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Resumen

En el presente documento se hace un analisis de las tecnologias aplicadas al
conocimiento (TAC) para el desarrollo del aprendizaje significativo en Ciencias | para
los estudiantes del 1° E de la Escuela Secundaria “Benito Juarez Garcia” la cual se
encuentra ubicada Valle de Tules Tultitlan Edo. Mex, se estructura una sintesis de esta

tesis para que el lector identifique el contenido que esta dividido en cuatro capitulos:

La introduccion se parte de lo general a lo particular sobre la implementacién
de la tecnologia en la educacién dando pauta a un contexto histérico al respecto de

las herramientas digitales.

El primero capitulo es el tema a investigar donde se identifica el planteamiento
del problemay las preguntas de investigacion, las cuales tienen un antecedente ligado
al desarrollo de las practicas profesionales , se establecen los objetivos y se plantean

los supuestos hipotéticos los cuales se vislumbraron ddrate dicha intervencién

El segundo capitulo retomas las experiencias de distritos autores trabajando de
aplicar las tecnologias en situaciones pedagdgicas para potenciar el aprendizaje, como
también el ir desarrollandolo de manera significativa para los educandos, esto al
identificar probleméticas las cuales asociadas a la motivacion e interés de los
estudiantes, como también problemas al sobrellevar las clases o actividades

culturales.

El tercer capitulo enmarca la conceptualizacion de los tecnicismos los cuales se
estan trabajando en el presente trabajo, como también el desarrollo de estos para

ampliar mas el panoramay la relacion que se puede encontrar entre estos.

El cuarto capitulo recupera las experiencias docentes durante la intervencion
gue se tuvo con los estudiantes anteriormente mencionados, como también las
diferentes estrategias, herramientas que se utilizaron al momento de estar
desarrollando de las clases, las metodologias en que se basaron el desarrollo de este

trabajo para llegar a las conclusiones con respecto a lo aplicado horas clase.



Introduccién

Para dar un inicio al contenido es necesario que el lector tenga nocion de los
problemas planteados y las necesidades que se exponen como fuente principal del
problema, de este modo planteo la siguiente pregunta, ¢Conoces tu los medios
tecnoldgicos para el beneficio educativo?, estos medios como podemos imaginarnos
son parte del dia a dia de los diferentes estudiantes, y a su vez podemos darnos
cuenta, al ser sujetos del siglo XXI, los estudiantes pueden hacer mayor uso de estas
herramientas para un beneficio académicos, por otra parte, los instrumentos
tecnolégico ha cambiado a grandes rasgos las formar de desarrollar los ambientes
escolares y a su vez, la forma en que los contenidos pueden llegar a ser adquiridos

por el educando, tal y como nos menciona Cebrian de la Serna, M. (1991).

Los medios modifican nuestras formas de reconstruir el conocimiento en el aula; por
tanto, llevan implicita una consideracion valorativa sobre cémo y cual es el medio mas
adecuado y suponen unos principios éticos y teleoldgicos al plantear cuales son las
intenciones y los fines de su papel en la ensefianza (De La Serna, Cebrian,
M.,1991,p. 428).

Tomando en cuentas los contextos actuales con relacion a las tecnologias y
como los docentes buscan una adaptacion para realizar su labor de una forma mas
completa, se apoyan de dichas herramientas tecnologicas para llevar a cabo su

trabajo.

Por otra parte los docentes con ayuda de los mismo medios, buscan el poder
relacionar y a su vez potenciar de mejor manera los contenidos con los cuales se
pretende trabajar con el estudiante, tal y como nos menciona Diaz, Polo, & Contreras
(2017), indicando como en la actualidad estos medios son indispensables para un

mejor desarrollo estudiante.

De cara a ello, los medios tecnolégicos ofrecen la posibilidad para interaccionar,
tanto con los materiales mismos, como entre profesores y estudiantes; en este
sentido, los aprendizajes se adquieren cuando los alumnos tienen la capacidad
de relacionar su interaccién cognitiva y social con la informacién y en un contexto

dado, entendiendo esto, a partir de la reflexion; qué hace con la informacion y



como la procesa, sobre todo como la puedo emplear para la solucién de
problemas cotidianos (Diaz, R R G;Polo, E A S;Contreras, E E L ,2017,p. 7).

Ahora bien, es cierto que las herramientas tecnolégicas son un pilar
fundamental para el desarrollo del estudiante y de su aprendizaje, pero, ¢ realmente se
consideran utiles? y lo mas importante ¢ Potencian los saberes del educando?, con
base a lo mencionado por Gordillo, J. A. M y citando a Hernandez 2014 su articulo Las
tic y el e-learning en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiante
universitarios, nos plantea un panorama el cual las Tic son pieza clase en la formacién
del estudiante y a su vez, al ser tecnologicas tienen esa accesibilidad para mejorar el

rendimiento académico.

Estos ambientes desarrollan condiciones para que los alumnos se empoderen con
nuevos conocimientos que generen nuevas experiencias a través de un ordenador o
dispositivo movil en los cuales se crean ambientes propicios donde los involucrados en
el proceso educativo trabajen en forma conjunta desde diferentes lugares construyendo

un aprendizaje significativo (Gordillo JA, 2014, p. 428).

Partiendo de esto es necesario conocer los diferentes contextos en los cuales
la tecnologia no solo sea haya visto como un medio de entretenimiento, sino, como
una fuente auxiliar para completar los conocimientos y a su vez, ir adquiriendo nuevos
con base a las necesidades e intereses que se tenga al respecto, con este en mente,

desde los avances gue se ha tenido, hasta como introducirla a las escuelas actuales.

Desde la invencion de la maquina de vapor en 1965, hasta la posibilidad de la
manipulacion del ADN con el Crispr-cas en 2017, los avances de las tecnologias han
estado a la vuelta de la esquina desde entonces, pero, la comunicacion siempre ha
estado presente en el ser humano, este ha buscado las mejores avances para realizar
dicha accion, no fue sino hasta 1990 donde logro llegar al punto en el que se estuviera

en contacto con todo el mundo.

Antes de la llegada de una comunion masiva como lo es en la actualidad gracias
al internet, este solo era usado para fines defensivos, tal y como nos menciona Diaz,
William Darioel (2013) en su articulo, Hacia una reflexion histérica de las TIC, nos

mencionan cual era la finalidad del internet en sus primeros dias, “el desarrollo de la
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internet hacia la década de 1970, cuyo objetivo era conectar en red los grandes
ordenadores de la época, repartidos entre el Departamento de Defensa de Estados
Unidos y los centros académicos y de investigacion” (Diaz WD, 2013 p. 217),
posteriormente 20 afios mas tarde, estota herramienta fue trasladada a un medio mas

comercial y el resto es historia.

Alrededor del mundo siempre se ha llegado a buscar un mejor desarrollo y
aplicacion de las tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC), estas sin dudarlo
avanzan a pasos agigantados y muchas veces los consumidores se sienten obsoletos
0 no comprende su funcionamiento, estos regularmente llegan a encontrarse en
edades adultas donde su utilizacion es solamente para estar en contacto con los
demas (via telefonica), por otra parte los jovenes son los principales promotores de
uso para estas nuevas tecnologicas, con base a Islas Torres (2017) en uno de sus
articulos de la revista Iberoamericana para la Investigacion y el Desarrollo Educativo
nos menciona que, “El nUmero de usuarios de internet en el mundo en fechas del 2014
ascendia a los 2 mil 484 millones 915 mil 152 habitantes que representaban un 35%
del total de la poblacién mundial” (Torres, 2017, p.1), esto dandonos un claro

panorama con referencia al uso e impacto de las tecnologias.

Por otra parte el mismo autor nos plantea que el uso de herramientas digitales
0 internet son mas recurrentes en paises desarrollados y su principal publico son
jovenes, esto basandonos en resultados mencionados por Ginebra (2017) arrojados
por la UIT(2017) que nos menciona que “En los paises desarrollados el 94% de los
individuos usan el internet y son jovenes de 15 a 24 afos, comparado con el 67% de
habitantes de paises en subdesarrollo y solo el 30% de paises con escaso desarrollo”,
como podemos darnos cuenta, las TIC son unas de las principales herramientas que
facilitan una comunican, informacion y entretenimiento, que la mayoria de los jovenes

aprovecha debidamente.!

Ahora bien, sabemos que las TIC son herramientas que pueden llegar facilitar

la existencia de las personas, por la utilizacién de distintos softwares en la vida diaria,

1véase anexo 1, tabla 1 donde se indica el tipo de desarrollo poblacional, como el total de usuarios que hacen
uso las tecnologias



pero ¢ Como impactan en paises de Latinoamérica?, uno de los principales exponentes
en el consumo de tecnoldgica es Brasil junto con Colombia, ambos paises encabezan
el consumo de redes sociales, esto basandonos en estadisticas proporcionadas por
Eduardo Duarte (2019) y publicadas en la BBC mencionando lo siguiente “Brasil y
Colombia completan el podio de los mas enganchados a las redes sociales, con 225y

216 minutos diarios de promedio, respectivamente” (Duarte, 2019, parrafo 6 ).

Como es de imaginarnos los usuarios de estos instrumentos no siempre haran
uso de los mismo con finalidades de cultura o aprovechamiento personal, es comun
encontrar al sujeto realizando actividades de ocio o bagaje, como nos mencionan los
autores Sunkel, G., & Trucco, D. (2010) en su articulo TIC para la educacion en
América Latina, nos comparten una categorizacion de usuarios dependiendo del papel

utilizado con estas herramientas tecnoldgicas, lo cual nos indica lo siguiente

“Un primer tipo son los usuarios “distantes”, el que esta conformado por aquellos
jovenes que utilizan el computador con baja frecuencia para todos los tipos de tareas. Un
segundo tipo son los “internautas”, que usan el computador principalmente para navegar por
Internet, descargar software, descargar musica y comunicarse (email y otros). Un tercer tipo
es el usuario “especializado”, el que esta conformado por jévenes que se dedican con mayor
frecuencia al uso de software para escribir documentos, hacer planillas de célculo,
presentaciones graficas, programacion y software educativo. Finalmente, estan los usuarios
“multifuncionales”, que son quienes realizan con frecuencia realizan tanto actividades técnicas

como recreacionales” ( Sunkel G, Trucco D, 2010, p. 33)

Como podemos percatarnos el manejo y aprovechamiento de TIC dependera
en gran medida del usuario, de igual modo del contexto en el cual se esté manejando

dicho contenido.

Ahora que tenemos un panorama global y a su vez conocemos cuales han sido
los nimeros de usuarios que se apoyan de estas herramientas no solo para una libre
investigacion, sino, un desarrollo de una cultura tecnoldgica, la pregunta es la
siguiente, ¢Como ha sido el impacto de estas en México?, como bien sabemos este
pais es muy comun que los habitantes quieran apropiarse de las tecnologias, esto

podemos verlo en los grandes consumos de estas como lo es el internet, la televisiéon



y el cine, esto basandonos en datos proporcionado por la INEGI (2020) en los cuales
nos indica el nUmero de usuarios que consumen a grandes rasgos una TIC y la edad
aproximada en la que lo hace, mencionado lo siguiente “En México, en 2020, se estimé
una poblacion de 84.1 millones de usuarios de internet, que representan 72.0% de la
poblacion de seis afios o0 mas” (INEGI,2020,p.1), es increible ver como la poblacion
infantil ya es un usuario mas de estos medios, manejando como algunos adultos
denominan “expertos” estas tecnoldgicas, pero ¢ qué tanto de este uso va destinado a

una mejora cultura o educativa para los nifios?.
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Capitulo |



Tema a investigar

Las TAC son las herramientas con las cuales los estudiantes, entre los afios 11
y 13 afios que son generacion Z en el siglo XXI, pueden llegar a desarrollar el
contenido académico de una manera mas significativa, vinculando lo revisado durante
las jornadas de estudio con lo que comunmente utilizan o perciben, pero
principalmente este contenido se deja por alto debido a la creciente utilizacion de estos
instrumentos, esto refiriéndome a que cominmente solo se limitan a satisfacer una

necesidad de entretenimiento, dejando a un lado los saberes educativos.

De igual modo estas al ser actualmente de facil acceso, son muy recurridas por
los estudiantes lo cual es un punto positivo si el docente sabe cémo emplearlas de
manera, que con estas, se genere un aprendizaje significativo, dicho de otro modo,
potenciar los revisado en clase con lo que actualmente se esta transmitiendo o
consumiendo por los estudiantes, existen programas, aplicaciones, videos, series,
videojuego, con los cuales, el docente puede hacer uso de estas, asignando una
revision de estos materiales u orientando a los alumnos a consumir algun tipo de este
contenido, el cual como es de esperarse, se pueda encontrar vinculado con el

contenido del Plan de Estudios.

La consideracion de utilizar TAC en el campo educativo, siendo estas aplicadas
en secundaria, implican que los estudiantes al estar rodeados de estas tecnolégica
puedan desarrollar un interés aplicado al Plan de Estudios, esto si dichas herramientas
o plataformas se sepan aplicar de manera correcta con los educandos, no solo estarse
limitando a una simple revisién en horas clases, como lo es acostumbrado en la
actualidad, sino, generar un progreso en la motivacion del estudiante con la finalidad

de que esta pueda seguir generando un conocimiento .

Retomando el apartado motivacional en la enseflanza, se debe de considerar
gue el estudiante como principal sujeto al cual se aplicara estrategias que fortalezcan
los aprendizajes esperados, el docente debera de indagar y conocer alternativas para
mantener el deseo poner generar nuevos saberes, trabajando con herramientas o

situar a los alumnados en el centro del saber.
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La motivacién no solamente surge del deseo del estudiante por generar un
conocimiento o habilidad, sino, en que este pueda demostrar aquellas competencias
en distintos campos de trabajo, esto siendo aplicado a las actividades disefiadas por
el docente, siendo trabajos en equipo o de manera individual, con esto se puede
desarrollar interés por demostrar que existe una superioridad en el aula, que puede

influir en el estudiante para generar una competencia sana.

Dichas competencias son marcadas en los perfiles de egreso de los alumnos,
como también, aquellos que son consideradas para la vida, por otra parte, existen
habilidades que son desarrolladas no solo en los ambitos educativos, sino, por el
propio interés del estudiante, puede tomarse en cuanta y como Se menciono
anteriormente, las TAC no solo son aquellos medios tecnoldgicos que son utilizados
solo para dar un entretenimiento y comunicacion, existe una finalidad tras la creacion
de ciertas plataformas o herramientas en el desarrollo de las personas, véase asi el

ejemplo de los videojuegos en los campos educativos.

Por mucho tiempo se ha considerado que los videojuegos y la educacion son
campos muy distintos, esto siendo argumentado por los padres de familia, o docentes
los cuales no encuentran un uso pedagdgico, son vistos como externos a la educacién
simplemente por la falta de integracién de contenidos académicos en estos o que
exista una relacién con el curriculo educativo, la realidad es que hay gran variedad de
videojuegos los cuales estdn Unicamente enfocados en los apartados formativos,
diversificando la linea temética, entre los responsables de generar un conocimiento en
area como matematicas podemos encontrar a “Brain Training” de la marca Nintendo,
donde su principal objetivo es que el usuario pueda resolver problemas matematicos

simples en el menor tiempo posible, generando asi gran cantidad de puntos.

