorregulacién
en la educacién a distancia

Linda Madriz Bermudez

La educacion a distancia (ED) no surge de forma espontdnea; seglin Mera-Mosquera y Mercado-Bautista (2019)
tiene mas de 150 afios y su origen se ubica en Alemania. En los Gltimos afios, la modalidad educativa a dis-
tancia ha sido ampliamente utilizada y su crecimiento se ha potencializado por las medidas de distanciamiento
social y fisico generadas por el virus responsable de la COVID-19 en el 2020. Desde sus inicios se cuestion si
la formacién académica en este sistema a distancia tendria la misma calidad que la presencial, por las evidentes
diferencias en términos de la mediacion pedagdgica que se utiliza en cada uno.

Asimismo, Mera-Mosquera y Mercado-Bautista (2019) en sus investigaciones revelan la creciente tendencia a que-
rer estudiar el nivel de la educacion superior en un sistema de educacion a distancia, pese a los cuestionamientos
que ponen en duda la calidad de los aprendizajes que no se generan en la presencialidad, bajo la supervision
del “ojo del docente” que persisten todavia, aunque se ha ido evidenciando —de forma repetida— que tales afir-
maciones no son reales; pues la excelencia académica estd asociada mas a la mediacién pedagégica que a la
modalidad y esta se puede reinventar desde otros contextos no presenciales como se abordara mas adelante.

El interés de aprender mediante la educacion a distancia se asienta en las propias caracteristicas de esta mo-
dalidad; entre las que resaltan: es asincrénica, lo cual permite ajustar los horarios segin las posibilidades del
estudiantado, es mds accesible en diferentes aspectos, por ejemplo: geografico, econédmico y el uso de diferentes
tecnologfas, aunado a la flexibilidad y calidad demostrada (Mera-Mosqueta y Mercado-Bautista, 2019).

De acuerdo con Garcia (2017), la ED se puede definir como un sistema cuya caracteristica fundamental es la
comunicacién bidireccional que reemplaza la interaccion presencial. La ED, por sus propias caracteristicas, po-
tencia que la poblacién estudiantil fortalezca sus habilidades de autorregulacién al desarrollarse un aprendizaje
auténomo.

Tomado de: http://altnueve.com
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Ahora bien, los resultados de la formacién a distancia comparada con la presencial son similares, la primera
puede ser innovadora o disruptiva, segtn las caracteristicas de los medios de aprendizaje utilizados que ofrecen
una interaccion individualizada, colaborativa y el uso de las diferentes herramientas tecnolégicas que garanticen
la accesibilidad (Garcio, 2017). Ante esta situacion surge la disyuntiva sobre cuéles son las verdaderas razones del
incremento en el interés en un sistema de educacion a distancia, obviamente en el contexto de la pandemia por
el virus responsable de la COVID-19 se comprende que se debe a las ventajas que presenta el sistema. Al respec-
to Falcon (2015) sefiala entre otros beneficios: la accesibilidad, el potencial para desarrollar trabajo asincrénico y
trabajo colaborativo. En esa misma linea Garcia (2017) sefiala como posibilidades de la ED: apertura, autocontrol,
flexibilidad, inclusién, economia, motivacién, interaccién, gerencia de contenidos y aprendizaje activo.

Cabe destacar las caracteristicas y las ventajas de los sistemas de educacién a distancia senaladas por diferentes
autores, porque con la llegada del COVID-19 proliferaron las instancias educativas tradicionalmente presenciales
que han recurrido al uso de tecnologias digitales y de internet para apoyar los procesos educativos, sin que ello
implique necesariamente el desarrollo de un proceso de ED.

Con el fin de recapitular, la educacién a distancia es una modalidad educativa que a través de la experiencia de
mas de 150 afios, ha construido su filosofia, su propio modelo educativo con ventajas y desventajas y gracias a la
mediacion pedagdgica logra que las personas estudiantes tengan un aprendizaje autonomo y, al mismo tiempo,
se autorregulen. Ademas, aunque en la educacién a distancia se utilizan diferentes modelos, actualmente predo-
minan los virtuales por la accesibilidad que permiten las tecnologfas y por ser disruptivos.

Al respecto, Falcdn [2015), sefiala que

El papel que las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) pueden jugar en el aprendizaje
se ha justificado también, por el nimero de sentidos que pueden estimular, y la potencialidad de los mis-
mos en la retencién de la informacién [...] O dicho en otros términos, algunas de las TIC son perfectas
para propiciar la retencion de la informacién, como los multimedia, que combinan diferentes sistemas
simbdlicos, y los interactivos, donde el alumno ademas de recibir la informacién por diferentes c6digos
tiene que realizar actividades. [p. 281)

En el contexto de la pandemia y la ED, ese potencial debe ser aprovechado desde la modalidad virtual, siempre
y cuando se respeten los fundamentos del modelo educativo que caracteriza a los sistemas de educacion a
distancia.

La educacién a distancia no es sinénimo de lejania

Pese a lo sefialado anteriormente, de alguna manera, existen posturas que increpan a la ED por un supuesto
escaso acercamiento entre las personas participantes (docente-estudiante o entre pares) y, por ende, una insufi-
ciente socializacion del conocimiento. Sin embargo, tal insuficiencia podria ser catalogado como un mito y no
con una atribucién propia de la ED. Por el contrario, como se menciond, las nuevas tecnologias que cada dia con
mayor fuerza permean las cotidianidades de las personas, facilitan la interaccion y abren midltiples posibilidades
para que se desarrolle un aprendizaje mediado por el didlogo entre los actores educativos.

Relacionado con lo expuesto, en todos los procesos educativos, la mediacion de la persona docente es rele-
vante. No obstante, la mediacién que realiza la persona docente no acontece exclusivamente en el proceso
de interaccion directa docente-estudiante, sino que en ED se logra, ademds, cuando se utiliza como canal de
comunicacion los diferentes materiales y los recursos didacticos que se le ofrecen al estudiantado para apoyar
el proceso educativo.
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De alli la relevancia que la persona docente en la actualidad se enfrenta al reto que implica dar continuidad
al proceso educativo de sus estudiantes, cada vez que vence las barreras de tiempo y espacio, les ofrezca ma-
teriales y recursos mediados pedagégicamente. Es decir, disefiados o adaptados con todos las informaciones y
los apoyos emancipadores para que el desarrollo de los conocimientos, las habilidades y las actitudes que se
requieren, a la vez, crece desde el punto de vista de su autorregulacién y demds habilidades metacognitivas.

Prieto (2015) indica que “mediar pedagdgicamente significa un juego de cercania sin invadir, uno de distancia sin
abandonar” [p. 12). A partir de esa premisa se encuentra que el acompafiamiento requerido por el estudiantado,
en un modelo de educacion a distancia es pertinente en la medida en que propicie el aprendizaje auténomo
y promueva la autorregulacion de quienes participan de los procesos educativos por medio de la autopoiesis.

En ese sentido, es importante reflexionar sobre lo que plantean Gutiérrez y Prieto ‘

(1991) en términos de las preguntas a las cuales debe responder la mediacién peda-

gogica y cobran més relevancia en los sistemas de ED y giran en torno a algunas Avtopoiesis es el pr.oces(;
preguntas claves sobre las cuales conviene reflexion por parte de las personas pediante el cual un siste

5 (&=
L P . . ‘o confinuamente €SPS
docentes, a saber: ;quién es el aprendiz?, ;qué necesita esa persona aprendiente?, VC%C;O . produce v propi@

;como puede dialogarse con esa persona?, y, jqué medios se deben utilizar? organizacion @ fravés de
ion de sus pro-
S . . . . ‘0 rodUCClOn
El andlisis sobre esas interrogantes permite responder al estudiantado con estra- piops componentes (Maiuon®
tegias y materiales pertinentes, los cuales se constituyen en verdaderos apoyos y Varelo, 1994}

emancipadores en su proceso de aprendizaje.

Asimismo, los apoyos emancipadores que se disenan de acuerdo con las necesidades del estudiantado, le pre-
paran para la autorregulacion y gracias a la mediacion es que logran empoderarse de su proceso de aprendizaje,
su organizacion, a la vez que fortalecen su metacognicién y, en general, a si mismos.
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Implicacién de la familia en los procesos de aprendizaje
mediados por tecnologias* s

Brindamos algunas sugerencias para que las familias
puedan apoyar de manera exitosa el proceso de
aprendizaje del estudiantado.

e Tener un lugar especifico para las labores escolares *  En los tiempos de esfudio, monitoree las actividades,

con todo el material necesario al alcance. incentive con palabras positivas, estimule la
creafividad con pregunias generadoras que ademds
reafirmen el aprendizaie.

o Esté al fanto de las opciones y pautas que el centro
educativo brinda para continuar el aprendizaie.
Identifiquen mds recursos que permitan ampliar

e Elabore una lista de contactos del personal docente . | dizaie adautrid
y mejorar el aprendizaje adquirido.

que esté a cargo del aprendizaje de su hija/hijo.
*  Repasen los confenidos estudiados, si fienen dudas,

o Estoblezca una rutina de estudio que incluya pausas
9 yap consulten al/la docente.

activas y descansos.
* Integre una red de apoyo con ofras familias para

o Para establecer la rutina tome en cuenta la
apoyarse en este proceso.

programacién enviada por el profesorado para
hacer un cronograma de trabajo diario. ®  Revise constantemente el estado emocional de su
hija/hijo y acompéfielo en momentos de dificuliad,
escuchdndolo y ofreciéndole su compaiiia.

¢ |os descansos se recomiendan cada 20 minutos
y se enfoquen en pequefios espacios de disfrute
y ocio. ® Incentive en todo momento la comunicacién familiar,
la expresion de sentimientos y emociones vy el apoyo
mutuo.

*  Procure que los lapsos de estudio no se fengan
elementos distracfores de ningin tipo.

*  En el caso de acfividades virtuales, verifique
previamente la conectividad.

Elige educar. (2020). 10 fips para mofivar con la
educacién desde casa en fiempos de
pandemia.

Ministerio de Educacion Piblica. (2020). Aula virtual
abierta.

Secrefaria de Educacién del distrito de Bogotd.
[2020). Aprende en casa.

Secrefaria de Educacion del distito de Bogotd.
[2020). Acompaiiar a las familios.

Web del maestro. {2020). Mami me ayudas con la
tarea.

*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en Educacion,
Universidad Estatal a Distancia, 2020.
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Utilizacién de la aplicacién WhatsApp

en el contexto educativo*

El uso de la aplicacion mévil WhatsApp, como apoyo a los
procesos de aprendizaje fuera del aula, es recurrente en otros
contextos. No obstante, en virtud de la situacion actual,
resulta una posibilidad sugerida para muchos ciclos de la
educacion, desde primera infancia hasta la universitaria.

Precisamente por lo anterior, se le brindan algunas sugerencias para el frabajo
con esta aplicacion movil:

Determinar el aprendizaje esperado que pretende alcanzar con el
esfudiantado.

Realizar una preparacion de las insfrucciones del mensaje a enviar;
para ello, puede utilizar un espacio diferente las actividades que enviaré
por Whatsapp (puede ser en Word o en notas, para no enredarse|
de modo que luego solo las copie y las pegue en los mensajes de
WhatsApp. Evitar usar emoticonos y procure intentar ser lo mds concrefo ~ ® Si ufiliza WhatsApp para conformar un grupo de comunicacion con

posible a | hora de redactar los mensajes. padres, es necesario aclarar desde un inicio indique que serd sobre
femas relacionados con la situacion escolar que se estd viviendo en
Se sugiere hacer una presentacion general en audio o video) este momento, cualquier ofro tema debe ser atendido por el centro
a.  Saludar, infroducir y motivar el tema (o si es necesario, enlazarlo educativo. Esto mismo aplica para la persona docente, no ufilizar el
con el fema anterior). medio para ofro fipo de comunicaciones, frases de ningin fipo, ni de

buen dia o de dnimo, o consejos sobre la vida, y cualquier ofra de

. Explicar el propésito del frabaj lizar. .
b el popedio el ibefo por etz fodas esfas frases hechas que circulan hoy consfantemente por las

Aclarar cudl serd el rol del adulto y la persona menor de edad. redes sociales. Por ofro lado, no difundir informacion sobre la base

Agradecer el apoyo de los adultos hacia el esfudiantado, con de "he escuchado o "me han comentado”. Toda la informacién que
,

lenguaie adaptado a ellos sobre el frabajo por hacer se comparta deberia ser oficial y verificada, fampoco para quejarse,

hacer algin fipo de acusacion, apreciacion personal o juicio de
valor respecto de nada o de nadie. Evitar el "yo creo, yo pienso, me
parece que’, fodo debate que implique un posicionamiento personal
f. Identificar claramente cudl serd la evidencia que se solicitard y deberd dejarse fuera del grupo

establecer el fiempo limite de enfrega.

e. Explicar paso a paso las fareas /actividades/acciones que
sugiere realizar.

Es preferible enviar en mensaje aparte cada actividad, farea o accién;
con el fin de que se identifique mejor los requerimientos e insfrucciones
para cada una. Ademds, esto facilifarfa a que el estudiantado acceda
sin ayuda a cada actividad.

) - j e y B Carbonell, X., Castellana, M. y Oberst, U. [2010). Sobre la adiccién a Intemet y al feléfono
Si se utilizara algin materil fisico (libro o ficha) suba también una foto mévil. Revista de Educacién Social, 11. Recuperado de

para que los adulios puedan identificarla fécilmente y puedan ayudar a hitp://www.eduso.net/res/2b=148c=1298n=371
la persona menor de edad.

