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Estimada comunidad educativa:

En esta oportunidad, desde el Ministerio de Educacion e Innovacion de la Ciudad Autonoma
de Buenos Aires, compartimos el Marco Curricular de Educacion Digital para las escuelas Inten-
sificadas en Nuevas Tecnologias.

Esta nueva modalidad de intensificacion, que se suma a las ya existentes, configura un aporte
genuino para la innovacion de las escuelas primarias de la ciudad, con el objetivo de profundizar
y potenciar la integracion de la Educacion Digital como campo transversal de conocimiento en
interaccion con todas las areas curriculares, junto con la organizacion de ambientes educativos
con alta disponibilidad tecnologica.

Con esta iniciativa queremos que los nifios y ninas se preparen para ser los creadores de las
tecnologias del futuro. Este anhelo se concretara si en sus trayectorias escolares les brindamos
oportunidades para explorar el entorno, investigar, crear, comunicarse y compartir sus experien-
cias, integrando nuevos lenguajes y construyendo redes activas de conocimiento, potenciadas
con el uso critico y criterioso de las tecnologias digitales.

Para enmarcar la propuesta y a partir de un proceso de profunda reflexion, especialistas en
Educacion Digital y equipos interdisciplinarios de este Ministerio han trabajado de manera co-
laborativa para acercarles un documento curricular fundamentado desde la teoria y sustentado
en las practicas escolares cotidianas, a fin de promover una integracion genuina de las nuevas
tecnologias que ya son parte de la vida cotidiana de alumnos/as y docentes.

A fin de acompanar y potenciar desde la escuela sus experiencias y saberes previos sobre las
tecnologias, en este Marco Curricular se especifican las competencias y habilidades de Edu-
cacion Digital que esperamos que los ninos y ninas desarrollen progresivamente en un proceso
de alfabetizacion integral, en y para el siglo XXI, como aprender y crear con TIC, comunicarse y
colaborar en redes digitales, representar y transformar la realidad a partir del uso inteligente de
diversos recursos tecnologicos, expresarse en mdltiples lenguajes digitales y desarrollar el pensa-
miento computacional a través de la programacion y la robatica.

A partir del desarrollo de estas competencias que comienza en el nivel inicial, se profundiza
en el nivel primario y continGa en el nivel secundario, los/as estudiantes tendran mejores oportu-
nidades de articulacion entre los niveles educativos, transitando un camino progresivo que los/as
posiciona como verdaderos/as protagonistas del siglo XXI, capaces de aprender con autonomia y
flexibilidad con las tecnologias propias de su época.

Por esto los invitamos a todos/as ustedes a sumarse a este proyecto con entusiasmo y com-
promiso, generando una escuela que aprende y ensefia con Nuevas Tecnologias Digitales, con el

quehacer en el presente y la mirada puesta en el futuro de nuestros nifos y nifas.

Con el afecto de siempre,

Maria Soledad Acuna

Ministra de Educacion



Estimada comunidad educativa:

Queremos compartir con ustedes el Marco Curricular de Educacion Digital para las escuelas
Intensificadas en Nuevas Tecnologias, un documento que sirve de encuadre a una nueva modali-
dad de intensificacion que incorpora el enfoque de la Educacion Digital en las practicas escolares
con una mirada integral y sistémica.

La intensificacion en Nuevas Tecnologias continla y profundiza el camino que hemos recorri-
do juntos en el nivel primario, en el marco del Plan Integral de Educacion Digital (PIED).

En las escuelas intensificadas en Nuevas Tecnologias los recursos tecnologicos y pedagogicos
disponibles se configuran para brindar una propuesta educativa inédita que nos interpela a trans-
formar las practicas escolares a fin de:

- explorar nuevas formas de construir conocimiento en la cultura digital.

- configurar roles colaborativos en el ecosistema escolar.

- promover el aprendizaje significativo a partir de la interaccion con mdltiples experiencias

digitales.

En definitiva, se trata de una transformacion de la cultura escolar a partir del uso critico y
criterioso de las Nuevas Tecnologias, entendiendo la Educacion Digital como un area de conoci-
mientos especifica y a la vez transversal, que potencia los espacios curriculares tradicionales en
la escuela.

Al mismo tiempo confiamos que esta nueva intensificacion promueva dinamicas que colabo-
ren para que los/as alumnos/asas sean ciudadanos/as globales, protagonistas de la cultura con-
temporanea y preparados/as para ser los/as constructores/as de las sociedades del futuro.

Estamos convencidos que las escuelas que optan por esta nueva modalidad de intensificacion
seran pioneras en la construccion de puentes creativos para que docentes y estudiantes puedan
aprender y ensenar con los recursos tecnologicos propios del siglo XXI, ampliar las fronteras del
aula y habilitar nuevas oportunidades educativas.

Esperamos sinceramente que este Marco Pedagogico para las Escuelas Intensificadas en
Nuevas Tecnologias sea una ayuda eficaz para enmarcar y orientar la propuesta integral de la
escuela, el trabajo pedagogico de los docentes y la gestion escolar de los equipos de conduccion

en relacion con la Educacion Digital.

Con el afecto de siempre,

/

Roberto Tassi Mercedes
Gerente Operativo de Directora General de

Tecnologia e Innovacion Educativa Educacion Digital y Tedpologia Educativa

erner
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1. Fundamentacion

La intensiﬁcacién como propuesta formativa

Las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias son una nueva modalidad de intensificacion que
el Ministerio de Educacion del Gobierno de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires ofrece a alumnos
y alumnas del Nivel Primario en algunos establecimientos de jornada completa.

En tanto intensificada, esta escuela se define en torno a un campo de conocimiento transversal.
En este caso, su objetivo es identificar aquellas practicas de la cultura digital contemporanea que
enriquecen las formas de construir conocimientos, compartir con otros, crear, acceder e interactuar
con la informacion, a fin de integrarlas a la dinamica y practicas escolares.

En las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias se promueve
la inclusion de practicas y procesos propios de la cultura digita| en los
procesos de ensenanza y aprendizaje, lo que implica profundizar y potenciar
la integracién de la Educacion Digital de forma transversal y en interaccion

con todas las areas curriculares.

Tal como lo expresa la Resolucion 3021/2004, la intensificacion en un campo del conocimiento
contribuye a promover, en el marco del curriculum comin, una diversificacion de la experiencia
formativa de los alumnos y alumnas. En este sentido, toda escuela intensificada implica una
estrategia de reorganizacion pedagégica que “supone la construccion de un proyecto institucional
articulado en torno a dicho campo del conocimiento” (Resolucion 3021/2004, Anexo 1.

En el caso de la Intensificacion en Nuevas Tecnologias, la reorganizacion implicara un proceso de
alfabetizacion digital constante por parte de toda la comunidad educativa, que incorpora nuevos
espacios y dinamicas para ensenar y aprender.

Asi, los proyectos en los que directivos, docentes, facilitadores pedagogico digitales (FPD) y
alumnos y alumnas habran de trabajar, formaran parte de un Proyecto Escuela (PE) que integre sus
practicas culturales cotidianas con formas de conocimiento actual. Esta modalidad de ensenanza 'y
aprendizaje, con y sobre Nuevas Tecnologias, no es aqui optativa sino que esta prevista e integrada
al PE, junto con la correspondiente asignacion de recursos y la modificacion de la carga horaria de
ciertos roles institucionales.

En este sentido, paraimplementar la intensificacion, se aumenta la carga horaria semanal de presencia
del Facilitador Pedagogico Digital, destinada al trabajo en pareja pedagogica con los docentes.
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De esta manera, la Intensificacion en Nuevas Tecnologias se constituye
como un rasgo de identidad de la escuela; no Gnicamente en tanto existen
horas especificas para las actividades con Nuevas Tecnologias, sino por la

forma en que la escuela, en su conjunto, se ve involucrada en la propuesta.

Se procura asi que los alumnos y las alumnas amplien, integren, se apropien y resignifiquen los
modelos relacionados con los campos del saber, junto con las habilidades alcanzadas en trayectos
escolares anteriores, y los enriquezcan con los aportes de la Educacion Digital.

Este desafio resulta posible cuando se atnan esfuerzos para crear espacios de participacion e
intercambio con la comunidad educativa, a fin de concretar un “..proceso de construccion colectiva a
largo plazo, que habra de nutrirse con la participacion e interaccion de todos los que constituyen la vida

de la escuela...” (Lacreu, 2006).

En sintonia con esta dinamica que recupera los recorridos previos, el presente Marco Curricular
de las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias se alinea con el Diseno Curricular para la
Escuela Primaria de la Ciudad y el Anexo Curricular de Educacion Digital para el Nivel Primario.
Por ello, conserva y sostiene su enfoque, objetivos, finalidades y contenidos, pero formula ademas
la inclusion de propositos especificos para esta intensificacion.

La nocion de Nuevas Tecnologias

En el marco de las Escuelas Intensificadas, entenderemos por Nuevas Tecnologias al conjunto de
herramientas, aplicaciones, entornos y soportes que permiten y facilitan el acceso y tratamiento
digital de la informacion, y dan lugar al surgimiento y transformacion -en el contexto de la cultura
digital- de nuevas practicas sociales y procesos culturales, entre ellos, los educativos.

En este sentido, las Nuevas Tecnologias no son solo nuevas herramientas, ya que también
generan nuevas dinamicas que atraviesan y transforman en forma decisiva las relaciones sociales
e interpersonales del siglo XXI. Inciden en mdltiples escenarios: la participacion ciudadana, la
recreacion cultural, las comunicaciones, el acceso a la informacion, la construccion de conocimiento,
las estructuras organizacionales, las politicas piblicas, la produccion cientifica, las modalidades
de produccion y consumo y las dinamicas de ensenanza y aprendizaje, entre otros. Frente a este
escenario, la Educacion Digital propone favorecer el desarrollo de criterios para interpelar e
intervenir en estos contextos de forma critica, creativa y constructiva.
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En el marco del sistema educativo y, particularmente de las Escuelas
Intensificadas, estas Nuevas Tecnologias invitan a repensar el concepto
de alfabetizacion y de construccion del conocimiento, incorporandose

en tanto potencialidad para mejorar la experiencia educativa.

La idea de lo nuevo es entendida aqui no tanto en términos de su momento de aparicion historica’
sino en dos sentidos mas amplios:

« La posibilidad, habilitada por las Nuevas Tecnologias, de buscar y encontrar usos innovadores
e interactivos a nuevas y viejas tecnologias. Las tecnologias digitales han propiciado una
convergencia de modos que posibilita el procesamiento, almacenamiento, transmision y
transformacion de todo tipo de informacion a partir de diversos formatos, generando puentes
entre el mundo fisico y el virtual y entre tecnologias analogicas y digitales.

« La constante redefinicion del concepto de tecnologias digitales. En tanto se trata de un
area en la que surgen constantemente nuevos recursos, ideas, usos y enfoques (Cobo, C. y
Moravec, J. 2011) la definicion y los alcances de las propuestas que las implican nunca estan
totalmente acabadas ni cerradas y se reconfiguran sistémicamente, como una fase de prueba
permanente a fin de promover mejoras y necesarias adecuaciones a contextos cambiantes.

n relacion a este Ultimo punto, cabe mencionar aqui algunas de las principales transformaciones
En rel te Glt punto, cab qui alg de las principales transf
producidas en relacion a las Nuevas Tecnologias durante los Gltimos 30 anos; un recorrido que
requiere ser analizado criticamente:

1 Segin Jordi Adell (1997), la “revolucion” de los medios electronicos y la digitalizacion comenzé en la década del '70.
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S de tecnologias
implicida . 1. 3 omi
p 5 costosas complejas a tecnologias mas economicas

ersonalizacion o i i ;
P ol orientadas a grandes y sencillas, orientadas a la vida
y usabilidad organizaciones cotidiana y a la masificacion.

a tecnologias moviles,
disponibles desde cualquier
lugar y en todo momento.

Movilidad
y ubicuidad

a tecnologias modulares
que permiten la conexion
e interaccion.

Integracion
y convergencia

al aumento en la capacidad
. . colaborativa para identificar aspectos
Inteligencia . .
b D del entorno; comunicarse e interactuar
distribuida .
con las personas, simular
ambientes y procesos.

al crecimiento de las redes y al
trabajo colaborativo, el aumento de

del trabajo distribucion de contenidos, la interaccion

individual

Interaccion

entre dispositivos y personas (sistemas
“M2M”, la “Internet de las Cosas”).

