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Fundamentacion

Los avances tecnolégicos, a cada momento, se incorporan con mayor fuerza en los diferentes

aspectos de la sociedad, siendo la educacién un campo privilegiado. La evolucién educativa se ha
ido expresando desde un modelo tradicional hasta un modelo constructivista, que unido a las
tecnologias de la informacion y la comunicacién, TIC, conllevan trasformaciones en procesos
motivacionales, sociales y conductuales asociados.

El UDI: Laboratorio virtual propone la participacién activa de los estudiantes en el aprendizaje de
las ciencias naturales, a partir de la recoleccion, el registro y el analisis de datos obtenidos con
diferentes dispositivos digitales, est4 pensado para enriquecer las practicas de ensefianza y de
aprendizaje en diversas tematicas propias de las ciencias naturales y ambientales, la fisica o la
guimica.

Pensando en la oferta de mayores procesos significativos de aprendizaje, dentro y fuera del aula,
y con el fin de acercarse a la ciencia, experimentando y comprendiendo realidades, se crean
entornos para exploracion cientifica desde la escuela: los laboratorios virtuales, el panorama actual
del proceso ensefianza-aprendizaje plantea nuevos retos académicos, especialmente en lo que
se refiere a metodologias capaces de construir competencias digitales! orientadas al logro de una

mayor autonomia del estudiante, puesto que el aprendizaje sera mas efectivo si en alguna etapa

I Competencias de educacion digital, 1.aed., Buenos Aires, 2016
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de la experiencia el alumno puede participar activamente mediante la experimentacion, el analisis
y la toma de decisiones.

Al respecto resultan muy Utiles los laboratorios virtuales, que pueden utilizarse como una
herramienta de refuerzo y apoyo para que los estudiantes potencien sus conocimientos por si
solos, o bien se pueden implementar como elemento didactico en las clases expositivas para
fomentar un entorno participativo y constructivista. De manera afladida, mediante su uso también
se potencia la adquisicion de competencias en el manejo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC), tan importantes hoy en dia para la formacion del estudiante.

» Promover conceptos béasicos para el dominio de la informética que permitan abordar el
aprendizaje de herramientas especificas (Simuladores, programacion, app Android, etc.)

» Fomentar la autonomia y capacidad critica ante el uso de las nuevas tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) que demanda la sociedad.

» ldentificar el impacto y potencialidad del laboratorio virtual en el aprendizaje de las ciencias
naturales.

» Fomentar el pensamiento critico, creativo y colaborativo en la programacion de las ciencias.

» Favorecer nuevas oportunidades de aprendizaje con tecnologias digitales, centradas en la

resolucion de problemas.
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Médulo 1:
Indiscutiblemente los Blogs son uno de los fendmenos mas exitosos de Internet; lo que poco se
resalta es la diversidad de posibilidades que ofrecen para enriquecer los procesos educativos. El
siguiente sistema gratuito de gestion de contenidos ofrece innumerables funcionalidades para el
uso en el trabajo profesional docente y en las actividades de clase con estudiantes. (Blog, Google
Site, Jimbo, Wix, Website, Web Node) como recurso de ensefianza de diferentes contenidos para
el aprendizaje

» Dominar los conceptos basicos para tener un sitio en internet.
Activacion y configuracion de blog en un servidor.
Crear y modificar el contenido de tu sitio.
Instalar estadisticas.
Adaptar tu sitio web a tus necesidades.
Instalar plantillas para modificar el aspecto.
Incorporar funcionalidades a tu web.

Organizar el contenido con mendus.

V V V V V V V VY

Hacer backups automaticos.

Casale, F. (2010). Blog desde cero. Buenos Aires.

Garcia, J. C. (01 de 09 de 2018). Eduteka. Obtenido de Eduteka:
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/BlogsEducacion

Mddulo 2:

El teléfono celular como mediador del proceso de ensefianza aprendizaje, la matriz TIC como
herramienta para planificar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en las instituciones
educativas, ensefiar con TIC. Caracteristicas de los dispositivos moviles, sistemas operativos,
redes y conectividad (2G, 3G y 4G), plataformas de distribucion digital de aplicaciones mdviles,
optimizacion de dispositivos y aplicaciones mdviles. Integracion de la tecnologia en el aula,
constructivismo social, aprendizaje situado, colaborativo e informal, plataformas para la creacion
de aulas virtuales. El celular como herramienta para producir y compartir contenidos, uso de la
camaray la grabadora de sonido para producir recursos educativos, aplicaciones para editar video,
audio e imagenes, compartir contenido desde las Redes sociales, uso de software de mensajeria

instantanea en el aula.