Sanchez, A. (2019). 5Qué hacer [y qué no) en el grupo de WhatsApp de
padres del colegio? Recuperado de

la comunicacién con inmediatez favorece la interactividad, razon por hifps://www.educapeques.com/whaisapp/grupo-de-whaisapp himl

la cual el uso de WhatsApp debe ser muy planificado para que genere
una experiencia positiva; asimismo, establezca un horario de afencién,
para que las personas involucradas programen sus inquietudes y

no queden esperando la respuesta de la persona docente en todo
momento.

Sénz, J. [2014). WhatsApp: Potencialidad educativa versus dependencia y adic-
cién. En Revista Didéctica, Innovacién y Multimedia. (30). Recuperado de
http://dim.pangea.org/revistaDIM30/docs/OC30whatsapp.pdf

UNESCO (2013). Directrices para las politicas de aprendizaje mévil.
Recuperado de
http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219662S.pdf

Tomado de: https://www.lowi.es

*

Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en Educacion,
Universidad Estatal a Distancia, 2020.
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Demostrando mis logros en lectura®

Xinia Elizabeth Chacon Ballestero

Descripcion

La actividad propone que el estudiantado, de primer ciclo,
grabe su voz mientras lee, con el fin de que la persona
docente pueda escuchar el avance de cada estudiante en el
area de lectura.

De esta manera, la intencionalidad es que el estudiantado,
a través del audio grabado, evidencie la conciencia
fonoldgica y fonémica alcanzadas. Esta evidencia servird
de insumo a la persona docente, para orientar sus acciones
formativas, las cuales le permitan apoyar al estudiantado en
aquellas dreas donde notara alguna deficiencia.

La herramienta tecnoldgica por emplear es la aplicacion

de “Notas de voz” o “Grabadora de voz” disponible en los
teléfonos inteligentes y tabletas. Se propone que el cuerpo
docente demuestre, mediante una sesién presencial o en
linea, como emplearla y posteriormente, solicite a cada
estudiante utilizar la aplicacién en casa, para grabar lecturas
especificas de acuerdo con el nivel escolar.

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar
* Herramientas para integrarse al mundo

Apropiacién tecnoldgica: habilidad para entender y analizar las tecnologfas
digitales, crear nuevos productos que puedan compartirse.

* Formas de relacionarse con otros

Comunicacion: habilidad que supone el dominio de la lengua materna y otros
idiomas para comprender y producir mensajes en una variedad de situaciones y
por diversos medios de acuerdo con un propdsito.

La actividad planteada, aporta en el desarrollo de las dos habilidades arriba
anotadas; puesto que, en primera instancia, propicia que el estudiantado se apropie
del uso de una aplicacion digital, en este caso, la grabadora de voz, para desarrollar
un producto académico propio, en el cual evidencia su conciencia fonolégica

y fonémica alcanzada. El producto final es un archivo de audio que contiene la
grabacién de una lectura sugerida, la cual debe compartirla con su docente para
recibir realimentacion.

Por otra parte, la actividad propicia el desarrollo de la habilidad de dominar la
lengua materna en su primera etapa; pues solicita a cada estudiante que enuncie los
fonemas que pueda extraer de lecturas sugeridas para el nivel propuesto, las cuales
representan el primer paso para comprender y producir mensajes, de acuerdo con
situaciones especificas y a través de los medios diversos.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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__ o Materiales y recursos

Explicacién docente de cémo realizar la grabacién utilizando el teléfono,
la cual puede hacerla por medio de una videoconferencia, un video corto
o una ficha con las instrucciones.

Teléfono mévil inteligente.

Aplicacion: “Notas de Voz” (disponible en teléfonos 10S) o “Grabadora de
voz” (disponible en teléfonos Android)

Lectura que debe realizar cada estudiante.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

Esta actividad estd dirigida para ser aplicada con estudiantes de Primer ciclo. Sin embargo,
esta herramienta de voz puede usarse en muchas otras condiciones y asignaturas, por
ejemplo: escuchar pronunciacién, expresiones idiomaticas, opinién o andlisis de parte del
estudiantado.

Se recomienda al personal docente que desea verificar el avance de sus estudiantes en
cuanto a su proceso de lectura, que emplee la aplicacion “Grabadora de voz” o “Notas de
voz”, las cuales vienen instaladas en los teléfonos inteligentes.

Su uso es muy simple y solo se requiere de cuatro pasos para que se grabe la voz y

posteriormente lo envie a su docente para revision.

Paso 1. Busque y abra la aplicacion “Notas de voz” (si utiliza un teléfono Iphone®). Pero si
usted utiliza un teléfono con sistema operativo Android® localice la aplicacién con el
nombre de: “Grabadora de voz”.

Paso 2. Toque el botén rojo, al final de la ventana se escuchara un sonido y se empezara
a ver en la pantalla como corre una linea de tiempo y un cronémetro (ha empezado la
grabacion de su voz); por lo tanto, empiece a hacer la lectura.

Paso 3. Cuando termine la lectura, toque nuevamente el botén rojo.

Paso 4. Dé clic en la opcién compartir. Elija la opcion a través de la cual enviara el audio, por
ejemplo: correo, WhatsApp.

Ventajas:

Al usar alguna de estas dos aplicaciones simplemente presiona el botén para iniciar su lectura
e inmediatamente puede soltarlo y leer en voz alta con comodidad; hasta que termine su
grabacion requerird volver a oprimir el mismo botén.

En este caso también se tiene oportunidad de escuchar el audio grabado y si no esta a gusto
lo puede eliminar y volver a empezar. De manera que la persona estudiante se autoevalta
constantemente al escuchar su propio audio y detectar sus propios errores.

Cuando ya esté de acuerdo con el audio grabado, puede compartirlo y enviarlo al correo
electrénico o red de comunicacion elegida (WhatsApp® u otro).

El archivo de audio es de poco peso; por lo tanto, lo permite enviar por Internet mas facilmente.

No se requiere instalar ninguna aplicacién adicional, por ello, no se ven afectados estudiantes
que tengan acceso a un teléfono con capacidad limitada.

La persona docente puede escuchar el audio en el momento que tenga disponibilidad.
Si la persona discente no se siente presionada de leer en piblico o frente a la persona docente.

Recomendaciones:

Se recomienda que la primera vez que se vaya a utilizar, cada docente brinde la explicacién
al estudiantado de cémo realizar la grabacion y hacer los envios.

Esta herramienta puede ser usada en otros niveles y asignaturas; por ejemplo: el trabajo de
articulacién y diccién para estimulacién y correccion del lenguaje, también para narraciones,
andlisis de articulos de diversos intereses, explicaciones de resoluciones de problemas, entre otros.

Actividades de mediacion pedagégica en la virtualidad: nuevas formas de favorecer el aprendizaje 55



56

Coémo evaluar su aplicacion

Si la evaluacion es sumativa, la persona docente

elabora una guia con los rubros a evaluar.

Si la evaluacion es formativa, de igual manera se
puede usar la misma aplicacién de voz, para grabar
la realimentacién y enviarla inmediatamente a cada

estudiante.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

1. El recurso se accede a través de la aplicacion: “Notas de voz” que
se encuentra en los teléfonos Iphone.

Figura 5
icono notas de vos 10S®

Fuente: IOS®
O en la aplicacién: “Grabadora de voz” que se encuentra en los

teléfonos con sistema operativo Android u otro.

Figura 6
Icono grabadora de voz. Android®

Grabadora

Fuente: Android®

2. Sesugiere la lectura de titulos de la lista de lecturas obligatorias del

Ministerio de Educacién Piblica para estudiantes de primer ciclo.

3. Debe quedar claro que esta actividad puede solicitarla la
persona docente cada vez que lo considere necesario, para ello
es importante verificar que sus estudiantes poseen el recurso
tecnoldgico. Por otra parte, el estudiantado puede realizarlo,
también, de modo ludico para autoevaluarse él mismo.
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La voz de mi aprendizaje®

Karla Sanabria Brenes

Descripcion

* “Lavoz de mi aprendizaje” trata sobre el uso de podcast para que el estudiantado cuente lo
que va aprendiendo, dé informacién sobre un determinado tema o contenido abordado por
la persona docente.

Un podcast es una grabacion digital que se realiza en cualquier formato de audio sobre una
determinada tematica (Solano y Sénchez, 2010), permite la distribucién de material de audio, es
aplicable en entornos educativos virtuales y permite promover la participacion (Saborio, 2018).

El propésito de esta actividad es que el estudiantado trasmita informacién relevante sobre
un determinado tema que ya fue abordado previamente con la persona docente o cuente su
experiencia, por ejemplo, sobre la lectura de un cuento o promueva la investigacion.

Esta actividad no solo permitira el desarrollo y fortalecimiento de habilidades de expresién
verbal, habilidad lectora, estimular la imaginacién, mejorar las relaciones sociales; sino
también es una forma de evaluar el aprendizaje del estudiantado.

“La voz de mi aprendizaje” se puede efectuar de forma individual o grupal y se puede
utilizar desde un teléfono movil hasta herramientas mas elaboradas como: ePodcast®,
Creator® o Audacity®.

La idea es que, entre més edad tenga la persona estudiante, se utilicen herramientas mas
elaboradas y se exija mayor andlisis y visién critica. Se puede utilizar con cualquier grupo
educativo en general, la persona docente es quien realiza la adaptacién con base en el
proposito y caracteristicas de las personas estudiantes; sin embargo, en muchas ocasiones se
utiliza mds en secundaria, con el fin de disefiar un periédico institucional.

Esta actividad se puede contextualizar a la realidad educativa en que se encuentra el centro
educativo, toma en cuenta los conocimientos previos, promueve la experimentacion, la
investigacion y la expresion del conocimiento.

Ademads, la creacion de podcast propicia el disfrute del aprendizaje, ya que su creacién
recae en la persona estudiante.

Para mds informacién puede dirigirse a:
https://vilmanunez.com/como-hacer-un-podcast-educativo/

https:/blog.hotmart.com/es/como-crear-un-podcast/

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar

* Esta actividad permite el fomento de varias habilidades que, segtn
la edad o nivel que cursa la persona estudiante, se enfocard més
en una dimensién/habilidad que en otra, lo mismo sucede en la
asignatura en la cual se desarrollard. Las dimensiones/habilidades
que mayormente se fomenta con esta actividad son:

Formas de relacionarse con otros/comunicacion.
Maneras de pensar/pensamiento critico.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos

Espacio virtual donde se ensefie al estudiantado cémo se realizara la actividad y
c6mo se hacen los podcasts y la organizacion en general (aula virtual).

58

Mediante esta actividad, la persona estudiante desarrollara
habilidades de comunicacion, lo cual le permite trasmitir un mensaje
de forma asertiva y entendible. Ademds, fomenta la expresion oral y
la lectura.

Por otro lado, requiere del manejo de informacién, donde debe
interiorizar ciertos conceptos o temas para explicarlos con claridad;
por lo tanto, debe evaluar la informacién e interpretar los diferentes
tipos de mensajes de manera critica, fundamentar su pensamiento e
inferir los argumentos para luego convertir toda esa informacion en
un podcast que debe ser cuidadosamente planeado.

Con esta actividad, la persona estudiante puede crear obras de
expresion, en la cuales pueda trasmitir sus ideas y experiencias,
entre otros.

Si la actividad se realiza de forma grupal, permitira promover la
habilidad de colaboracién; pues fomenta la interaccién de manera
asertiva y permite negociar entre los participantes para llegar a
CONSENsos.

Teléfono movil o herramienta para crear un podcast, puede ser cualquier
dispositivo que permita grabar audios.

Espacio para almacenar los podcasts y ademas sean visibles por todas las

personas estudiantes.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

Previo a la actividad

1.

Si es la primera vez que el estudiantado va a realizar audios, la persona docente debe dedicar
una sesion sincronica para que aprendan a disefarlos. Tomar en cuenta: la modulacién de

la voz, pronunciacién, pausas, entre otros. Es importante que la persona docente facilite un
ejemplo y la informacién por escrito de cémo se debe efectuar (un tutorial).

La persona docente debe realizar la organizacién de la actividad, decidir cual

herramienta utilizara (audicity, teléfono mévil, computadora, entre otros), dénde se

obtiene la herramienta y cémo se utiliza, si la actividad sera individual o grupal (indicar la

conformacion de grupos en una sesion sincrénica), la temdtica en la que se van a centrar, el

material que se facilitard con la informacién necesaria (ademds de la sesién sincronica donde

se hablara de dicha informacién), las habilidades o las competencias que persigue y el

espacio donde se almacenaran los audios y al cual todos deben tener acceso (Drive, Ivoox,

Blog, Spotify, entre otros).

Debe decidir si solicitara la misma actividad para todos o no, por ejemplo: en el andlisis de

un cuento, una persona estudiante puede referirse al inicio, otro al desarrollo, otro al final,

otro a los personajes, otro a los valores, entre otros.

Debe valorar la autonomia de cada estudiante, puede brindar algunas preguntas con

respecto al tema para que le sirvan de guia a la hora de crear el audio, especialmente

cuando se quiere profundizar y desarrollar pensamiento critico.

* A manera de ejemplo se propone efectiar un podcast sobre una comprension de lectura
para estudiantes de tercer afio.
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Durante la actividad:

1. En una sesion sincrénica se escucha el audiocuento: “El zapatero y los duendes”
(en la pagina https://www.mundoprimaria.com).

2. En la sesion sincronica se analiza el audiocuento con el estudiantado y se atienden dudas
con respecto a las palabras que no se comprendieron. Se motiva al estudiantado para que
las busquen en el diccionario.