Amigabilidad a interfaces para todos: pantallas
en interfaces planas y flexibles, ambientes 3D,
hombre-magquina control por voz o por gestos.

Cuadro n® 1. Evolucion de los paradigmas tecnologicos.

La nocion de Nuevas Tecnologias invita entonces a pensar y capitalizar los beneficios de una
necesaria convivencia entre tecnologias analogicas y digitales en continua evolucion, que se
complementan y potencian.

Desde este mismo enfoque, el concepto de informacion se entiende aqui en un sentido amplio que

incorpora a los tradicionales, una diversidad de lenguajes digitales, tales como el visual, audiovisual,
sonoro, hipertextual y los lenguajes de programacion, entre otros.
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1.2.1 ) Las Nuevas Tecnologias en la Escuela Intensificada

En el contexto de las practicas y formas de conocer del siglo XXI, esta
propuesta de intensificacion incluye las tecnologias digitales desde una
perspectiva que implica repensarlas y contextualizarlas en la propuesta
educativa a partir de un marco pedagogico que las oriente, las guie y les

de sentido, con el fin de que las y los docentes, alumnos y alumnas puedan
q Y )4 P

resigniﬁcarlas en sus précticas de ensenanza yen los procesos de aprendizaje.

Asi, retomando los desarrollos de Cobo y Moravec (2011), enmarcamos esta intensificacion en una
nocion de Nuevas Tecnologias que busca superar la dimension instrumental para contemplar e incorporar

* un proposito bien definido: las tecnologias se incluyen en la escuela desde una intencionalidad
pedagogica concreta;

 un espiritu experimental: revaloriza la idea de aprender haciendo (learning by doing),
interpelando a los alumnos para la exploracion permanente que puede llevar a éxitos o
equivocaciones, pero siempre reconociendo la funcion propedéutica del error en el proceso
de aprendizaje;

+ una mirada social: se indaga acerca del uso colectivo que se hace de las tecnologias;

* una perspectiva ética: busca construir criterios fundamentados de uso, apropiacion y creacion,
reflexionando acerca de la validez y pertinencia en la utilizacion de los recursos digitales;

* un objetivo creador: las tecnologias digitales se utilizan en la escuela como herramientas para
potenciar la imaginacion, la creatividad y la capacidad de innovacion;

+ unaresignificacion de sentido: todas las tecnologias cuentan con unaintencionalidad funcional

e ideologica que precede a la que le otorga cada usuario. Su potencialidad educativa surge al
identificar, reflexionar y resignificar dicha funcion para dotarla de sentido pedagogico.
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Desde esta perspectiva, la integracion de la Educacion Digital
en estas Escuelas Intensificadas propone una educacion mediada por
Nuevas Tecnologias que incorpora nuevos roles, recursos, dinamicas,
plataformas y dispositivos innovadores para enriquecer las practicas de
ensenanza y los procesos de aprendizaje en el contexto de la cultura

digital y en dié|ogo con las tecno|ogfas analégicas ya existentes.

En definitiva, la Educacion Digital busca generar nuevas practicas escolares que favorecen el
desarrollo integral de las personas, asi como habilidades y competencias necesarias para vivir
plenamente en el siglo XXI.

Enfoque de la Educacion Digital en las Escuelas

Intensificadas en Nuevas Tecnologias

Las Nuevas Tecnologias se incorporan a la escuela como herramientas
que habilitan dinamicas innovadoras y a su vez, permiten el desarrollo
de competencias transversales e interdisciplinarias.

La Educacion Digital invita a aplicar estrategias cognitivas transversales
a las diferentes areas de conocimiento a partir del abordaje de contenidos
especificos que dialogan con los espacios curriculares.

Los contenidos vinculados a la Educacion Digital atraviesan las demas areas de conocimiento con
tres objetivos principales:

« enriquecer los aprendizajes de las areas curriculares: las Nuevas Tecnologias se incorporan
como recursos educativos para potenciar los aprendizajes de diversas disciplinas y campos
de conocimiento apuntando, a su vez, al desarrollo de habilidades y competencias propias
de la cultura digital;

+ pensar las tecnologias digitales desde las areas curriculares: las diversas areas de conocimiento

aportan nuevas miradas y propuestas sobre la tecnologia digital que ayudan a repensarla,
comprenderla, problematizarla y potenciarla.
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« favorecer la creatividad y la produccion de conocimiento: crear implica transformar los
saberes, reinterpretar visiones e ideas y desarrollar la capacidad de transferir el conocimiento a
situaciones diversas en contextos reales (Cobo, 2016). Dentro de un encuadre pedagogico, las
Nuevas Tecnologias pueden ampliar esas posibilidades en términos de acceso a la informacion,
de lenguajes disponibles para la creacion y de oportunidades de socializacion.

A partir de estos objetivos, las Nuevas Tecnologias permiten profundizar y favorecer la apropiacion
significativa de los contenidos del curriculum, y a su vez posibilitan la generacion de experiencias y
aprendizajes mas duraderos y transferibles, en tanto esos contenidos sean vinculados a las practicas
cotidianas de los alumnos y alumnas, y a su contexto contemporaneo de desarrollo.

A partir de la integracion de estos objetivos, y de una revision de las practicas y dinamicas de
ensenanza y aprendizaje, el gran desafio pedagogico de este tipo de escuelas intensificadas es llevar
adelante una inclusion genuina de la tecnologia (Maggio, 2012) que nos permita transitar un camino
hacia la innovacion pedagogica permanente y contextualizada.

En esta linea, se trata entonces de generar practicas e integrar procesos en los que las Nuevas
Tecnologias sean, mas alla de “una forma de consumir conocimiento, una herramienta para enriquecer
la generacion de conocimiento” (Cobo, 2016, p. 34) y propicien nuevas oportunidades para el
desarrollo integral y futuro de las trayectorias escolares de alumnos y alumnas.

De esta manera, la intensificacion propone el trabajo transversal
de cuatro ejes de Educacion Digital en todas las areas curriculares,

derivados de cuatro dimensiones del desarrollo del ser personal.
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nuevas dinamicas convivencia digital

de aprendizaje

Grafico n® 1: dimensiones de desarrollo personal y ejes de Educacion Digital derivados

A su vez cada uno de estos ejes plantea el desarrollo de propuestas de logro para que los alumnos

y alumnas profundicen:

+ La comunicacion y la convivencia digital:interpreten adecuadamente las caracteristicas
comunicativas de las tecnologias digitales, comprendiendo e identificando las potencialidades,
y resguardos necesarios que debemos asumir para ser ciudadanos digitales criticos y criteriosos.

La informacion y el conocimiento: desarrollen competencias necesarias para la bisqueda,
seleccion, interpretacion y reutilizacion critica y criteriosa de informacion y de recursos
digitales en mdltiples formatos, junto con la identificacion y aplicacion de estrategias para la

resolucion de problemas y la transformacion de informacion en conocimiento.

La construccion de nuevas dinamicas de aprendizaje: construyan nuevos conocimientos
en dinamicas colaborativas mediadas por tecnologias digitales en diversos formatos para la
representacion y transformacion de la realidad. Para lograrlo, incorpora la programacion vy la
robotica como estrategias cognitivas para visibilizar el pensamiento. Estas estrategias favorecen
asuvez el desarrollo del pensamiento computacional como estrategia de ensenanza que facilita
la organizacion de la informacion, el planteo y resolucion de situaciones problematicas para la

construccion de nuevos conocimientos.

La autonomia y adaptacion al cambio.

Funden una relacion exploratoria y autonoma con los variados dispositivos digitales que les
permita apropiarse con flexibilidad y criterio de distintas tecnologias (creadas y por crearse)

y entornos digitales, identificando oportunidades para aprender.
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Asi, los alumnos y las alumnas se nutren de los recursos que la
cultura digital les ofrece, la enriquecen con sus propias producciones
y contenidos, y, fundamentalmente, desarrollan las habilidades y
competencias necesarias para “aprender a aprender” (Cobo, 2011).

Cada uno delos ejes propuestos dialoga, a su vez, con las diferentes areas y campos del conocimiento,
propiciando el aprendizaje interdisciplinar y el desarrollo de competencias especificas de Educacion

Digital, orientadas a que los alumnos puedan desarrollarse en forma autonoma, critica y criteriosa

en la cultura digital, adquieriendo herramientas que les permitan aprender en distintos contextos y

a lo largo de toda su vida.

Ejes de Educacion Digital

Competencias especificas de Educacion Digital

Comunicacion
y Convivencia Digital

Participar de forma critica y criteriosa en entornos digitales.
Comunicarse y colaborar en red.
Expresarse a través de maltiples lenguajes digitales.

Informacion y Conocimiento

Desarrollar el pensamiento critico, transformando la
informacion en conocimiento.

Interactuar con informacion en multiples formatos digitales.
Jugar integrando estrategias creativas con tecnologias

y en entornos digitales, para aprender mas y mejor.

Construccion de nuevas
dinamicas de aprendizaje

Representar y transformar la realidad a partir del uso
inteligente de las TIC.

Crear conocimiento con otros, en diversos formatos digitales.
Desarrollar el pensamiento computacional como estrategia
de aprendizaje.

Autonomia
y adaptacion al cambio

Aprender en entornos digitales con autonomia.

Seleccionar y utilizar recursos digitales para explorar y participar
en realidades complejas.

Aprender con recursos digitales diversos a lo largo de toda la
vida.

Tabla n°® 1: competencias de Educacion Digital, segln eje.
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Objetivos de aprendizaje por ciclo

A partir de estas competencias, se elaboran una serie de objetivos de aprendizaje por ciclo para las
Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, lo que permite establecer su progresion y alcance.

En el primer ciclo se busca que los alumnos y las alumnas enriquezcan sus experiencias de aprendizaje
mediadas por Nuevas Tecnologias, favoreciendo el desarrollo de habilidades y competencias que les permitan:

« comenzar a interactuar critica y criteriosamente con contenidos y recursos disponibles en el
ciberespacio en funcion de un proposito educativo;

« iniciarse en la creacion de producciones a través de diferentes lenguajes digitales (escrito,
visual, audiovisual, multimedia, programacion);

« desarrollar estrategias para transitar por el ciberespacio en forma segura, responsable y
solidaria;

« establecer un vinculo exploratorio con las Nuevas Tecnologias, a partir de su uso responsable
y creativo, incorporando pautas para el cuidado de los dispositivos;

« iniciarse en el desarrollo del pensamiento de diseno, analizando y resolviendo situaciones
problematicas;

« iniciarse en el pensamiento computacional, explorando y modelizando procesos naturales y
artificiales;

« aproximarse al pensamiento sistémico-funcional, analizando procesos y sistemas;

« participar en modelos simulados con tecnologias digitales para comprobar hipotesis,
comprender e intervenir el entorno.
En el segundo ciclo, por su parte, se busca que los alumnos y las alumnas puedan:

« desarrollar criterios fundamentados para interactuar critica y criteriosamente con contenidos y
recursos disponibles en el ciberespacio en funcion de un objetivo educativo,

« identificar los propositos con los que la informacion es creada y compartida,

- crear y compartir producciones en diversos lenguajes digitales, interactuando con mdltiples
recursos y entornos virtuales,

« desarrollar estrategias para transitar, compartir y colaborar en el ciberespacio en forma
segura, critica, responsable y solidaria,
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« conocer y explorar las Nuevas Tecnologias, para comprender sus logicas y modos de
funcionamiento, a partir de su uso criterioso y del cuidado de los dispositivos,

« aplicar el pensamiento de diseno, analizando situaciones problematicas, planificando
estrategias para resolverlas y reflexionando sobre los resultados obtenidos,

« disenar y construir objetos programables sencillos, capaces de cumplir metas y objetivos
simples.

« desarrollar el pensamiento computacional, explorando y modelizando procesos naturales y
artificiales y desarrollando algoritmos y programas para resolver problemas,

« aplicar y valorar el pensamiento sistémico-funcional como metodologia para el analisis y
representacion de procesos y sistemas,

« aplicar estrategias para el analisis critico y comprensivo del desarrollo tecnologico mediante
miradas sociotécnicas de los procesos de cambio e innovacion tecnologica,

« construir simulaciones con tecnologias digitales para comprobar hipotesis, comprender e
intervenir el entorno.
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2. Ejes prioritarios para una
intensificacion en Nuevas Tecnologias

Ejes prioritarios de Educacion Digital

En las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, la Educacion Digital busca que los alumnos,
alumnas y docentes puedan apropiarse critica y creativamente de los recursos digitales y participar
con autonomia en la dinamica de la cultura digital a partir de la experiencia escolar con la orientacion
de un marco pedagogico que colabora en la construccion de sentidos. Desde este enfoque, nos
proponemos que:

« el estudiante pueda superar una simple relacion de consumo de contenidos y recursos
digitales, transitando hacia una participacion critica y criteriosa en la que al mismo tiempo
pueda ser usuario y creador de nuevos contenidos y tecnologias.