Pasando asi a otro exponente de estas herramientas que desarrollan en los
estudiantes habilidades creativas y generar el pensamiento critico, podemos encontrar
al videojuego de “Minecraft” el cual la dinamica principal radica en que los usuarios
hagan uso de su creatividad e ingenio para poder sobrevivir Gnicamente utilizando los
recursos basicos a su disposicion, como lo son arboles, tierra, piedras, y mucho mas

elementos que se encuentran en el programa. Esta herramienta cuenta con versiones
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exclusivamente disefiadas para llevarlas a cabo en centro educativos, enfocadas en
estudiantes de educacion bésica, generado ,como se menciond anteriormente, el
interés de los educandos por estar aprendiendo frente a situaciones didacticas, siendo

estas llevadas a cabo tanto dentro y fuera del espacio educativo en cuestion.

Otro ejemplo de la ampliacion de herramientas digitales en los estudiantes es
aquella que se vincule con el desarrollo fisico de estos, como lo es la actividad fisica,
para este tipo de situaciones existen gran variedad de juegos Unicamente pensados
para esto, entre ellos tenemos “Just Dance” o “Wii Sports” donde sobre sale que los
alumnos puedan ir desarrollando actividades fisicas como lo es estar bailando de
manera guiada por la pantalla, como también realizar distintos deportes en conjunto

de sus comparfieros, estos siendo de manera virtual.

Por ultimo el apartado emocional siempre sera de importancia en el desarrollo de los
estudiantes, este haciendo que puedan generar reflexiones sobre aquellas situaciones
planteadas por las actividades docentes, como también como impactan en el
comportamiento del mismo alumno, en el mundo de los videojuegos existen gran
cantidad de estos los cuales sitian a los estudiantes en contextos que se asemejan a
situaciones reales ,teniendo como finalidad empatizar con los personajes en turno,
viviendo diversas circunstancias las cuales tienen como finalidad que el usuario pueda
resolver usando Unicamente la moralidad, dejando a un lado el uso de violencia, uno
de estos titulos el cual ha impactado en la mayor parte de los jugadores debido a lo
real y cercano que se sienten los personajes, es el videojuego de “Life is Strange” en
esta entrega se protagoniza a un estudiante el cual tiene problemas para estarse
adaptando a los cambios que sufre en su vida, como lo es perdida familiares, y
amistades, como también tomar decisiones que pueden estar repercutiendo a futuro,
dicho juego puede aplicarse a clase en entornos escolares como los son media

superior.

Como se estuvo describiendo anteriormente los videojuegos no solo afectaran
de manera indirecta el desarrollo tanto fisico como emocional del estudiante, sino que
estos pueden generar pensamiento critico, el cual es de los principales puntos a

trabajar, tanto en el plan de estudios como en la nueva escuela mexicana.
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De acuerdo con la nueva escuela mexicana, esta tiene como objetivo que los
estudiantes puedan generar competencia para el futuro como también tengan la
capacidad de estar trabajando con las caracteristicas de su contexto, esto con base a
la adaptacion de las escuelas a los distintos espacios en las cuales se ubican,
basandonos en lo estructura la NEM y Subsecretaria de Educacion Media Superior.
(2019) “poseen capacidades que favorecen el aprendizaje permanente, la
incorporacion de métodos colaborativos e innovadores, avances tecnolégicos e
investigacion cientifica y usan la libertad creativa para innovar y transformar la

realidad” (Subsecretaria de Educacién Media Superior, 2019, p. 6).

Retomando el pensamiento critico, se deben considerar factores con los cuales el
estudiante pueda ir desarrollando, ya sea con el planteamiento de estrategias docentes
las cuales puedan acoplarse a las necesidades que estos lleguen a expedir con
relacion al contexto en que se esté trabajando, como también identificar aquellos
puntos fuertes con los cuales el educando pueda sentirse de mejor manera para

trabajar en los salones de clase.

Con esto en mente recordemos que los materiales ya sea fisicos o digitales
pueden fungir a favor o en contra del docente, esto debido a que se debe saber situar
las dinamicas de trabajo, de igual modo, al asignar instrumentos de trabajo al
estudiante no asegura que el aprendizaje pueda concretarse, esto debido a que como
menciona el aprendizaje significativo, el estudiante debera tener un acompafiamiento
por parte del docente al momento de utilizar algun elemento con el cual el alumno

vincule lo trabajado con algin componente que este tenga como conocimiento previo.

El saber situar y dar acompafiamiento a las actividades propuestas por el
docente con la finalidad de que estas tenga un impacto significativo, genera que el
estudiante pueda vincular los materiales utilizados con los temas revisados en clase,
esto con el objetivo de que puedan aprender sin la necesidad de estar trabajando con

una estrategia tradicional, como es la memorizacion.

De igual modo cabe resaltar que al momento de estar hablando sobre las

aplicaciones que tengan las tecnologias como lo son las TAC, TIC y TEP, no solo
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radica en generalizarlas como una sola, cada una de estas trabaja aspectos

especificos.

Partiendo de estos las TIC siendo las principales con las cuales se comienza el
desarrollo del resto de aplicaciones, dichas tecnologias hacen referencia a cualquier
medio que se pueda considerar como tecnologia, Unicamente para transmitir
informacion y trabajar algunas caracteristicas del entorno, no se tratan de que estas
puedan generar un aprendizaje o que involucren a algun conjunto de personas para
comenzar a socializar una linea tematica a trabajar, Unicamente se limitan a aquellas
tecnologias que podemos encontrar, como lo pueden ser las computadoras, las
televisiones, el cine, el radio, estos medios son los encargados de ser participes en el

traslado de informacion, mas en cambio solo pueden quedar hasta ahi.

Si tomamos lo mencionado anteriormente, el consumo constante de cualquier
tecnologia la que pueda proporcionar algun tipo de informacién solo se limitara a estar
arraigada a un uso como entretenimiento, pero al momento de que el docente,
estudiante, padre de familia, algin sujeto el cual esté interesado por apropiarse de

algun conocimiento, puede convertir dicha tecnologia de informacién, a un aprendizaje.

Las TAC por otro lado haciendo un diferencia con las TIC, trabajan con la
relacion de las tecnologias con el desarrollo de un aprendizaje del sujeto, esto esta
limitado a que estas tecnologias ya no solo fungen como un medio para
entretenimiento o pérdida de tiempo, sino que impactan de manera en que el sujeto al
momento de estar haciendo uso o consumiendo estas, tendran como finalidad
desarrollar sus capacidades de aprendizaje, un ejemplo es el uso de las televisiones,
estos herramientas pueden utilizarse Unicamente para entretenerse o bien relajarse
viendo alguna serie del momento, pero si este medio es analizado o bien puntualizando
con relacion a que esta serie que se esta consumiendo es de caracter educativo, las
TIC se transforman en TAC, esto debido a que se esta aprendiendo algo tras el

consumo de esta.

Las series, videojuegos, son de los principales exponentes de estos medios, ya
que al referirnos sobre un aprendizaje, existen gran cantidad de materiales

audiovisuales los cuales funcionan como principales desarrolladores de este, viéndose
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el caso de Minecraft, el cual a pesar de ser un videojuego cuentan con la posibilidad
de utilizarse en los espacios educativos, debido a que este cuentan con la opcion
“Education Edicion” donde ademas de poder jugar con normalidad, el usuario con
ayuda de este juego, puede ir conociendo la creacion de diversos instrumentos, esto

basandose en la creacion y aplicacion quimica de los mismos.

Por otra parte la aplicacion de dichas herramientas puede ir de la mano con el
conocimiento auténomo o bien guiado por el docente, una de las ventajas que se
maneja al estar trabajando con estas herramientas, es el tiempo que puedes dar al
momento de utilizarlas, el aprendizaje es autbnomo, se considera a si mismo que
cantidad puede irse apropiando con relacion al interés que se tenga, generar una
motivacion gracias a este medio es mas accesible debido a innovador que puede

resultar para unos el estar trabajando con estas.

El generar un aprendizaje autonomo es parte de las tecnologias TAC, pero se
debe recordar que estas al igual que las TIC con ese medio por el cual se puede estar
transmitiendo informacion pertinente por la cual se puede estar socializando de
manera en conjunta, pero también estos medios por donde pasa esta informacion no
solo se limitan a solo usuario, veamos el caso de las redes sociales, estas son
consumidas por millones de personas a diario donde se pueden tanto aprender cosas

nuevas, entretenerse o simplemente comunicarse con algun conocido.

Es aqui donde las TIC pasan a convertirse en TAP esto debido a que no solo
esta tecnologia esta limitada a informar, sino que también abarca el uso comparar
informacion o puntos de vista que se tenga al respecto de un tema, con lo
anteriormente mencionadas podemos identificar que estos medios son espacios
donde los puntos de vista y didlogos entre conjuntos de usuarios realizan el desarrollo

de un aprendizaje.

Los foros virtuales, blogs, paginas web, redes sociales, son los principales
exponentes por los cuales las tecnologias pasan de ser un medio de entretenimiento
y transito de informacién, a espacios de didlogo donde se comparten las ideas en
concreto que se tenga con respecto al desarrollo de una tema, trabajar con estas

puede ir de la mano con los grupos escolares, esto debido a que los estudiantes del
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siglo XXI son los principales consumidores de estas plataformas, los docentes pueden
apropiarse con estas tecnologias y moldearlas de acuerdo a las necesidades que se

presenten con relacion al contexto.

Se identific6 que el uso, tanto de herramientas digitales como también el
objetivo que se les da a estas, en este caso el desarrollo de un aprendizaje
significativo, van de la mano, esto debido a que en la actualidad es muy comun
encontrar docentes los cuales lleguen a trabajar una metodologia tradicional,
quitandole todo el sentido y motivacién a las clases, perdiendo completamente a los
educandos, esto debido a que no se presentan algun reto a trabajar, limitandose a ser
solo escuchar y receptores del contenido catedratico que se les proporcione, dejando
a la deriva todo esa motivacion con la cual muchos alumnos llegan a integrase en las

clases en los primeros dias de trabajo.

Las tecnologias son parte del hoy y su consumo es de todos los dias, si el
docente puede encontrar una relacion entre este tipo de instrumentos con las
metodologias correctas, desarrollar la funcion docente puede incentivar a los

educandos a seguir conociendo sobre las tematicas a trabajar.

Las TAC al ser una de las herramientas del siglo XXI potencian el interés de los
estudiantes ya que, al ser un medio digital, y estos al estar vinculados con las nuevas
tecnologias, generan un espacio en el cual en conocimiento puede desarrollarse de
manera sincrénica con su misma utilizacion, esto como se dijo anteriormente, debiendo
estar de la mano con las necesidades educativas que en ese momento llegue a
presentar el docente, de igual modo generando un aprendizaje significativo,
considerando por ende que esta investigacion presenta el titulo de Andlisis de las
TAC para el desarrollo del aprendizaje significativo en Ciencias | para los estudiantes
del 1°E.

A. Planteamiento del problema

Como bien sabemos las TAC tiene que ser un medio por el cual el sujeto pueda

apropiarse de la informacion de una manera simple y a su ritmo, y regularmente tienen
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gue ser abordadas como espacios digitales, estas areas pueden ser aprovechados en
su mayoria no solo por nifios, sino también por docentes para llegar a desenvolver
mejor su papel como educandos, tal y como nos menciona Campuzano-Lopez, J. G.,
Pazmifio-Campuzano, M. F., & San Andrés-Laz, E. M. (2021) al citar a Ila
UNESCO(2021) “la tecnologia puede facilitar el acceso universal a la educacion,
reducir las diferencias en el aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes, mejorar
la calidad y la pertinencia del aprendizaje” (Campuzano-L6pez y otros 2021,p. 666), es
comun ver que en la actualidad muchos jévenes hagan uso desmedido de las
herramientas digitales sin tomar en cuenta el ambito escolar, Unicamente satisfaciendo

su necesidad de ocio 0 mero entretenimiento.

Pero qué pasa con aquellos docentes, los cuales no cuentan con alguna
capacitacion al respecto o mejor dicho, una alfabetizacion tecnologica, los profesores
actualmente deben estan en constante actualizacion en la informacion y aplicacién de
herramientas para desarrollar de mejor manera su trabajo frente a grupo, debiendo a
su vez, estarse impregnando constantemente de medios digitales para lograr
comprender su funcionamiento y aplicacion en los campos educativos, retomando lo
gue nos menciona Campuzano, M G. S en los programas de educacion digital en
Meéxico, citando a la SEP,2011 nos indica que las TIC ya son parte cotidiana del
aprendizaje del estudiante o mejor dicho una fuente de exploracion de contenidos, esto
de igual modo, debe de encontrar una relacion con el estudiante para que asi el

aprendizaje pueda ser significativo y potenciarlo, describiendo que:

Cuando el alumno y profesor interactian a través de relaciones sociales virtuales de
forma cotidiana, no sélo se logra que los alumnos tengan aprendizajes significativos,
sino que se les introduce al manejo de la tecnologia, se familiariza con las nuevas

formas de construir, estructurar y navegar por estos nuevos medios (Campuzano
2011 ,p. 5).

Basandonos en lo anteriormente, parto de que las TIC y TAC son un medio
necesario y a la vez innovador durante la trayectoria docente, necesitamos que los
profesores se conozcan e interactien con estas tecnologias y a su vez, motiven un

aprendizaje mas dinamico y significativo aparte, de que son una buena fuente para

19



involucrar actividades que a cualquier estudiante pueda cautivar, de este modo,
desarrollen esa necesidad de profundizar en los contenidos impartidos y a su vez, se
pueda adquirir nuevos, de igual modo retomo a Campuzano, M G. S, ya que nos
menciona como es que el docente actual, con ayuda de las TIC, tiene una labor que
desarrollar con los educandos del Siglo XXI “actualmente los docentes deberian de
trabajar con tres tipos de habilidades, que permitirian tener alumnos motivados y
felices: a) uso pedagdgico de las TIC, b) desarrollo de habilidades cognitivas y, c)

desarrollo de competencias del siglo XXI” (Campuzano 2011,p-5).

De igual modo con lo observado durante practicas profesionales en las escuelas
secundarias, percibi de como los estudiantes al ser los principales consumidores de
los medios digitales, hacen uso de estas con la finalidad de entretenerse, socializando
con sus compaferos todo lo observado en medio como los videojuegos, peliculas y

series.

Por otra parte, en el grupo de 1° "E” después realizar las primeras practicas de
conduccion me llegue a percatar de que el uso de las tecnoldgicas es muy recurrente
por parte de los estudiantes, esto reflejandolo mediante la observacion y a su vez el
planteamiento del dialogo con el grupo, mencionando regularmente que hacen uso de
estas herramientas para ver peliculas, series, videojuegos, pero ninglin alumno
menciono que las ocupa para seguir contrayendo el conocimiento, acertando en lo
mencionado anteriormente, que el conocimiento por parte de los estudiantes puede ir
de la mano con las TAC, si estas saben aplicarse y sobre llevarse, vinculando dicho

conocimiento con lo mas recurrente por los alumnos, que es el entretenimiento.

Ademas de lo mencionado se puntualiza que en este grupo en particular el uso
de las tecnologias esta muy bien llevado de la mano con los intereses de los
estudiantes, pero pasando a un contexto familiar , los tutores consideran que la
aplicacion de estas herramientas no son las mas adecuadas para un desarrollo
educativo, mencionando comunmente que el llevar a cabo tareas en plataformas
digitales no son el medio adecuados, argumentando que la utilizacion de libros de
textos y materiales tradicionales son los mas o6ptimos a la hora de generar un

aprendizaje.
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Por otra parte a principio del cursos se realizaron diversos grupos de estudio
en plataformas como lo son WhatsApp, generando en los alumnos un interés por esta
trabajando de manera constante con los medios digitales, esto fue monitoreado por el
docente continuamente , con el objetivo de asegurar la funcién de sobrellevar
actividades educativas sea el principal foco de atencidn en el alumno, como se hizo
mencién anteriormente, los padres de familia no estuvieron de acuerdo con esto,
argumentado que “se pasan todo el dia en el teléfono” siendo esto mencionado por los
estudiantes, debido a estas situaciones la disolucibn de estos grupos en esta

plataforma fue considerada como la opcién mas viable.