Pacheco, A. (10 de 04 de 2019). EnFoco. Obtenido de EnFoco:
https://inetcampus.educacion.gob.ar/d2l/home/10619

2021


http://cbs.wondershare.com/go.php?pid=5257&m=db

mm Wondershare
PDFelement

Quita marcas deagua g

Introduccién. Concepto de Realidad Aumentada. Continuum Virtuality. Tipos y usos creativos de
la realidad aumentada. Visores de realidad aumentada. El codigo de respuesta rapida (Qr). RA
Makerless. Usos creativos de herramientas de realidad aumentada en plataformas cloud
computing. Aurasma, Layar, Aumentaty. Plataformas de Realidad aumentada: Layar, HP Reveal,
CamOnApp Studio, Aumentaty. Instalacién del software Unity. Interfaz grafico de Unity para
Vuforia. El paquete Vuforia para Unity 3D. Importacién de modelos. El paquete Vuforia para Unity
3D. Deteccién de imégenes. Targets: De imagen, cilindricos, Multi Targets, Smart terrain, Cloud
recognition. Objetos 2D y 3D. Animacion de contenidos. Video playback. Geolocalizacion Creacion
de Botones interactivos. Render, compilacion y testeo de aplicaciones para Android y 10s.

Randazzo, W. (04 de 06 de 2019). EnFoco. Obtenido de EnFoco:
https://inetcampus.educacion.gob.ar/d2l/home/11895

Médulo 4:

Acercamiento a la programacién y robdtica a través del equipamiento de Escuelas del Futuro, esta
es una propuesta pedagdgica in-novadora e integral que ofrece a los/las estudiantes nuevas
oportunidades de aprendizaje a través de una diversidad de tecnologia digital; un puente a la
construccion del futuro.

e« (Cobdigo PI: Esta guia didactica destinada a docentes de Educacién Primaria con orientaciones para
implementar el eje Cédigo Pi. Incluye una presentacion de los dispositivos y los recursos digitales del eje.
«Aprender Conectados».

e RobotLab: Esta guia didactica destinada a docentes de Educacion Secundaria con orientaciones para
implementar el eje RobotLab. Incluye una presentacién de los dispositivos y los recursos digitales del eje.

«Aprender Conectados»

Teniendo en cuenta los objetivos del PLANIED tendientes a cumplir con las iniciativas pedagdgicas
y proyectos vinculados con las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion (TIC) se
brindan sugerencias para la gestion institucional y el uso del ADM, incluyendo usos pedagdgicos
de los recursos que contiene.

e Instalacion, cuidado, gestion escolar y experiencias de implementacion.

e Uso pedagégico del ADM

Digital, P. (2014). Configuracion Técnica Armado de Aulas Digitales Méviles. En P. Digital, Configuracion
Técnica Armado de Aulas Digitales Mdviles (pag. 46).

Educar. (30 de 05 de 2018). Educar. Obtenido de Educar: https://www.educ.ar/recursos/132353/codigo-
pi-guia-didactica
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Educar. (30 de 05 de 2018). Educar. Obtenido de Educar:
https://www.educ.ar/recursos/132350/robotlab-guia-didactica

Mddulo 5:
La inclusion de la programacion con la implementacion de Scratch en las escuelas, se encuentra

inmersa en un proceso mas amplio de integracion de las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC) en la educacion. El aprendizaje de la programacion no sélo les permitira a los
estudiantes comprender el funcionamiento de numerosos dispositivos que utilizan diariamente,
sino sobre todo, les permitira reflexionar de manera critica sobre el funcionamiento de la
tecnologia. La programacion es una competencia que combina el pensamiento abstracto de los
algoritmos y la resolucion de problemas con la expresion y creatividad que se adquieren a través

de un nuevo lenguaje.

Descripcion del programa.

Etapa 1: Reconocimiento.

Conceptos de “Algoritmos”. Presentaciéon del entorno de programacién Scratch. Acceso, registro
y navegacion guiada por la herramienta en modalidad online. Descarga, instalacion y actualizaciéon
de la herramienta scratch 2.0 (offline). Requerimientos técnicos para usar en diferentes
configuraciones o sistemas operativos. Reconociendo el entorno. Espacio de trabajo. Panel y
Categorias de instrucciones. Bloques basicos y manipulacién de Objetos.