« las Nuevas Tecnologias se incorporen para promover abordajes innovadores que colaboren
en la construccion de practicas escolares significativas. No se trata de replicar antiguas
practicas con Nuevas Tecnologias, sino que se propone un cambio de paradigma a partir de la
revision de las practicas pedagogicas que contemple los nuevos recursos digitales disponibles
y las particularidades propias de cada escuela.

« el abordaje de lo tecnologico supere la mirada instrumental, la cual limita la relacion
entre personas y tecnologias a un mero saber-hacer. Se busca, en cambio, el desarrollo de
competencias transversales para ser, hacer, conocer y vivir juntos en la cultura digital,
favoreciendo que el estudiante reflexione, interactie criticamente y participe creativamente
en procesosy entornos tecnificados y en contextos digitales emergentes. En consonancia con
esta linea, las propuestas de ensenanza y aprendizaje han de reconocer, valorar y propiciar
que alumnos ya alumnas exploren, modifiquen, creen, descubran, aprendan, ensenen,
resuelvan, se equivoquen y analicen las dificultades para seguir aprendiendo.

Orientados desde un marco pedagogico, los ejes de Educacion Digital
se proponen el desarrollo de competencias especificas y objetivos
de aprendizaje a lo largo de toda la escolaridad primaria.
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Eje de Educacion

Digital

Competencias

Objetivo de aprendizaje

Que a lo largo de la escuela primaria el alumno sea capaz de...

Comunicacion
y Convivencia

Digital.

Participar de forma
critica y criteriosa
en entornos digitales.

desenvolverse en entornos digitales
aplicando criterios de participacion
fundamentados, responsables y creativos.
comprender el alcance social de las Nuevas
Tecnologias, tanto en sus problematicas,
como en sus potencialidades.

Comunicarse
y colaborar en red.

recibir y producir aportes de calidad

en diversos entornos virtuales colaborativos,
entendiendo su logica y funcionamiento
general, y eligiendo los mas pertinentes
segn el proposito.

Expresarse a travées
de mdltiples lenguajes
digitales.

conocer, apropiarse y utilizar con propiedad
las bases de los distintos lenguajes digitales:
-audiovisual, sonoro, textual, hipertextual,
animaciones, lenguajes de programacion-
para ampliar las habilidades de recepcion,
comprension y expresion.

Informacion y
Conocimiento.

Desarrollar

el pensamiento critico,
transformando

la informacion

en conocimiento.

buscar, seleccionar, interpretar y evaluar
criticamente la informacion disponible, a fin
de convertirla en insumo para la creacion de
nuevos conocimientos.

Interactuar

con informacion

en multiples formatos
digitales.

conocer y comprender los distintos
formatos digitales en los que se puede
presentar la informacion, siendo capaces

de acceder a multiples fuentes para
aprender y disenar las propias producciones.

Jugar integrando
estrategias creativas
con tecnologias y en
entornos digitales para
aprender mas y mejor.

usar las tecnologias para jugar en un sentido
profundo y creativo, que posibilite nuevas
dinamicas de aprendizaje.
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Construccion
de nuevas
dinamicas de
aprendizaje.

Representar y transformar
la realidad a partir del uso
inteligente de las TIC.

utilizar las TIC para representar critica

y creativamente diversas realidades,
generando nuevas formas de interaccion,
imaginacion, comprension y re-construccion.

Crear conocimiento
con otros en diversos
formatos digitales.

participar de propuestas colaborativas

de construccion de conocimiento, a partir
de la eleccion consciente entre distintas
alternativas digitales.

Desarrollar

el pensamiento
computacional como
estrategia de aprendizaje.

pensar en forma logica, secuenciada

y creativa, al construir conocimiento a partir
del analisis de situaciones, la construccion
de hipotesis, la identificacion de parametros,
variables, necesidades, deseos y desafios,
modelizando planteos y posibles soluciones.

Autonomia
y adaptacion
al cambio.

Aprender en entornos.
digitales con autonomia.

construir y aplicar criterios propios y
colectivos para aprovechar las oportunidades
de aprendizaje durante toda la vida formal

e informal (lifelong learning) que ofrecen

los entornos digitales.

Seleccionar y utilizar
recursos digitales

para explorar y participar
en realidades complejas.

buscar, elegir y reutilizar informacion digital
(imagenes, sonidos, videos, multimedias,
textos) y otros recursos digitales para indagar
y participar del mundo circundante con
producciones propias y colaborativas.

Aprender con recursos
digitales diversos.

buscar, comprender, experimentar, evaluar

y producir contenidos digitales utilizando

con flexibilidad diversos recursos tecnologicos
para generar aprendizajes significativos.

Estos objetivos se proponen como orientaciones para el el trabajo cotidiano en el aula, y resignifican
la incorporacion de recursos digitales a lo largo de la escuela primaria. Dicha incorporacion ha de
acompasarse a la logica pedagogica y comprenderse como una oportunidad para enriquecer las
practicas educativas, a partir del diseno e implementacion de estrategias innovadoras que permitan

ensenar y aprender mas y mejor.
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La robotica educativa y la programacion
como estrategias de aprendizaje para el desarrollo
del pensamiento computacional

En las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, la Educacion Digital como eje transversal a las
diversas areas de conocimiento, propone distintas estrategias cognitivas para favorecer procesos de
innovacion educativa.

Estas estrategias promueven en los alumnos y las alumnas la curiosidad y el interés por explorar,
experimentar, investigar y crear con las tecnologias, desarrollando capacidades para comprenderlas
y relacionarlas, poniendo en juego habilidades del pensamiento de diseno y desarrollando el
pensamiento critico ante las interacciones entre las tecnologias, las personas, la sociedad y el medio
ambiente. Desde este enfoque, la robotica y el trabajo con lenguajes de programacion se presentan
como dos oportunidades para el desarrollo del pensamiento computacional (PC).

La robotica educativa y el trabajo con lenguajes de programacion son dos estrategias que permiten
hacer visible el pensamiento de los ninos y las ninas y, a su vez, favorecen el desarrollo del pensamiento
computacional.

En este sentido, surgen como estrategias transversales a maltiples areas de conocimiento, dinamizan
el trabajo en equipo y la participacion creativa de los alumnos y las alumnas en el planteo y analisis de
situaciones problematicas, asi como en la formulacion de hipotesis constructivas para su resolucion.
Tanto al abordar lenguajes basicos de programacion como al construir artefactos programables
simples, los alumnos y alumnas tienen la oportunidad de verificar dichas hipotesis, contrastandolas
con los resultados de su quehacer constructivo mediado por tecnologias.

221 ) El pensamiento computacional como estrategia cognitiva
para el planteo, analisis y resolucion de situaciones problematicas

En el marco de las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, promovemos el desarrollo del
Pensamiento Computacional (PC) como una estrategia que favorece el desarrollo cognitivo para
que los alumnos y las alumnas puedan aprender mas y mejor.

En este sentido el PC se presenta como una estrategia para la ensenanza que nos invita a pensar los
contenidos curriculares en téerminos de problemas a construir y resolver.
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El PC trabaja sobre la identificacion, formulacion, analisis y resolucion de

situaciones probleméticas y el planteo y representacién de posibles soluciones.

Este tipo de pensamiento pone las tecnologias digitales al servicio del aprendizaje para promover la
representacion mental 2 del proceso de construccion, y el desarrollo del pensamiento sistemico y de
diseno como estrategias cognitivas para la resolucion de problemas.

Cuando trabajamos en el desarrollo del PC como estrategia cognitiva para el planteo, analisis y
resolucion de situaciones problematicas, lo hacemos siempre en una situacion contextualizada, lo
cual implica participar en una serie de practicas culturales, que conllevan modos especificos de
construir conocimientos, comunicarlos y colaborar con otras personas. De esta manera, el PC se
presenta siempre como una forma de cognicion situada.
Desde esta perspectiva contextual, promover el PC favorece:

« el analisis de datos y situaciones;

« la organizacion logica de la informacion;

+ la organizacion y representacion de datos mediante mapas conceptuales, redes cognitivas,
abstracciones, modelizaciones y simulaciones;

+ la generalizacion y transferencia de las estrategias aprendidas a diversas situaciones
cotidianas y multiples campos del saber para la solucion de nuevos problemas;

+ larecopilacion ordenada de datos, entendida como un proceso que permite reunir
informacion apropiada con un objetivo determinado;

+ laidentificacion de diversos niveles de complejidad en los procesos;

+ el desarrollo de metodos para solucionar problemas de manera ordenada;
« el aprendizaje de los fundamentos de la programacion;

« el trabajo interdisciplinario y el desarrollo de competencias transversales;

+ el desarrollo del pensamiento cientifico.

A partir de estas posibilidades, el estudiante ejerce un rol activo que le permite comprendery apropiarse
de su contexto mediante la participacion en exploraciones y actividades de resolucion de problemas y
desafios. Para este quehacer, ha de contar con la colaboracion de un docente que promueve autonomia,
propone, entusiasma, guia, escucha, repregunta y ayuda a organizar lo aprendido (Furman, 2016).

2 Representacion mental orientada
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Dentro del contexto escolar, favorecer el desarrollo del PC permite que los alumnos y las alumnas:

« pongan en practica modos de pensar y razonar basados en la evidencia, la experimentacion y
el razonamiento cuidadoso;

« identifiquen mdltiples variables y la influencia que ejercen en sistemas complejos;
« hagan visible su pensamiento a partir de la abstraccion de conceptos y procesos;
« representen situaciones problematicas a través de la construccion de modelos;

« descompongan problemas complejos en recortes mas simples y abordables;

« tomen decisiones fundamentadas entre multiplicidad de posibilidades, explorando diversas
formas de abordar un problema;

« identifiquen los recursos mas eficientes y efectivos para el logro de un objetivo propuesto;

« ideen y disenen posibles soluciones mediante algoritmos, entendidos como series secuen-
ciales y ordenadas de pasos;

- interactlen y se apropien de nuevos lenguajes (programacion) para el planteo y resolucion
de situaciones problematicas;

« aprendan y asuman conceptos matematicos tales como: coordenadas, variables, valores, rangos,
funciones, algoritmos, nociones numeéricas y sus relaciones, y nociones temporo-espaciales.

« procesen informacion de multiples fuentes y en diversos formatos;

« se vinculen con las tecnologias digitales desde un lugar activo, colectivo, pensante, pa-
ciente y creador.

A partir del desarrollo de estas habilidades, el PC provee un método posible para la accion, entendida
como un proceso recursivo, iterativo, no lineal, que permite que los alumnos y las alumnas aprendan
a desarrollar e intercambiar ideas, las prueben, experimenten alternativas, reciban sugerencias y
generen nuevas posibilidades. En dicho proceso, se generan habitos de la mente que se construyen
de manera procesual y paulatina, a partir de la incorporacion de métodos de pensamiento y de
lenguajes y metalenguajes que le son propios, como los lenguajes de programacion.

“Los proyectos en los que los ninos deben aprender a programar (cada vez con lenguajes mas sencillos
e intuitivos) en pos de lograr un objetivo, ayudan a que la tecnologia pueda constituirse en un vehiculo
privilegiado para canalizar el aprendizaje y la expresividad” (Furman, 2016, p. 44). De esta manera, la
programacion resulta un procedimiento valido que colabora en el desarrollo del PC.

Al mismo tiempo, el PC resulta estratégico en tanto su dinamica es sistémica, secuencial y
recursiva. Sus ejes se focalizan en los procesos de identificacion, analisis, diseno, construccion,
experimentacion y evaluacion, a partir de la indagacion guiada (Jarvis D., 2014). Este proceso,
que se retroalimenta a si mismo, facilita la comprension, el razonamiento y la construccion de
conocimientos significativos en colaboracion, en el marco de la cultura digital.
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Al mismo tiempo, cuando el docente organiza y habilita espacios de aprendizaje colaborativo, logra
movilizar el pensamiento individual de los alumnos y las alumnas -dado que los ayuda a focalizar su
atencion en sus propios pensamientos y en los de sus pares- y estimula la posibilidad de clarificar y/o
modificar sus propias ideas a partir de los aportes de sus companeros y companeras, en un verdadero
proceso de autorregulacion sistémica del pensamiento y del aprendizaje.