Por mi parte considere que el uso de herramientas digitales, no solo las
convencionales como internet, pueden favorecer en desarrollar un aprendizaje en el
estudiante, tomando como ejemplo el caso de los videojuegos aplicados al campo
educativo, estos medios son minimamente utilizados por los docentes, debido a la falta
de informacién o acercamiento que se les tienes, pero viendo como realmente puede
llegar a impactar, funge como una herramienta favorable para un desarrollo educativo,
esto basandonos en los distintos puntos que nos menciona Etxeberria, F. (2008) en la
Revista Electréonica “Teoria de la Educacion”, comparte que el impacto en los
estudiantes puede reflejarse en distintos momento con las herramientas y aplicaciones

adecuadas, argumentando que:

La enorme cantidad de instrumentos accesibles para los nifios, La familiaridad que
tienen los nifios con estos nuevos recursos, La diversidad de enfoques, contenidos,
valores, conocimientos, etc. que reclaman urgentemente la orientacion del educador

en la ayuda de seleccion, discriminacion, prevencion, etc.” (Etxeberria 2008, p. 110).

De igual modo no solo existe el caso de videojuegos, sino, también programas
de entretenimiento como lo son series 0 documentales, los cuales el estudiantado
pueden utilizar para reforzar los conocimientos adquiridos, con esto en mente estimé
gue la aplicacibn de estas herramientas tecnoldogicas puede llegar a facilitar y
desarrollar un reforzamiento en los saberes aprendidos por el educado, ya que al ser

de facil acceso y a su vez generan un interés, consideré que se puede vincular el
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contenido visto con el tema explicado por el docente durante horas clase, de este modo

se pueda centrar el contenido y sea de mayor facilidad el poderlo compartir.

Otra situacion observada durante el desarrollo de practicas profesionales fue que los
estudiantes rara vez pueden tener a la mano algun tipo de conocimiento, dudando
constantemente sobre lo aprendido en clase, esto determinado tras examinar las
distintas preguntas y respuestas que los alumnos expidan tras la realizacion del
cuestionamiento docente, para identificar dichos factores retomo la evaluacion
formativay a su vez la mencion de De la Orden Hoz, A., & Pimienta Prieto, J. H. (2016)
los cuales argumentan que el docente puede reconocer como es el avance de sus

estudiantes mediante

e Certificacion de aprendizajes y perfeccionamiento de procesos.

e Evaluacion continua.

e Uso de instrumentos diversos: observacion directa, analisis de productos, rabricas,
escalas, listas de cotejo, pautas evaluativas y preguntas orales, portafolios (Hoz &

Prieto 2016, p. 4).

Estos ultimos me brindaron las herramientas para acertar que los contenidos no
resultan significativos para el estudiante concluyendo que es necesario identificar
estrategias con las cuales los educandos puedan relacién lo revisado en sesiones de

clase con situaciones de interés.

B. Preguntas de investigacion

Con base a lo mencionado anteriormente me permito realizar la siguiente serie
de preguntas pertinentes a la presente investigacion a realizar, se pretende englobar
las caracteristicas propias de la problematica que se hizo mencién y a su vez

puntualizar los resultados esperados tras llevar acabo esta investigacion.

e ¢Cual es el impacto de las TAC dentro y fuera del aula?

e ;Cbmo aprovechar las TAC fuera del aula?

e (Cudl es la alternativa para quienes no tienen esta herramienta?

e ;CbOmo desarrollar TAC en los estudiantes de 1° grado de secundaria?
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Las preguntas surge a raiz de identificar las probleméticas desarrolladas en las
practicas profesionales, al indagar al respecto con los estudiantes, observe que en su
mayoria el uso de TIC son Unicamente para generar un desastres en las clases o bien
un pasatiempo, con base en estos se pudo generar la primera pregunta, lo cual
puntualizo el ¢por qué los estudiantes si en lugar de utilizarlas las tecnologias como
un medio de entretenimiento, estas pueden estar aplicando en el desarrollo de un
aprendizaje?, recordemos que parte del desenvolvimiento de los aprendizajes surgen
por interés que tenga el alumno al momento de buscar aquellos puntos fuertes a
trabajar o que los temas no solo se trabajen de una manera tradicional, sino que estos

pueden englobar gustos de los educandos.

Por otra parte fuera del ambiente de las préacticas profesionales, me percate que
muchos de los estudiantes actualmente solo hacen uso de las TIC para estarse
comunicando, entreteniéndose o indagando en temas que bien, pueden ser
interesantes para estos, en un espacio académico no van de mano con el curriculo a
trabajar, a raiz de esto me intriga saber si es posible estar vinculando aquello que el
educando puede consumir en estos medios eléctricos y a su vez focalizarlo en el
desarrollo de una aprendizaje, con esto en mente recordd aquellos videojuegos o0s
cuales muchos consideran malos por ser educativos, pero cuentan con un alto nivel
motivacional para poder atrapar aquellos jugadores los cuales hacen uso de estos
aungue sea una vez, parto de esto para indagar al respecto si el uso de los juegos
vinculados al proceso educativo puede ir de la mano, sin mermar el interés que los

estudiantes puedan generar al respecto.

Para contextualizar este documento de titulacion, la elaboracion del mismo
parte durante la pandemia del 2020-2021, lo cual en el campo educativo fue
considerado como una nueva forma de abordar las clases, buscando estrategias
pertinentes para desarrollar los aprendizajes de los estudiantes al igual que llevara a
cabo la integracion de todo el cuerpo estudiantil en las dinAmicas docentes, parto de
esto para buscar alternativas adecuadas que puedan ser fructiferas para un desarrollo
de trabajos con estudiantes los cuales no pueden contar con alguna herramienta

digital.
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Parte de las preguntas que son estructuras, que integran elementos como lo
son la inclusién de las TAC dentro y fuera del aula, como también que hacer si los
estudiantes no cuentan con los recursos para sobrellevar las dinamicas de trabajo
docente, haciendo un énfasis en todo estos, una de las dinamicas y a su vez
problematicas que se pueden identificar es que el desarrollo de las sesiones de horas
clase en las instituciones que participar como docente frente a grupo, es que se
limitado el uso de las tecnologias por parte del titular en curso, quiza eso pueda
deberse a la falta de conocimiento e interés que se tengan al respecto de estar

herramientas o los escasos recursos escolares.

Si bien el docente es duefio de sus clases, debe estar al tanto de los impactos
gue estos tengan con respecto a la motivacion o lo significativo que lleguen a ser, con
esto en mente el docente al no contar con el uso de alguna herramienta que potencie
esa motivacion he interés, puede que todo se vea mermado al no cautivar a los mismos
educandos, considero que las alternativas como la aplicacion de TAC, o bien alguna
otra estrategia docente, deben de estar adecuada a las necesidades e interés que

tengan los alumnos en curso.

Considero que las aplicaciones de las tecnologias para fomentar en los
estudiantes un aprendizaje y este a su vez pueda volverse significativo, es una
alternativa adecuada, esto debido a que resulta atractivo el trabajar con algo que es
digital, lo cual puede separar de la zona de confort a los docentes en general, véase
el caso de la aplicacién unicamente del libro de texto, o las llamadas clases con una
metodologia tradicional , el dinamismos en los estudiantes como también en las clases
son prioridad para que estos no pierdan el interés de seguir aprendiendo y puedan

tener la curiosidad y asombro.

Puntualizo que el desarrollo de una dinamica de trabajo la cual pueda usar TAC para
generar en los estudiantes un aprendizaje significativo puede ser aplicada siempre y
cuando la estrategia implementar pueda ser socializada con los padres de familia como

también con los directores esto con el objetivo de invitar a que estos puedan hacer uso
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de estas plataformas y medios, y dejen de verse como algo que entretiene nada mas,

sino como una dinamica que puede ayudar adquisicion conocimientos y aprendizajes.

Se considera de relevancia indagar en los resultados obtenidos de las
cuestiones presentes para poder puntualizar la problematica anteriormente
presentada, de igual modo no dejar de lado como es que las TAC han impactado en
el desarrollo del estudiante de secundaria, tomando como base la utilizacion de estas
herramientas no solo para un medio de entretenimiento, sino, la blisqueda de un
desarrollo académico basédndonos en los gustos del estudiante y su manejo con estos

instrumentos de investigacion.

1- Antecedentes de las preguntas

Debido a que en la escuela secundaria y sobre todo en la adolescencia, es muy
comun que el uso de las TAC como herramienta principal sea para el simple
entretenimiento, el docente pierde la posibilidad de usar estos instrumentos para
potenciar el aprendizaje, ya que su Unica implementacion se limita a los campos
educativos o espacios escolares, con lo anteriormente mencionado, considere que es
necesario tomar como referencia los gustos del educando para de este modo poder
puntualizar el contenido y que no solo sea en una simple aula para que el estudiante
pueda aprender, sino, que con lo que el alumno pueda llegar a consumir diariamente
se pueda fortalecer un aprendizaje y el docente, gracias a esto, llegue a aterrizar los

saberes con los cuales se trabajando durante el plan de estudios

Véase el caso de los estudiantes del 1° E de la Escuela Secundaria Federal
No.83 “Benito Juarez Garcia”, con base al desarrollo de practicas profesionales
observe que la utilizacién de las TAC son un pilar fundamental para la integracién de
nuevos conocimientos en los mismos estudiantes, en este caso tomando se hatomado
como base los contenidos planteados por el Plan de Estudios, como a su vez dar una
revision a los gustos y entretenimiento de los educandos, generando asi, diferentes
ejemplificaciones de forma correcta con base a los conocimientos cotidianos que tiene

sobre al hacer un uso de las TAC, es mas sencillo que los contenidos trabajados en
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clases puedan aterrizar y a su vez impactar de forma permanente, ya que se abordan
tematicas por medio del gusto de los estudiante para que el conocimiento no solo sea
una simple dialogo o contenido a revisar que el docente llegue a dictar, sino, que con
lo que cotidianamente lleguen a revisar en tiempos libres, se pueda ir vinculando los
contenidos trabajando en clase, los cuales estas fundamentados con los aprendizajes
esperados y a su vez el plan de estudios tenga mayor relevancia, dicho de otro modo
se mantenga un constante aprendizaje significativo, tal y como lo menciona Ausubel
(1963) “define el aprendizaje significativo como una sucesion de conocimientos
adquiridos de manera no arbitraria a través del desarrollo de habilidades de una

persona, la persona es consiente que puede aprender”( Ausubel 1963, pp. 3-4).

Con lo anteriormente mencionado se puede deducir que la correcta aplicacion
de materiales y ejemplos alusivos a la linea tematica son una constante para que el
aprendizaje significativo pueda desarrollar sin ningin problema, por otra parte la
utilizacién de videos en horas clase, con el fin de ilustrar el contenido son basados en
series del momento como lo son “Los Simpson” o “South Park” relacionados a la linea
tematica a trabajar generan en el estudiante un interés autentico por los materiales
presentados, ligando asi lo que cominmente consumen, con un aprendizaje del plan

de estudios.

Basandonos en las competencias docentes los cuales son expuestas en el
Diario Oficial de la Federacion Acuerdo namero 447, nos indica que los docentes
deben de apropiarse de nuevos conocimientos y estos a su vez planificarlos y
aplicarnos hacia una nueva forma de organizar los contenidos, tal y como menciona
se mencionan “Incorpora nuevos conocimientos y experiencias al acervo con el que
cuentay los traduce en estrategias de ensefianzay de aprendizaje” (Vazquez 2008 p.
2), la adquisicion de nuevos contenidos refleja una mayor riqueza cultural y a su vez
manejo de nuevos saberes para aplicarlos de manera académica, pero ¢Qué sucede
con dichos conocimientos, los cuales no son suficientes?, en la actualidad el docente
se enfrenta a estudiantes del siglo XXI los cuales han desarrollado la necesidades de

utilizar las TAC y por ende se ha generado un domino sobre estas, con esto ultimo los
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docentes en la actualidad al no tener un manejo constante, se pierde la oportunidad

de seguir trabajando y a su vez generado aprendizajes significativos.

Con base a lo mencionado surge la siguiente pregunta ¢Qué pasa con los
estudiantes los cuales no participan en el uso de TAC? Recordemos que las TAC son
consideradas como tecnologias del aprendizaje y conocimiento, estas siendo un
derivado de las TIC, es necesario que se presenten de manera digital, pero siendo
realistas existen casos en los cuales los estudiantes debido a los contextos sociales
no pueden contar con el acceso a estas herramientas siendo rezagados o0 que existan
una brecha digital, me remiti a esta como aquel punto de separacién donde se
identifican diversos contextos los cuales pueden contar con la aplicacion de las TIC y
transformarlas en TAC, sien esta mencionada por Nosiglia, M. C., & Andreoli, S. (2022)
como poder identificar y a su vez “busca visibilizar la diferencia de acceso, uso y
apropiacion de las TIC” (Nosiglia& Andreoli 2022, p. 4), el objetivo es buscar
alternativas como lo son el teléfono celular, la television, y si es posible la utilizacién
de radio para que el estudiante pueda empaparse de conocimientos, esto siendo
mencionado en el articulo web de la pagina Expansion politica (2020) indicando que
“Para continuar su educacién en el hogar, se deberan utilizar todas las herramientas y
canales disponibles, ya sea por radio, television, internet o teléfonos celulares”
(Andénimo 2020, parrafo. 19).

Por otra parte, si existiera el caso de aquellos estudiantes los cuales no puedan contar
con los materiales necesarios para el desarrollo de actividades digitales, se considera
la estrategia de sobrellevar un trabajo colaborativo entre comparieros, esto derivado a
gue durante la integracion de los alumnos a las aulas tras la presente pandemia, se
presenta un distanciamiento entre miembros del cuerpo estudiantil, con relacién esto
se optd por trabajar en conjunto para generar relaciones entre educados, como
también no exista una exclusion entre los mismos, por otra parte los objetivos del

trabajo colaborativo son mencionados por Correa, G. M. M. (2022)

e Interdependencia positiva: permite la relacion entre todos los miembros del equipo,

donde cada uno depende del otro integrante para llegar a la meta.
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e Responsabilidad individual: implica el compromiso personal y con todos los integrantes
del grupo

e Interaccion: fomenta el desarrollo de habilidades interpersonales estableciendo
estrategias efectivas de aprendizaje

e Habilidades sociales: son necesarias para el desarrollo de las relaciones personales
(Correa 2022,p. No)

Aplicando el concepto de TAC el cual se adjunta a Reig (2013) significando asi
“Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento”, indica que estas tecnologias son
necesariamente para fortalecer el conocimiento y a su vez, ir desarrollando un
aprendizaje significativo, es en este punto en el que el docente debe hacer uso de las
nuevas estrategias y por ende retomarlas para que no se pierda la oportunidad de
seguir desarrollando un aprendizaje constante, tal y como mencionan Prudencio, M.,
& Emerson, J. (2018)

El uso de las Tics proporciona al educador y al estudiante herramientas eficaces en el

proceso de ensefianza - aprendizaje, mediante una metodologia activa e innovadora

gue motiva al alumnado a fortalecer sus capacidades y habilidades en diferentes areas

de estudio (Prudencio & Emerson 2018, p. 10).
Esto refiriéndonos a que mientras el estudiante se encuentre fuera de las zonas
escolares, a un se siga desarrollando un interés y busqueda para expandir los
conocimientos, esto propiciando por el docente con la intervencion directa de las TAC,
dando indicaciones de que programas, juegos, series, son un punto de interés con
relacion a los conocimientos revisados durante las hora clase, de igual modo estas
metodologias aplicadas ciertamente en TAC fortalecen una desarrollo autbnomo en la
basqueda de conocimiento por parte del estudiante, esto siendo mencionado por
Vindell Acufa, J. S., & Aguilera Arauz, M. L. (2017), el cual indica que “los alumnos,
de forma proactiva, autonoma, guiados por su curiosidad hacia un aprendizaje
permanente, aprenden a sacar partido a la extraordinaria potencia de Internet como
fuente de informacion, recursos, metodologias didacticas y estimulo permanente”
(Vindell Acufia & Aguilera Arauz 2017,p. 14).