3. Se explica al estudiantado que elaborardn un podcast sobre el andlisis del cuento
“El zapatero y los duendes”.

4. Se muestra una guia de preguntas que les puede servir para trabajar. Cada pregunta debe ser
analizada con el estudiantado, para garantizar que se comprende lo que se solicita. Algunas
preguntas pueden ser: ;qué cree usted que motivé a los duendes a realizar los trabajos del
zapatero? (Con esta pregunta se revela un grado de inferencia por medio de un juicio de la
persona estudiante, aporta su opinién). También se pueden realizar preguntas vinculadas con
los valores, los antivalores, colocarlos en el papel de alguno de los personajes del cuento,
entre otros.

5. Recordarle al estudiantado cémo hacer un podcast:

a. Organizar las ideas que planea para el podcast.

b. Crear un titulo.

c. Escribir lo que quiere trasmitir.

d. No olvidar que, debe tener una “entrada” y un “cierre”. Ejemplo: Hola compaiieros y
companieras, hoy les voy a hablar sobre.../Eso fue todo por hoy, espero les haya gustado
y con gusto atiendo sus dudas o comentarios.

e. Leerlo varias veces.

f.  Ensayar lo que quiere decir y la forma de trasmitirlo, hacer uso de las oraciones de
entonacion.

g. Puede grabarse varias veces para escuchar su voz y las pausas que debe hacer.

h. Luego realiza el audio final.
i. Enviar a la persona docente por el medio que ella lo solicita.
6. Se aclara al estudiantado que esta actividad se realiza de forma asincrénica.

7. Por el medio establecido por la institucion, se debe enviar a las familias del estudiantado: el
audiocuento (también el escrito o imagenes), la guia de preguntas, los pasos para hacer el
audio, la forma en que se evaluara y demas aspectos para la entrega y la realizacion de la
actividad: herramientas que debe utilizar para efectuar el audio y donde obtenerla, duracion
maxima, fecha y hora de entrega, medio de entrega, habilidades o competencias que se
pretenden alcanzar, entre otros.

Indicar si la actividad es individual o grupal, si es grupal se debe mencionar los nombres
de las personas estudiantes que conforman el grupo y las posibles sesiones de reunién, en
el caso de que la persona docente quiera mediarlo y si no indicar que las familias deben
supervisar el trabajo durante la sesion.

8. La persona docente invita al estudiantado para que escuche los audios y en la préxima
sesion sincrénica se retomen los audios.
Como evaluar su aplicacion

* Se puede realizar una lista de cotejo o una rdbrica con la cual, en la primera parte, se
contemple aspectos de forma y estética (crea un titulo, menciona una entrada, menciona un
cierre, modula la voz, relacién del titulo con el contenido, entre otros), con criterios de si 0 no.
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* En la segunda parte, se mencionan los indicadores del aprendizaje esperados en que se
enmarca la habilidad que se pretende desarrollar. Estos estan descritos en las plantillas del
planeamiento del Ministerio de Educacién Publica. Se utiliza como criterios tres niveles:
inicial, intermedio y avanzado y se debe indicar el nivel alcanzado por el estudiante.
Ejemplo:

Tabla 2
Ejemplo instrumento de evaluacion

Indicadores
del aprendizaje Inicial Intermedio Avanzado Nivel alcanzado
esperado
Describe ideas en | Menciona ideas Alude a ideas Relata ideas a
forma oral. en forma oral. particulares partir de medios
expresadas en escritos y orales.
forma oral.

Fuente: elaboracién propia a partir de MEP (2020).

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

El podcast educativo. Revista de Medlios y Educacion Recuperado de
https://www.redalyc.org/pdf/368/36815128010.pdf

Ministerio de Educacion Pdblica. (2020). Programa de Estudio de la Asignatura
de Espanol | Ciclo. San José, Costa Rica.

Saborio, S. (2018). Podcasting: Una herramienta de comunicacion
en el entorno virtual. Recuperado de
https://revistas.uned.ac.cr/index.php/innovaciones/article/view/2254

Solano, 1. y Sanchez, M. (2010). Aprendiendo en cualquier lugar.
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Mi libro de marcas comerciales*

Carmen Pérez Lozada

Descripcion

Esta actividad permite desarrollar aspectos de la comunicacién y expresion oral, por ejemplo,
de acuerdo con el Programa de Estudios de Preescolar propicia la motivacién a la lectura, en el
tema de la escritura, pero también para Primer Ciclo posibilita la incentivacién hacia la lectura y
la division silabica de palabras conocidas. Para ciclos superiores se puede utilizar, no solamente
en aspectos de lenguaje, sino en asignaturas diversas con fines variados.

Se pretende la construccion de un librito personal con marcas comerciales, el cual se ird
completando de acuerdo con la experiencia de cada estudiante, la idea es colectar las mas
diversas marcas de productos a los que se tenga contacto y para eso puede requerir la ayuda de
su familia en la recoleccién de estas marcas.

El libro tendra tantas paginas como vocabulario de tipo comercial se conozca y se pueda
acceder. Se entiende como vocabulario comercial las marcas de productos comerciales de
alimentos, productos comerciales como pastas dentales, jabones y otros que no sean de
contacto peligroso para el estudiantado.

Se trata de llenar un cuaderno simple y de preferencia de pasta y hojas gruesas para pegar
directamente las marcas en cada hoja, se llenaran tantas paginas como marcas vaya conociendo
cada estudiante, no hay limite.

En el caso de preescolar estas marcas podran ser identificadas “leidas” por el nifio o la nifa,
y se puede jugar con ellas haciendo division silabica verbal, asi como reconocer cudles letras
suenan igual o se parecen en su forma, entre otras cosas.

A nivel de primaria se puede habilitar el libro de lectura, de igual manera con las diferentes
palabras comerciales nuevas y, a la vez, complementar con temas como ortografia, formacion
silabica y demas. En Il Ciclo de Educacién General Basica se puede seguir implementando la
actividad al combinar el vocabulario favorito y nuevo del estudiantado para complementar

con temas de sintaxis y morfologia, por ejemplo. A nivel de Il y IV Ciclo de Educacién Basica
se espera utilizar el vocabulario de etiquetas y empaques para el desarrollo de la correcta
redaccion de temas de su propio interés. También se puede desarrollar este cuaderno con temas
y proyectos diversos, de acuerdo con la asignatura.

También estos cuadernos se pueden hacer de forma digital como se presentara mas adelante.

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar

Maneras de pensar. Creatividad e innovacién: habilidad para generar ideas originales que tienen
valor en la actualidad, para interpretar, de distintas formas, las situaciones y visualizar una
variedad de respuestas ante un problema o circunstancia.

Esta actividad le permitird al estudiantado desarrollar su libro bajo ciertas instrucciones; pero de
forma original y de acuerdo con su contexto asi como hacer uso personalizado en relacién con
su nivel de desarrollo.

Herramientas para integrarse al mundo. Manejo de la informacién: habilidad para acceder a

la informacién de forma eficiente, evaluarla de manera critica y utilizarla de forma creativa y
precisa. Con esta actividad el estudiantado se acerca de forma diferente a informacién que tiene
en su entorno y le da una utilidad y una visién diferente a la que es solamente publicitaria; pues
le ayudara a identificar elementos del lenguaje e interactuar con estos datos escritos de manera
particular.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos

Materiales:

Cuaderno de empaste y hojas gruesas, empaques de productos, revistas con anuncios,
periddicos, tijeras y pegamento.

Recursos:

Dispositivos electrénicos con acceso a internet para la clase sincrénica, en la cual se
explica el procedimiento de la actividad tanto al padre/madre de familia como la persona
estudiante.

Ficha de trabajo que contenga:

El recurso digital como medio de induccién y motivacion al tema y al producto solicitado.
https:/www.youtube.com/watch?v=4fzXS5hi0Bl

https://www.youtube.com/watch?v=rOHdNuH_Rsg

https:/www.youtube.com/watch?v=y0sdfiDs2KA

https:/www.youtube.com/watch?v=4fzXS5hi0Bl

Sesiones programadas por medio de plataforma de videoconferencias.

Proceso de ejecucion o puesta en practica

Esta propuesta se puede implementar mediante una o varias sesiones sincrénicas o asincronicas en la
plataforma que le sea de mas facil acceso.

La primera sesion se utiliza para explicar al estudiantado v, si es posible a la familia, el trabajo por realizar;
por lo tanto, se ofrece el propésito de la actividad, los materiales y el paso a paso del desarrollo del
cuaderno de marcas (puede colocérsele otro nombre mas atractivo de acuerdo con el nivel y caracteristicas
del estudiantado o incluso pueden colocar un nombre personalizado).

Se solicita juntar todas las marcas, nombres, etiquetas de los productos a los que la familia tenga acceso.
Una vez recolectado los empaques, los recortes o las etiquetas de productos se empiezan a pegar en cada
hoja, esto en el caso de los libros para los nifios y nifias de preescolar, a nivel de primaria el procedimiento
es el mismo, unido més el tema que se desea complementar, por ejemplo: formacién silabica.

En el nivel de educacién secundaria se espera el uso de etiquetas y marcas unido al tema que deseen
desarrollar en redaccion. De acuerdo con el producto esperado por la persona docente se especificaran
mas las instrucciones.

A partir de la segunda sesién, cada estudiante compartira su libro de lectura, puede ser que se vea una
construccion inicial y en sesiones posteriores se observe el avance en la construccién del libro o bien,
puede ser que solo se use una sesién posterior para mirar cémo quedd elaborado cada libro. La idea es

ir resaltando los aspectos de aprendizaje que se desean sefalar, por ejemplo, en preescolar: jcudntas de
esas marcas lee/reconoce el nifio o nifia? En primaria: ;cémo divide silabicamente esas palabras? O, ;co6mo
escribe oraciones utilizando esas marcas? Para niveles superiores, analizar la redaccién elaborada a partir de
las marcas u otros proyectos, segtn el nivel y la asignatura.

Esta misma construccién se puede hacer a nivel virtual, en programas como Power Point, entonces el
estudiantado podria hacer bisquedas de marcas no solo a nivel fisico sino en internet y utilizarlas en su
libro virtual.

En este enlace se detalla como hacer una revista virtual de forma sencilla
https:/www.youtube.com/watch?v=lwDyVGO0dKik

Se adjunta tutorial para el nivel de preescolar con un libro en fisico
https:/www.youtube.com/watch?v=I[tFt2UXuTxY

En la seccion de enlaces se pueden ver otras ideas para desarrollar libros, no solo de marcas sino con otra
intencionalidad, pero siempre bajo esta misma idea.
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Como evaluar su aplicacion

Es una actividad formativa; sin embargo, se puede realizar
la evaluacién con una lista de cotejo para anotar los niveles
de logro de habilidades especificas que la persona docente
considere.

Como indicador para todos los niveles, es importante incluir
todos los pasos para la elaboracién del producto, equivalente
al seguimiento de instrucciones.

A nivel de preescolar se considera el aumento de vocabulario
adquirido y desarrollado con la actividad, lo calu se traduce en
la lectura de cada palabra considerada en el libro.

A nivel de primaria se elabora el instrumento de evaluacién y
se toma en cuenta ademas el tema incluido, por ejemplo, si es
formacion sildbica, se puede incluir el nimero de vocabulario o
palabras bisilabas que deben incluir y asi sucesivamente.

En secundaria ademds en la evaluacion se debe incluir como
indicador todos los lineamientos para el desarrollo de la
correcta redaccion sobre el vocabulario implicado.

También se pueden anadir aspectos de indole emocional, por
ejemplo: saber como se sintieron al recolectar las marcas y
elaborar el cuaderno, o si ya esas marcas les eran conocidas y
cudles no, entre otros.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Journals. D. (2919). Mi libreta de motivacién. Recuperado de
https:/www.youtube.com/watch?v=4{zXS5hi0BI

Mo, A. (2017). Revista digital en Power Point. Recuperado de
https:/www.youtube.com/watch?v=lwDyVG0dKik

Nieto G. (2014). Tutorial crear libro en Issu. Recuperado de
https:/www.youtube.com/watch?v=_1J70UhrpRY
(en este caso debe ser con un documento pdf)

Pérez, C. (2020). Estrategia de lectura preescolar: mi primer libro.
Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=ItFt2UXuTxY

Random, M. (2017). Cémo hacer un libro didéctico abecedario para nifos.

Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=rOHdNuH_Rsg
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Story telling, una actividad digital
para uso en el dmbito educativo*

Descripcion
Story telling

Hellen Gomez Mendoza

Es una actividad comunicativa utilizada en mercadeo para crear historias que, en
escenarios educativos, pueden aprovecharse en el aprendizaje de temas y valores
para vincularlos estrechamente a la motivacion y el interés del estudiantado.

Las historias digitales narradas (elaboradas en videos con recursos digitales) o
story telling deben ser muy atrayentes, sencillas, faciles de recordar, con las cuales
el estudiantado se llegue a sentir identificado con los eventos que se presentan

y ademads, deben ser generadas mediante un recurso digital, como principales

caracteristicas.

Por sus particularidades, pueden usarse en cualquier nivel o temédtica. En niveles
superiores también pueden ser construidas por el mismo estudiantado.

Materiales y recursos

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar
Dimension. Formas de relacionarse con otros

Habilidad. Comunicacién: habilidad que supone el dominio de la lengua materna
y otros idiomas para comprender y producir mensajes, en una variedad de situacio-
nes y por diversos medios, de acuerdo con determinado propésito

Favorece diversas competencias lingiisticas, como la expresion oral, la comprension
oral, entre otros.