En este sentido:

Resulta fundamental el rol activo del docente en el aula, que es quien
debe generar experiencias de aprendizaje, dinamicas y espacios para
el trabajo en equipo, a partir de la planificacion en forma conjunta con
el Facilitador Pedagogico Digital (FPD). A su vez, debe comprendery
dar cuenta de la intencionalidad pedagogica que conlleva el diseno de
secuencias didacticas que promuevan el desarrollo del PC.

El estudiante que trabaja en el marco del PC pone en juego su creatividad, aprende con facilidad
a trabajar en equipo de manera colaborativa, al ser capaz de modificar ideas propias a partir del
intercambio con otros. A su vez, desarrolla habilidades comunicacionales que son de gran utilidad
en multiples ambitos actuales y al mismo tiempo, aprende progresivamente a evaluar situaciones
problematicas para la toma de decisiones fundamentadas. De este modo dinamiza habilidades
psicosociales y actitudes personales, tales como:

« Confianza ante el manejo de situaciones y contextos complejos.
« Tolerancia a la ambiguedad.
« Habilidad para analizar y resolver problemas no estructurados.

« Persistencia en la tarea y el aumento de la tolerancia a la frustracion para la adecuada resolu-
cion de situaciones problematicas.

« Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o soluciones comu-
nes, a partir de la convergencia de ideas diversas y asumiendo multiples soluciones posibles.

« Aprendizaje colaborativo a través del intercambio de conocimientos.

A partir de estas habilidades, los alumnos y las alumnas adquieren progresiva confianza y autonomia
en el planteo y la resolucion de situaciones problematicas que les permite alcanzar resultados
complejos a partir de ideas simples.

Al mismo tiempo, el PC permite que los estudiantes desarrollen habilidades para analizar datos, darles
sentido, interpretarlos en contexto, organizarlos y establecer patrones para sacar conclusiones, al
generar disenos que les permiten verificar sus hipotesis y construir modelos para experimentar y
probar sus ideas.
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En esta dinamica cognitiva, el PC se torna una valiosa herramienta mental (mindtool) que facilita
una mejor identificacion y comprension de los procesos que se desarrollan tanto en el mundo natural,
como en el artificial. En esta dinamica, los alumnos y las alumnas tienen mejores oportunidades para
intervenir activamente en dichos procesos como protagonistas creativos, con criterios personales y
colectivos, a fin de modificarlos y enriquecerlos.

En definitiva, incluir y trabajar el PC en el marco de un proyecto escolar permite que los ninos
y adolescentes generen vinculos adecuados y creativos con los dispositivos electronicos y las
tecnologias digitales, los cuales, usados con el andamiaje adecuado, (...) facilitan que estudiantes
de todas las edades puedan continuar aprendiendo a través de proyectos de diseno, que desarrollen
la creatividad y el pensamiento critico, asi como el disfrute del aprendizaje durante toda la vida

(Resnik, 2007).

2.2.2 > La robética como estrategia de integracion

y aplicacion de conocimientos y habilidades

La robotica constituye un area de integracion y especializacion de diferentes campos del
conocimiento: la mecanica, el diseno, las matematicas, la electronica, la automatizacion y la
programacion, entre otros. Se incorpora en la Escuela Intensificada en Nuevas Tecnologias como
un punto de encuentro entre los contenidos curriculares y las habilidades propias de estos campos,
y a su vez, como un punto de partida para su abordaje.

Desde esta perspectiva, cuando se incluye la robotica en contexto, permite trabajar con los alumnos
y las alumnas problematicas vinculadas con el alcance de la tecnologia sobre la vida cotidiana 'y sobre
las practicas humanas en general.

Los efectos de la automatizacion (y en particular de la robotica) generan debates que trascienden
los ambitos productivos y constituyen un foco de analisis complejo y rico para ser tematizado en
la escuela. Abrir las puertas del aula a estos temas brinda oportunidades para pensar, evitando
simplificaciones, linealidades o polarizaciones basadas en visiones tecnofobicas o tecnofilicas.

La posibilidad de involucrar a los alumnos y las alumnas en desafios y proyectos de robotica implica
proponerles situaciones altamente motivadoras que facilitan la construccion de nuevos conceptos 'y
el desarrollo de competencias y habilidades vinculadas con el trabajo colaborativo, la exploracion, la
basqueda de informacion, la planificacion, la organizacion y la resolucion de problemas y proyectos.

Por otra parte, trabajar con robatica en el aula permite que los nifos y las nifnas se familiaricen
paulatinamente con dispositivos programables cuya presencia crece cada dia en nuestras vidas
(computadoras, teléfonos inteligentes, aparatos domeésticos y del entorno urbano, etc.), destacando
un componente lidico subyacente a la construccion de un modelo posible y viable. A su vez,
desde la propuesta escolar “(..) se crean condiciones de aprendizaje propicias para la comprension de
la tecnificacion como un proceso complejo, sustentado en la delegacion de funciones humanas hacia
artefactos (...)” (Diseno Curricular para la escuela Primaria, Educacion Tecnologica Pag. 394).

3 Jonassen, D., 2000.
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El trabajo desde la robotica en educacion plantea la necesidad de construir y automatizar modelos
para el logro de diversos objetivos o desafios que el robot debe realizar. Esta dinamica enfrenta

a los alumnos y las alumnas con la necesidad de aprender a manejar situaciones problematicas
controladas, cuyas instancias de resolucion conllevan la construccion de mudltiples etapas de
experimentacion, ensayo y error. De esta manera, los ninos y las ninas aprenden paulatinamente
a superar el sentimiento de frustracion, ya que el error, en este proceso, es conceptualizado como
una oportunidad valiosa que forma parte del proceso de aprendizaje. Desde esta mirada, conocer,
comprender y asumir los planteos constructivos y operativos equivocados aporta informacion muy
valiosa para la construccion de nuevas soluciones mas creativas, eficaces y eficientes.

En tanto estrategia para el planteo y la resolucion de problemas, la robotica permite hacer visibles
las ideas de los estudiantes, desde el diseno hasta la construccion de modelos que reflejan su
pensamiento, apoyandose en las dinamicas de aprender jugando y en las metodologias de aprender

haciendo (“learning by doing”) o ensenanza orientada a la accion.

Entendida en este contexto, la robotica en la educacion resulta una experiencia de aprendizaje
potente y motivadora ya que permite que los alumnos y las alumnas:

« Se involucren activamente en su propio proceso de aprendizaje.

« Desarrollen su intuicion y los fundamentos del pensamiento cientifico.

« Desplieguen habilidades para el trabajo colaborativo.

« Potencien sus habilidades de creatividad, investigacion y resolucion de problemas, asi como
habilidades para la lectura reflexiva y comprensiva, la escritura, la presentacion y defensa de
ideas e hipotesis.

« Afancen su auto-percepcion de hacedores efectivos.

« Exploreny ensayen ideas nuevas.

« Aprendan a trabajar en equipo para buscar juntos las mejores soluciones.

+ Desarrollen su capacidad de iniciativa y de toma de decisiones.

« Aprendan con otros a partir del error.

« Potencien su capacidad de analisis, escucha y el intercambio de informacion con sus pares.

+ Resuelvan situaciones problematicas a partir de la puesta en juego del pensamiento critico-
estratégico y del razonamiento logico y analitico.

« En definitiva, la robotica en la educacion y la programacion -en tanto estrategias para hacer

visible el pensamiento- se transforman en recursos didacticos potentes para el desarrollo de
habilidades y competencias cognitivas desde el andamiaje del pensamiento computacional.
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Esta dinamica se vincula a su vez con la posibilidad de sentar las bases para el desarrollo del
P P
pensamiento sistémico, global, convergente y divergente, analitico, critico y creativo, asi como el
desarrollo de las competencias necesarias para el trabajo colaborativo.
p P ]
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3. Orientaciones para incluir la Educacion

Digital en la planificacion, ensenanza
y evaluacion de las Escuelas Intensificadas

El lugar de las Nuevas Tecnologias en la planificacion

Entender los procesos de ensenanza y aprendizaje como un acto intencional nos invita a pensar la
planificacion como un instrumento inicial imprescindible, que orienta'y guia la propuesta educativa,
mediante un equilibrio entre intenciones y condiciones que operan como marco.

En este sentido, la planificacion (...) (Cols, 2004) abarca aquellos procedimientos y practicas que
permiten alcanzar las intenciones pedagogicas planteadas por el curriculum. A su vez, brinda un
marco institucional que organiza y secuencia el trabajo escolar. Al asumir la articulacion entre estas
dos dimensiones de la planificacion, las practicas deben adecuarse a la singularidad de cada escuela,
a la diversidad de contextos educativos y los multiples actores escolares.

La planificacion, asi entendida, responde a un orden organizativo institucional que regula las
practicas de ensenanza y que apunta a que cada propuesta de politica curricular se lleve a cabo en
forma contextualizada. Al mismo tiempo, debe considerarse como un documento en constante
revision que pone en juego la creatividad del docente para propiciar aprendizajes significativos. En
este sentido, la planificacion plantea una hoja de ruta posible para el trabajo en el aula que ha de
ser actualizada a lo largo del proceso. Por lo tanto, la planificacion opera como instrumento eficaz
cuando es abierta y flexible, es decir, cuando permite pensar y repensar las practicas, a partir de
fijar la mirada atenta en las dinamicas en el aula.

En las Escuelas Intensificadas -y en todos sus espacios curriculares-
las Nuevas Tecnologias se integran a las practicas de ensenanza
y a los procesos de aprendizaje desde la instancia de planificacion
hasta la etapa de evaluacion y metacognicion.
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Atraveés de la planificacion con Nuevas Tecnologias se busca enriquecer las experiencias de aprendizaje
y a la vez, propiciar el desarrollo de competencias especificas de Educacion Digital. Para alcanzar este
objetivo, directivos y docentes, -en pareja pedagogica con el FPD- incorporan las Nuevas Tecnologias
dentro del PE y el PEI (Proyecto Educativo Institucional) y en secuencias didacticas enriquecidas,
conformando proyectos que articulan distintas disciplinas, al atender las caracteristicas particulares
de cada ciclo.

La instancia de planificacion con Nuevas Tecnologias se caracteriza por:

 La construccion en pareja pedagogica (docente y FPD). Los docentes cuentan con el
apoyo de un profesional especializado en Educacion Digital para planificar sus propuestas
de ensenanza, contemplando las posibilidades y potencialidades de los recursos tecnologicos

disponibles.

« La comprension de que el objetivo pedagégico ha de orientar la seleccion de las dinamicas y
tecnologias mas apropiadas para cada propuesta de ensenanza.

+ La inclusion de tecnologias digitales en todos las instancias del proceso educativo: gestion,
planificacion de actividades y proyectos aulicos e institucionales, evaluacion, actividades de
extension para la comunidad educativa, diseno de contenidos y materiales, etc.

+ La articulacion de recursos y contenidos digitales con el curriculum de las diferentes areas
disciplinares, para potenciar practicas acordes a los enfoques de la ensenanza.

« Una triple concepcion de las tecnologias como:

-herramientas potentes para producir y acceder a entornos, propuestas y contenidos,
-recursos flexibles para el registro de procesos de aprendizaje y metacognitivos,
-dispositivos innovadores para enriquecer y potenciar los procesos de ensenanza y aprendizaje.

« La curaduria creativa y criteriosa de recursos digitales especificos y acordes a los objetivos de
aprendizaje y enfoques de ensenanza del Diseno Curricular, para ser compartidos luego con

los alumnos y las alumnas.

« La seleccion de las propuestas de ensenanza y aprendizaje basadas en proyectos como

estrategia privilegiada para la planificacion de propuestas pedagogicas. Segin este enfoque, el
rol de los estudiantes se orienta a la planificacion, implementacion y evaluacion de proyectos
con aplicacion concreta en el mundo que los rodea, mas alla de la escuela (ver punto 3.2).