Para el desarrollo de las TAC y como se estuvo haciendo mencion

anteriormente, es necesario que se puedan conocer los gusto de los alumnos y con
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esto en mente partir con el desarrollo de estrategias y actividades adecuadas a lo
planteado por los mismo, previo antes de realizar este tipo de aplicaciones es llevar
acabo preguntas de investigacion para conocer las cualidades con las que se pretenda
trabajar o en palabras de Alaminos, A., & Castejon, J. L. (2006) “La opinion de los
estudiantes constituye uno de los elementos a tener en cuenta a la hora de evaluar la
calidad de la docencia” (Alaminos & Castejon 2006, p. 5).

Con esto en mente se la realizacién de actividades que involucren la utilizacion de
videojuegos, videos, plataformas de creacion (Canva, PowerPoint, Word, Powtown,
Genially entre otras) fueron los medios con los cuales las actividades de los
estudiantes lograron desarrollarse, como también dar alternativas a aquellos los cuales

no cuentan con los recursos tecnolégicos necesarios para el desarrollo.

C. Objetivos
1. Objetivo general.

Aplicar las TAC para desarrollar un aprendizaje significativo con la utilizacion de
herramientas tecnologicas y digitales, todo esto aplicado al campo de interés de los

estudiantes.
2. Objetivos especificos

Identificar el impacto de los aprendizajes por medio de las TAC basandonos en
los conocimientos y gustos del estudiante, de igual modo desarrollar los aprendizajes

y esperados marcados en el plan de estudios.

Vincular de los contenidos previamente desarrollados por el estudiante, con
base a los gustos y el manejo que este tenga con respecto de las TAC, que tipo
programas, videojuegos, peliculas, son utilizados por este, para llevar acabo un

aprendizaje significativo.

Desarrollar espacios en los cuales exista un equilibrio entre lo aprendido por el
docente pueda ser vinculado por lo que el estudiante pueda llegar a consumir de
manera cotidiana en los medios digitales, de este modo llegando asi a impactar en el

educando y desarrollar un aprendizaje significativo.
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D. Supuestos

¢,Como impactan las TAC dentro y fuera del aula en los estudiantes del 1°E de
la escuela secundaria 83 Benito Juarez Garcia y logrando que el aprendizaje sea

significativo?

De acuerdo con la siguiente pregunta, durante las practicas profesionales
realizadas en la escuela secundaria No. 83 “Benito Juarez Garcia” se observé que los
estudiantes hacen manejo de las TAC mediante la aplicacion de dispositivos moviles
como lo son los teléfonos celulares, dicho de este modo es el instrumento por el cual
se tiene un contacto directo en las escuelas, recordemos que educandos del siglo XXI
llevan a cabo actividades en estas herramientas digitales como cosa de todos los dias,
pero, este tipo de utilizacidén esta mas enfocado en el desarrollo de un entretenimiento,

dejando a un las actividades educativas.

La pérdida de la oportunidad del docente por aprovechar estas herramientas son mas
comun de lo que aparenta, en la institucion anteriormente mencionada que fue la
observacion que se realizé en los primeros dias de practicas se identifico un desinterés
en los estudiantes, derivado del desarrollo tradicionalista de las clases Biologia, no
generando una motivacién y por ende no impactar en el estudiante como se esperar
gue sea, o mejor dicho como lo propone los propésitos de la asignatura Ciencia y
Tecnologia | no se encuentra en la bibliografia Biologia lo cual plantea la SEP (2011)
“Valoren la ciencia como una manera de buscar explicaciones, en estrecha relacion
con el desarrollo tecnolégico y como resultado de un proceso histérico, cultural y social

en constante transformacion” (SEP 2011, p. 14).

Al tener una idea sobre aquellas a caracteristicas de los estudiantes, con
relacion a que herramientas son las utilizadas para tener un momento de
entretenimiento en casa, se pueden ir desarrollando puntos de partida para brindar un
interés en las horas clase, las relaciones entre lo visto en internet con la forma en que
el docente pueda sobrellevar las catedras pueden repercutir de igual manera en como

el estudiante pueda ir encontrando semejanzas.
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La conversion de TIC a TAC se da Unicamente cuando estas se estan aplicando
con un fin pedagdgico, teniendo como objetivo que se centren en un aprendizaje, la
aplicacion de videos, presentaciones de PowerPoint, actividades con app’s de
teléfonos celulares, estas siendo ligadas al curriculo educativo, son una fuente en que
el docente tendra que aprovechar para potenciar el contenido académico, se debe
recordar que las TIC estan siendo limitadas Gnicamente a tecnologias para comunicar,

pero no para aprender.

Con lo mencionado anteriormente se tiene planeado aplicar las TAC en un
entorno extraescolar, esto vinculando aquellos gustos que tienen los estudiantes
(como lo es navegar por internet, jugar videojuegos o ver series en plataformas), dicho
de este modo es la vinculacion de los contenidos académicos con los intereses que
tengan los alumnos, de este modo se espera generar un aprendizaje significativo en

los contenidos marcados en el Plan de Estudios.

Véase que el aprendizaje significativo no solo estéa limitado a la utilizacién de
algun tipo de herramienta en general, sino que se puede aplicar en la utilizacion de
diversos medios, como pueden ser imagenes, comparaciones, actividades ludicas, con
esto mencionado se puede retomar que dicha aplicacién tendra que presentar alguna
finalidad pedagdgica, no solo para esta sobrellevando un plan de estudios, sino que
estas presenten alguna intencion de que puedan comprender de manera mas efectiva
como sostener actividades sin la necesidad de estar aburriendo o generando una

monotonia en el educando.
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Capitulo |l



. Marco referencial

Como es de imaginarnos las peliculas, series, videojuegos, etc. Son un pilar en la
sociedad actual, proponiendo al usuario que la consuma un medio de entretenimiento,
y a su vez un aprendizaje, en el caso de los videojuegos es se tiene este tipo de
interaccion, ya que a pesar de ser considerados como una simple pérdida de tiempo,
estos llegan a impactar de forma mas directa en el usuario, propiciandole una
herramienta con la cual se puede indagar con respecto a ciertas tematicas educativas,
dichas interacciones somos mencionadas por Garcia, D. C., & Hernandez, M. D. L. E.
C. (2020) puntualizando diferentes estrategias aplicadas dentro y fuera del campo

educativo:

= Lainteraccion libre — o limitada —, pero que en cualquier caso deja en manos
del jugador/a poder elegir qué ve, desde qué angulo, qué hacen los personajes
en pantalla, en qué centra su atencion sin que le guien, etc. Todo esto pasa de
forma automatica y desapercibida cada vez que jugamos a un videojuego, sea

del género y estilo que sea.

= Laadiccidn, la sensacion de desafio, el objetivo que incita a seguir intentandolo,
el llamado autorreto mediante el cual se genera una sensacion de necesidad,
urgencia y autoconsideracion dentro de unas mecanicas y reglas establecidas
en cada videojuego, de manera que se genera adiccion al videojuego (Garcia &
Hernandez 2020, p. 587).

Como es de percatarnos la adicion de desafios, indagaciéon y a su vez una
absorcion de conocimientos son las principales caracteristicas con las cuales la
mayoria de los videojuegos llegan a impactar en el estudiante, ejemplos existen
muchos con diferentes tematicas y, por ende, competencias a desarrollar, para
puntualizar lo anteriormente dicho tomo como referencia el juego Life is strange en el
cual nos introduce en el personaje Max Caulfield el cual es una estudiante de fotografia
gue a lo largo del juego ira tomando decisiones morales los cuales afectaran positiva

0 negativamente, en el desarrollo de la historia, dicho material puede ser utilizado
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como medio de apoyo en clases de formacion civica y ética en las escuelas
secundaria, ya que el personaje es acorde a la edad aproximada de un estudiante
promedio (11 a 15) el cual como muchos tiene problemas y situaciones morales las

cuales deberan ser resueltas con un sano criterio y pensamiento critico.

Retomando las posturas de diferentes autores ante la utilizacion de TIC y TAC
para el desarrollo de un aprendizaje, y en este caso el fortalecimiento del conocimiento,
hago mencién de Reyes-Macias, M. J. (2014) en su trabajo sobre la implementacion
de los laboratorios virtuales, dicho trabajo argumenta que los estudiantes iran
desarrollando motivacion e interés en el desarrollo de las catedras a trabajar, de igual
modo se hace mencién de la plataforma “Phet interactive simulation” la cual es la
herramienta principal con la que dicho trabajo sale a relucir, esta es citada por el autor

como

un laboratorio virtual que ofrece numerosos simulacion interactivas. Estas aplicaciones
ofrecen instrumentos de medicién, incluyendo reglas, termémetros, voltimetros, etc. A
medida que el usuario manipula estas herramientas interactivas las respuestas se

ofrecen de manera inmediata, para comprobar asi la causa y efecto del fendmeno

estudiado (Reyes-Macias 2014, p. 22).

¢Por qué considerar la utilizacion de videojuegos como un medio para el
desarrollo tanto de los estudiantes dentro y fuera de las aulas?, es muy recurrente
gue la utilizacion de este tipo de herramientas se vea mermada por la falta de
informacion que muchos docentes o padres de familia alberguen al respecto, incluso
algunos estudiantes pueden catalogar dichas plataformas de entretenimiento como
una simple pérdida de tiempo, esto a raiz de que los tutores de los mismos les pueden
llegar a inculcar o bien, a un no tienen la posibilidad de comprobarlo en un entorno
educativo, con esto en mente retomo que la aplicacion de estas herramientas
tecnoldgicas pueden incluso, hacerse uso para visitar sitios de interés colectivo, como
lo son los museos o centros culturales, con esto me estoy refirieron a que la utilidad
de estas herramientas se han realizado con la finalidad de poder recrear espacios de
recreo y cultura, siendo este el caso del El Museo de les Aigles, la situacion de este

espacio de recreacion radica en que durante los tiempos de pandemia dicho lugar no
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contaba con las visitas y por ende no se consideraba un lugar llamativo para
interactuar, ademas de agregar que por los protocolos de salud estaba restringido el

acceso a estos sitios, en palabras de Soler Artiga, M., Rovira Pujo, D., & Garreta
Escuder, Q. (2022), se buscaron estrategias con las cuales pueda existir una

interaccion segura y duradera, anticipandose a “Reinventar la manera de disfrutar del
Museu de les Aiglies mediante la digitalizacion de la experiencia del visitante,
recuperando asi el contacto con él de una manera vanguardista” (Soler Artiga, M.,
Rovira Pujo, D., & Garreta Escuder, Q. ,2022, p.189).

Con lo anteriormente mencionado el centro del cultura opto por la utilizacion de
los videojuegos, activando el programa de “Minecraft Education Edicion”, esta
plataforma de entretenimiento cuenta con la posibilidad de trabajar tanto con alumnos,
padres de familia y docentes, contenidos disciplinares con los cuales el aprendizaje se
da uUnicamente jugando, ademas de eso, este videojuego por si solo es una
herramienta con la cual se trabaja de manera constante el desarrollo del pensamiento
critico y creatividad en los estudiantes, siendo estos de un promedio de entre 9 a 14
afios, mencionando los mismos autores que “MINECRAFT ofrece contenido
apasionante para participantes y familias e incluye actividades divertidas destinadas a
despertar la imaginacion y dar rienda suelta a la creatividad” (Soler Artiga y otros2022
p. 192).

Los videojuegos pueden contar con un potencial con el cual la relacion alumno-
docente puede llevarse a cabo sin la necesidad de que estos puedan encontrarse
fisicamente, a un qué se debe tomar en cuenta que ciertos de estos juegos son
necesariamente guiados por el docente, o mejor dicho, que esté presente ante el grupo

la plataforma con la cual se pretende trabajar.

Viendo que la principal finalidad de un videojuego es que este tenga un incentivo
o que rete al jugador a sobrepasar algun obstaculo, se toma esto como una motivacion
directa hacia el usuario, con esto en mente existen no solo juegos los cuales estén
limitados a superar niveles, sino que estos puedan dejar algun conocimiento en el
jugador, ya sea critico, creativo, lingtistico, motriz y despertar en ellos competencias

gue tal vez no habian desarrollado, ejemplos para estos tenemos gran variedad de
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titulos, algunos de ellos pueden centrarse en dar un conocimiento sobre historia como
lo es el caso de “Age of Empires”, de acuerdo con Aguilla. C (2022) escrito en la pagina
de entretenimiento electrénico xataka, describe cdmo es que la utilizacién de estos
videojuegos ha ayudado en el desarrollo de clases de Historia en Estados Unidos,
mencionando que gran parte del interés hacia esta asignatura, como también el
conocimiento autdnomo que tienen los estudiantes, es derivado del presente juego, la
dinamica del medio de entretenimiento anteriormente mencionado radica en la
conquista y enfrentamiento de diversas culturas reales, con la finalidad de invadir un
territorio, tbmese en cuenta que durante el desarrollo de la partida el bando que se
haya elegido va evolucionando presentando rasgos caracteristicos de estos, como lo
es la economia, arquitectura, lengua y musica, de acuerdo con el testimonio redactado

por el autor indica que

“Paul Milliman, profesor de historia medieval, se dio cuenta del alcance que pueden
tener los videojuegos cuando uno de los mejores estudiantes en una de mis clases era alguien
con quien nunca habia trabajado, le pregunté cémo habia aprendido tanto de historia medieval.
Me contest6 que jugando titulos como Age of Empires Il se habia inspirado para aprender méas

sobre historia medieval “ (Aguilla 2022, p.1).

La motivacion por aprender no solo surge de la mano de los distintos docentes,
sino de también se deben considerar que los medios electrénicos en especial los
videojuegos son una fuente con la cual el estudiante pueda aprender sin la necesidad
de que pueda generar un aburrimiento, por otra parte el aprender sobre culturas no es
lo Unico que un juego puede desarrollar en el alumnado, sino que también pueden
facilitar la comprension de distintas lenguas, esto siendo llevado a cabo tras la

aplicacion de la seleccion de lenguaje en este medio.

Es verdad que al momento de que alguien adquiera este medio de
entretenimiento muchas veces la plataforma donde se esté jugando o el mismo
videojuego no cuenten con la lengua madre del jugador, generando que este deba
adaptarse a las caracteristicas, si bien, el estudiante es propenso a la utilizacion de

este medio como herramienta para generar una lectura, siendo esto mencionado por

Gomez Garcia, L., & Urraco Solanilla, M. (2022) indicado que:
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los videojuegos pueden ser el equivalente a una novela de lectura extensiva en el
sentido de que, si bien puede ser muy beneficiosa para aprender vocabulario su uso

es de tematica libre, es un modelo de ocio que se consume por deseo propio (Garcia

& Solanilla 2022, p. 64).

Esta lectura puede ser aplicada de manera directa en un ambito pedagdgico si
se sabe focalizar, esto me refiero a que hay gran cantidad de juegos los cuales la
tematica es Unicamente el estar revisando materiales de lectura, con la finalidad de
mejorar en la misma o aprender alguna lengua extranjera, el principal exponente de
dicha plataforma que podemos encontrar son los llamados “Digital Game Based
Learning” o aprendizaje basado en videojuegos, entre estos podemos encontrar

plataformas como lo son Duolingo.