Dimension. Herramientas para integrarse al mundo

Habilidad. Manejo de la informacion: habilidad para acceder a la informacién de
forma eficiente, evaluarla de manera critica y utilizarla de forma creativa y precisa
Al desarrollar ideas, plasmarlas en nuevo material, resolver situaciones a partir de
problematicas dadas y buscar opciones diversas de solucion.

Dimension. Maneras de pensar

Creatividad e innovacion: habilidad para generar ideas originales que tienen valor
en la actualidad, para interpretar de distintas formas las situaciones y visualizar una
variedad de respuestas ante un problema o circunstancia.

Por medio de un story telling el estudiantado genera nuevas ideas, interpreta y re-
suelve situaciones y también se identifica con ellas de forma divertida y creativa.

El recurso digital: se empleara el que permita la creacién de un video.

Material variado, como: imagenes, textos, grabaciones de voz o
de audio, podscats, mapas, entre otros, de acuerdo con lo que se
planifique para la produccién del story telling.

Narracion y su respectivo guion como base para la grabacion.

Instrucciones acerca del uso o elaboracion del story telling.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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_ Proceso de ejecucion o puesta en practica

1.

Generaci6n de una story telling

La plataforma American Learning & media presenta ocho pasos para la
realizacion de un story telling

Debe plantearse una idea clara de la temdtica que se desea desarrollar,
investigar los aspectos que seran incluidos en la historia y con esos elementos
escribir la narrativa con las caracteristicas ya mencionadas (que transmita alguna
emocion, se exprese de forma sencilla y tenga introduccién, desarrollo y cierre;
ademads de ser pensada para elaborarse con un recurso digital). No se debe dejar
de lado la incorporacion de un personaje que sea el protagonista, al cual se le
debe ocurrir algo positivo o negativo para que el estudiantado sienta empatia
hacia él y se enganche con la historia.

Luego de escribir la narracién y se tomen en cuenta todos los anteriores
elementos, basarse en ello para construir el guion para elaborar el video.

Con los anteriores elementos se realiza la produccién, para ello debe haberse

decidido y buscado los siguientes elementos:

- Imégenes (mapas, dibujos, fotograffas, lo que se requiera segtin la temdtica).

— Audios, grabaciones de voz, efectos de sonido, podscats también ligados a la
tematica.

- El recurso digital en el que se va a producir el video (puede ser desde un
video elaborado en Power Point hasta otras plataformas que se mencionaran
méds adelante).

Luego de tener todos estos aspectos se procede a la produccién. En el caso

de que sea el estudiantado quien producird, es bueno entregarles una lista de
aspectos que deben tomar en cuenta para realizar la produccién; no solamente
en cuanto a los contenidos por desarrollar sino a los recursos por utilizar, el
tiempo de duracion y otros aspectos de acuerdo con lo que la persona docente
considere.

Uso y aplicacion del story telling

La forma de aplicacion de este recurso puede ser variado, de acuerdo con

el propésito de la persona docente. Podria tener una clase virtual en la cual
desarrolle una serie de contenidos y luego pedir al estudiantado que realice un
Story Telling o bien, que observe el que la persona docente elabord y luego de
ahf generar otras actividades de aprendizaje, reflexivas o evaluativas.

También podria enviar el enlace de la story telling al estudiantado y realicen
algunas actividades en torno a ella, para que profundicen mas en determinados
aspectos, realicen nuevas bisquedas de informacién, algunos ejercicios
poniendo en practica lo aprendido; en fin, segtn lo que la persona docente
requiera en su proceso de ensefanza.

Pueden desarrollar (posterior o anterior a la story telling) otras actividades

asociadas a la story telling, como: mapas mentales, secuencias, blsqueda de
conceptos, asociacion de términos, apropiacion de significados, entre otros.

En las instrucciones es preciso también, independientemente del contenido y
habilidades por desarrollar, motivar hacia la intriga, suspenso, curiosidad para
despertar la indagacion del estudiantado.

A través de su uso se pretende promover en el estudiantado la reflexion, la
colaboracion, la creatividad, la solucién de problemas, entre otros.
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Como evaluar su aplicacion

Algunos ejemplos de story telling:

Cuento Tip, Tap y el oso: https:/www.youtube.com/watch?v=aWgiSDjScBo
Story telling ciencias naturales https:/www.youtube.com/watch?v=8vZJtGn-82s
Herramientas tecnoldgicas para elaborar un story telling:

Los story telling también se pueden trabajar mediante diversas herramientas
tecnoldgicas, de acuerdo con el uso, requerird instrucciones para video, imagenes,
audio entre otras:

Utell storyr: es una comunidad en donde uno puede subir y compartir historias, para
ello hay que inscribirse; pero no tiene costo alguno.

Stoy bird® es un espacio para hacer historias en linea, también requiere suscripcion
y aunque hay un espacio de pago, también puede usarse gratuitamente.

Ademds, se puede elaborar un video en Power Point, aunque este aunque no tiene
tantos recursos que permitan una produccion con elementos tan variados como con
otras herramientas tecnoldgicas.

Méds adelante se presentan los enlaces de algunas de esas herramientas y un tutorial
para aprender cémo utilizarlas.

Mediante la elaboracién de una rdbrica con los
aspectos que se evaluaran de acuerdo con cada
nivel, también este instrumento debe incluir
elementos que reflejen las emociones que
despert6 la elaboracion o visualizacion del story

telling segtn sea el caso.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

American Learning & media. (2010). 8 pasos para implementar storytelling en el aula. Recuperado de
http:/www.americalearningmedia.com/edicion-043/481-analisis/6924-8-pasos-para-implementar-storytelling-en-el-aula

Lobito cuenta cuentos. (2017). Tip, Tap y el oso. Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=aWgiSDjScBo

Martinez, R. (s.f). 3Cémo usar story bird? Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=40OmwcQ8ITFk

Munoz, M. (s.f). Crear historia o cuento en Power Point. Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=TAKRt_eYYNc

Paredes, F. (2016). Tutorial para del uso de Utellstory. Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=js3CeXWCf_c

Rodrigo, I. (2020). Story Telling ciencias naturales. Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=8vZJtGn-82s

Story bird. (s.f). Story bird. Recuperado de https://storybird.com/

Utellstory. (2018). Utellstory. Recuperado de https:/www.utellstory.com/
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Apuntes acerca de la evaluacién de los aprendizajes
en el contexto de la virtualidad

Yarith Rivera Sanchez

La evaluacion de los aprendizajes en el contexto presencial o virtual, necesita comprenderse como un proceso
de comunicacion constante y genuina entre docente y estudiante, la cual facilite ensefiar a aprender, construir y
reconstruir conocimiento, aprender a aprender y orientar en un proceso interactivo, dindmico y flexible; por ello,
resulta fundamental el didlogo y las interacciones que se promuevan entre pares, entre estudiantes y docente,
estudiantes y contenidos, entre estudiantes y las aplicaciones o plataformas tecnolégicas que la persona docente
ha decidido utilizar para el desarrollo de las actividades.

Figura 7
Indole de interacciones en el proceso evaluativo

studiantes y docentes

Evaluaq /i
los aprendizajes —
Estudiantes y aplicaciones ‘ 7

tecnolégicas Estudiantes y contenido

\/

Fuente: elaboracion propia.

La evaluacién como elemento constitutivo de los procesos de ensefanza y aprendizaje, demanda que la persona
docente desarrolle una labor investigativa; pues necesita recoger pistas a cada momento, en diferentes ambientes
y desde diversas técnicas, estrategias y recursos para ir registrando y construyendo el progreso de cada uno de
sus estudiantes (Borias, 2014). Esto le permite obtener informacion vital para reorientar su practica pedagogica, lle-
var al estudiantado hacia nuevos horizontes, realizar ajustes en su metodologia y los recursos que pone en juego
para conseguir que sus estudiantes aprendan.

Desde esta perspectiva, la evaluacién debe concebirse entonces como un proceso que estd latente en todo
momento, para garantizar que la informacién acopiada o recuperada (evidencias de aprendizaje) por la persona
docente, le permita tomar decisiones oportunas y pertinentes en torno al proceso de aprendizaje del estudian-
tado (Pasek y Bricefio, 2015).
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Figura 8
La evaluacion es un proceso continuo
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Fuente: Elaboracién propia con imagenes de htips: //www.freepik.es

El proceso evaluativo resulta imprescindible para producir informacion, la cual permita reconocer al estudian-
tado aciertos vy dificultades en su proceso y actuar en consecuencia e implementar estrategias de estudio con
el fin de alcanzar los aprendizajes; esto refiere desde luego a la regulacion y la autorregulacién, de importancia
exponencial en formatos de educacion a distancia digitales o virtuales.

En la linea que se viene tratando, resulta fundamental considerar que la evaluacién de los aprendizajes en la vir-
tualidad, demanda una revisién muy exhaustiva de las herramientas existentes en el medio virtual de aprendizaje
y las aplicaciones que se pueden aprovechar en la Internet, esto debe siempre estar en funcién de los objetivos
y las situaciones de aprendizaje a las cuales se desea enfrentar al estudiantado.

a evaluacion debe ser un encuentro de ideas diversas,

ero igualmente valiosas: todos los involucrados son protagonistas.

N

En contextos virtuales de aprendizaje, la evaluacion exige una seleccién cuidadosa de las opciones, debe tratarse
de actividades evaluativas mds auténticas y genuinas que las empleadas cominmente en la presencialidad. En
palabras de Chacin (2014), lo anterior significa que la evaluacion en el aprendizaje en linea o la virtualidad no
debe ser una mera reutilizacion de instrumentos, técnicas y recursos de evaluacién de la modalidad presencial,
sino la blsqueda de formas nuevas de evaluar, acordes tanto con las opciones tecnoldgicas como con el entorno
virtual de aprendizaje que se emplea; y también con las competencias, capacidades y objetivos por evaluar.
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Figura 9
Elementos fundamentales en el proceso de evaluacién de los aprendizajes

Nuevas
formas Competencias
de evaluar

Entorno virtual

Objetivos Capacidades

Fuente: Elaboracién propia con imégenes de https://www.freepik.es

Los siguientes aspectos son necesarios de atender y comprender por parte de la persona docente, cuando se
proponen situaciones de aprendizaje en contextos virtuales o en linea, en materia de mediacién pedagdgica y
evaluacion de los aprendizajes:

Ser consciente de los diferentes contextos de aprendizaje en los cuales se encuentra el estudiantado, se
requiere proporcionar mltiples formatos y opciones: textos, audios y videos. Ademads del uso de redes so-
ciales, Instagram, YouTube, Kahoot, Foursquare, Facebook, entre otras.

Tener presente que el aula virtual (Plataforma Moodle, Google Classroom, Google Meet, otra), en la actualidad
se constituye en el escenario donde se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje, se requiere crearlo
y conseguir que se produzcan interacciones de distinta indole, entre quien ensefa y quienes aprenden, en un
proceso en doble via; esto es lo que constituye la esencia del proceso educativo (turioz y Gonzdlez, 2015).

Impulsar diferentes formas de interaccion: interaccion con la propia plataforma y las redes sociales, con los
recursos tecnolégicos y, especialmente, con profesores y entre pares. Se pueden estructurar itinerarios de
aprendizaje, en los cuales se puedan visibilizar los roles y las interacciones de los principales protagonistas
del proceso: docentes y estudiantes. En ese contexto es donde resulta imprescindible dar seguimiento, retro-
alimentar y seguir el trayecto del estudiantado.

Mirar con lupa las actividades que se seleccionen, se trata de propuestas flexibles y diversificadas (iturrioz y
Gonzdlez, 2015), de manera que el estudiantado pueda crear, idear nuevas respuestas de aprendizaje y efectuar
conexiones significativas; esto permitird multiplicar las potencialidades formativas de los contenidos. Lo an-
terior constituye una variable critica de la educacién a distancia desde la virtualidad; pues en definitiva, son
las actividades las que estructuran la accién (mediacion), la seleccién minuciosa de estas es una posibilidad
de novedad e inspiracion del estudiantado hacia el aprendizaje.

Organizar muy bien los recursos y los materiales, la persona docente puede agrupar por contenidos o blo-
ques temdticos. Puede tratarse de materiales que se han elaborado o estén ya hechos y se consigan en la
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web para usar, por ejemplo: videos, infografias, audios; se trata de aprovechar el abanico de de posibilidades
existentes en la Internet, en atencién siempre a los objetivos de aprendizaje.

* Gestionar una comunicacion efectiva, se puede detallar segtin lo que se hard dia a dia y emplear los medios
de comunicacion que usa el estudiantado; por lo tanto, siempre es necesario buscar un recurso con el cual
pueda hacerse presente el lenguaje corporal.

 Evaluar; es decir, brindar seguimiento, revisar y hacer devoluciones. Recoger los comentarios del estudian-
tado acerca de su carga de trabajo, estado emocional, preferencias de aprendizaje y ritmo de aprendizaje.
Igualmente, habrd de realizarse un esfuerzo para convencerlo de que la evaluacién en linea o en la virtua-
lidad vale; en otras palabras, se computa igual que la que se hacia muchos meses atrds en el aula. Esto es
fundamental como motivacion extrinseca para mantener el ritmo y la conexion.