En el marco de las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, se entiende a la planificacion como
un documento digital que puede ser compartido y construido por diversos profesionales escolares,
con el objetivo de posicionarla como una herramienta til y significativa para guiar la tarea cotidiana
en general y los procesos de ensenanza en particular. Para lograr tal objetivo, las herramientas,
plataformas y dispositivos digitales seran recursos que facilitaran las tareas de escritura, revision y
reescritura, desde una mirada reflexiva sobre la dinamica de produccion y sobre las propias practicas.
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En las Escuelas Intensificadas, es importante que las planificaciones
aprovechen las ventajas operativas y sistémicas de los formatos digitales
y que, a su vez, contemplen e incorporen el uso de recursos digitales

que puedan enriquecer las propuestas aulicas.

El lugar de las Nuevas Tecnologias en la ensenanza

El marco de trabajo de las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias
invita a repensar las estrategias de ensenanza y de aprendizaje para
enriquecerlas con tecnologias digitales que aportan valor para la
configuracion de practicas educativas innovadoras y significativas.

En ese sentido, la propuesta implica contemplar una serie de oportunidades de reorganizacion
y cambio en las dinamicas de ensenanza y de aprendizaje:

* Los dispositivos tecnologicos como recursos de uso cotidiano
El acceso habitual a recursos y contenidos digitales promueve un escenario enriquecido con
multiples posibilidades para el diseno de propuestas educativas innovadoras y a su vez, permi-
te la inclusion de tecnologias digitales en situaciones escolares emergentes.

* Propuestas de ensenanza y aprendizaje basadas en proyectos
En las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias se recomienda priorizar
el trabajo por proyectos. El término proyecto designa un conjunto de activida-
des articuladas entre si con la intencionalidad de producir un objeto concreto, disenar
un proceso o una construccion teorica que permita resolver un problema.

El desarrollo de proyectos posiciona a los estudiantes como verdaderos
protagonistas de sus aprendizajes, brindandoles oportunidades para construir
ideas, profundizar aspectos relacionados con nuevos modos

de conocer y llevar a cabo procesos de reflexion y accion.

Asimismo, esta modalidad de trabajo propone integrar contenidos curriculares con estrategias para
aprender a pensar; movilizando inteligencias a partir de situaciones significativas para los alumnos y
las alumnas, que les permitan cooperar, investigar, decidir, crear productos y valorarlos (Escamilla

Gonzalez, 2015).
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Sibien el desarrollo de un proyecto requiere de un tiempo mayor que el de una secuencia de clases y

demanda, ademas, una logica secuencial para la presentacion de contenidos, resulta la estrategia de

aprendizaje mas adecuada para promover el desarrollo de competencias transversales.

En la planificacion de proyectos es importante incluir los siguientes componentes:

« tema fundante del proyecto;

« interrogantes formulados en términos de retos que estimulen la reflexion de los alumnos
y las alumnas;

« objetivos del proyecto;

« contenidos;

« recursos didacticos;

« cronograma de etapas de elaboracion del proyecto;

« evaluacion de proceso y final (Escamilla Gonzalez, 2015).

En el marco de las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, los proyectos deben incluir
secuencias didacticas organizadas y enriquecidas por tecnologias digitales, a partir de actividades:

« introductorias o de inicio, que generan una aproximacion por parte de los estudiantes a los
diversos contenidos, recuperando sus conocimientos previos.

de desarrollo, que acercan a los ninos a conceptos, metodologias, técnicas y crite-
rios etico-valorativos que promueven el logro de los objetivos de aprendizaje propuestos.

integradoras o de cierre, que faciliten la recapitulacion, reorganizacion y sistematizacion de los
contenidos, al propiciar su integracion metacognitiva.

La modificacion de la organizacion espacial y temporal

La inclusion de Nuevas Tecnologias invita a considerar multiples espacios y tiempos para apren-
der, tanto dentro, como fuera de la escuela. La movilidad de los dispositivos y la virtualidad de
los entornos digitales de ensenanza y aprendizaje ofrecen la posibilidad de ampliar los limites
tradicionales del aula, al expandir y multiplicar las oportunidades para ensenar y aprender, y los
alcances del proceso de compartir y producir conocimientos colaborativamente.

Al mismo tiempo, la dinamica de acceso, uso y apropiacion de las Nuevas Tecnologias en los
espacios escolares genera una modificacion del ecosistema del aula para volverlo mas flexible,
abierto y sistémico. Se propone pensar al aula con Nuevas Tecnologias como un espacio que
favorece el intercambio y el trabajo colaborativo; en el que resulta sencillo, incluso desde la
configuracion espacial, compartir experiencias y recursos con otras personas; y en los cuales las
Nuevas Tecnologias estan puestas al servicio de la mejora de las practicas institucionales y pe-
dagogicas. Los espacios se reconfiguran a partir de estas premisas y necesidades de los usuarios,
en un proceso de readaptacion y reacomodacion permanente que garantiza el uso y aprovecha-
miento equitativo de todos los recursos disponibles, asi como su cuidado y disponibilidad.

Cambios en las dinamicas de comunicacion

A partir de la mediacion del docente, las Nuevas Tecnologias en la escuela permiten ampliar
las posibilidades comunicativas entre pares, con otros miembros de la comunidad escolar y
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con personas externas a la escuela que puedan realizar aportes valiosos y contextualizados
para la mejora de las practicas educativas. La escuela proyecta y trasciende sus fronteras
desde de la inclusion de nuevos recursos que enriquecen y dinamizan la comunicacion, al
generar espacios de participacion interpersonal que favorecen el acceso a otros saberes.

« Eldialogo entre lo digital y lo no digital
La incorporacion de Nuevas Tecnologias permite que los alumnos y las alumnas cuenten con
una multiplicidad cada vez mas amplia de herramientas, tanto analogicas como digitales, para
favorecer y enriquecer el proceso de aprendizaje seglin sus propositos y el contexto.

S Evaluacion y Nuevas Tecnologias: el gran desafio

La evaluacion es un proceso en el que se releva informacion muy importante, tanto para el docente
como para el estudiante, acerca de las practicas de ensenanzay los procesos de aprendizaje, como asi
también de los resultados alcanzados a partir de los objetivos disefiados en la etapa de planificacion.

La evaluacion de los aprendizajes es un factor clave de la trayectoria escolar de los alumnos y las
alumnas y de la tarea del docente. Por tal motivo, entendemos la evaluacion como un proceso que
forma parte de una propuesta pedagogica integral, centrada en el desarrollo de competencias,
actitudes, habilidades y valores y en la construccion de conocimientos significativos para el siglo XXI.

En ese sentido, un proceso de evaluacion representa una oportunidad
de revision y mejora continua de la practica docente y la comunidad
educativa en general, a la vez que posibilita el crecimiento
del estudiante, la auto-reflexion acerca de su produccion
y la apropiacion critica del conocimiento.

En la evaluacion, y a partir de una serie de criterios, el docente construye un juicio de valor para
poder guiar la seleccion pedagogica, y reflexiona, asimismo, sobre los impactos inmediatos y de
mayor duracion que su ensenanza tiene sobre los alumnos (Cols, 2004).
Este proceso requiere de la participacion activa del estudiante, lo que favorece el autoconocimiento,
la autonomia personal, la toma de decisiones y la reflexion metacognitiva sobre sus propios logros. La
participacion del alumno en el proceso de evaluacion puede concretarse a través de diversas modalidades:

+ autoevaluacion (proceso mediante el cual cada equipo o persona se evalia a si mismo),

+ heteroevaluacion (proceso que promueve que una persona o equipo evalue a otro/s),

+ coevaluacion (proceso cruzado que permite que las personas o equipos se evaltan entre si).
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Para que cualquiera de estas tres modalidades resulte enriquecedora, es necesario que los alumnos 'y
las alumnas conozcan previamente qué se espera de ellos y los criterios e instrumentos con los que
seran evaluados. Esto les permitira identificar con mayor precision el alcance de sus aprendizajes y
comprender los desafios que alin deben superar. Para ello, los criterios de evaluacion han de expresar
con claridad los tipos y los grados posibles de logros esperados. En tanto referencias orientadoras
flexibles, dichos criterios permiten valorar las acciones y las producciones y guian la continuidad del
proceso de aprendizaje.

En las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, el proceso de evaluacion permite orientar
al docente en la realizacion de ajustes y modificaciones en sus propuestas de ensenanza. Al
mismo tiempo, permite tanto al docente como al estudiante, conocer el nivel de desarrollo de las
competencias de Educacion Digital alcanzado. De esta manera, la evaluacion es un proceso que
favorece que el alumno monitoree y comprenda el alcance de sus propios aprendizajes.

En tanto la Educacion Digital se incorpora como transversal
a los contenidos curriculares, el proceso de evaluacion debe planificarse
e implementarse en contexto y en plena vinculacion con los propositos

de ensenanza y los objetivos de aprendizaje de las distintas areas.

En este sentido, en las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias las tecnologias digitales han
de pensarse como herramientas aliadas para el proceso de evaluacion, ya que las mismas facilitan
el registro y la sistematizacion de las diversas etapas evaluativas y, a su vez, amplian las posibilidades
socializacion de informacion y resultados.

Algunas herramientas y propuestas enriquecidas con tecnologias digitales para llevar adelante
el proceso de evaluacion son:

« construir de manera progresiva registros, bitacoras y portfolios digitales;

« elaborar registros multimedia de las instancias de reflexion grupal, generadas a partir del
dialogo con los alumnos y las alumnas sobre su propio aprendizaje;

« reelaborar evaluaciones con instrumentos colaborativos como estrategia metacognitiva de
aprendizaje;
- disenar, utilizar y compartir de manera sistematica rubricas* de evaluacion de los aprendizajes,

que guien y orienten la evaluacion;

« implementar disenos para la organizacion cognitiva, entendidos como estructuras ordenadoras

4 Las ribricas permiten desglosar los niveles de desemperio de los estudiantes segin criterios especificos de rendimiento o
habilidades, con el fin de clarificar lo que se espera del trabajo del alumno, valorar su ejecucion y facilitar la retroalimentacion.
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del pensamiento® que guien a los estudiantes en la visualizacion del proceso de aprendizaje.
Estos disenos incluyen la formulacion de preguntas, la organizacion visual del contenido, la
recuperacion de los conocimientos previos, la constatacion de la veracidad de sus ideas y la
conexion del conocimiento anterior con el nuevo.

Todas estas dinamicas resultan fundamentales para que los docentes y alumnos y alumnas tengan
evidencias claras de sus progresos y dificultades y se motiven con sus logros. De esta manera, la
evaluacion se transforma en una etapa fundamental de los procesos de ensenanza y aprendizaje,
ya que les ofrece una retroalimentacion continua para la mejora de los procesos.

5 Esquemas que permiten la organizacion cognitiva tales como: redes conceptuales, mapas mentales, redes argumentati-
vas, lineas de tiempo, tableros de registro de objetivos y seguimiento de logros.
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4. Desafios para F reconﬁguracién
de los roles en la comunidad educativa

Construir una Escuela Intensificada en Nuevas Tecnologias invita a repensar
y reposicionar las dinamicas y los roles de todos aquellos que conforman
la comunidad educativa: equipos de supervision, directivos, docentes,
estudiantes y familias.

La comunidad educativa en su conjunto tiene aqui la oportunidad de orientar sus roles hacia una
inclusion contextualizada de los nuevos recursos que acompanan la intensificacion, a fin de potenciar las
practicas y procesos educativos y la comunicacion entre sus miembros. Este proyecto de fortalecimiento
y transformacion requiere del compromiso y la participacion de todos los actores institucionales.