Con la plataforma anteriormente mencionada el autor Romero Gamez, J. F lleva
acabo el uso de la plataforma Duolingo indicando que la dinamica de trabajo es
fortalecer las habilidades linguisticas en los estudiantes, esto siendo planteado en su
tesis “FORTALECIMIENTO DEL APRENDIZAJE EN INGLES A TRAVES DEL USO
DE DUOLINGO, EN EL CENTRO REGIONAL DE INVESTIGACION, EDUCACION Y
EXTENSION DE TAURAMENA (CRIEET)”, el desarrollo de esta se implica en los
diferentes tiempos de evaluacion que presentan las sesiones académicas, inicio,
desarrollo y cierre, en estas la implementacion de la plataforma integra la motivacion
gue tiene el estudiante tras la utilizacién, como también el desarrollo del aprendizaje

significativo, este argumenta que:

Para esta propuesta se toma como herramienta tecnolégica “Duolingo”, en este sentido
para el trabajo con ésta se debe tener en cuenta la importancia de identificar los
conocimientos previos en relacion con el idioma inglés, lo cual llevara a una explicacion
acerca del uso de la herramienta TIC, conocer la interfaz, la forma de utilizarla y las

diferentes actividades que se pueden realizar en esta (Romero Gamez s/f p-67).

El uso de herramientas digitales como lo son videojuegos o presentaciones de
PowerPoint regularmente se vinculan hacia un grupo de estudiantes de indole “infantil”,

generando progresivamente la idea de que “facilitara el trabajo, sera mas bonito para
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ellos, les gustan las animaciones”, sabemos que los seres humanos se mantienen en

un proceso constante de aprendizaje o como lo puntualiza Moretta, P. Y. (2016).

La adquisicion de conocimientos es una fase del proceso de aprendizaje en la cual el
estudiante se pone inicialmente en contacto con los contenidos de una asignatura.
Algunas veces se pueden presentar estos contenidos de forma tan vivida que con una

sola vez que se lo presente se logra fijar la idea (Moretta 2016,p-7).

El poder presentar en los estudiantes algin contenido académico y que estos
lo puedan comprender y asociar con algo de manera instantanea seria para los
profesores un suefio hecho realidad, el contraste con esto es que aquellos educandos
no son “robots” generando consigo dudas, falta de comprension, interés nulo, incluso
en estudiantes de universidad se da este tipo de casos, en los cuales la asociacion de
contenido se ve mermada por la falta de comprension hacia los materiales revisados,
esto es mencionado por Carranza, M. L., & Celaya, G. (2003) en su investigacién sobre
como los estudiantes de universidad en la rama de Biologia presentan problemas a la
hora de relacionar los contenido revisados en recursos bibliograficos con lo presentado
por el docente, este tipo de casos son muy recurrentes, donde se ignora las diferentes
formas de comprension de los estudiantes y solo se limita la aplicacion tradicion de
educacion, la memoria, los autores mencionan que se ve un avance en el desarrollo
lector de los estudiantes, pero la comprensién de la linea de trabajo sigue en constante
declive, esto debido a la falta de estrategias docentes, se propuso la utilizacion de
herramientas digitales con la finalidad de generar en los educandos un desarrollo e
integracion de contenido académico de manera significativa, la aplicacion de este,
como los autores lo denomina, tiene como nombre “Atlas de Integracibn Anatémica,
Histologica y Funcional del Hombre y los Animales. Parte I, Sistema Nervioso y
Primeras etapas del desarrollo humano.”, donde la principal finalidad pedagodgica que

se esta trabajando con la presente herramienta marca lo siguiente:

e Abordar el aprendizaje del Sistema Nervioso y las primeras etapas del desarrollo
humano con una metodologia mas activa y participativa.

e Promover un método de entrenamiento para la concrecion de aprendizajes
significativos, permitiendo a los alumnos construir nuevas relaciones integrando los

conocimientos, para luego proyectarlos a la interpretaciéon de situaciones problemas.
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e Familiarizar a los alumnos y docentes con el uso de los textos con una estructura
hipertextual, con su procesamiento, lectura y manipulacion digital

e Estimular la autonomia en el trabajo y propender hacia la autosuficiencia en el logro de
los aprendizajes, a través de la reflexion y emisién de un juicio critico para explorar y

operar con los contenidos (Carranza & Celaya 2003, pp. 8-9).

De acuerdo con los autores esta herramienta he implementacion pedagdgica
facilita el reconocimiento y relacién que se tengan de los que se presente en materiales
como de lectura, como libros de texto o archivos digitales, como también se tengan
pueda vincular con lo que se revise en ese momento de manera digital, estamos
hablando de las presentaciones virtuales, sabemos bien que la implementacién de
estas involucra en el estudiante diferentes tipos de aprendizajes los cuales impactan

de diferente manera en los educandos.

La aplicacién y desarrollo de la labor docente haciendo uso de las TAC impacta
de manera positiva he innovadora en varias situaciones, generando asi que los
educandos puedan sentirse de manera motivada ya su vez tengan ese interés
autentico en seguir desarrollando la linea tematica a trabajar, aplicar estas tecnologias
no solo se esta limitando a implementarlas en presentaciones digitales o uso de
plataformas, sino también, en que los educandos pueda hacer uso de estas y a suvez

generar nuevas habilidades o construir su propio conocimiento.

Es bien sabido que en la actualidad el mayor uso que se da a las tecnologias,
siendo estas por parte de los estudiantes, se limita al poder satisfacer un ocio que se
tenga o solo entretener, hay otras como lo son algunos videojuegos los cuales ademas
de generar ocio en los educandos, estos pueden ir generando un conocimiento, pero
esto debe ir de la mano con las explicaciones docentes, el querer desarrollar en los
educandos actividades innovadores facilita la atencion y genera el interés suficiente
con el cual se pueda adentrar en saber mas, véase el caso de la creacion y edicion de
videos, el poder llevar acabo esta actividad incita a los educandos en poder modificar
y trabajar en situaciones de agrado, ya que la aplican de las tecnologias impacta

directamente en como en su desarrollo.
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Ya se hizo mencién anteriormente de como las plataformas digitales y su
relaciones con trabajos digitales los cuales facilitan la comprension de las lineas
tematicas docentes en las cuales estos lleguen a centrar su trabajo, o abordar ciertos
temas los cuales suelen ser complicados de comprender, a un que se tenga un
conocimiento previo, pero, si en lugar de que los alumnos adquieran el conocimiento,

este lo compartan con sus compaﬁeros.

Este planteamiento anterior surge debido a que la comprensién de los trabajos
realizados por los estudiantes para los propios educandos suele ser mas adecuada,
ya que los mismos pueden situar el aprendizaje, esta estrategia fue desarrollada por
Quesada Chaves, M. J. (2015) donde la situacion didactica fue impartida en él un grupo
de universidad donde en este se trabaja la asignatura de inglés, la intencién del
presente autor indica que el desarrollo de videos para potencializar los aprendizajes
fue una de las acertadas alternativas, ya que se acogié de buena manera por los
estudiantes, esto mencionando que se solicitd la ayuda de expertos para poder
capacitar a los alumnos en el desarrollo de este tipo de actividades, como también se
hizo una previa investigacion en conocer a aquellos los cuales cuenten con las

habilidades para realizar dicha actividad.

Cabe mencionar que la creacion de videos relacionados a una linea teméatica
potencia las habilidades digitales en los alumnos, generado asi nuevas competencias,
por otro lado tras la aplicacién de la actividad anteriormente mencionada la autora

indica que:

En general, se puede considerar que la creacion de videos didacticos, por parte de los
estudiantes como estrategia a desarrollar en una clase cuya poblacién posee un
dominio avanzado del idioma inglés, fue bien vista por todos los jévenes. Se lograron
dos objetivos fundamentales, el primero fue el abordajer del contenido sobre disefio de
pruebas escritas de manera mas atractiva con el fin de despertar el interés en la
materia. El segundo, y el de mayor trascendencia, ya que tendra un fuerte impacto a
futuro, se refiere al interés por continuar con este tipo de practicas didacticas como

parte de su futura labor como profesores de inglés (Chaves 2015, p. 9).
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Con respecto a lo planteado en la actividad anterior y realizar un contrate con
relacion a lo planteado en la presente investigacion, se puede considerar dejar a los
educandos realizar sus materiales de investigacion y acopio de informacion puede
considerarse como una estrategia optima, esto a su vez impacta de manera positiva
en la creacion de diversas habilidades que estos puedan presentar sin que el docente
se dé cuenta que posee el alumno, como también la facilidad de poder presentar hacia
sus compafieros, sin la necesidad de estar utilizando un lenguaje técnico como

docentes, facilitando el entendimiento de los temas.

Continuando con el desarrollo del tema, el uso medios digitales en concreto, la
aplicacion de plataformas virtuales donde es estudiante pueda vaciar el contenido
aprendido en clase, ya sean productos o un espacio donde pueda colocar aquellas
observaciones o conclusiones a llegar, es ideal que se tome como punto clave para
generar asi un aprendizaje, no solo que sea significativo, sino, que este pueda ser

utilizado por demas compaifieros de estudio.

Las plataformas donde es posible realizar un vaciado de informacion, hay
muchas, algunas creadas por los docente como lo es la plataforma WIX o algunas
otras de uso personal como lo son los BLOG en la plataforma de Google, cada uno de
estas puede fungir como una guia al tratar de identificar algun tipo de conocimiento o

bien dar seguimiento a una linea temética escolar.

Este tipo de medios son utilizados por Aguiar-Castillo, L., Hernandez-L6pez, L.,
de Saa-Pérez, P., Clavijo-Rodriguez, A., & Pérez-Jiménez, R. (2018), donde tratan de
atrapar mas a los estudiantes haciendo uso de computadoras o teléfonos méviles, esto
mediante el uso de la plataforma “HEgameApp”, la cual es un espacio (como se hizo
mencion anteriormente) donde el estudiante puede tener acceso a cualquier tipo de
informacion compartida por los docente o ellos mismos, los mismos autores indicas
que:

es una aplicacion web que funciona como material didactico complementario, donde

los alumnos publican contenido relacionado con la asignatura y valoran las

aportaciones publicadas por sus comparfieros, obteniendo una puntuacion que se
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pretende utilizar como mecanismo de motivacion del estudiante” (Aguiar-Castillo y

otros 2018, p-254)

Realizar con los estudiantes un espacio en el cual toda informacién relacionada
a los temas de estudio puedan ser compartida, incentiva a que los comparieros pueda
ir publicando sin remordimiento o generar la duda de que si se encuentran bien o no
en el contenido, esto debido a que la informacion puede irse siendo revisada y a su
vez puntualizada por los mismo educandos, delimitando cual puede ser utilizada como
analices y cual puede ocuparse solo para generar una idea en ellos.

Del mismo modos como mencionan los autores Aguiar-Castillo, L., Hernandez-
Lépez, L., de Saa-Pérez, P., Clavijo-Rodriguez, A., & Pérez-Jiménez, R. (2018), la
realizacién del dicho trabajo “tratara de analizar las actitudes de los estudiantes antes,
durante y después del uso de la HEgameApp en su proceso de ensefanza-
aprendizaje” (Aguiar-Castillo y otros 2018 p. 254), como se hizo mencion al respecto
de la implementacion de dicho trabajo es valorar como son aquellas actitudes que
estos mismos educando puedan ir desarrollando con el uso de la misma herramienta.

Con lo anteriormente mencionado se retomoé parte de mi investigacion con la
utilizacion de Whatsapp, esto con el objetivo de que los educandos puedan estar
compartiendo informacion al respecto de los temas a trabajar en horas clase, como
también el desarrollo de equipos de trabajo para las actividades planteadas por el
docente.

El docente, siempre va a ser parte del proceso de aprendizaje del estudiante y
esto se tiene que tomar en cuenta siempre, antes de iniciar el proceso educativo al
momento de ingresar al sistema preescolar, el desarrollo de aprendizajes se fue ligado
con las experiencias que el infante obtuvo en ese tiempo, al momento de llegar a los
salones de clases, dicho conocimiento se fue enfocado para generar algo mas
significativo en el educando, dicho de otro modo, todo el saber que se va adquiriendo
se desarrolla de manera autbnoma, aprender a caminar, sentarse, es parte de ese
proceso, con esto me remito a que, al igual que el sujeto puede llegar a aprender

habilidades y capacidades nueva de manera auténoma, también puede ir
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desarrollando y entendiendo diferentes formas de trabajo con el apoyo de las TIC y
TAC.

El docente debe siempre tomar en cuenta las capacidades que el estudiante
pueda desarrollar sin que este intervenga, esto puede ir de la mano con el interés que
el alumno cuente o como mencionando el autor Miranda Torres, L. A. (2015)

es fundamental entonces que, el docente tenga en cuenta siempre los conocimientos

previos de los estudiantes y tener claro que cada uno de ellos tiene talentos y

requerimientos especificos y aprenden con diferentes estilos, métodos y a su propio

ritmo (Miranda Torres, L. A. ,2015, p. 219).

Al momento de que el docente pueda identificar aquellas fortalezas educativas
con las que cuenta el educando, ser& grata la forma en que la implementacion de
estrategias docentes puede impactar en el mismo cuerpo estudiantil.

Implementar estrategias adecuadas fortalecera el conocimiento en estos, de
acuerdo con Castafieda y Adell, (2011) el cual es citado por Miranda Torres, L. A.
(2015) hace mencidn de una serie de puntos los cuales impactan en que el estudiante
pueda fortalecer su aprendizaje estando de manera autonoma, esto puntualizando en
los siguiente

e Explorar informacion, leer, acceder al capital cultural e intelectual: uso de
herramientas para buscar en las fuentes de informacion a las que se accede a la
informacion en forma de objeto o artefacto (mediatecas).

e Reflexionar, organizar creativamente la informacion, producir conocimientos, crear
ambientes de aprendizajes y publicar las producciones: uso de herramientas para
penetrar los entornos en los que se puede transformar la informacion (sitios donde
se escribe, se comenta, analiza, recrea y se publica).

e Compartir y aprender con los otros en las redes personales de aprendizaje
colaborativo (PLN, Personal Learning Network): uso de herramientas para abordar
los entornos donde se relaciona la persona con otras personas de/con las que se
aprende en escenarios colaborativos (Quintero & Adell 2011 ,p. 221)

Como podemos identificar, el poder llevar a cabo la implementacion un

aprendizaje autbnomo con apoyo de las TAC es con base a qué elementos se utilicen
para que el sujeto pueda desarrollar dicha habilidad, se debe recordar que cualquiera

puede ejecutar este tipo de aprendizaje, solo es cuestion de que el interesando pueda

43



estructurar un plan de trabajo basado en las necesidades y conocimientos que se
pretendan integran.

Sabemos que el desarrollar en los educandos el interés por desarrollar las
actividades planteadas en la planeacion puede llegar a ser complicado esto debido a
gue dichos alumnos no cuentan con las habilidades suficientes o bien la motivacion
con la que cuentan no es la suficiente para que puedan quedar encantados con la
dinamica de trabajo.

A un que se pueda considerar como el mejor docente que hay, siempre existe
una excepcion con respecto al desarrollo de actividades y esto se da cuando las
actividades son complicadas o aburridas, es normal que los estudiantes puedan llegar
a frustren, pero como sabemos la labor docente dicta que debemos ser un guia para
el educando.