Figura 10
Aspectos sustantivos de la evaluacién en la virtualidad
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Fuente: Elaboracién propia con imagenes de htips: //www.freepik.es

Finalmente, es preciso comprender que los tiempos actuales plantean desafios conducentes a modificar, en defi-
nitiva, las formas ya instauradas, a desaprender y aprender, recorrer nuevos espacios, acompanar mas, descubrir
novedades en el proceso educativo, desde posibilidades y oportunidades diversas.
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Consejos para el desarrollo
de actividades académica asincrénicas*

Actividades académicas asincronicas son aquellas en las que el
personal docente y su estudiantado interaccionan de manera di- ]
ferida en tiempo y espacio. Es decir, la comunicacién no ocurre
de manera simultanea, sino que hay un lapso entre ellas; aun asf
se da la interaccién en torno a un tema o como parte de la pro-
fundizacién en el estudio de un contenido para alcanzar unos
objetivos de aprendizaje previamente establecidos.

Las actividades académicas asincronicas pueden tomar dife-
rentes formas, como por ejemplo: foros de discusion, chats
o bien algtn trabajo colaborativo que se realice mediante
una Wiki, un blog o un documento en alguna herramienta

en linea que lo permita.

RECOMENDACIONES GENERALES PARA LA PERSONA DOCENTE \
PN

Seleccione cuidadosamente la herramienta que Promueva la interaccion y construccién de conocimiento |
utilizard en funcién de los objetivos de aprendizaie, de forma colaborativa entre las personas integrantes
el confenido por frabaijar y las caracteristicas de su del grupo. | -
estudiantado. N
N
- . _ Aproveche el hecho de que la actividad no acontece
Disefie la actividad considerando cada uno de los de manera sincrénica para ampliar la busqueda
pasos a desarrollar, fanfo por Ujed comc;doce(;ﬂe 2 y suministro de informacién sobre aquellos aspecios
como por parte de su esfudiantado. en los cuales el estudiantado manifieste (directa o no :
directamente) tener vacios o requerir de mayor dominio. /
Realice una minuciosa seleccion o elaboracion g
de los materiales que va a infegrar como parte mn - -
- d °9 o P Una vez finalizado la fecha y la hora de la acfividad,
de la acfividad, una lectura, un video, una imagen ; ) ,
. - o o 3 realice un cierre con el cual se resuman los punios mas
o bien una grabacién de la exposicion o explicacion .
4 . > relevantes del proceso realizado.
de los confenidos que serd la base para la acfividad
o discusion
Establezca claramente las insfrucciones que brindard ) ) | ; ” ‘ ‘ :
ol esudisriedls e o rallzsdtén de o edividedl Barberd, E., Onrubia, J., Aguado, G., Badia, A., Coll, C., Colomina, R., Engel, A., Espasa, A., Lafuente, M.,
P Naranjo, M. y Rochera, M. (2008). Cémo valorar la calidad de la Ensefianza basada en las TIC. Pautas
e instrumento de andlisis. Espafia: GRAQ.

Bonfill, C. {2007, julio). Clases virtuales a fravés de videoconferencias: faciores crfticos vivenciados por los tufores en
un sistema de Educacién a Distancia. Recuperado de: hitps://ucema.edu.ar/cimeibase/download/
research/45_Bonfill.pdf

Camacho, M., lara, Y. y Sandoval, G. (s.f) Estrategios de aprendizajes para Enfornos virtuales. Recuperado de:
https://acceso.virtualeduca.red /documentos/ponencias/puerto-rico/ 1399-63cb. pdf

Fundacién Universitaria Carolina del Norte, (2005). Educacién virtual: reflexiones y experiencias. / Fundacién
Universitaria Catélica del Norte. — Medellin: FUCN. Recuperado de: hitps://www.ucn.edu.co/insti-
tucion/sala-prensa/Documents/educacion-virtual-reflexiones-experiencias.pdf

Envie las instrucciones a su estudiantado con
antelacion a la fecha de inicio de la actividad

asincrénica. Indique la fecha de apertura y de cierre
de la actividad.

Ingrese frecuentemente al espacio o herramienta
en la cual se dispuso la actividad, para monitorear
el trabaijo del estudiantado y orientar la discusién
hacia los puntos centrales del contenido

que se pretende esfudiar.

Gutiérrez, F. y Prieto, D. (2002). La mediacién pedagégica apuntes para una educacion a distancia dliernativa.
Espaia: Xativa : L'Ullal.

Salinas, J., Aguaded, J., Cabero, J., Barroso, ., De Benito, B., Cebrian, M., Correa, R.Garcia, L., Guzman, M.,
Duarte, A., Martinez, F., Pérez, A., Pérez, M., Prendes, M., Romén, P, Romero, R., Sevillano, M. y Tirado,
R. [2004). Tecnologias para la educacién disefio, produccién y evaluacién de medios para la formacién

o N

Induzca la participacion de las personas que no se

involucran en la discusion o actividad propuesta. coicealz, Bepeliel Afeies

*  Documento adaptado por personal del Centro de Investigaciones en Educacion,
Universidad Estatal a Distancia, 2020.
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La carpeta interactiva como actividad
para la estimulacién del lenguaje®

Gabriela Ramirez Acunia

Descripcion

Consiste en una especie de carpeta con compartimentos o sobres que

contienen disefios creativos para presentar la informacion del tema que
se desea desarrollar, por medio de imdgenes, textos, esquemas, mapas

conceptuales, entre otros.

La propuesta pretende que el estudiantado elabore este material, en el
cual incluya imégenes de personajes de cuentos, diferentes escenarios,
trajes, posibles titulos de cuentos, titeres de paleta o de dedo, entre
otros segln el tema que se desea cubrir.

Cada uno de los compartimientos o sobres que incluya la carpeta,
tendra diferentes propuestas, que al obtener al azar una tarjeta o
articulo de cada sobre, debera crear una historia, utilizando todos esos
elementos.

La persona docente ofrece al estudiantado algunas sugerencias de
sitios de uso libre de imdgenes, donde cada estudiante puede buscar
diferentes personajes y lugares en donde pueden desarrollarse las
historias. También, se le puede solicitar el uso de recortes de revistas
y periddicos, para tener una propuesta variada tanto de lugares y
personajes de fantasia, como contextos reales.

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar
¢ Dimension: formas de relacionarse con otros.

* Habilidad. Comunicacion: habilidad que supone el dominio de la lengua
materna y otros idiomas para comprender y producir mensajes en una variedad
de situaciones y por diversos medios, de acuerdo con determinado propdsito.

Es importante que durante la primera infancia, etapa en la que se estd en pleno
desarrollo del lenguaje, se ofrezca actividades motivadoras a la persona estudiante,
las cuales ademds de trabajar la produccién adecuada de los fonemas, le permitan
enriquecer su léxico, asi como también que descubra cémo puede expresar

sus emociones, pensamientos y sentimientos por medio del lenguaje hablado;

para posteriormente despertar su interés en el lenguaje escrito y potenciar asi el
aprendizaje de la lectoescritura.

Segtn Ortiz (2015) al hablar de Maturana y su concepcién del lenguaje, es a través

de este que “existimos y emergemos como humanos colaboradores, solidarios y
respetuosos hacia los demas y hacia nosotros mismos, sin temor a quedar ignorados
en la interaccion afectiva y emocional” (p. 184).

Al vincular el lenguaje con el aprendizaje, se puede observar que, al tratarse de una

construccion social, permite al ser humano relacionarse con quienes le rodean y
formar parte de una sociedad, esto es importante en su desarrollo socio-afectivo.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos

Félder.

Papeles de colores, sobres.

Clips, cuerdas, prensas, paletas.

Figuras de cuentos: personajes, escenarios, castillos, animales, objetos, trajes, entre otros
Revistas, periddicos.

Titeres de dedo.

Lapices de color, marcadores, goma, tijeras.

Y los que el estudiantado desee agregar desde su propia creatividad y produccion del
libro carpeta.

Algunos enlaces sugeridos para descargar imagenes: https:/www.freepik.es/
https://pixabay.com/es/images/search/
https://unsplash.com/

Figura 11
Ejemplos de imagenes
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Imagenes tomadas de https://www.freepik.es/

Proceso de ejecucion o puesta en practica

* Este trabajo se puede realizar en sesiones asincronicas con el estudiantado, se envian
las instrucciones y posteriormente en sesiones sincronicas en la plataforma de su
eleccién, pueden exponer el material e interactuar con las carpetas.

* Para la elaboracion de la carpeta interactiva, se le solicita al estudiantado que, con la
ayuda de sus familiares, confeccionen este material que luego serd utilizado para la
construccion creativa de cuentos e historias o de los aspectos que la persona docente
haya considerado segin el tema y nivel respectivo.

¢ Ejemplos de cémo elaborar una carpeta interactiva:
https:/www.youtube.com/watch?v=WodbJvX-_Ys
https:/www.youtube.com/watch?v=r|ET-t90Hbl

* En péaginas como Pinterest® se pueden encontrar diferentes ejemplos de carpetas
interactivas https://www.pinterest.com/
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La carpeta interactiva se trata de un folder, el cual se dobla con forma de ventana, con
dos solapas y en ella se afaden compartimentos que contendran los diferentes elementos
necesarios para crear las historias.

Cada estudiante lo arma creativamente, pero debe incluir todo lo solicitado: personajes,
lugares, escenarios, fotos familiares, palabras que puede utilizar en los titulos, algunos
titulos ya elaborados, entre otros. Todo aquello que le sirva para narrar diferentes historias

* Una vez que estd elaborada, la persona docente en sus clases virtuales, puede solicitar
al estudiantado uso del mismo para la elaboracién de historias, luego al azar saca de
cada uno de los sobres que conforman la carpeta, un elemento: personaje, escenario,
titulo propuesto, traje, objeto, entre otros, los que debe incluir en su narracion.

* La persona docente puede realizar variaciones en la propuesta de actividades. Por
ejemplo, en parejas, un nifio saca un elemento de cada uno de los sobres y un
compafiero que observa la clase debe construir la historia. Otra variacion es crear la
historia de forma grupal. Cuando toca el turno de cada participante, decide de qué
compartimento sacara un elemento y debe incluirlo en la historia que se va armando
entre todos.

* Debe tomarse en cuenta, que esta es una propuesta para utilizar la carpeta interactiva
en la estimulacién del lenguaje; sin embargo, este material es muy versétil. Por lo
tanto, se puede utilizar tanto en | 'y Il Ciclo, secundaria e incluso a nivel universitario.
Depende del objetivo y la intencionalidad que la persona docente desee dar.

Como evaluar su aplicacion
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Para esta propuesta se sugiere evaluar la elaboracién del material, asi como
también el objetivo principal que es el alcance de la habilidad para la cual se
hace la propuesta, en este caso es la comunicacion.

Para la evaluacion de la carpeta interactiva, se propone una escala de valoracion
que presente los siguientes criterios: portada, organizacion del interior la

carpeta interactiva, inclusion de lo solicitado (personajes, escenarios, elementos
necesarios para crear historias), estética y organizacién general (orden), imagenes
utilizadas. Los indicadores serdn: excelente, muy bien, bien, regular, debe
mejorar (desde los 5 a los O puntos si no lo presenta)

En cuanto al alcance de la habilidad: comunicacion.

Se propone el uso de la evaluacion sugerida por el Departamento de Educacion
de la Primera Infancia del Ministerio de Educacién Puiblica.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Ministerio de Educacién Publica (2014) Programa de Estudio de Educacién Preescolar. Recuperado de
https://www.mep.go.cr/sites/default/files/programadeestudio/programa s/educacion_preescolar.pdf

Ortiz, A. (2015). La concepcién de Maturana acerca de la conducta y el lenguaje humano. CES Psicologia.
8(2): 182-199. Recuperado de https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=423542417011

Freepkil. (s.f). Recursos digitales para todos. Recuperado de https:/www.freepik.es/

Pixabay. (s.f). Pagina de imagenes. Recuperado de https://pixabay.com/es/images/search/

Unplash. (s.f). Fotos para todos. Recuperado de https:/unsplash.com/

Evamatematicas. (2019). Carpetas interactivas. Recuperado de https:/iwww.youtube.com/watch?v=WodbJvX-_Ys

Evamatematicas. (2017). Carpeta interactiva naturales. Recuperado de
https://www.youtube.com/watch?v=rlET-t90Hbl

Pinterest. (s.f). Pinterest. Recuperado de https:/www.pinterest.com/
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Jugar con contenidos usando software educativo®

Xinia Elizabeth Chacon Ballestero

Descripcion

La actividad propone que el estudiantado interactué con actividades especificas existentes
dentro del software educativo GCompris®, es un software educativo de acceso libre,

estas actividades propician el logro y reforzamiento de contenidos en areas especificas de
matematicas, ciencias, l6gica, medidas, aritmética, palabras, vocabulario, entre otros. Este
software esta orientado a estudiantes de Primer y Segundo Ciclos.

Es necesario indicar que debido a que el software GCompris® posee mas de cien
actividades interactivas lddicas, el profesorado debe primero ingresar a este, segin las
instrucciones anotadas més adelante en el “Proceso de ejecucién”, para elegir las que
sirvan al reforzamiento de tematicas especificas, de acuerdo con el curriculo que se esté
trabajando.

Cada actividad en el software se trabaja de modo lGdico. Ademas, este posee un
componente grafico de alta definicién, sonidos atractivos y tema especifico para practicar;
por otra parte, propicia la interaccion del estudiantado con el software, lo cual le aporta
gran dinamismo. El estimulo a los sentidos es evidente en este tipo de actividades; pues
todos los elementos que lo componen permiten que la persona estudiante logre practicar
tematicas especificas mientras siente que estd jugando.

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar
* Herramientas para integrarse al mundo

Apropiacién tecnolégica: habilidad para entender y analizar las tecnologias digitales,

de crear nuevos productos que puedan compartirse.