Equipos de supervision >

El supervisor tiene un rol protagonico y fundamental como lider del proyecto de las Escuelas
Intensificadas en Nuevas Tecnologias. Desde su trabajo de gestion integral, se transforma en un
dinamizador natural de la comunidad educativa capaz de:

« monitorear las diversas etapas de la implementacion;

« promover la reflexion de los actores institucionales involucrados;

» evaluar los procesos, observando el impacto de las estrategias implementadas y atendiendo
las demandas derivadas del proyecto;

« asesorary orientara lainstitucion escolar paraenriquecer el proyecto en todas sus dimensiones;

En vinculacion con el ejercicio de su rol, es de esperar que, en las Escuelas Intensificadas en Nuevas
Tecnologias, el supervisor:

» dinamice el intercambio intra e interinstitucional de experiencias entre docentes;
« planifique y acompane acciones derivadas de la intensificacion;

» colabore en la gestion de las comunicaciones institucionales y con otras areas educativas, a
fin de facilitar la implementacion del proyecto;

« favorezca el trabajo en equipo a partir de un estilo de gestion de las relaciones interperso-
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nales basado en la confianza y el respeto mutuo, propiciando la participacion, integracion y
desarrollo de las personas que participan en el proyecto;

« favorezca las condiciones para que en las Escuelas Intensificadas se construya una cultura
colaborativa que dinamice la intensificacion;

« colabore en el fortalecimiento de las practicas pedagogicas de innovacion mediadas y enrique-
cidas con Nuevas Tecnologias, propiciando modelos desde su propia gestion;

acompanealosequiposdegestionescolar (directores, vice-directores, secretarios), alaportarestra-
tegias, bibliografia,actividades, espaciosdereflexionyformacionque permitanlamejoradelproceso;

« dinamiceacuerdosentrelosparticipantesdelprocesoeducativoparafacilitarellogroderesultados
y las modificaciones en las practicas vigentes que resulten necesarias para afianzar el proyecto;

- evalle sistematicamente el impacto del proyecto, proponiendo acciones de mejora;

« detecte necesidades de formacion y genere espacios de mejora institucional para reforzar las
competencias profesionales de los equipos implicados.

En definitiva, desde su mirada global y como profesional de la gestion educativa, el supervisor
es el agente que monitorea las iniciativas desde el inicio, al dinamizar su implementacion
y desarrollo, evaluando los avances y proponiendo practicas de mejora en pos del crecimiento
y afianzamiento del proyecto.

Equipos de gestion escolar >

El rol del equipo directivo resulta relevante para que el proyecto de intensificacion se convierta
en una propuesta de accion genuina y real en toda la escuela.

Son ellos quienes podran orientar y acompanar esta reorganizacion peda-
gogica, propiciando la integracion de las tecnologias digitales en la propuesta
del PEl, y en el PE, en las planificaciones y en la practica cotidiana de los
docentes. Al mismo tiempo, se espera que, al organizar las dinamicas institu-
cionales, el equipo directivo garantice la generacion de espacios de encuen-

tro entre el FPD y el resto de los actores educativos.

En un contexto de circulacion de saberes cada vez mas amplio, la escuela se constituye en un
ambito privilegiado de encuentro y creacion, capaz de articular y resignificar los recursos disponibles
para la mejora de las practicas educativas. Es necesario, para ello, contar con un equipo directivo
comprometido y critico, capaz de orientar y liderar este proceso; asi como de incursionar en nuevas
formas de gestion, comunicacion y colaboracion, mediadas por Nuevas Tecnologias.
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Docentes >

En una escuela Intensificada en Nuevas Tecnologias, el equipo docente
se constituye en el principal agente de cambio y mediador entre
los estudiantes, los procesos para la construccion de conocimiento

y las tecnologias digitales disponibles.

Desde su rol, el docente puede acercar a los ninos y las ninas a nuevas posibilidades y experiencias
educativas inéditas. Son ellos quienes promueven que la intensificacion llegue concretamente a los
alumnos y las alumnas, orientando su relacion con las Nuevas Tecnologias a partir de propuestas
innovadoras y significativas durante toda su trayectoria escolar.

Para que dicho objetivo se cumpla, es fundamental que los docentes incorporen el enfoque
y los ejes del proyecto de intensificacion en todas las instancias del proceso educativo: desde la
planificacion, hasta el diseno de propuestas de ensenanzay evaluacion. Para esta tarea, cuentan con
el acompanamiento pedagogico del FPD, un profesional especializado que los orienta y acompana
en las distintas instancias del proceso. Es importante que el equipo docente se comprometa en la
tarea con el FPD, generando espacios y tiempos concretos para el trabajo en pareja pedagogica. Al
mismo tiempo, es de esperar que estos espacios de encuentro y trabajo colaborativo se extiendan
a los docentes de otras areas curriculares para favorecer el diseno de propuestas interdisciplinarias,
innovadoras y colaborativas.

Estudiantes >

Este proyecto busca fortalecer el lugar del estudiante como protagonista de su propio proceso
educativo, en tanto es el destinatario principal de todos los esfuerzos y propuestas de la escuela.

Se piensa aqui al estudiante como un constructor de conocimientos, quien,
con la guia del docente, puede acercarse y resignificar su vinculo con las
Nuevas Tecnologias con creciente autonomia, en pos de enriquecer sus
aprendizajes y los modos en que construye nuevos saberes y desarrolla

competencias transversales en comunidad.

La Intensificacion en Nuevas Tecnologias busca aprovechar e incorporar a la escuela los nuevos
y multiples modos de conocer y aprender que muchos de los alumnos y las alumnas ejercen
cotidianamente en el contexto de la cultura digital, mas alla del aprendizaje sistematico que
promueve la escuela. De esta manera, sus practicas culturales habituales son valoradas, resignificadas
e integradas a las practicas escolares, a la luz de un objetivo pedagogico que los invita a convertirse
en usuarios criticos y creadores activos de nuevos conocimientos.
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Facilitador pedagogico digital (FPD) >

En el marco de la intensificacion, el FPD es un especialista que colabora para el lograr de la
inclusion pedagogica de las Nuevas Tecnologias en las diversas propuestas escolares. Su mision
consiste en colaborar, formar, acompanar y dinamizar el proceso de su integracion en funcion del
PE. El objetivo de su rol es fortalecer y enriquecer las practicas de ensenanza y los procesos de
aprendizaje, y a su vez, colaborar en la socializacion con la comunidad educativa de las acciones
y proyectos que se desarrollan en la escuela.

En esta linea,

resulta necesario destacar la importancia de la participacion y acom-
panamiento del FPD junto a otros actores educativos institucionales en:
« la elaboracion colaborativa y consensuada del proyecto escuela,
« el diseno de planificaciones, proyectos y secuencias didacticas
enriquecidas con TIC,
« larealizacion de actividades en el aula junto a los estudiantes y docentes.

En definitiva, se trata de crear las condiciones para hacer posible una integracion critica, criteriosa,
creativa e innovadora de los recursos disponibles, a fin de favorecer los procesos de ensenanza y
aprendizaje en general, y un desarrollo genuino de las competencias de Educacion Digital en particular.

Para ello se propone el trabajo en pareja pedagogica del FPD con todos los docentes, para potenciar
la accion educativa disciplinar con el aporte de la Educacion Digital. Esta dinamica interdisciplinaria
y sistémica de trabajo busca promover una articulacion y convivencia armonica entre distintas areas
de conocimiento y multiples campos emergentes de accion, creacion y produccion de saberes.

Comunidad >

El proyecto de intensificacion contempla la integracion de la comunidad ampliada a los procesos
educativos. En tanto espacio de articulacion, la escuela busca promover una adecuada apertura hacia
la comunidad en su totalidad, construir puentes e instancias de encuentro entre distintos actores que
puedan generar aportes de valor para los procesos educativos, incluso aquellos fisicamente lejanos a ella.
En este sentido, las Nuevas Tecnologias se constituyen en grandes aliadas para lograr dichos objetivos.

Rol de las familias en la intensificacion

Reconocemos en la familia al principal agente educador de los nifos y las nifas, a partir del ejercicio
de un rol protagonico e insustituible.

Al elegir una Escuela Intensificada en Nuevas Tecnologias se espera que las familias acompanen y
apoyen las iniciativas que emanan de la escuela en todas sus dimensiones y que, a su vez, colaboren
activa y comprometidamente en el monitoreo del proyecto.
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En consonancia, se espera que acompanen los aprendizajes logrados por los ninos y las ninas a partir
de un uso criterioso y responsable de las tecnologias digitales tambien en el hogar.

Consejo de Asesoramiento para la Intensificacion (CAl)

Un proyecto de intensificacion en Nuevas Tecnologias requiere de la accion mancomunada y sistémica
de todos los actores educativos para monitorear el proyecto y para garantizar beneficios genuinos a nivel
institucional, al hacer foco en la mejora de las practicas de ensenanza y los procesos de aprendizaje.

Por tales motivos, es de esperar que en las Escuelas Intensificadas se configure un cuerpo colegiado
de miembros delacomunidad educativa que colaboren en las etapas de implementacion, seguimiento
y evaluacion del proyecto. Cada uno desde su rol acompanara la marcha del proceso.

De participacion voluntaria, el Consejo ha de ser disenado, instrumentado y coordinado por y a
partir de las decisiones que emanen de los equipos de supervision y de los equipos directivos de
las escuelas, y favorecera la participacion de multiples actores institucionales: docentes de grado,
maestros curriculares, equipos anexos, familias, estudiantes de grados superiores, facilitador
pedagogico digital, entre otros.

Este tipo de Consejo, propio de la cultura participativa, dinamiza la sinergia colaborativa y favorece
la apropiacion genuina del proyecto por parte de cada colectivo que lo conforma.

o)
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S. Laintensificacion en Nuevas Tecnologias
como una oportunidad de aprendizaje

Las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias se encuentran frenteala oportunidad de repensar
sus practicas de ensenanza y procesos de aprendizaje al abrirse a nuevas formas de conocimiento en
constante construccion y redefinicion.

Incluida desde un marco pedagogico critico, fundamentado y creativo, la
cultura digital en la escuela puede propiciar practicas que enriquezcan los
procesos de ensenanza y aprendizaje y la gestion escolar. Siempre que se
logre acercar la Educacion Digital a las propuestas y objetivos curriculares
y que los estilos de ensenanza entren en sintonia con los intereses de los
estudiantes, podremos generar potentes oportunidades educativas y nuevos
estilos de gestion institucional.

Pensar el aprendizaje en el marco de la cultura digital implica reconocer los dialogos, interacciones,
accesos y creaciones que tienen lugar en el ciberespacio, con otras personas y con la informacion
disponible, y nos obliga a preguntarnos:

- ;paraqué integrar estas nuevas narrativas digitales en nuestras practicas de ensenanza?;

« ¢por qué seria valioso revisar las practicas de la cultura digital a la luz de nuestros pro-
positos de ensenanza?;

« ;cuales son las posibilidades que ofrecen las tecnologias digitales para potenciar
los aprendizajes?, ;qué, como, para qué y donde se produce esa informacion que

se encuentra disponible?;

s ;por qué es importante animarse a crear nuevas formas/ productos / dinamicas/saberes
en este contexto actual?;

« ;de quée manera transformar la informacion disponible en conocimientos significativos?.
Las Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias suponen una apertura valiosa para responder
estos interrogantes a partir de la posibilidad de repensar la propuesta de ensenanza y aprendizaje a
la luz de la cultura digital, invitando a los estudiantes a entrar sintonia con nuevas formas y formatos

para aprender y construir conocimientos.

La construccion colectiva del proyecto desde el seno de la comunidad educativa y la participacion
de todos los que la integran son factores clave para lograr ese objetivo.
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A su vez, la coherencia entre la propuesta pedagogica y las dinamicas de gestion escolar, ambas
enriquecidas con Nuevas Tecnologias, garantiza la integralidad del proyecto en beneficio de propiciar
nuevas experiencias educativas y posibilidades para aprender mas y mejor en comunidad.
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6. Anexos

m Metas de aprendizaje en Educacion Digital

Cada una de las competencias de Educacion Digital mencionadas previamente puede desagregarse
en la siguiente serie de metas de aprendizaje:

EJE: Comunicacion y convivencia digital

Competencia: Participar de forma critica y criteriosa en entornos digitales

Metas

1. ciclo

2.%ciclo

Reconocer las diferencias entre los distin-
tos tipos de entornos digitales (en linea/
fuera de linea, educativo/recreativo, segu-
ro/inseguro).

Reconocer las diferencias entre los distin-
tos tipos de entornos digitales (en linea/
fuera de linea, educativo/recreativo, segu-
ro/inseguro, libre/abierto/gratuito o priva-
tivo/cerrado/pago, etc) .

A partir del reconocimiento criticode los
entornos, construir criteriospara la par-
ticipar en ellos de manera responsable y
creativa.

Planificar acciones para la participacion
individual y colaborativa en los entornos
digitales de manera segura.

Reflexionar acerca de las formas en quela
cultura digital atraviesa a la cultura actual,
analizando sus problematicas y potenciali-
dades en términos éticos,para generar una
convivencia armonica entre ciudadanos
digitales.

Desenvolverse en entornos digitales en forma pertinente y adecuada a la edad y propositos.

Conocer y aplicar de manera gradual diversos criterios de proteccion de la informacion per-

sonal en la web.