Etapa 2: Creacion y edicién.

Editor de pinturas. Obtencion, adaptacion y disefio de personajes. Escenarios, edicion de
escenarios. Incorporacion de sonido, herramientas de edicién. Grabacién de audio. Conceptos
computacionales: bucles, ciclo, operadores, datos. Practicas computacionales: Prueba y
depuracion.

Etapa 3: Ludificacion

Conceptos sobre ludificacién, gamificacion y videojuegos en las aulas. Videojuegos con
Scratch. Obstaculos. Puntos, premios y vidas. Niveles. Conceptos computacionales: Ciclos —
Condicionales, Operadores booleanos y Operadores matematicos. Crear nuevos bloques.
Practicas computacionales: Abstraccién y Modularizacion

Etapa 4: Colaboracién

Comunidad online de Scratch y ScratchED. Actividades: Publicar un proyecto, visualizaciéon del
proyecto compartido. Opciones de difusion. Notas y créditos para compartir un proyecto. Etiquetas

para facilitar busquedas.

E-ducadores. (2018). E-ducadores. Obtenido de E-ducadores: http://e-ducadores.com/
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Propuesta de trabajo: Carnavalito TIC

En esta iniciativa se propone trabajar en torno al desarrollo de competencias de educacion digital
que ayuden a construir los cambios necesarios que demandan los modos emergentes de cultura
y comunicacion del siglo XXI. Estas son:

e Creatividad e innovacion.

¢ Comunicacion y colaboracién.

¢ Informacion y representacion.

e Participacion responsable y solidaria.

e Pensamiento critico.

e Uso autbnomo de las TIC.
Desde esta perspectiva, el lugar de la escuela publica como un espacio de democratizacion de
saberes es ineludible, ya que también es un lugar propicio para el desarrollo de estas
competencias.
En este sentido, los alumnos de 3¢: Afio del Profesorado de Educacion Tecnologica, invitaran a
los estudiantes de los diferentes profesorados y las diferentes escuelas primarias de la localidad
de Bovril para realizer talleres de programacion con Scratch, animacion con la técnica de Stop
Motion, Historietas repensando la ciudadania digital y un juego que permitira reflexionar con los

estudiantes sobre el uso seguro y responsable de las TIC.
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Marco pedagdgico y lineamientos

Programacion y Robatica:
Objetivos de aprendizaje para la
educacion obligatoria

Orientaciones pedagogicas de
Educacion Digital.

Competencias de Educacion
Digital

u Coleccion M
e s wanp

Programacion

y robética:
objetivos de aprendizaje
para la educacién obligatoria

Orientaciones
Pedagédgicas
de Educacion Digital

APRENDER
CONECTADOS

Competencias
de Educacion Digital

Plan Nacional Integral de Educacién Digital

Colecclon Marcos Pedagogicos PLANIED

26 PLANIED | szt

educd

Objetivos de aprendizaje

Nivel Inicial

Educacion Primaria
Educacion Secundaria
Metodologia y narrativa de
consulta nacional

Educacion Inicial

Educacion Primaria
Educacion Secundaria

la

una
orientada

Abordaje:
educativa
aprendizaje.
Alfabetizacién digital.

Objetivos del plan Aprender
Conectados.

Lineamientos pedagdgicos.

propuesta
al

Competencias de educacion
digital.
Ejes destacados.
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Propuesta metodolégica

El taller UDI: Laboratorio virtual permitird la apropiacion de habilidades, conocimientos, actitudes
y valores a través de actividades préacticas, reflexivas y relacionadas directamente con el
conocimiento de las herramientas digitales, a través de las cuales los estudiantes fortaleceran o
desarrollaran competencias digitales, tales como (creatividad e innovacién, comunicacion y
colaboracién, pensamiento critico, uso autébnomo de las TIC), para que puedan volcarlos al
desarrollo de la carrera y en sus futuros trabajos. Ademas en esta modalidad &ulica, el momento
relevante o significante es la socializacion, alli los estudiantes toman conciencia de los nuevos
aprendizajes que han logrado, al interactuar y contratar sus producciones con las de sus
comparnieros, logrando asi un verdadero co-aprendizaje.
El papel del docente sera de proporcionar los insumos necesarios para el trabajo, organizar y
coordinar las actividades, centrar los ejercicios de intercambio, favorecer la autogestion y la
experimentacién de habilidades individuales y propuestas grupales (mediar entre los participantes
y sus aprendizajes).
La metodologia de trabajo sera diversa atendiendo a la incorporacion de las TIC en este taller
como:
e Lectura de textos en diferentes soportes, implementacion de técnicas de estudios (mapas
conceptuales-otros) en diversos programas como por ejemplo cmap tools, Google Doc y envio

al aula virtual para su correccion y posterior socializacion.