Cada estudiante puede apropiarse del software e interactuar con este para practicar y

reforzar conocimientos y habilidades especificas de modo lddico; pues las actividades

se presentan a modo de juego.

Al realizar este tipo de actividades interactivas el estudiantado puede interiorizar la

utilidad de emplear software que le ayude a comprender y practicar temas; por lo

tanto, puede considerarlo como una via para el aprendizaje auténomo.

— Es importante indicar que, segun la actividad que la persona docente elija y
proponga al estudiantado para realizar en el software GCompris® (mateméticas,
ciencias, l6gica, medidas, aritmética, palabras, vocabulario) asi se estimularan otras
habilidades de las establecidas.

Materiales y recursos

* Computadora o teléfono inteligente o tableta con Android® o IOS®.
* Acceso a Internet.

* Archivo de instalacion del software educativo Gcompris®.

¢ Indicaciones del profesorado donde anote a sus estudiantes por dénde ingresar
para descargar la aplicacién, asi como el procedimiento a seguir. Pasos 1, 2, 3, 4
anotados en la linea siguiente.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Proceso de ejecucion o puesta en practica

* Es importante que la persona docente sea quien primero instale y navegue en las actividades, con el fin
de que elija las que sirven para practicar y reforzar los temas de estudio (matemdticas, I6gica, ciencias,
espanol, entre otros).

* Posteriormente, debe indicar a sus estudiantes o personas encargadas cémo instalar el software y cudles
actividades debe efectuar en especifico (esto se describird mas adelante).

El siguiente es un ejemplo para el proceso de aplicacion de esta actividad de trabajo:

Por ejemplo: Marielos, es docente de Primer Nivel y ha estado trabajado el tema de las letras mayusculas
y minGsculas, de modo que requiere que sus estudiantes lo repasen y practiquen. Por lo tanto, instalé

el software GCompris®, reviso las opciones superiores y descubrié que la “imagen de la vaca” posee
ejercicios de reconocimiento de “letras, palabras y vocabulario”, al explorar cada una de estas observo
que en la opcién de “Letras” habia diez ejercicios, de los cuales un juego de memoria estaba orientado al
reconocimiento de las letras en mayuscula y mintscula.

Figura 12
Portada del software
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Fuente: Software educativo Geompris®. Opcion lefras.

Al ingresar a esta actividad, realiz6 el ejercicio y not6 la forma en que inicia el juego de modo bésico y
cémo va avanzado hacia ejercicios de mayor dificultad, pero consider6 que adn con esto, la actividad s
se ajustaba para que sus estudiantes la pudieran realizar, de acuerdo con su edad y profundidad del tema.
Por lo tanto, la docente solicit6 al estudiantado que realizara este ejercicio en sus casas. Dado que sus
estudiantes son de poca edad, envio un comunicado a las familias para que colaboraran con la instalacion
del software Gcompris®.

La comunicacién con las familias para explicarles cémo aplicar y usar el software puede realizarse de la
forma que se crea mas conveniente, ya sea en un comunicado asincrénico o una sesion sincronica para
evacuar directamente las dudas de su instalacién y uso.

Paso a paso de la descarga, instalacion y uso del software:
Las acciones por realizar son:
Paso 1. Descargar el archivo de instalacion

Si desea instalar el software educativo en una computadora. Primero se debe descargar el archivo de
instalacion, para ello ingrese al sitio web: https:/gcompris.net/downloads-es.html

Tome en cuenta que, si la computadora usa Windows debe dar clic en la opciéon GCcompris®
0.97-Windows 64 bits para que inicie la descarga de un archivo en su computador.

Pero, si su computadora es MacOs® dé clic en GVCompris 0.97-Dawin.

Por otra parte, si lo desea instalar en su teléfono inteligente, vaya a la App Store o Play store y
descarguelo desde alli.

Paso 2. Instalacion

Debe dar doble clic sobre el archivo descargado para que se instale en su computadora. Acepte todas
las opciones de instalacion que se le presenten.
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Paso 3. Apertura del software y solicitud de datos finales

El software se abrird en su computador, le pedird descargar datos de idioma y audio, acéptelos.
Paso 4: Ejecucion del software

Esta es la ventana principal del software educativo GCompris.

Figura 13
Pagina principal del software educativo Gcompris®
5, 42 FENIPR

Pon tus actividades preferidas aqui seleccionando el sol de la

esquina superior derecha de cada actividad.
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Fuente: Software educativo Geompris®

Las imagenes superiores, representadas con animales, incluyen las opciones que ofrece el software para
trabajar. Al dar clic sobre cada una de estas, se mostrara un listado de actividades, entre las cuales se hallan:
ejercicios para aprender a manejar el mouse y el teclado, ejercicios de logica, artes, misica, experimentos,
historia, geografia, numeracion, aritmética, medidas, letras, palabras, vocabulario; ademas de poseer juegos
de rompecabezas, construccion, asociacion, entre otros.

Los cuatro circulos de abajo son un mend, en el cual el usuario puede cerrar el programa, conocer quiénes
colaboran en la construccién de las actividades, consultar como se trabaja cada actividad y configurar
aspectos de la ejecucion del software educativo (si se quisiera).

El siguiente tutorial también evidencia paso a paso esta descripcion anterior.
https://www.youtube.com/watch?v=UCY]TaoHRIE
Ventajas:

* Los pasos 1, 2, 3 se realizan Gnicamente la primera vez para instalar el software GCompris®; para las
siguientes veces solo se accede desde el icono que queda instalado en el computador o dispositivo.

* Posee actividades dirigidas hacia estudiantes desde nivel de Preescolar hasta estudiantado de sexto afio.
Para saber cudles actividades corresponden a cada nivel, estas se encuentran identificadas con estrellas
de 1 a 3 para estudiantes con edades entre los 3 a los 7 afos y actividades con estrellas dobles para
estudiantes entre los 8 a los 12 afos.

* Las actividades se desarrollan de forma intuitiva y auténoma por parte del estudiantado. Pero, si surgiera
alguna duda, posee un botén de ayuda en donde se explican algunas acciones especificas.

* (Cada actividad presenta actividades de recompensa y reconocimiento ante la respuesta correcta,
también indica si debe volverlas a efectuar en caso de responder de modo incorrecto.

¢ Estas actividades estimulan los sentidos de la vista y el oido, por su ambiente gréfico y su imagen es de
alta calidad, asi como su sonido claro.

* Las actividades se pueden llevar a cabo cuantas veces se desee.
e Estas mismas sirven para practicar y reforzar conocimientos de contenidos especificos.
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Cémo evaluar su aplicacién

Se recomienda que estas actividades se soliciten para
realizar como tarea de practica, una vez el profesorado
haya explicado acerca del tema.

La evaluacion debe ser de tipo formativa por parte de

la persona docente y autoevaluacién por parte de su
estudiante. Por lo tanto, si el profesorado deja como
trabajo en casa que sus estudiantes interactdien con

cierta actividad contenida en el software, puede pedirles,
durante una clase en linea, que comente de modo oral
los aprendizajes practicados y logrados con el uso del
software. También, pude presentarles “pantallazos” del
mismo software para analizar y repasar casos especificos.

En cuanto a la autoevaluacién, se realiza apoyandose en el
mismo software; pues cuenta con la ventaja de que indica
los aciertos y los desaciertos con sonidos e imagenes

de apoyo, de acuerdo con las elecciones que se van
haciendo. Cuando aparecen los mensajes de desaciertos,
el estudiantado es quien hace un andlisis o repaso del
material de estudio para llegar a la respuesta correcta, en
caso de que no lo logre, serd hasta el momento en que
vuelva a reunirse con su docente o grupo, con el fin de
indicarles su duda para que se la aclaren.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

Lépez, B. (2015). Tutorial-software educativo Gcompris.
Recuperado de https:/Awww.youtube.com/watch?v=UCY]TaoHRIE

Sitio de descarga del software educativo GCompris: GCompris. (s.f).
Descargas. Recuperado de
https:/gcompris.net/downloads-es.html#windows
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Juego de memoria temdtica virtual*

Jinny Cascante Ramirez

Descripcion

Las tarjetas de memoria son un juego de mesa que puede ejecutarse de forma
grupal o individual, el contenido temdtico abarca diversidad de temas y esta
actividad puede utilizarse en cualquier momento del proceso de ensefanza
aprendizaje.

Ademds de la actividad lddica, este juego puede reforzar la memoria, la atencién/
reflexion y otros elementos como la socializacién, autorregulacién, asumir nuevos
retos, entre otros.

En el caso de la virtualidad también puede utilizarse este conocido juego
elaborando una memoria con caracteristicas propias en el programa de Power
Point, para lo cual se ofrece un tutorial de cémo elaborarla paso a paso. Es
importante recordar que para el uso de este programa debe tenerse licencia o
puede elaborarse bajo el programa Open Office.

Dimension y habilidad que se pretende desarrollar
Maneras de pensar/pensamiento sistémico

Esta actividad permite ver las conexiones entre uno y otro concepto y
también observar las partes y el todo de una temética en particular, de
manera lddica.

Pensamiento sistémico/aprender a aprender, con esta propuesta
se busca que el estudiantado reconozca y autorregule su propio
aprendizaje.

Materiales y recursos
Tutorial para observar la forma de construccién de la memoria:
https://www.youtube.com/watch?v=QhvLD6gvEJw

Imagenes digitales del tema elegido por la persona docente para
confeccionar la memoria de acuerdo con el tutorial. También la
memoria puede llevar palabras o frases, segtn sea la intencionalidad
docente y se puede elevar el nivel de dificultad del juego de acuerdo
con del nivel al que vaya dirigida.

Aparte de imagenes o conceptos en las tarjetas de memoria se pueden
incluir acciones como: explicar un tema al grupo, hacer una pregunta
a alguna persona compariera, poner un ejemplo del tema visto, entre
otros. Asimismo, se podria hacer una variacion con una memoria que
asocie, por ejemplo: concepto con definicién, de tal manera le ofrece
otra perspectiva al juego y otra intencionalidad.

El espacio virtual en donde el estudiantado y la persona docente
interactuardn con la memoria.

Instrucciones para la aplicacion.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Proceso de ejecucion o puesta en practica

Esta actividad se puede hacer de forma asincrénica e individual o en un aula virtual como
un trabajo colaborativo en tiempo real.

Se explica el uso y la temdtica de la memoria; si se utilizard al inicio de la exposicion
de un nuevo tema, puede ser como motivacién o induccién a este, en el proceso de
aprendizaje permitiria incluir contenidos especificos y al final puede servir como repaso
de conceptos clave.

En el caso de ser de forma sincrénica, habria que tener la opcién de compartir pantalla
para que en su momento cada estudiante puede acceder a ella y tocar las tarjetas que
considere. También se puede jugar en sub grupos.

Otra opcién es enviar el archivo de forma individual para trabajarlo de manera
asincronica.

Se deben incluir las instrucciones para jugar memoria:
INSTRUCCIONES GENERALES PARA EL JUEGO MEMORIA VIRTUAL
Abrir el documento de Power Point.

Apareceran todas las cartas boca abajo.

Cada persona que juega tendra la oportunidad de dar vuelta a dos cartas, primero una y
después otra. Si las cartas elegidas son iguales y forman pareja, quedaran vueltas con la
imagen hacia arriba. Si no fueron iguales se les coloca nuevamente hacia abajo. Luego,
serd el turno de otra persona, de la misma forma. El juego acaba cuando estén todas las
parejas ya encontradas. Gana el juego quien haya conseguido mas cartas. Es necesario
llevar el control de quién va ganando en cada pareja, para establecer la persona ganadora
al finalizar la dindmica.

OTRAS ADAPTACIONES A LAS INSTRUCCIONES DEL JUEGO

También podria incluirse que, cada vez que alguien gana una pareja deba contestar alguna
pregunta que le plantee alguien mas (que puede ser estudiante o docente) o alguna accién
por realizar. Con esto ademds se refuerzan nuevos aprendizajes. Las preguntas pueden ser
tanto de concepto como reflexivas, por ejemplo: cémo aprendi determinado concepto,
qué me falta saber, qué nueva duda tengo, pude compartir mi aprendizaje con alguien
mas, entre otras.

Como evaluar su aplicacion

La persona docente confronta la informacién ofrecida por cada
estudiante para corroborar que los datos corresponden al tema. Puede
elaborar una hoja de cotejo con aspectos incluidos, con el fin de anotar
el nivel de logro del estudiantado participante. También se puede llevar
un registro anecdético de lo ocurrido en el proceso. Es importante
recordar que si bien la memoria permite el trabajo con contenidos
especificos, también puede valorar aspectos del drea socio-afectiva,
tales como: la espera del turno, el jugar sin usar trampas, entre otros.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

El profe Victor. (2019). Hacer memorama en Power Point.
Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=QhvLD6gvEjw

Profe Wency. (2020). Memorama juego Power Point.
Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=2_96iWws-eQ
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La mediacién pedagdgica y el uso
de las tecnologias digitales [TD] en tiempos de pandemia

Gabriela Bejarano Salazar

Entre los afectados por la pandemia esta el sistema educativo y, con él, el futuro de miles de nifios, nifias y jo-
venes. Victimas estructurales son quienes, desde ya, no tienen ninguna oportunidad de regresar a su situacion
anterior, y ese es el caso de nuestro sistema de educacion publica. |E/ financiero, 2020, pérr. 1)

En Costa Rica, las estadisticas brindadas por el Programa Estado de la Nacién no son halagiienas, en ellas se
sefialan que se requiere “mejorar la conectividad a internet; en 2016 se registraron 6.088 conexiones, de la cua-
les el 63,6% tuvo una velocidad no superior a 5 megabytes (MB)". (Programa Estado de la Nacion, 2019, pp. 45-46). Asi
mismo, en el informe se reflexiona sobre la importancia de que la persona docente emplee las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién [TIC], dado que esto impacta directamente en el aprendizaje del estudiantado.
Sobre el uso que realiza la persona docente en el aula, el informe muestra cifras preocupantes “La respuesta es
que los maestros hacen un uso bésico de ellas y, por lo general, por periodos que no superan las cuatro horas
semanales [Programa Estado de la Nacién, 2019, p. 46).