Conocer y respetar las diversas reglas que regulan el uso de los entornos digitalesy los modos

de relacion interpersonal.

Realizar aportes constructivos y respetuosos en entornos digitales, comprendiendo y asu-

miendo la entidad real de lo virtual.

Aprender a vincularse con las tecnologias desde una actitud exploratoria, paciente,critica y

colaborativa de acuerdo a su edad.
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EJE: Comunicacion y convivencia digital

Competencia: Comunicarse y colaborar en red

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

Reconocer y participar en entornos digi-
tales seguros, de manera pertinente con el
acompanamiento de un referente adulto y
con paulatina autonomia.

Reconocer la logica general de los entor-
nos virtuales para para desenvolverse de
manera adecuada en los mismos

Comunicarse de manera sincronica y
asincronica con paulatina autonomia en
diversos entornos y formatos digitales,
asumiendo y respetando a las normas y
dinamicas propias de cada modalidad co-
municacional.

Participar paulatinamente a través de
aportes personales y grupales sencillos
(comentarios, devoluciones) en espacios
digitales creados por otros (aulas, virtuales,

wikis, blogs).

Aprender de y con otros en entornos di-
gitales.

Participar en aulas virtuales y otros espa-
cios digitales de formacioncon creciente
autonomia y criterios de uso responsable

Participar en entornos digitales seguros,
produciendo aportes pertinentes, respe-
tuosos y solidarios en forma individual y/o
colaborativa.

Identificar la logica general de los entornos
virtuales para poder participar con criterio
en los mismos, de acuerdo a sus necesida-
des, intereses y/o propositos.

Participar de manera criticay contextuali-
zada a través de espaciosde comunicacion
en red.

Participar de la construccion de la arqui-
tectura y los contenidos de diversos espa-
cios de intercambio en red, como blogs,
wikis aulas virtuales o foros.

Participar en redes colaborativas de apren-
dizaje.

Identificar y validar diversos medios y en-
tornos digitales para aprender.
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EJE: Comunicacion y convivencia digital

Competencia: Expresarse a través de miltiples lenguajes digitales

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Explorar las bases de los distintos lenguajes
digitales, incluyendo el lenguaje de pro-
gramacion, reconociendo e identificando
paulatinamente las  potencialidades de
cada uno de ellos.

e Comenzar a utilizar progresivamentey con
pertinencia los diversos lenguajes digitales
incluyendo el lenguajede programacion,
para la realizacionde diversas producciones
individuales y colaborativas.

o Expresarse y compartir sus creaciones a
través de diversos lenguajes digitales.

e Explorar y utilizar diversos lenguajes digi-
tales para expresar ideas, conocimientos,
sentimientos y percepciones y opiniones.

e Profundizar la exploracion e incorpora-
cion genuina de las bases de los distintos
lenguajes digitales, incluyendo el lenguaje
de programacion para crear y compartir
diversas producciones individuales y/o co-
laborativas.

e Elegir, entre los diversos lenguajes digitales
disponibles, aquellos mas adecuados para
procesar y presentar la informacion segin
los propios propositos.

¢ Realizar lecturas criticas y comprensivas
de creaciones propias y ajenas, generadas a
partir de distintos lenguajes digitales.

¢ Intervenir, modificar y enriquecer produc-
ciones propias y ajenas en diversos entor-
nos y soportes digitales.

e Utilizar diversos lenguajes digitales para
planiﬁcar, concretary compartir proyectos
individuales y/o colaborativos.

EJE: Informacion y conocimiento

Competencia: Desarrollar el pensamiento critico transformando la informacion en conocimiento

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Saber buscar y almacenar informacion dis-
ponible en los equipamientos digitales y en
la web.

e Reconocer la informacion y los recursos
disponibles en internet en tanto fuentes,
con uno o varios autores.

e Iniciarse en los procesos de organizacion y
jerarquizacion de la informacion

e Organizar la informacion y los recursos

¢ Seleccionar y utilizar informacion y recur-

¢ Construir logicas personales para almace-
nar, organizar y recuperar informacion.

e Procesar la informacion y los recursos dis-
ponibles en internet a partir de fuentes,
con uno o varios autores.

e Evaluar la pertinenciay veracidad de las di-
versas fuentes en entornos digitales.

disponibles a partir de la construccion de
categorias criteriosas.

sos disponibles en internet considerando
los permisos de uso establecidos por el au-
tor, y los objetivos de la exploracion.
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EJE: Informacion y conocimiento

Competencia: Interactuar con informacion en maltiples formatos digitales

Metas

1. ciclo |

2.% ciclo

e Saber buscar, seleccionar y almacenar informacion en distintos formatos digitales (textos,

imagenes, audios, videos)

e Iniciarse en la realizacion de producciones pertinentes y creativas con distintos formatos digi-

tales (textos,imagenes, audios, videos)

o Reutilizar informacion de uso libre en mul-
tiples formatos para generar producciones
propias.

e Crear de manera individual y/o colabora-
tiva producciones multimediales en forma
pertinente y creativa.

EJE: Informacion y conocimiento

Competencia: Jugar integrando estrategias creativas con tecnologias y en entornos digitales

para aprender mas y mejor

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e lIdentificar desafios y generar estrategias
para su abordaje.

e Conocer formas de jugar con tecnolo-
gias mas alla de los entornos didacticos
o especificamente lGdicos.

e |dentificar desafios y generar estrategias y
mecanismos fisicos para su abordaje.

e Jugar aprendiendo con miltiples tecnolo-
gias digitales.

e Aprender en diversos espacios ldentifican-
do y reutilizar estrategias y tacticas lGdicas

° Crearjuegos digitales con objetivos peda-
gogicos y/o recreativos.
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EJE: Autonomia y adaptacion al cambio

Competencia: Aprender en entornos digitales con autonomia

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Conocery explorar en forma autonoma los

diversos recursos disponiblesen su equipoy
en entornos digitales.

e Explorar las potencialidades de los distin-

tos recursos y entornos digitalesen funcion
de propositos y objetivos.

Utilizar y apropiarse en forma auténomay
colaborativa de los diversos recursos dispo-
nibles en su equipoy en entornos digitales.

Identificar y elegir con propiedad entre
distintos recursos y entornos digitales en
funcion de propésitos y objetivos.

Comprender la dinamica de los distintos
entornos virtuales educativos para desen-
volverse en ellos con paulatina autonomia
y pertinencia.

Reconocer y aprovechar las oportunidades
de aprendizaje que pueden ofrecer los en-
tornos, sitios o aplicaciones no especifica-
mente educativos.

Proponer modificaciones y mejoras en la
arquitectura de entornos virtuales en base
a la propia experiencia.

e Utilizar con flexibilidad y autonomia creciente diversos recursos digitales para aprender
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EJE: Autonomia y adaptacion al cambio

Competencia: Seleccionar y utilizar recursos digitales para explorar y participar

en realidades complejas

Metas

1.er ciclo

2.% ciclo

e Explorar y conocer el funcionamiento de
navegadores y buscadores para realizar
bisquedas criteriosas, efectivas y perti-
nentes.

Utilizar adecuadamente navegadores y
buscadores para realizar busquedas crite-
riosas, efectivas y pertinentes.

Construir criterios para evaluar y validar
recursos digitales en base a criterios de
pertinencia, calidad técnica, conceptual
o estética, segin los propios propositos
y puntos de vista.

Reutilizar los recursos digitales disponibles
como fuentes para producir producciones
propias, modificandolos, retomandolos o
enriqueciéndolos segln propositos perso-
nales y/o grupales.

Comprender y aprovechar la informacion
disponible en medios digitales para enten-
der y analizar la realidad.

e Utilizar simuladores para acercarse a la comprension de realidades complejas

EJE: Autonomia y adaptacion al cambio

Competencia: Aprender con recursos digitales diversos

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Utilizar contenido educativo en entornos
digitales escolares.

e Buscar, seleccionar y utilizar recursos digi-
tales diversos para potenciar actividades y
proyectos escolares.

e Utilizar diversos recursos digitales para
aprender en la escuela y en el hogar.

Participar de la produccion de contenido
educativo para entornos digitales escolares.

Buscar, seleccionar y evaluar recursos di-
gitales diversos para potenciar actividades
y proyectos escolares y actividades perso-
nales.

Aplicar los usos cotidianosde las tecnolo-
gias para aprendery construir nuevos co-
nocimientos
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EJE: Construccion de nuevos conocimientos y dinamicas

Competencia: Representar y transformar la realidad a partir del uso inteligente de las TIC

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

o Representar y graficar digitalmente infor-
macion de multiples fuentes, teniendo en
cuenta los propositos comunicativos y los
diversos destinatario.

o Simular digitalmente situaciones hipotéti-
cas o imaginadas para ayudara concretar y
repensar las propias ideas.

e Producir contenidos digitales para compartir ideas, opiniones, sentimientos y conocimientos

a través de maltiples formatos.

EJE: Construccion de nuevos conocimientos y dinamicas

Competencia: Crear conocimiento con otros en diversos formatos digitales

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Producir de forma colaborativa, en un mis-
mo espacio digital y a partirdel respeto por
los aportes de otros, para la creacion de
una Gnica produccion.

e Pensar y realizar producciones cooperativas en formatos digitales.

EJE: Construccion de nuevos conocimientos y dinamicas

Competencia: Desarrollar el pensamiento computacional como estrategia de aprendizaje

Metas

1. ciclo

2.% ciclo

e Comprender una secuencia simplede pro-
gramacion, expresadaen un lenguaje ade-
cuado a la edad, y anticipar sus resultados.

e Explorar lenguajes de programacion por
bloques para acercarse a la comprension
de algoritmos simples como estructuras de
datos que generan acciones.

o l|dentificar errores y corregir secuencias
simples de programacion para mejorar sus
resultados.

e Aplicar lenguajes de programacion para
disenar secuencias que permitan concretar
acciones deseadas

e Crear contenido a partir de las propias ne-
cesidades o deseos, poniendo en practica
lenguajes de programacion y reelaborando
la propia produccion a partir de la depura-
cion de errores.
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Experiencias escolares destacadas en Educacion Digital

“Reir a carcajada viva’

Escuela N.°5 D.E. 3 «Agustin Alvarez»

Grador 2 Objetivos de aprendizaje:

« Comentar con otros lo que se esta leyendo.
C t tros lo g ta leyend
Docente: + Leer por si mismos fragmentos de textos ya leidos

p n clase.
Ana Lopez Terrones en clase

+ Apelar a la relectura del texto para sostener sus in-
FPD: terpretaciones.
« Participar, con ayuda del docente, del proceso de

Marisa Garaicoechea. ) ) )
escritura: planificar los textos, revisar y colaborar en

la revision de escritos de companeros, tomar colec-

A . tivamente decisiones sobre la edicion.
Areas curriculares: ] ; o

. . » Elaborar modos complejos de simbolizacion y ac-
Practicas del Lenguaje

y Educacion Digital.

ceso al conocimiento a traves de actividades me-
diadas por nuevas tecnologias para facilitar la ex-

ploracion y los procesos de construccion.

Contenidos trabajados: » Aprender a vincularse con las nuevas tecnologias

« Quehaceres generales del
lector: leer para divertir-

desde una actitud exploratoria, paciente, critica y
colaborativa.

. » Participar en entornos digitales seguros, al produ-
se, para emocionarse, para

conocer otros mundos po-
sibles y reflexionar sobre el

propio.

cir aportes pertinentes, respetuosos y solidarios en
forma colaborativa.

+ Explorar las bases de los distintos lenguajes digi-
tales para iniciarse en la pregunta por los limites y

. Quehaceres del escritor: potencialidades de cada uno de ellos.

. + Iniciarse en la realizacion de producciones perti-
escribir solo o con otros.

nentes y creativas en distintos formatos digitales
(imagenes, audios, videos).

+ Conocer y explorar en forma autonoma los tipos
de recursos disponibles en su equipo y en entornos
digitales.

Acceso a la + Pensary realizar producciones cooperativas en for-

experiencia

matos digitales.

-50 - Db


https://goo.gl/nCnBDu
https://goo.gl/nCnBDu

“La escuela plano a plano: un escape perfecto”
Escuela N.° 22 D.E. 4 «Dr. Guillermo Rawson»

Grado: 7.m

Docente:

Norma Ubran

FPD:
Juan Martin Bregazzi.

Areas curriculares:
Matematica y Educacion

Digital.

Contenidos trabajados:

. Angulos.