Exploracion, lectura y analisis de material digitalizado, en diversos blog educativos para

posteriores comentarios, debates, etc.

Exposiciones orales en forma grupal sobre ciertos contenidos abordados .La misma
exposicidn sera acompafiada con un soporte (pc-proyector) mediante presentacion programa

Prezi u otra aplicacion abordada.

Pagina web (www.tecnologiaenlaweb), que proporciona al docente un espacio virtual en el
gue se podran compartir mensajes, archivos, enlaces, calendario de aula, asi como proponer

tareas actividades, evaluaciones y gestionarlas.

Interdisciplinariedad
e Procesos y Tecnologias de Control, Programacion y Robética

e Préctica Profesional Docente Il

Evaluacién y Acreditacién
Criterios de evaluacion:

v" Produccién de textos digitales.
v" Presentacion oral.

¥v"innovacion en proyectos aulicos.
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Utilizacion de vocabulario especifico a la tematica.

Ortografia y redaccion.

Responsabilidad en el cumplimiento de tareas

Manejo e interpretacién de software y fuentes de informacion.
Participacién activa y pertinente en la clase.

Busqueda de informacién adicional al contenido trabajado.

v
v
v
v
v
v
v

Compromiso y solidaridad con los acuerdos arribados en la tarea grupal.

Instrumentos de evaluacién

v'Informe de trabajo.

Textos digitalizados.

Exposicion y defensa de trabajos.

Trabajos de investigacion.

Trabajos colaborativos con integracion de las TIC.
Foros de debate campus virtual.

AN N N Y NN

Interaccién en el blog compartiendo recursos digitales.

Sistema de acreditacion

Por promocién directa

Para aprobar los dos cuatrimestres, se les solicitara a los estudiantes:

v' Mantener una asistencia del 70% a clases y 60% para los que trabajan y/o viajan.

v/ Cumplir con todos los trabajos y actividades propuestas en cada encuentro, como asi también

la participacién en el foro del aula virtual.

AN

Ademaés para lograr la promocion del primer y segundo cuatrimestre, los estudiantes deberan
llevar a cabo los trabajos practicos de los diferentes médulos abordados hasta el momento de
cierre del mismo, de integracién grupal o individual y aprobacién de la unidad curricular con
nota 70/100 o mas.

Cronograma de trabajos practicos

Se evaluaran 5 (cinco) trabajos practicos obligatorios.

Modulo 1: Trabajo practico N° 1 “Desarrollo y administracion de Blog” (Aulico — Domiciliario)
Mdédulo 2: Trabajo practico N° 2 “Crear y configurar un aula virtual disefiando una secuencia de
actividaes” (Domiciliario)

Mdédulo 3: Trabajo practico N° 3 “Presentacién de recurso transversal con RA” (Prezi) -
(Domiciliario)

Maodulo 4: Trabajo practico N° 4 “Programacion y disefio de secuencia didactica tomando como
recurso Codigo Pi y RobotLab” (Aulico - Domiciliario)

Maodulo 5: Trabajo practico N° 5 “Presentacidon de actividad arculando contenidos con diferentes
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areas” (Aulico - Domiciliario)
Trabajo practico Final: N° 6 “Organizacion del carnavalito TIC con las diferentes instituciones,
coordinado con la Escuela Secundaria y Superior N° 7 “Joé M. Estrada”.Humanos: alumnos,

profesores

Recursos

Materiales:

Pizarrén

Proyector.

Notebook/Netbook

Teléfonos

Raspberry Pi 3 (Aprender conectados)

N NN

RobotLab (Aprender Conectados)
Recursos Digitales

Sitio web

Editores de Presentaciones: Prezi

Textos PDF: Foxit Reader, Adobe Reader

Google Doc.

Drive

YouTube

Software (Scratch, Unity 3D, Vuforia, Photoshop c¢s5 y Android DSK)

NN N N N NN
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