En la “nueva normalidad” del distanciamiento social y fisico provocado por la pandemia del virus responsable
de la COVID-19, se han evidenciado las carencias tecnoldgicas de equipo, conectividad a Internet y el uso de
herramientas, tanto de las instituciones, el profesorado y el estudiantado; sobre ello, Murillo (2020] sefala que
actualmente cerca de 500 mil estudiantes de primaria y secundaria pablica no cuentan con dispositivos (com-
putadora, teléfono o tablet) o no poseen acceso a conectividad para integrarse a las plataformas de ensefianza
virtual, esto provoca un incremento en la brecha educativa.

Datos del Ministerio de Educacion Piblica (MEP) sefialan que, con respecto a la conexion, el estudiantado con
equipo propio o prestado y conectividad alcanza el 49,74%; mientras el 31,85% no cuenta ni con equipo ni con
conectividad. El 18,4% restante tiene equipo; sin embargo, no pueden conectarse a la Red. (Murillo, 2020, pérs. 1-2).

Esto era esperable en un modelo que se basa en la presencialidad y en la figura central de la persona docente
para impartir las lecciones. Por mucho, la pandemia develd las profundas brechas que afectan el acceso a la
educacion, Roman y Lentini (2020) acopiaron algunos datos de la Encuesta Nacional de Hogares y sefalaron para
el Estado de la Educacion que:

Previo a la pandemia, segtn la Encuesta Nacional
de Hogares de 2019, un 67% de estudiantes de
la Region Central tenia conexién a Internet
desde el hogar; un 29% solo contaba con
acceso por medio del celular y un 3% no
tenia ninguna conexion. Esta situacion con-
trasta significativamente con quienes estu-
dian en regiones como la Huetar Caribe,
Huetar Norte o la Brunca; pues la conexién
desde el hogar rondaba apenas el 40%; la
mitad se conectaba solo por celular y cer-

ca de un 10% no tenfa ninguna conexién
Tomado de: https://myviewboard.com a ]nternet_
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Basta con ver que no existen condiciones de igualdad y mucho menos de equidad para la comunidad estudiantil
y la expectativa de la evaluacién y el retomar las clases presenciales, han creado muchas inquietudes en cémo
transformar un sistema educativo anquilosado con practicas poco flexibles para responder con cierta rapidez a
la situacion que plantea multiples retos: ;cémo abordar al estudiantado que no cuentan con tecnologfa?, ;qué
hacer con la poblacion estudiantil que si cuenta con una condicién bésica de conectividad?, ;se puede continuar
con el proceso educativo en este escenario?, ;cémo se atiende la diversidad de las personas estudiantes bajo esta
contingencia? Estas y otras interrogantes abundan en el escenario de la incertidumbre. Aunado a lo anterior, Le6n
y Mena (2020) sefialan en el Programa de la Nacién, otra dificultad que se suma a las condiciones de equipo y
conectividad, y es el uso y apropiacién de la tecnologfa para la ensenanza:

Es necesario tener destrezas tecnoldgicas para transmitir de forma clara contenidos y didacticas apropia-
das para mantener el interés de los estudiantes. Pero acd tenemos malas noticias: la mayoria de los y las
docentes no cuenta con formacién en herramientas virtuales para la ensefianza, ni en la universidad ni a
lo largo del ejercicio de su carrera profesional. A pesar de ello, si se nota una mejor preparacion relativa
entre el personal de secundaria (pérr. 5).

En promedio, uno de cada cuatro docentes (25%) no tiene conexion o la que tiene es inestable y poco mas de
la mitad no tiene conocimientos para dar clases a distancia. Este punto representa un segundo nudo: brechas
de formacion en temas de educacion virtual dificultan el intercambio con estudiantes que estan excluidos de
interacciones de calidad con sus docentes. (leon y Mena, 2020, parrs. 5-6).

Resulta menester indicar que los procesos educativos no han sido ajenos a la evolucién de la tecnologia, la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura; indica sobre el uso de las TIC
en educacion:

La medicion respecto de los procesos de implementacién de programas para el uso de tecnologia en
educacion y sobre todo de su impacto relativo y costo efectividad, son indispensables para optimizar el
uso de TIC en este campo. El solo acceso a tecnologia no se traduce autométicamente en mejores re-
sultados de aprendizaje, y serd necesario medir para aprender en qué, cémo y cuando ellas representan
una ganancia (UNESCO, 2014, p. 31).

Por lo anterior, se debe realizar un nuevo planteamiento didactico en el proceso educativo que implique la ubi-
cuidad [UNESCO, 2014 p. 34]. Por ejemplo, se debe crear cultura en la comunidad educativa sobre elementos tales
como: la autonomia, la autorregulacion del aprendizaje, el desarrollo de habilidades para la seleccién y uso de
la informacién, el desarrollo de competencias tecnolégicas, por ejemplo.

Otro factor a considerar es que la diversidad del aula plantea un reto en la elaboracién, la mediacion de los
materiales y la difusion de estos, ya sea en formato digital. Por ejemplo, los archivos digitales pueden cons-
truirse para optimizar el peso y no consuma mucho espacio en los dispositivos tecnolégicos como teléfonos o
tabletas Asimismo, no debe descartarse el uso de materiales fisicos como el papel, donde se compartan lectu-
ras, ejercicios, instrumentos de evaluacién y todo aquel elemento que coadyuve en el proceso de aprendizaje.

En estos ejemplos brindados de planificacion del material y de comunicacion, se denota que la persona docente
resulta fundamental en la mediacion pedagdgica, indistintamente del medio (fisico o virtual) de los materiales.
Es indispensable que el profesorado adquiera y perfeccione las habilidades y las competencias de planificacion,
mediacion y uso de los recursos tecnoldgicos requeridos para continuar con el acto educativo. En palabras de
Vifals y Cuenca (2016, p. 110}:

Los docentes se enfrentan al reto de adquirir unas competencias que les formen para poder ayudar al
alumnado a desarrollar las competencias que necesitan: conocimientos, habilidades y actitudes precisas
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para alcanzar los objetivos que se exigen desde el propio curriculo formal (competencia digital y apren-
der a aprender, entre otras) para lograr adaptarse a las exigencias del mercado laboral, y ain mas impor-
tante si cabe, para poder descubrir sus verdaderas motivaciones, intereses e inquietudes.

Para que la persona docente logre realizar propuestas diddcticas con las TD, se requiere generar un ecosistema
digital, el cual podrd estar integrado por: paginas dénde ampliar o repasar informacién de un tema, apoyos au-
diovisuales (videos, documentales, fotografias) que aporten al estudio de los contenidos, materiales educativos
creados por la persona docente con una intencionalidad y objetivos a alcanzar, practicas para el estudiantado,
entre otros. Un ejemplo de ecosistema digital es que el profesorado tenga un sitio web en WordPress o Wix e
incorpore contenidos apropiados a la poblacién estudiantil con la intencionalidad de alcanzar un obijetivo, los
contenidos pueden ser creados por la persona profesora en un editor de texto como Word, un programa de
presentaciones como PowerPoint, un programa para crear contenidos mds visuales como Canva; o los materiales
pueden ser elaborados por otras personas docentes que los comparten para su uso en el mismo nivel y temdtica.

La persona docente, aparte de tener estos recursos textuales, también puede tener recursos audiovisuales como:
videos, podcast, software educativo para practicar y puede formar una comunidad por medio de redes socia-
les, donde ciertos dias explica temas o atiende consultas por medio de herramientas de comunicaciéon como
Microsoft Teams® o Facebook®.

Por otra parte, los materiales textuales puede compartirlos para que las personas que no tienen conectividad
puedan estudiarlos y resolver las practicas de la asignatura. Los ejercicios de préctica se pueden disefar con
programas que generan juegos para repasar los contenidos, como: crucigramas, sopas de letras, ejercicios de
completar, entre otros; también puede usar hojas de célculo si quieren plantear ejercicios que impliquen el estu-
dio de matemdtica donde al estudiantado se le comparten retos a resolver, la mayoria de este ecosistema que se
ha propuesto, tiene herramientas que permiten el trabajo virtual, como el trabajo analégico (en papel); pues se
pueden imprimir los contenidos y los ejercicios para el estudio.

Para recapitular, se aprecia que la mediacién pedagdgica es indispensable para organizar las acciones, recursos,
comunicacion y evaluacion, con el fin de promover el proceso de aprendizaje y traspasar el modelo tradicional
de la persona docente como centro del conocimiento a un facilitador con una serie de insumos que permita la
adaptacion de los recursos, actividades y evaluacion para las diferentes poblaciones.

Asi pues, plantear propuestas que impliquen el uso de estrategias y técnicas didacticas apropiadas a una po-
blacién estudiantil y acordes al contenido para ser aplicadas en el proceso de aprendizaje, se acompafa con el
conocimiento de herramientas, estrategias y técnicas.

Una persona docente responsable, que planifica, es creativo, conoce la pedagogia, la didactica y las diversas
estrategias educativas, habra recorrido parte del camino en un nuevo planteamiento didactico, apoyado con las
TD que exigen el contexto actual de distanciamiento social. Finalmente, el rol de la persona docente se debe
revalorizar, pues tiene el reto de asumir su formacion en el uso de las TD, guiar el proceso educativo, investigar
y seleccionar los recursos, elaborar los contenidos y siempre analizar los objetivos e indicadores, que la persona
estudiante alcanzara.

Actividades de mediacion pedagégica en la virtualidad: nuevas formas de favorecer el aprendizaje 83



REFERENCIAS

Educacién en tiempos de pandemia. (4 agosto 2020). £/ Financiero. Recuperado de
https:/www.elfinancierocr.com/opinion/editorial-educacion-en-tiempos-de-pandemia/RJUVH3CVGJH5ZLTYEJIG24MRAl/story/

Editorial: Educacion en tiempos de pandemia. (4 agosto 2020). E/ Financiero. Seccién Opinion. Recuperado de:
https:/www.elfinancierocr.com/opinion/editorial-educacion-en-tiempos-de-pandemia/RJUVH3CVGIH5ZLTYEIG24MRAl/story/

Ledn, ). y Gémez, S. (18 de agosto 2020). ;Cémo ha sido el contacto entre docentes y estudiantes en la nueva modalidad de clases
a distancia? Programa Estado de la Nacion. Recuperado de:
https://estadonacion.or.cr/como-ha-sido-el-contacto-entre-docentes-y-estudiantes-en-la-nueva-modalidad-de-clases-a-distancia/

Murillo, E. (14 de julio 2020). Sin computadora ni conexién, mas de 500 mil estudiantes aprenden virtualmente con fotocopias.
Crhoy.com. Recuperado de:
https://www.crhoy.com/tecnologia/sin-computadora-ni-conexion-mas-de-500-mil-estudiantes-aprenden-virtualmente-con-fotocopias/

Programa Estado de la Naci6n (2019). Estado de la Educacion Costarricense. Recuperado de:
https:/www.estadonacion.or.cr/educacion2017/assets/ee6-informe-completo.pdf

Roman, I. & Lentini, V. (21 julio 2020). Brecha digital y desigualdades territoriales afectan acceso a la educacién. Programa Estado de
la Nacion. Recuperado de: https://estadonacion.or.cr/brecha-digital-y-desigualdades-territoriales-afectan-acceso-a-la-educacion/

UNESCO. (2014). Enfoques estratégicos sobre las TIC en educacion en América Latina y el Caribe. Recuperado de:
http:/www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/FIELD/Santiago/images/ticsesp.pdf

Vifals, A. y Cuenca, J. (2016). El rol del docente en la era digital. Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 30(2),103-
114. [fecha de Consulta 10 de Setiembre de 2020]. ISSN: 0213-8646. Disponible en:
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=274/27447325008

84 Actividades de mediacion pedagégica en la virtualidad: nuevas formas de favorecer el aprendizaje



Encontrando las pistas con Wallame®*

Myriam Andrea Perdomo Yate

Descripcion

Wallame® es una aplicacion gratuita de realidad aumentada para dispositivos méviles o tabletas.
Esta aplicacion permite tomar fotografias de lugares y objetos, con los cuales se construye un
recorrido o ruta. A cada fotografia se le asigna una imagen o texto que se convertird en una
pista a buscar en esos objetos o lugares fotografiados a lo largo del recorrido planeado, asi se
mezcla la realidad y la virtualidad.

Ese recorrido mediante el uso de fotografias con pistas puede servir a la persona docente para
construir actividades de aprendizaje en diferentes niveles y asignaturas.

Segln Blazquez (2017) La aplicacion WallaMe®:
(IOS® o Android®), se centra en establecer mensajes en lugares georreferenciados,
su manejo es muy sencillo y se pueden descubrir mensajes y realizarlos. A modo de

Yincana puede resultar de gran utilidad en el aprendizaje. Tiene plantillas y permite
dibujar sobre las imagenes capturadas, asi como la insercién de comentarios [p. 16).