« Medida.

 Perimetro, area,
volumen.

« Plano.

« Orientacion.

Acceso a la

experiencia

Objetivos de aprendizaje:

Utilizar propiedades de cuadrilateros y triangulos
para decidir la verdad o falsedad de una afirmacion o
determinar medidas de angulos de figuras.
Participar de la elaboracion de argumentos que
permitan fundamentar la validez del procedimiento
de construccion apelando a propiedades.

Medir el area de figuras utilizando el cm? y el m?,
al utilizar algunas equivalencias del sistema métrico
decimal y considerar algunos maltiplos y submalti-
plos del m2.

Conocer la relacion entre las nuevas tecnologias y
las necesidades sociales, al poder identificar su apli-
cacion a la vida cotidiana, tanto dentro, como fuera
de la escuela.

Aprender a vincularse con las nuevas tecnologias
desde una actitud exploratoria, paciente, critica y
colaborativa.

Participar en entornos digitales seguros, produ-
ciendo aportes pertinentes, respetuosos y solida-
rios en forma colaborativa.

Elegir, entre diversos lenguajes digitales disponibles,
aquellos mas adecuados para procesar y presentar la
informacion segdn los propios propositos.

Crear producciones multimediales en forma perti-
nente y creativa.

|dentificar desafios constantes y generar estrate-
gias para su resolucion.

Conocery explorar en forma autonoma los diversos
tipos de recursos disponibles en los dispositivos di-
gitales escolares y en entornos digitales.
Representar y graficar digitalmente informacion de
multiples fuentes, teniendo en cuenta el proposito
comunicativo y los potenciales destinatarios.

Crear una unica produccion colaborativa, en un
mismo espacio digital y a partir del respeto por los
aportes de otros.

Crear una unica produccion colaborativa, en un
mismo espacio digital y a partir del respeto por los
aportes de otros.
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“Vemos lo que escuchamos”
Escuela N.° 21 D.E. 15 «Lic. J.J Nunez»

Grado: 5.

Docentes:
Vanesa Kronfliy Laura
Mansilla

FPD:
Marcelo Cejas.

Areas curriculares:
Ciencias Naturales,
Practicas del Lenguaje
y Educacion Digital.

Contenidos trabajados:

« Elsonido.

« Polucion sonora (ruido)

« Registro y reelaboracion
de informacion.

Acceso a la

experiencia

Objetivos de aprendizaje:

Justificar la generacion y percepcion de sonidos y

sus propiedades relacionando su produccion con la

vibracion de una diversidad de materiales.

Comentar, en el aula o en grupos pequenos fuera

de ella, un texto leido, una noticia, un hecho o un

tema de interés general, apoyado la propia opinion
en la experiencia y lo que se sabe sobre el hecho

o tema y escuchando las distintas interpretaciones

de los otros.

Exponer en clase sobre temas conocidos.

Participar, a través de sus propios relatos y de la
interaccion con otros, en la creacion de una vision

critica y constructiva del mundo, promoviendo el

compromiso civico.

Aprender a vincularse con las tecnologias desde una

actitud exploratoria, paciente, critica y colaborativa.

Elegir, entre diversos lenguajes digitales disponi-

bles, aquellos mas adecuados para procesar y pre-
sentar la informacion segun los propios propositos.

Crear producciones multimediales en forma perti-

nente y creativa.

|dentificar desafios constantes y generar estrate-

gias para su resolucion.

Representar y graficar digitalmente informacion de

multiples fuentes, teniendo en cuenta el proposito

comunicativo y los potenciales destinatarios.

Crear una unica produccion colaborativa, en un

mismo espacio digital y a partir del respeto por los

aportes de otros.

Crear contenido a partir de las propias necesidades

o deseos, poniendo en practica lenguajes de pro-
gramacion y reelaborando la propia produccion a

partir de la depuracion de errores.
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BED Glosario

Abstraccion: habilidad cognitiva que posibilita reducir los componentes esenciales de un objeto
o fenomeno, identificando y definiendo sus propiedades constitutivas, distintivas y/o esenciales.

Algoritmo: serie de pasos ordenados que se siguen para resolver un problema o lograr un objetivo.

Aprender haciendo (learning by doing): es una metodologia de aprendizaje de raiz constructivista
y colaborativa, donde el acento esta puesto en el aprendizaje a partir de la participacion activa
del estudiante en el proceso. Podria considerarse, en cierto sentido, una inversion de los procesos
tradicionales de ensenanza y aprendizaje, ya que se promueve un camino que va desde la practica a
la teoria y no de la teoria a la practica.

Esta metodologia se apoya basicamente en las siguientes etapas para promover la construccion
de aprendizajes significativos:

1. Experiencia/Vivencia
Durante esta etapa el foco esta puesto en la experiencia directa que implica el hacer
(explorar, experimentar, concretar) y los sentimientos y vivencias que despierta la tarea. El
error durante el proceso supone la necesidad de corregir, de hacer de nuevo y mejorar la
accion, hasta alcanzar los objetivos propuestos en la tarea.
Como pasos previos a la actividad resulta oportuno planificar una serie de acciones que
sirven para organizar y motivar la tarea:

» plantear el objetivo/meta de la tarea;

« recolectar informacion;

« prever y proveer los recursos necesarios para realizar |a experiencia;

« realizar lecturas que orienten la tarea, experiencias previas similares, y ribricas

de seguimiento que permitan monitorear el estado del proceso.

2. Analisis de la experiencia
El analisis de la experiencia implica un proceso reflexivo que permite dar respuesta a
las siguientes preguntas:

Oué o ancia? {Oue ae?
» ;Qué nos sucedio durante la experiencia? ;Qué sentimos?

i L oAt e ) . : 5
» ;Alcanzamos el objetivo propuesto? ;Qué hicimos bien y en qué nos equivocamos?
+ ;Cuales son los errores cometidos? ;Como los solucionamos?
» ;Qué hariamos diferente si pudieramos repetir la experiencia?

» ;Como fue mi trabajo y el de mis companeros durante la experiencia?

3. Metacognicion de la experiencia
En esta etapa a partir del desarrollo cognitivo de las etapas anteriores se pasa de la
practica a la conceptualizacion de los aprendizajes alcanzados a partir de la construccion de
significados y sentidos. Algunas preguntas que orientan esta etapa son:

» ;Qué aprendi/logreé a partir de esta experiencia?
» ;Qué conceptos, ideas, conocimientos nuevos tengo a partir de esta experiencia?



4. Aplicacion y/o generalizacion del conocimiento

Algunas preguntas que orientan esta etapa son:

+ ;Donde y como voy a poder aplicar lo aprendido en esta experiencia?

« ;Para qué me sirve este nuevo conocimiento/habilidad alcanzada?

 ¢En qué otras situaciones podré utilizar estos nuevos conocimientos/habilidades
alcanzadas?

« Si tuviera que ensenarle a otro lo aprendido, ;de qué manera lo haria?

« A partir de estos nuevos conocimientos, ;qué mas me gustaria aprender al respecto?

Aprendizaje a lo largo de toda la vida (Lifelong learning): el aprendizaje a lo largo de toda la vida
postula la necesidad de generar espacios formales e informales para que “todas las personas puedan,
en cualquier etapa de su vida, disponer de oportunidades de aprendizaje permanentes, a fin de
adquirir los conocimientos y las competencias necesarias para hacer realidad sus aspiraciones y

contribuir a la sociedad.” (Foro Mundial sobre la Educacion 2015. Unesco, 2015.).

Propuestas de ensenanza y aprendizaje basadas en proyectos: Propuestas de ensenanza y aprendizaje
basadas en proyectos: es (...) “una estrategia de trabajo que integra contenidos de las areas y materias
con técnicas para aprender a pensar que movilizan todas las inteligencias orientadas al desarrollo de
competencias clave y alrededor de nicleos, particularmente significativos para los alumnos, por medio
de situaciones que les permitan cooperar, investigar, tomar decisiones, crear productor y valorarlos.”

(Escamilla Gonzalez, 2015, p. 17).

Competencias: a partir de los desarrollos teoricos de Pozo (1999); Perrenoud (2008); Tobon
(2010) entre otros, conceptualizaremos el término competencia en el ambito educativo como “la
capacidad integral de movilizar la conducta de manera personal y efectiva para responder a las propias
necesidades y a las exigencias sociales, poniendo en juego conocimientos, habilidades, emociones, valores
y actitudes al realizar una actividad”. (Villanueva, 2012, p. 32).

Habilidades: Gutherie, citado por Contreras (1998: 189), define la habilidad como “la capacidad
adquirida por aprendizaje, de producir resultados previstos con el maximo de certeza y frecuentemente,
con el minimo dispendio de tiempo, de energia o de ambas cosas”.

Podriamos decir, con cierto sesgo de simplificacion que la habilidad es una aptitud entrenada.

En el campo educativo debemos entender la habilidad como el conocimiento en accion, o como la
manifestacion pragmatica del conocimiento. La habilidad es la faceta mas operativa e instrumental
del desempeno cognitivo.

En toda habilidad se encuentran implicitas un conjunto de metodologias o formas de hacer, técnicas
especificas y practicas, que permiten reducir e incluso en cierto sentido automatizar los procesos

mentales para la realizacion de una tarea.
Para poner en marcha una habilidad, una persona debe tener un objetivo explicito en mente, de otra

manera, las habilidades no se ponen en juego. Es decir que para ejecutar una habilidad debo tener
una mision o una necesidad que demande su puesta en marcha.

Es importante destacar que las habilidades tienen un alto componente adquirido. Mejoran con la
ejecucion y con la repeticion. Las habilidades implican no solo el dominio de un complejo conjunto
de actividades logicas y practicas, sino también la auto-regulacion necesaria para poder aplicar
conocimientos construidos previamente, habitos en relacion a la actividad y conductas adecuadas
para resolver la tarea en diversos contextos.
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Metacognicién: es la capacidad conciente que nos permite autogestionar nuestros procesos

cognitivos a partir de la reflexion sobre nuestro propio pensamiento y nuestro aprendizaje y que nos
permite dar cuenta de como aprendemos.

Modelizacion: implica la traduccion de la realidad fisica que a partir de un disefno expresa y describe
relaciones, proposiciones sustantivas de hechos, variables, parametros, entidades y relaciones entre
variables, las cuales conforman un objeto o suceso, para estudiar comportamientos de sistemas
complejos ante situaciones dificiles de observar en la realidad

Pensamiento cientifico: implica una manera de posicionarse ante el mundo, que combina
componentes cognitivos y socioemocionales, como la apertura, la objetividad, la curiosidad, vy la
capacidad de asombro, la flexibilidad y el escepticismo, y la capacidad de colaborary crear con otros
(Furman, M: , 2016) para comprender e intervenir en el mundo natural.

Pensamiento de diseno: es un tipo de pensamiento particular que integra conocimientos, habilidades,

técnicas, actitudes y valores, que se ponen en juego cuando se resuelven problemas que implica la
toma de decisiones estratégicas para transformar situaciones, actuando sobre la materia, la energia
o la informacion. El diseno es el proceso mediante el cual surge la “artificialidad”, entendida como
los “artefactos” y los “artificios” creados por las personas. Se trata de un proceso creativo que se
inicia a partir de la identificacion del problema y se continla con la bGsqueda, generacion, evaluacion
y seleccion de alternativas de solucion (Cwi, M., 2017).

Pensamiento sistémico: constituye una manera de mirar que permite analizar tramas relacionales
complejas haciendo hincapié en una aproximacion global, identificando las funciones y las relaciones
internas de las partes y con el contexto, mediante un procedimiento de analisis descendente (top
down). Se basa en el concepto de “caja negra”, el cual prioriza las relaciones entre las entradas y las
salidas (estimulos y respuestas) de cada componente o sistema (Cwi, M., 2017).

Programacion: proceso que mediante el diseno, la codificacion y la depuracion de codigos que
forman lenguajes especificos, crea secuencias logicas y ordenadas de datos, los cuales conforman
programas que exhiben comportamientos deseados.

Representacion mental orientada: operacion cognitiva que genera constructos que actuan
como intermediarios entre la percepcion y la ideacion, y organizan y orientan la accion. Estas
representaciones se construyen y conﬁguran a partir de interrelaciones sistémicas entre aspectos

cognitivos, emocionales, axiologicos, culturales y sociales (Villanueva, 2016).

Simulacion: representacion de un proceso a partir de la experimentacion con modelos.
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