Con esto ultimo mencionado se puede entender que el docente esta para
apoyar en la resolucién de problemas brindando las herramientas o los medios
adecuados para sobrellevar dichas complicaciones, de esto retomo a Moreno Verdulla,
P., & Trigo Ibafez, E. (2017) donde nos plantea la situacién de que en sus salén de
clases los estudiante son cuentan con las habilidades para estar desarrollando mapas
conceptuales, los productos entregados hacia el docente no cuentan con los
requerimientos de estos instrumentos, mencionado que el punto a estar trabajando
con ellos, es que no identifican como y cuando es necesario el estar colocando la
informacion adecuada.

Para el desarrollo de dicha actividad los autores hacen mencién sobre cémo
explicar la adecuada creacion de estos productos con ayuda de las TIC las cuales tras
su incorporacion hacia un medio pedagodgico y a su vez implementacion para despejar
las cuestiones del alumnos, llegan a convertirse en TAC, junto con estas herramientas
se realizaron presentaciones virtuales las cuales se fueron adecuando a las
necesidades de identificar la estructura base del material a revisar, de igual modo, los

autores considera que:

La introduccion de elementos digitales en una sociedad cada vez mas inmersa en las

TIC y las TAC supone un elemento atrayente que sitia al alumnado en su contexto
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mas cercano y se adapta a la evolucion humana, de la que la educacién ha de ser
participe en lugar de mostrarse ajena al cambio (Moreno Verdulla & Ibafiez 2017, p.
101).

La adaptacion del medio escolar hacia las nuevas tecnologias TAC es parte del
desarrollo del siglo XXI, adjuntando nuevas estrategias con las cuales el docente
pueda fortalecer el aprendizaje del estudiante, brindar las oportunidades de trabajo,
como también ser dindmico en el desarrollo de las mismas son parte de generar un

ambiente de paz en el desarrollo de las clases, tal y como mencionan:

Las experiencias didacticas en las que el estudiante ha de planificar sus tareas,
colaborar en pequefio y gran grupo para construir sus conocimientos de manera
colaborativa'y encontrar en el proceso la motivacién por el aprendizaje representan una
gran ventaja respecto a otro tipo de metodologias centradas en el docente como eje
del desarrollo de un tema” (Moreno Verdulla & Ibafez 2017, p. 101).

Para dar continuidad a lo revisado por diversos autores, con respecto a la linea
tematica a trabajar, sabemos que la escuela es uno de los pilares fundamentales en el
desarrollo social de los estudiantes, como también generen un ambiente de
aprendizaje educados para este, en dicho espacio es muy comin que al no
presentarse algo que el educando considere éptimo para estar trabajando o se sienta
interesado al respecto, puede generar desagrado o interés al respecto, como se estuvo
haciendo menciona con anterioridad, los estudiantes deberan de estar presencial
alguna motivacion o reto que los haga continuar con los contenido académicos, de lo

contrario solo veran el desarrollo educativo como una pérdida de tiempo mas.

Con esto en mente podemos partir que aun que existan “buenos maestros”, el
captar el interés del educando no solo radica en aplicar una metodologia como lo dicta
la palabra, sino, que debe estar en la busqueda constante de estrategias he
instrumentos adecuados al interés de los alumnos, con esto me refiero a que se
pueden hacer uso de cualquier instrumento para generar un aprendizaje, pero si hos
situamos en los estudiantes del siglo XXI, el impacto tecnolégico es primordial, pues
estos son los consumidores de las tecnologias y herramientas que se les brinda.
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Con lo anteriormente mencionado el autor Armijos Moreno, J. E., & Castro
Pogo, L. E. (2017) trabaja estas situaciones con sus estudiantes en curso, identificando
gue la mayor problemética de estos, es que no se puede generar en las horas clase el
desarrollo de un aprendizaje significativo, lo cual es preocupante tanto para padres de
familia, como para el mismo docente “Se observé una serie de problemas relacionado
con la baja calidad del aprendizaje significativo en los estudiantes, por la carencia de

las nuevas tecnologias de ensefianza”. (Moreno & Castro Pogo 2017, p. 5)

De este modo menciona que el autor tomo como alternativa el llevar acabo el
uso de herramientas digitales, con la finalidad de que los contenidos revisados durante
sus horas clase en la asignatura de informética puedan resultar significativos para los

estudiantes, de este modo afirma que:

surge la necesidad de aplicar tecnologia de ambiente colaborativo-TAC como un
instrumento de reforzamiento a nuevos conocimientos, con estrategias adecuadas
basada en juegos didacticos para la aplicacion en el desarrollo del trabajo Colaborativo
gue permiten llevar a la préactica el contenido de ensefianza, que estimule los sentidos,
la forma de actuar, de aprender ya que son elementos que van ligado al aprendizaje

significativo (Moreno & Castro Pogo 2017 p. 5).

Al retomar que el autor identificar que la aplicacion de herramientas digitales
como alternativa para el adecuada desarrollo de los estudiantes, en especial para el
aprendizaje significativo, hace mencion que el desarrollo y desarrollo de una guia

didactica de actividades, es atrayente para el cuerpo estudiantil pues:

tienen como finalidad mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje, para afianzar
los conocimientos en los estudiantes y lograr en ellos mejores resultados académicos,
es importante mencionar que la guia did4ctica, es un instrumento valioso que permitira

mejorar la calidad de aprendizaje significativo (Moreno & Castro Pogo 2017 ,p. 118).

Partiendo de lo mencionado con anterioridad se concreta la idea de que los
educandos pueden sentirse muy poco estimulados con relacion tanto a los
instrumentos , como al igual que la metodologia que los docentes aplican para el
desarrollo de las horas clase, limitandose a la tan conocida “tradicional” la cual es

mencionada por Fernandez Martinez, A., Nuviala, A., Pérez Ordas, R., Grao Cruces,
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A., Gonzalez Badillo, J. J., Porcel Géalvez, A. M., & Tamayo Fajardo, J. A. (2012) al
hacer referencia de que “En la formacion tradicional, el rol del profesor se centraba

en la ensefianza-emision— transmision de conocimientos, mientras que el rol del
estudiante se centraba en la recepcion y asimilacién de conocimientos” (Fernandez

Martinez y otros 2012, p. 2).

El desarrollo de las estrategias tradicionales como se hizo mencidn, Gnicamente
limita al estudiante a ser un receptor de la informacion, mas no ser un participe este,
las dinamicas impacta de menara negativa en el educando, pues no existen retos o
motivaciones directas hacia el mismo, ahora bien si aplicamos lo que se indic6 en una
de asignaturas que los educandos pueden considerar “dificil” como lo es matematicas,
el desarrollo de un aprendizaje puede ser conflictivo en estos pues la limitada
interaccion entre el docente y alumnos durante las explicaciones de en horas clase

afectan como poder trabajar de mejor manera con estos.

De esto parto que el autor Acosta Portilla, L. G. (2022) tras identificar que sus
estudiantes durante el desarrollo de las mismas horas clase en la asignatura de
geometria analitica, al estar Unicamente trabajado con la metodologia tradicionalista,
puntualiza que los alumnos se sienten poco motivados, generando que los
aprendizajes suelan ser desgastantes para ellos, en lugar de nutrir el conocimiento,
siendo refutado por el mismo autor indicando que “en vista que de la manera tradicional
gue se impartia, no solo genera fatiga escolar y poco interés, teniendo como
consecuencia que los estudiantes no tengan un aprendizaje significativo” (Acosta
Portilla 2022, p. 4).

Una de las alternativas que el docente emplea es la utilizacion de las TIC esto
para potenciar los saberes del estudiante, esto convirtiendo lo tecnologico en una
medio de aprendizaje pedagdgico, o mejor dicho TAC, como también estar generando
en los educandos aprendizajes significativos, saliendo de una rutina tradicional, esto
va de la mano con el uso de presentaciones digitales, graficas, videos, los cuales como

nos hace mencion:

47



se determin6 que las herramientas TAC: videos interactivos, audios, imagen-
infografias, gamificacion, presentaciones, buscadores y navegacion, GeoGebra,
permiti6 desarrollar competencias digitales en los estudiantes de Tercer afio de
bachillerato, estimulando el interés y la motivacion para el aprendizaje de la geometria
analitica (Acosta Portilla 2022, p.71).

Como se pudo identificar, sobrellevar las herramientas digitales de manera
correcta en un espacio de aprendizaje el cual ya se encuentra “en una zona de confort”
puede hacer que el educando pueda estar generando interés hacia las asignaturas en
cuestién, no solo de las mas “facilites” como estas las denominan, sino que puedan
identificar esos retos los cuales son necesarios sobrellevar, de igual modo, el
desarrollo de habilidades digitales son de identificar pues, no solo se tiene que estar
trabajando con herramientas y dejarlo hasta ahi, sino, que se incentiva a que el alumno

pueda hacer uso y manejo de las mismas.

El uso de herramientas digitales no solo debe aplicarse a aquellas asignaturas
las cuales lleguen a considerarse dificiles o faciles, las TAC se pueden llevar acabo
siempre y cuando el docente identifique aquellos puntos de mejora o factores de riesgo
en el aula, con esto como base, la aplicacion de estos medios digitales sustenta su
aplicacion para identificar, ideas, centrar temas o hacer que el estudiante pueda

focalizar los contenidos esperados de las asignaturas a trabajar.

Consideré pertinente que las TAC pueden aplicarse para ampliar el rango de
saber del estudiante o bien esclarecer dudas que se tengan al respecto, esto lo aplica
el autor Castiblanco Pineda, L. C tras identificar que los conocimientos de los
estudiantes con respecto a la asignatura de Geografia no son los mas optimos, dicho
de otro modo por el autor “Se determind cuales eran las dificultades en el desarrollo
de competencias y habilidades. Obteniendo que las mas relevantes son las

relacionadas con la geografia” (Acosta Portilla 2022 p. 12).

Con lo planteo el docente se menciona que el desarrollo de estas herramientas
va ligada con el uso de instrumentos que se aplicaron para potenciar el
aprendizaje, dicho de todos modos, durante las sesiones a trabajar (las cuales

son 3) indica que se hicieron hizo tanto de elementos digitales, como elementos
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fisicos estos a su vez ligados a la linea tematica a revisar indicando que
“‘ademas del apoyo en recursos digitales que puedan ser llevados por el docente
y no necesiten de conexion a internet como videos cortos que permitan abordar
conceptos basicos con el apoyo de PowTown que permite crear animaciones”

(Acosta Portilla 2022 ,pp.69-70)

A su vez nos sitla en la aplicacion de rompecabezas que son llevados de

manera digital indicando que:

Para ello se hace uso de las herramientas Aumentaty que permite presentar contenido
de realidad aumentada a través de marcadores previamente determinados, y Scope
De Aumentaty dicha herramienta permite descargar al equipo mavil contenido
desarrollado en aumentaty y visualizarlo posteriormente en cualquier lugar sin

necesidad de conexion a internet” (Acosta Portilla2022 pp. 69-70).

Por ultimo hizo una mencion con respecto a que el docente implementé otras
plataformas interactivas con el estudiante, esto para desarrollar un aprendizaje

significativo, indicando que:

se pretende fortalecer competencias relacionadas con localizacion y ubicacion
geoespacial por lo que decide utilizarse la herramienta Genially que permite realizar
presentaciones interactivas, de forma diferente donde se da la posibilidad a los
estudiantes de interactuar con el contenido de forma autonoma (Acosta Portilla 2022
pp. 69-70)

Realizando un analisis de las herramientas implementadas en el desarrollo de
los estudiantes para la comprension de la linea tematica basada en geografia,
podemos identificar la variedad de instrumentos los cuales son aplicados para ir
identificando aquellos puntos fuertes en los educandos, como también generando un

dinamismo en las horas clases, y no solo aplicar lo mismo en todo momento.

Sabemos bien que el impacto de las TAC como medio por el cual el estudiante
aprenda ya se a estar abordando durante el presente capitulo, argumentando como es
gue los docentes y autores vinculados a estas areas de trabajo presentan sus
diferentes estrategias, como también incentivos para que el alumno pueda identificar
aquellos aprendizajes deseados por el mismos cuerpo docente.
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Se han estado presentando problemas tanto para identificar los contenidos
revisados en horas clase, como también aquellas motivaciones o metodologias las
cuales son implementadas por el docente para centrar el contenido a revisar, incluso
como instituciones hacen uso de estos medios para generar una innovacion a la hora

de presentar el contenido a aquellos los cuales les interese revisar su contenido.

Entendemos que la inclusion de los videojuegos a este tipo de medios son
aguellas alternativas las cuales escasamente puedes encontrar a desarrollar en los
medios educativos, esto da pie a que al momento de llevarlo a cabo se presente un
repentino interés hacia estos, presentando la dinAmica de trabajo y a su vez

identificando la problemética a trabajar, es facil incluirlos en las horas clase.

Los videojuegos como ya se hizo mencion, pueden ser ese medio para que el
estudiante no solo este aprendiendo o vinculando lo aprendido durante las
intervenciones docentes, sino que también son ideales para seguir aprendiendo fuera
del campo educativo, como es debido se deben de estar eligiendo de manera correcta

aguellos juegos los cuales pueden servir como fuente de aprendizaje externa.

No solo los videojuegos son considerados como un medio electrénico por el
cual el docente puede apoyarse de estos para ir ligando los contenidos revisados, con
el conocimiento previo que tengan los estudiantes, los videos interactivos o capitulos
relacionados a series modernas pueden ser utilizados por los mismos para llevar a

cabo esa vinculacion tan esperada.

Series como lo son los Simpson son catalogadas por los padres de familia que
no desarrollan ninguna inteligencia en los estudiantes, limitandolos a una serie basura,
la realidad es que hay capitulos los cuales pueden relacionarse con diferentes
tematicas, siendo este el caso del desequilibrio ambiental, tala de arboles o
contaminacion ambiental, estos tres temas siendo mencionados en el capitulo “Bart

vs. Australia”.

De igual modo con lo anteriormente mencionado y a su vez la vinculacion de los
aprendizajes y videojuegos el autor Garcia Rubio, P., & Yebra Pertusa, J. M. (2019).

Realiza la implementacion de los mismos para potenciar el saber de los estudiantes,
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esto en la asighatura de inglés , mediante la implementacion de un videojuego

adecuado a cualquier edad, esto siendo “The Sims” esto a raiz de que:

Este hecho lleva a dos grandes problemas en el proceso de ensefianza y aprendizaje
del inglés, que los alumnos pierden la motivacién por aprender inglés y que puedan
sentir cierto grado de miedo por mantener conversaciones en inglés en la vida real
(Rubio & Yebra Pertusa 2019, p. 5).

Tras la implementacién de esta herramienta el docente identifico que es
pertinente llevar a cabo una motivacion y generar seguridad en los estudiantes para

desarrollar tanto una competencia educada a su perfil de egreso.

Partiendo de esto, el docente planteo estrategias adecuadas a este juego, el cual
potencia los conocimientos del estudiante como también plantea las bases para una
optimacion generada solamente por estar jugando con sus compaferos o de manera
individual, esto argumentando que los productos a desarrollar y objetivos, esto

planteando que:

objetivo principal o general de este trabajo es elaborar una propuesta de innovacion
didactica para sexto de primaria en la que los alumnos creen un cortometraje, un tipo
de narracion digital, a través del cual trabajen las cuatro destrezas del inglés (hablar,

escuchar, leer y escribir) (Rubio & Yebra Pertusa 2019,p.6).