Se puede utilizar en actividades con el estudiantado donde recorran diferentes espacios

y utilicen la realidad aumentada que brinda la aplicacién, para ocultar a simple vista en
diferentes ambientes accesibles al estudiantado, algtin tema o temas de la asignatura que se esta
trabajando en el momento.

Por lo anterior, no solo se habla de trabajar en el aula, sino en otros espacios de interaccion,
creando asi, rutas de aprendizajes que en un principio generard la persona docente; pues con la
practica puede ser muy Gtil para que el estudiantado sea el protagonista en la clase, ampliando
los conocimientos, habilidades y destrezas de una manera interesante, motivadora, creativa y
colaborativa, saliéndose de lo tradicional.

Para mas detalles sobre utilizacion de WallaMe®, puede dirigirse al siguiente link:

https://www.youtube.com/watch?v=BxsHcuTEjsw

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar

Se pretende desarrollar la dimension de “Herramientas para integrarse al mundo”, especificamente
en la habilidad de “Habilidad para entender y analizar las tecnologias digitales, a fin de crear
nuevos productos que puedan compartirse. Lo anterior, basandose en que, por medio de la
actividad mencionada, el estudiantado busca informacién mediante el uso de herramientas
digitales de realidad aumentada de forma creativa y productiva, por las cuales posteriormente
puede presentar informacién, organizarla, analizarla y compartirla con los demas.

Materiales y recursos

Requerimientos tecnoldgicos que debe tener la persona estudiante para poder implementar la
actividad:

* Dispositivo mévil con sistema IOS® o Android®.
e Conexion a Internet.

* Descarga de la Aplicacion WallaMe®, en dispositivo mévil, ya sea en celular o Tablet, desde
el Play Store. Se puede visualizar la instalacion de WallaMe®, en el siguiente enlace:

https:/Awww.youtube.com/watch?v=Fw2fS-LUadg

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Proceso de ejecucion o puesta en practica

1.

Elaboracion de la ruta:

Para darse una idea de cémo se puede utilizar y elaborar las
pistas y la construccién de la ruta, conviene ver en primera
instancia el siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=8TFenXvqDfw

La persona docente utilizara la aplicacion para realizar una ruta o
elegir lugares en donde se puedan ocultar las pistas.

Para ello, debe haber seleccionado previamente los lugares

u objetos de la ruta y las actividades o pistas que asignara.
Esas pistas pueden ser actividades diversas, desde ejercicios
aritméticos, de lenguaje, diferentes problemdticas por resolver;
en fin, lo que la persona docente requiera segin el nivel y
especialidad.

Utilizacion de la ruta elaborada

Se puede usar en una sesion sincrénica en donde la persona
docente interactuard con el grupo e ird siguiendo la ruta

que construyd y asi buscara las diferentes pistas para que el
estudiantado ejecute, desde el lugar donde cada persona se ha
conectado, las que fueron emergiendo y a la persona docente le
mostraron.

Luego de terminada la dltima pista, la persona docente
conversara con el estudiantado para ver lo aprendido y los retos
que representd cada pista y el recorrido. Se pueden efectuar
otras actividades que se desprendan de las pistas encontradas.

Otros aspectos importantes para el uso de esta aplicacion:

Es importante aclarar que para el uso de esta aplicacion se
requerira una Tablet o un teléfono mévil para seguir esas pistas y
la ruta.

Una vez realizada esta primera ruta por parte de la persona
docente y en niveles més altos (a partir del Segundo Ciclo), se
podra guiar a su estudiantado a bajar la aplicacién y elaborar sus
propias rutas para usarlas en otra sesion sincrénica.

En el caso de que no se pueda visitar otros sitios para hacer
rutas, estas pueden disefarse dentro de la casa y hacer una
lista con turnos para que el estudiantado, segtn la fecha que

le corresponde, presente su ruta y las actividades o pistas que
disefid y el resto del grupo pueda resolverlo mientras el o

la estudiante sigue las pistas, dentro de casa. En ese caso, la
persona docente asigna un tema y la fecha que cada estudiante
utilizara o bien puede hacerse la eleccion de tema y fecha de
forma voluntaria.

Cuando ya sea oportuno salir, pueden hacerse rutas grupales
para que otros grupos las puedan seguir, entre otras ideas para
explotar la aplicacion.

De igual forma, en exposiciones u otras actividades cada
estudiante puede incluir esta aplicacion como parte de hacer una
experiencia participativa con su grupo.
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Coémo evaluar su aplicacion
Se sugiere evaluar esta actividad por medio de una rdbrica analitica, la cual:
Es un conjunto de orientaciones (indicadores) que describen diferentes niveles del
desempeno de los estudiantes y se usan para evaluar las actuaciones o los trabajos
realizados por ellos. Es necesario que los indicadores sean facilmente observables,
estén planteados en términos positivos, sean relevantes, tengan lenguaje preciso y
den una sola opcién de interpretacion (MEP, 2015, p. 60).
Los instrumentos de evaluacién deben contener encabezado e instrucciones claras y
realizarse en una tabla o cuadro.
Ejemplo:
Tabla 4
Ejemplo de instrumento evaluacion
Encabezado

Instrucciones

Fuente: elaboracion propia.
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Genial ly® para desarrollar actividades en gamificacién
con contenidos interactivos en temdticas diversas®

Hellen Gomez Mendoza

Descripcion

El propésito de esta herramienta es crear contenidos interactivos para disciplinas
variadas; por lo tanto, puede ser usada en el drea educativa para desarrollar, por
ejemplo: juegos, quices o actividades en donde se pueda efectuar interaccion
mediante juegos.

Genial.ly® propicia la realizacién de actividades de forma intuitiva y 4gil que ella
misma ofrece, con recursos tan diversos como: videos, mapas, material didactico,
posters, entre otros. Las actividades que se generan permitiran al estudiantado
interactuar con juegos con contenidos tematicos para repasar, introducir o motivar
temas, asi como para desarrollarlos o evaluarlos. Estos juegos pueden ser adaptados
de acuerdo con el nivel del grupo a cargo y el campo de saber de la asignatura que
se desarrolla.

Una vez que la persona docente haya explorado esta plataforma y haya decidido la
actividad que desea realizar, debe contar con el material o contenido necesario para
elaborar la actividad en el espacio sugerido para ello dentro de la misma Genial.ly®.

Es importante anotar que hay contenido y espacio gratuito y, en ese caso, se envia
el enlace al estudiantado. Hay una plataforma de pago que cuenta con mayores
recursos aun.

Ademds, para poder utilizar la plataforma debe previamente registrarse como
persona usuaria.

Dimension/habilidad que se pretende desarrollar
Dimension. Maneras de pensar

Aprender a aprender: resolucion de problemas, capacidad de conocer,
organizar y autorregular el propio proceso de aprendizaje. Al enfrentarse
a un reto de un juego, ya sea individual o grupal en relacién con
contenidos determinados, enfrenta al estudiantado a escenarios en los
cuales requiere pensar y resolver rapidamente la situacion que afronta.

Dimension. Formas de comunicarse con otros

Colaboracion: habilidad de trabajar de forma efectiva con otras
personas para alcanzar un objetivo comdn, de tal manera que se
articulan los esfuerzos propios con los de los demds.

En esta actividad se requiere colaboracién y apoyo mutuo para el logro
de los objetivos o metas propuestas, ya sea a nivel individual o grupal.
Dimension. Herramientas para integrarse al mundo

Habilidad. Manejo de la informacion: habilidad para acceder a la
informacién de forma eficiente, evaluarla de manera critica y utilizarla
de forma creativa y precisa

El estudiantado requiere tener a mano la informacién o conocerla para
resolver lo mds eficazmente posible los restos que se le presentan en
cada parte del juego.

* Las aplicaciones digitales sugeridas en esta actividad fueron propuestas por la persona
autora y en la mayoria de los casos son de libre acceso.
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Materiales y recursos
De acuerdo con lo que se desee trabajar puede ser material diverso como:

Imagenes

Oraciones, rimas, cuentos
Frases

Micréfono

Audifonos

Computadora

Celular

Tablet

Otros segln sea el caso

Proceso de ejecucion o puesta en practica
A. Diseno paso a paso del juego:

Para crear un juego en esta plataforma, debe ingresarse a su pagina principal (la primera vez,
debe inscribirse): https:/app.genial.ly/

De ahi se dara clic en el enlace “crear genial.ly” y en el buscador colocar las palabras que
identifiquen el juego, por ejemplo “gamificacién memoria”, entonces aparecerdn juegos de
memoria ya elaborados (0 el tipo de juego que se escoja). Se da clic sobre el juego que se

elija de las opciones que aparecieron y entonces surgird una nueva pantalla con el juego
seleccionado. Hay que buscar el recuadro que dice “usar esta plantilla” y al dar clic sobre este
aparecerd otra pantalla con el juego en donde se podran ir sustituyendo las leyendas, imagenes
y enlaces paso a paso para construir el juego tal y como la persona docente lo penso.

Con anticipacién, la persona docente debe buscar imégenes y tenerlas en su computador;
para usarlas cuando sea necesario. También pueden incluirse en el juego desde la fuente
original (es decir, sin haberlas bajado previamente a la computadora).

Para mds detalles, puede observarse paso a paso la elaboracién de un juego sobre la base
de otro en este tutorial.
https:/www.youtube.com/watch?v=ScTvIDHAk7g

"oy

Hay mas juegos que se pueden elaborar como “palabra secreta”, “juego de la oca” y
otros. Cada uno de estos juegos se pueden encontrar en Genial.ly® al colocar la palabra
“gamificacién” en el cuadro de bisqueda de la plataforma. Todos los juegos son interactivos.

Por ejemplo, es posible utilizar el juego de memoria para reconocer el sonido inicial, final
de los objetos, animales, medios de transporte o instrumentos musicales que tienen igual
sonido segun la temdtica elegida.

Figura 15
Ejemplos de actividades de la plataforma
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Otra opcidn es utilizar es el Juego de la Oca para que, conforme el estudiantado, vaya
adivinando la respuesta al darle las pistas avance, segtn el contenido deseado para trabajar.

Figura 16
Ejemplos de actividades de la plataforma
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Proceso de ejecucion o puesta en practica

Estos son algunos ejemplos, pero hay mas juegos y actividades diversas que se pueden utilizar.
Todos ellos pueden disenarse con contenidos de mayor profundidad, segtn la habilidad que se
requiera. También se pueden incluir audios o videos de acuerdo con la necesidad.

Una vez concluida la elaboracién del juego se genera un enlace que deberd guardarse; pues es
el que se envia al estudiantado para que ingrese a jugar.
B. Elaboracion de instrucciones
Luego elaborado el juego en Genial.ly®, la persona docente debera generar las indicaciones
de su uso, estas deben desarrollarse lo més claramente posible, paso a paso, lo cual incluye:

- Las instrucciones del juego en si (cémo se desarrolla el juego, los roles, las
penalizaciones, los puntajes, la duracion, entre otros).

— Forma en que se jugard: individual o grupal (y la forma en que se haran los grupos y
elegiran los turnos si es del caso).

— Momento de inicio y cierre del juego.
— Tematicas que se utilizaran y contenidos respectivos.

— Otros aspectos que se consideren necesarios para que el juego transcurra sin problemas
y fluidamente.

C. Utilizacion del juego
La persona docente motivard e introducira la actividad, segln la intencionalidad que tenga
(ya sea para introducir, desarrollar o evaluar una tematica determinada). Esto puede ser en

una sesion virtual o por medio de un tablon de anuncios o correo electronico o de la forma
que se considere mas eficaz.

Dentro de esa motivacion se incluird la explicacién de las indicaciones y un espacio para
preguntas y respuestas por parte del estudiantado.

Una vez realizado este proceso, se enviara también las personas estudiantes el enlace en
donde podran encontrar el juego (enlace que se generd cuando se elabor6 en Genial.ly®).
El estudiantado interactuard con este, de acuerdo con las indicaciones dadas.
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Podria ser que el estudiantado tenga acceso en tiempo real con la persona docente para
evacuar alguna duda que haya surgido o bien, envie sus inquietudes de manera asincrénica.

Posteriormente, pueden agruparse de nuevo para conocer sus experiencias al aplicar el
juego, escuchar sus anécdotas y hacer un cierre de toda la experiencia o bien, apuntarse a
un nuevo reto con el juego. Este nuevo reto puede ser propuesto por el estudiantado.
Otras opciones de aplicacion

En niveles superiores hay posibilidad de que el estudiantado desarrolle su propio juego a
nivel colaborativo, asi que esta es también otra opcién en donde un grupo puede elaborar
un juego para retar a otro grupo.

Estos juegos se adaptan para cualquier tema y nivel de acuerdo con la necesidad.

Como evaluar su aplicacion

* De acuerdo con la intencionalidad, nivel y tematica, se pueden
generar hojas de cotejo para hacer una autoevaluacion del
desemperio de cada estudiante en relacién con el juego.

* También puede hacerse una coevaluacion en el caso de que el
juego se haya aplicado en grupos.

* En todos estos aspectos siempre tomar en cuenta no solo la
asimilacion de contenidos; sino elementos de criterios socio-
afectivos como: trabajo en equipo, autorregulacion (por ejemplo, a
la hora de perder puntos u oportunidades), seguimiento de reglas,
entre otros.

Fuentes, referencias o enlaces a recursos

ELMFormacién. (2020). Creando juegos educativos con Genially mediante la modificacion
de plantillas.Recuperado de https:/www.youtube.com/watch?v=ScTvIDHAk7g

Genial.ly. (s.f). Genial.ly. Recuperado de https:/app.genial.ly/dashboard
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