Como se puede hacer el analisis con respecto a lo mencionado, trabajar las
motivaciones y desarrollo del aprendizaje es un punto fuerte en la educacion, pero de
qué sirve si no existe una fuente de motivacion en el estudiante que lo invite a seguir

explorando las alternativas de trabajo.
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Capitulo Il



M. Marco teérico

Como bien lo estructura el primer pilar de la educacion “Aprender a conocer”, el
docente debe tener un dominio de los conocimientos y a su vez saber como aplicarlos
de forma directa con los aprendizajes esperados para que exista una toma de
conocimientos, el cual llegue a ser significativo y no quede alguna duda tras impartir
una catedra con los educandos, pero como es de imaginarnos, siempre existen casos
en los cuales por mas que un profesor llegue a formalizar una metodologia, no es
posible impactar en el educando, buscando las alternativas necesarias para poder
desarrollarlo, casi siempre pasando de largo una intervencion hacia las TAC, las cuales
son mencionadas por Rosario, J. (2006) como “conjunto de tecnologias que permiten
la adquisicion, produccion, almacenamiento, tratamiento, comunicacion, registro y
presentacion de informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en
senales de naturaleza acustica, 6ptica o electromagnética.” (Rosario 2006, p-2), pero
la cuestion es, ¢ Por qué los docentes pasan de largo estas herramientas? O mejor

dijo, ¢ Qué los hace ignorarlas y no implementarlas como medio de aprendizaje?

Sabemos que la implementacion de estas nuevas tecnologias hacia el desarrollo
de un proceso educativo parte de la necesidad de que los educandos puedan
apropiarse de las nuevas competencias tecnologias, esto funge en el educando el
desarrollo de una nueva forma de trabajo la cual suele resultar interesante y
motivadora, debido a la implementacion de variedad de herramientas las cuales
resultan atractivas, de igual modo como menciona el autor Lopez, M. M. (2013) donde
este maneja una vinculacion de las TAC con la formacién no solo de estudiantes, sino

de ciudadanos:

Estas TICs y TACs, han abierto un nuevo panorama ante el que los docentes y los
sistemas educativos deben replantearse nuevos espacios formativos y por tanto,
nuevos contenidos educativos, y por ello unas metodologias adecuadas que inciden
en los procesos de ensefianza-aprendizaje, para poder garantizar una educacion y

formacion de calidad a los futuros ciudadanos (L6pez 2013, p. 2).
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Como es de observarse la implementacion de estas herramientas vincula el
desarrollo de competencias educativas y el desarrollo de ciudadanos mejor
preparados, se debe de considerar que esto puede irse trabajando de manera
colaborativa a la par del docente, sino, que al ser estas un medio que se encuentra al

alcance de cualquier usuario se puede ir desarrollando un aprendizaje autébnomo.

A.- Las TAC
a) Uso pedagdégico de las TIC,
b) Desarrollo de habilidades cognitivas vy,

c) Desarrollo de competencias del siglo XXI

Comenzando con esta teméatica es primordial puntualizar que como menciona
Enriquez, S. C. (2012) que el conocimiento por medio de las herramientas digitales no
solo se centran en la utilizacion de TIC, si no que estas por si solas solo son
tecnologias, las cuales deben tener una guia para saber aplicarse a un campo
educativo, indicandonos que “no basta ensefiar las TIC, sino que deben venir
acompafiadas del conocimiento metodoldgico necesario para aprender a generar con

ellas un aprendizaje significativo”. (Enriquez 2012, p. 4).

Las TAC son mencionadas por Enriquez, S. C. (2012) como “tecnologias del
aprendizaje y el conocimiento” (Enriquez 2012, p-4), las cuales deberan tener como
finalidad ir orientadas hacia un desarrollo de los conocimientos hacia quieres se tenga
planeado utilizar, de igual modo dichas TAC son mencionadas por Lozano (2011)
como un medios para “orientar las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) hacia unos usos mas formativos, tanto para el estudiante como para el profesor,

con el objetivo de aprender mas y mejor.”( Lozano 2011, p. 46).

Desde que el educando ha tenido acceso a este tipo de herramientas digitales,
su utilizacion se ha fijjado simplemente en saciar un gusto o llegar a un “bagaje
electrénico”, el cual en su mayoria hacen uso de estas como un simple entretenimiento
y en pocas ocasiones son utilizados para dar un seguimiento a las actividades

educativas, poniendo un hincapié en que estas no deben ser asignadas por el docente
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en curso, tomemos en cuenta que la era digital es ahora y que los jévenes estudiantes
son los consumidores mas propensos de esta, tal y como nos menciona Cruz, P. L.
(2015) interpretando la idea de Medrano(2008) haciendo un énfasis en como se ha
estado cambiando la postura del estudiante con respecto a los materiales utilizados

para sobrellevar una aprendizaje.

En general, el alumnado actual posee acceso a una gran variedad de herramientas
cognitivas, las cuales suponen una enorme fuente de informacién para el mismo, como
resultado del contacto con los medios audiovisuales y tecnologicos desde su mas tierna
infancia. (Cruz 2008, p. 659).

Estas herramientas seran clave para el desarrollo de un aprendizaje
significativo, esto vinculandose con las necesidades que el estudiante tenga o presente
en su perfil, esto siendo mencionado por Lozano, R. (2011) indicando que es primordial
que “conocer las herramientas, pero ademas saberlas seleccionar y utilizar
adecuadamente para la adquisicion de conocimientos y en funcion de las diferentes

necesidades y perfiles” (Lozano 2011, p. 46).

De igual modo se deben de considerar los escenarios en los cuales el docente
pueda llevar a cabo dicha aplicacion de TAC con los estudiantes, esto refiriéndome a
lo mencionado por Vygotsky en sus trabajos sobre la zona de desarrollo préximo,
sabemos bien que este trabajo puntualizan las accione que toman los nifios con
respecto a un antes y después de sobrellevar alguna actividad impuesta hacia ellos,
colocando asi (a una tercero) como fuente de consulta para que este infante pueda
guiar su conocimientos, desarrollando con esto nuevos conocimientos, dicho
fundamento es mencionado por Alvarez, A., & Del Rio, P. (1990) en su libro Educacion
y desarrollo: la teoria de Vygotsky y la zona de desarrollo préximo y a su vez
mencionado a Vygotsky “Lo que el nifio puede hacer hoy con ayuda de los adultos, lo

podra hacer mafiana por si solo” (Alvarez & Del Rio 1990, p. 112).

Retomando la idea anterior, el docente puede dar una guia con respecto a la
aplicacién de TAC dentro del &mbito educativo, como también fuera de este; sabemos
gue los estudiantes son muy propensos a utilizar las tecnologias con fines de

entretenimiento, pero si el docente es capaz de plantear situaciones con las cuales
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estas herramientas pasan a un plano educativo, el educando comienza a ir
desarrollando tanto nuevos conocimientos, como habilidades, recordemos que el

termino TAC es aplicado por Reig-Hernandez, D. (2013) en su articulo El aprendizaje
social y los profesionales de la informacion, indicando que “TAC o tecnologias del

aprendizaje y el conocimiento, usar por ejemplo los videotutoriales y recursos
multimedia online para el aprendizaje” (Santos-Matos & Reig-Hernandez 2013, p.
547), con lo anteriormente dicho, las tecnologias pueden ir potenciando el aprendizaje
del estudiante sabiendo cuando aplicarlas, véase el caso de los videojuegos o foros

virtuales, estos ultimos siendo espacios colectivos de informacion

En relacion a los foros virtuales y los espacios de participacion colectiva en el
desarrollo del conocimiento, es primordial hacer una mencién sobre aquellas
tecnologias las cuales se encargan de sobrellevar dicho conocimiento o mejor dicho
“anclaje”, esto debido a que vinculan el saber que se tengan de manera individual,
compartiéndolo asi con el resto de consumidores de estas tecnologias, las llamas

tecnologias del empoderamiento y la participacion (TEP).

Estas herramientas son mencionadas por Farias, F. J. Z., & Ponguillo, K. A. B.
(2017) como “Las TEP denominadas (Tecnologias de Empoderamiento vy
participacion)” (Farias & Ponguillo 2017, p. 172), las cuales pueden usarse como medio
para desarrollar el vaciado y dialogo de informacion con respecto al interés colectivo

gue se tenga con relacién a un tema.

Veamos este tipo de tecnologia como el espacio donde se es posible alberga a
distintos usuarios los cuales se consideran expertos de un tema en concreto, el cual
tiene como objetivo dialogar y debatir al respecto de lo planteado con anterioridad, tal

y como es mencionado por el mismo autor:

Las TEP dan nacimiento a un nuevo universo, que apuesta a la participacion y
empoderamiento de los receptores, creando un puente entre el conocimiento individual

y el colectivo, porque permite un aprendizaje pro-activo que potencia las habilidades

individuales, en un contexto participativo (Farias & Ponguillo 2017, p.172).
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Dicho de otro modo la participacion es un detonante en el desarrollo intelectual
de la individual y colectiva, si realizamos un diferencia con el TAC, estas estan ligadas
a la aplicacion de una tecnologia la cual puede irse transformando o aplicando en el
caso correcto, en alguna rama pedagogica, esto con la finalidad de estar generado
algun aprendizaje en el sujeto que quiera estar trabajando, de igual modo, las TEP
actuaran como medio donde se residen grandes cantidades de informacion las cuales
sirven como medio para exprimir los conocimientos colectivos y con estos poder partir
para generar alguan conocimiento o llegar a una conclusién en concreto con relacién a
una tema, entre estos medios los mas conocidos para su desarrollo encontramos las

llamada redes sociales.

Lo anteriormente planteado indica que las redes sociales son ese espacio en
concreto donde la informacion es transmitida entre usuarios los cuales pueden revisar
y comenzar a identificar aguellos puntos fuerte de esta como también limitarla a solo
“informacion basura”, las redes son propuestas por Dolors Reig siendo mencionada
por Farias, F. J. Z., & Ponguillo, K. A. B. (2017), donde trabaja la relacion que estas se

tiene con el espectador, indicando que:

e El organizador de la inteligencia colectiva, quien orienta la obtencion de
productos de habilidades para organizarse.

e Y un maestro experto en Participacion, quien sera el encargado de las
habilidades de inteligencias, empoderamiento individual, creatividad colectiva
(Farias & Ponguillo 2017, p.173).

El papel de cada sujeto en cuestién con relacion a su participacion que se tenga
gracias a la aplicacion de las TEP seré diferente, encargandose de compartir y orientar
la informacién socializada, como también aquel que trabaja el contenido de manera

creativa y coherente para llegar a un aprendizaje.

B.- Aprendizaje significativo

Antes de poder conocer que es el aprendizaje significativo y como es que este

impacta de manera concreta en los estudiantes, se necesita identificar el tipo de
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aprendizaje con el cual se esté trabajado y cuales son las caracteristicas de los
mismos, estos son mencionados por Ausubel en su teoria del aprendizaje significativo,
pero son resumidos y mencionados por Torres, T. V. (2003) en su articulo El
aprendizaje verbal significativo de Ausubel. Algunas consideraciones desde el enfoque

histérico cultural como

Aprendizaje representacional: tipo basico de aprendizaje significativo. En él se asignan
significados a determinados simbolos (palabras) se identifican los simbolos con sus referentes

(objetos, eventos, conceptos).

Aprendizaje de conceptos: los conceptos representan regularidades de eventos u
objetos, y son representados también por simbolos particulares o categorias y representan
abstracciones de atributos esenciales de los referentes.

Aprendizaje proposicional: la tarea no es aprender significativamente lo que
representan las palabras aisladas o combinadas sino aprender lo que significan las ideas
expresadas en una proposicion, las cuales a su vez constituyen un concepto. En este tipo de

aprendizaje la tarea no es aprender un significado aislado de los diferentes conceptos que

constituyen una proposicion, sino el significado de ella como un todo (Torres2003,p. 38).

Como es de imaginarse cada aspecto de los aprendizajes significativos tendra
un impacto determinado dependiendo de la situacién en la que se esté trabajando,
pero la finalidad de cada uno radica en que los estudiantes puedan generar un
conocimiento en base a lo que saben, esto mediante la guia docente con relacion a
los materiales utilizados para potenciar el saber previo que se tenga, como ya se hizo
mencién sobre el uso de las TAC en la educacion, la aplicacién de medios digitales
facilita que el alumno pueda generar nuevos conocimientos o un aprendizaje
significativo, esto debido a la intervencion de imagenes, videos o herramientas

digitales con las cuales el estudiante vincular el saber que este tenga.

Como se estuvo mencionando anteriormente el resultado de la utilizacion de las
TAC es que los estudiantes puedan ir desarrollando un aprendizaje significativo,
recordemos bien que este tipo de formacion para los estudiantes es mencionado por
Ausubel (1963), el cual indica que esta forma de acopio de informacién se deriva del

rescate de conocimientos por medio de algo que sea representativo, mencionando que
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“el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y
almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier

campo de conocimiento”( Ausubel 1963, p. 58).

Por otra parte, Dinarte, G. A. (2011) nos da su punto de vista con respecto a
que es el aprendizaje significativo, mencionando que este “basicamente esta referido
a utilizar los conocimientos previos del alumno para construir un nuevo aprendizaje” (,
Dinarte 2011 ,p. 140). Como es de esperarse el conocimiento debe ser guiado por el
docente y a su vez marcar el como se llevara a cabo dicha vinculacién del contenido,
recordemos bien que el contenido no solo es llevado a cabo por el maestro con la
finalidad de sobrellevar el plan de estudios, este debe de contar con un punto en

especifico y llegar a un objetivo.

Retomando las ideas de Ausubel, conocer el saber previo de los estudiantes
implicara el desarrollar de mejor manera un aprendizaje significativo, esto a su vez es
vinculado con las herramientas las cuales se pretenda desarrollar, dicho de otro modo
“conocer y aplicar” es la parte central de este conocimiento, del mismo modo Ausubel,
D. (1983) lo hace mencion en su Teoria del aprendizaje significativo puntualizando

que:

las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos 0 proposiciones
relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva
del individuo y que funcionen como un punto de "anclaje" a las primeras
(Ausubel 1983 ,p-2).

1.- Tipos de aprendizaje significativo

De acuerdo con la teoria del aprendizaje significativo, la cual es postulada por
David Ausubel, esta indica que el estudiante puede trabajar la conceptualizacion de
diferentes aprendizajes, los cuales deberan de ser guiados por el docente con la
finalidad de que estos tengan un sentido para el educando, dicho de otro modo, se

pueda generar un conocimiento.
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Los tipos de aprendizaje significativo se veran aplicados en distintas
condiciones las cuales determinaran el trabajo docente aplicadas a estas, estos son

seccionados en tres modelos:

e Aprendizaje por representaciones
e Aprendizajes por concepto.

e Aprendizaje por proposiciones

El primero de los tres tipos de aprendizajes es fundamental para que los otros dos
puedan desarrollarse, ya que en este se trabaja una relacion entre aquellos objetos o
simbolos que el estudiante este revisando o adquiera, como lo es tener un “peluche’,
el estudiante puede no conocer el significado de esta palabra pero si relacionar el
objeto que se encuentra ligado a esta, en cuestion dicha teoria es sustentada por
(Ausubel, 1983) puntualizandolo de la siguiente manera “Ocurre cuando se igualan en
significado simbolos arbitrarios con sus referentes (objetos, eventos, conceptos) y
significan para el alumno cualquier significado al que sus referentes aludan”
(Ausubel,1983, p-5), en otra palabras, la relacion objeto-significado, se potencia con la
utilizacién de algun elemento caracteristico en el desarrollo del aprendizaje del

estudiante.

Continuando con los diferentes tipos de aprendizajes los cuales son aplicados en
distintas situaciones, es momento de contextualizar el segundo de ellos “Aprendizajes
por conceptos”, este tipo de aprendizaje se vincula con el anteriormente mencionado
“representaciones”, esto se deriva de que el estudiante al tener algun contacto con en
cuestion con el concepto de “peluche”, se gestionara por parte de un tercero la relacion
gue se tenga con dicho, esto con el fin de generar asi en el estudiante una idea y
puntualizar lo que se esta tratando de explicar, dicho de otro modo por Ausubel, 1986,
el cual trabaja el termino de conceptos como "objetos , acontecimientos, situaciones
o propiedades que poseen atributos de criterio comunes y que estan disefiados en
cualquier cultura dada mediante algun simbolo o signo aceptado”. (Ausubel, 1986, p.
5).

Se entiende que los tipos de aprendizaje que trabaja Ausubel, desarrollan en

el estudiante la intencidon de entender las caracteristicas de un elemento con el cual
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pueda llegar a una enseflanza, esto también es visto en el dltimo tipo de estudio que
el autor presenta, siendo “Aprendizaje por proposiciones”, este logra desarrollar en el
estudiante aprenda la conceptualizacion de un elemento en concreto “ peluche” pero
este se basara en la recopilacion de diferentes puntos de vista dados por un espacio

social, generando asi la idea en concreto.

Dicho de otro modo la conceptualizacion de algo surge de la estructuracion clara de
una serie de ideas las cuales tendran la finalidad de generar una explicacién, dando
asi un entendimiento sobre un tema al respecto, esto siendo mencionado por Ausubel,
D., Novak, J. Y. H. H., & Hanesian, H. (1976) al indicarnos que “haya que aprender el
significado de una idea compuesta generada por la formacién de una oracién con
palabras aisladas, cada una de las cuales representa un concepto” (Ausubel y otros
1976, p. 6).

Como es de esperarse cualquier tipo de aprendizaje debera de generar en el
estudiante un interés por el cual seguir trabajando en horas clase, como también estos
deberan de valorarse realizando diversas actividades o estrategias docentes, de este
modo podemos decir que un aprendizaje puede llevarse a cabo, pero ¢cdémo saber si

este fue adquirido de manera exitosa por el estudiante?

Para dar respuesta a esta cuestion es necesario identificar las diferentes
funciones que desarrolla el docente con relacién a lo llevado en las horas clases, la
presencia de una evaluacion es vital para valorar las caracteristicas del grupo en
cuestion, identificar aquellas fortalezas que este maneje y a su vez, potenciar dichos

puntos de mejora,

Evaluar es una de las herramientas con las cuales se puede determinar si el
estudiante a alcanzado el nivel esperado o buscar alternativas para que este pueda
llegar al punto deseado, a lo largo de la practica docente es ideal que el maestro te
haga uso de instrumentos los cuales puedan facilitar y puntualizar aquellos que son
requeridos trabajar con el cuerpo estudiantil, no solo para generar una calificacion,

sino, que realmente se puedan apropiar de los contenidos trabajados.
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2. Evaluacion

Como sabemos el docente ademas de llevar acabo las catedras adecuadas
para que el educando pueda apropiarse de los conocimientos necesarios para el
desarrollo de competencias para la visa, es necesario que este desarrolle estrategias
con las cuales se pueda evaluar el papel del mismo alumno durante las sesiones
llevadas a cabo, buscar alternativas para identificar puntos de mejorar o brindar apoyo
a los estudiantes con base a las necesidades que estos presenten son solo algunos

de los principales puntos a abarcar con estos instrumentos.

Al tener la obligaciéon de genera un juicio o como menciona Dominguez-
Rodriguez, Y. (2022), puntualiza que su labor se centra en identificar el logro
académico del educando “Ya que ello le enfrenta a un juicio de calidad y
profesionalismo en los trabajos de los alumnos” (Dominguez-Rodriguez 2022 ,p.

1), aterrizando esto en tres momentos distintos

e Diagnostica
e Formativa

e Sumativa

De acuerdo con el tipo de evaluacién diagndéstica, esta es el puente entre lo que vamos
a identificar de los estudiantes, como también el interés que estos tengan con relacion
a la asignatura que se piensa trabajar con ellos , dicho de otro modo “a partir del cual
se pueda obtener la suficiente informacion para tener un alto grado de certeza
respecto alos retos a los que se enfrentara el docente en aula” (Camacho-Navarro
& Salinas-Garcia 2022, p. 5).

Con relacién alos retos que el docente se enfrente en el aula, este determinara
gue estrategias y herramientas seran las adecuadas para impactar en el educando,
generando asi un aprendizaje significativo, el cual es vital para que el contenido no
solo pueda ser adquirido por ellos en horas clase, sino, que tenga un sentido con el

gue se puedan apropiar de este.

El proceso para identificar el avance de los estudiantes se centra en el

desarrollo de una evaluacion formativa, esta puntualiza aquellas caracteristicas de los
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estudiantes donde trabajan las estrategias previamente impartidas por el docente,
identificando logros y metas los cuales son el pilar de dichas céatedras, son
mencionadas por Yexica, R. M. A., & Alberto, C. G. O. (2022) en su tesis evaluacion
formativa aplicada por los docentes en la Unidad Educativa Profuturo citando a su vez
a Segura, 2018 indicando que “Se aplica la evaluacion formativa como parte integral
del proceso de ensefianza, ademas de permitir contrastar el desempefio de los
alumnos, como actores principales y corresponsables de la adquisicion de los
aprendizajes” (Yexica & Alberto 2022 p. 11).

Por otra parte el mismo autor Yexica, R. M. A., & Alberto, C. G. O. (2022) hace
la mencidn de que esta evaluacién ademas de identificar los progresos de los alumnos
pueden revelar “Como los aspectos mas relevantes podemos determinar los logros de
aprendizaje, se identifica cudl es el punto de partida, a donde se quiere llegar a través
del cumplimiento de los objetivos” (Yexica & Alberto 2022 p. 11), sabemos que en la
docencia se pueden llevar infinidad de préacticas y actividades didacticas con el fin de
gue el estudiante pueda aprender algo en concreto, pero se realmente cierto que los
estudiantes puedan estar aprendiendo lo que se imparta por el docente, o solo
adquieren el contenido porgue si, es aqui donde hace su entrada dicha evaluacion,

identificando si es correcta la ejecucion del contenido docente.

Cabe mencionar que una de las principales caracteristicas de este tipo de
evaluacion no solo consta en realizar actividades y adjuntar una calificacion, dicha
método puede aplicarse de diferentes maneras uno de estos puede radicar en la
aplicacion del didlogo con los estudiantes, como también identificar los logros o
actitudes en el aula mediante la realizacion de observacion, trabajando de y a su vez

valorando los logros de una manera informal en el salon de clases.

El docente no puede solo llegar a un aula y asignar una actividad sin que esta
tenga un fin, al llevar acabo esto no se tendria un objetivo de clase y no se podria estar
desarrollando los aprendizajes esperados planteados en los curriculos, para identificar
que el educando pueda lograr apropiarse de los contenidos y que a su vez puedan
hacerse con estos aprendizajes, es necesario que se desarrollen instrumentos con los

cuales se pueda marcar un estandar e identificar los puntos de mejorar.
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Con relaciéon a lo anteriormente planteado, A. L. V., &, M. (2022) hacen mencion de
Tamayo y Toapanta (2019) donde puntualiza el objetivo de desarrollar el tipo de

evaluacion sumativa, pues abordan que:

calificar a los alumnos segun el nivel que hayan alcanzado [...]. El examen sefala el
final del proceso o de una parte del proceso (en examenes parciales y liberatorios).

Examinamos al final porque tenemos que calificar a nuestros alumnos” (Maldonado &

Arichabala 2022, p. 5).

Se puede considerar que el docente puede hacer uso de ciertos instrumentos
los cuales facilitan la adquisicion de una calificacion hacia el educando, esto
aplicandose Unicamente en periodos los cuales exijan valorar los aprendizajes de los
alumnos, esto refiriéndome a los tiempos de cierre de evaluacién, tal y como
mencionan Maldonado, A. L. V., & Arichabala, M. (2022) “Su aplicacion ocurre al final
de una parte del proceso de enseflanza-aprendizaje, dado que, de esta manera, se
califican los logros obtenidos y se puede ver en lo que se ha fallado o lo que hace falta
reforzar”. (Maldonado & Arichabala 2022,p. 196)

Detenerse a identificar los logros del educando es parte fundamental del docente,
teniendo como finalidad el observar y analizar los avances que se estén reflejando con
relacion al plan de estudios, del mismo modo puntualizar las rutas de mejora con las
cuales se puede brindar una mejorara en el trabajo, de igual forma reforzar lo
aprendido mediante diversas estrategias es una alternativa para potenciar lo

desarrollado en clases

C.- Las TAC fuera del aula

Los medios tecnologicos denominados TAC, son un pilar fundamental en la
nueva década, siendo estos los principales exponentes y tutores de los estudiantes,
los cuales brindan esa facilidad de sobrellevar el contenido que se desea analizar o
compartir de una forma mas cémoda y amena, por otro lado no se debe de dejar por
alto (como se menciond anteriormente) que estas herramientas cuentan con un

detonante que genera distraccion, la cual cominmente se conoce como videojuegos,
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esta ideologia se ha venido arrastrando desde siempre, exponiéndose como un medio
por el cual el estudiante pierde la capacidad de poner atencion, no aprender los
contenidos educativos y dejar por alto el gusto por la escuela, pero esto siempre sera
parte del folclore cultural que se les tiene, ya que como mencionan Garcia, D. C., &
Hernandez, M. D. L. E. C. haciendo referencia a Stieler-Hunt y Jones (2019), nos
indican que estas ideologias parten de una sutil ignorancia o falta de aplicacion para
dar resultados , ya que “ consideran que los mas importantes son, por un lado, los
prejuicios negativos asociados a los videojuegos, y por otro lado, la falta de formacién
especifica y experiencia del profesorado en este ambito” (Garcia & Hernandez, 2019,
p. 589).

Es necesario el conocer la gran cantidad de contenidos con que esta herramienta llega
a distribuirse, ya que el tener un juicio sin siquiera conocer cuales pueden ser sus
aplicaciones, es algo poco prudente, pues los videojuegos y la educacion pueden irse
ligados de la mano, ya que en ambos sectores se trabajan competencias y
necesidades que se deban ir superando con relacién a las adversidades que se le
presenten, con esto en mente, retomo a Etxeberria (2011) el cual nos ilustra de mejor
manera los puntos con los cuales el educando y los videojuegos pueden

interconectarse de manera natural, buscando entre si lo siguiente:

* Proporcionar una vision clara del objetivo.

* Facilitar una demostracién de como hay que jugar.

* Permitir un avance gradual.

* Fomentar la exploracion y el descubrimiento.

* Impulsar la actividad, la interaccién, no la pasividad.

* Facilitar medios para que el jugador construya y elabore sus propias
estrategias.

* Tener caracter ludico, divertido, con sorpresas y emociones.

* Permitir abandonar el juego y volver cuando lo desee.

* Facilitar ayudas cuando sea necesario.

* Guardar los progresos y el nivel alcanzado (Etxeberria 2011 ,p. 110).

65



Como es de percatarse las relaciones entre objetivos educativos y objetivos de
videojuegos llegan a presentarse de manera muy notoria, por otra parte estas
herramientas no solo cumplen la finalidad de un mero entretenimiento, sino, llevar a
cabo trabajos terapéuticos para el sujeto al cual se le presten desordenes o
alternaciones, fungiendo estos un papel en el cual el paciente pueda canalizar el estrés
o0 ansiedad, tal y como nos menciona Etxeberria (2011) en su investigacion con
respecto a los diferentes usos que se le pueden aplicar a los videojuegos en la

educacién y diferentes campos,

se ha podido comprobar a lo largo de numerosos estudios la positiva influencia y
utilidad de los mismos en el ambito terapéutico y educativo, asi como en el desarrollo
de multiples habilidades en el alumnado, ya que los videojuegos ofrecen un gran
abanico de posibilidades educativas y el estudiado efecto patolégico que teéricamente
podria afectar a la personalidad de sus usuarios aun no se ha podido demostrar
(Etxeberria 2011,p-112).

Con lo anteriormente mencionado podemos percatarnos de cuan importante llegan a
ser las TAC en el desarrollo de un aprendizaje en el estudiante, como es de esperarse,
estas herramientas deben de saberse utilizar y cémo enfocarlas de manera especifica
en los educandos, como principal punto de partida es necesario el que los docentes
conozcan y sepan cOmo introducirlas en sus céatedras, pues el conocer su
funcionamiento y por ende tener nocién del funcionamiento potencia la facilidad de
propiciar un aprendizaje mas significativo he impactante en el estudiante, por otra parte
se deben de tomar como referente los gustos y necesidades que el estudiante llegue
a reflejar, esto como principal punto de partida para el saber que utensilios seran
necesarios aplicar de manera precisa, tal y como menciona Cruz, P. L. (2015)
refiriendose a Slavin (1996) haciendo énfasis en que tipo de conocimiento tienen los

estudiantes y como partir de este, pues comenta que:

En definitiva, hay que apostar por una educacion de calidad en la que el conocimiento
y la informacion presentada resulta interesante para los alumnos, tiene sentido para

ellos y les resulta facil de recordar y aplicar en su dia a dia (Slavin 1996, p. 58).
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1.- Motivacion y TAC

La motivacion es bien descrita como un impulso que el sujete experimenta el
cual llega a alterar el equilibrio personal, o en pocas palabras mencionadas por los
autores Carrillo, M., Padilla, J., Rosero, T., & Villagébmez, M. S. (2009) “es aquello que
mueve o tiene eficacia o virtud para mover’ (Carrillo y otros ,2009, p-21), esta
motivacién es de las principales herramientas que el docente debe aprovechar en las
secuencias didacticas con las que se esté trabajando, esto debido a que se debe
generar en los alumnados un interés por conocer mas sobre aquellas linea tematicas
a trabajar o bien, dar ese deseo por profundizar sobre un tema de interés el cual haya

sido mencionado en estas ultimas.

Partiendo de esto se puede entender que la motivacion siempre estara presente
en las sesiones, siendo esta un detonando en la realizacién de actividades, pero se
debe de considerar que estrategias o incentivos seran los educados en el desarrollo
de esta, ya que cada uno de estos puede estar determinando que tan relevante sera

para los alumnos o en pocas palabras “Como hacer y para qué hacer”.

Con esto en mente se puede entender que la motivacion, esta al ser satisfecha,
puede irse dejando a un lado y a su vez buscar alguna otra por la cual seguir indagando
en una resolucién, o mejor dicho, seguir trabajando en algunas otras las cuales son de
mayor relevancia en el estudiante, o como lo mencionado por Maslow, A. (1987) al
indicarnos que en el sujeto existe un nivel de interés o “Las necesidades basicas se
ordenarian segun una jerarquia. De tal manera que unas serian mas prioritarias que
otras” (Maslow 1987 p. 1).

Maslow trabaja la motivacion en cinco diferentes niveles los cuales poder in variando
dependiendo de las situaciones que presente el sujeto al momento de llevar acabo
alguna actividad de interés, cada uno de estos puntualiza alguna tipo de motivacion o
necesidad, estas siendo ordenadas y resumidas de la siguiente manera por Simons,
Irwin y Drinnien (1987); Boeree (2006); Feist y Feist (2006), los cuales son citados por
Angarita, J. R. (2007)

1. Necesidades fisiol6gicas
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Satisfacer unos minimos vitales para poder funcionar. Una persona que
careciera de alimento, seguridad, amor y estima, probablemente, sentiria con
mas fuerza el hambre fisica antes que cualquier otra necesidad.

2. Necesidades de seguridad
En general, todos tenemos tendencia a la estabilidad, a organizar y estructurar
nuestro entorno

3. Necesidades de amor, afecto y pertenencia
Somos “animales sociales” y necesitamos relacionarnos con los demas para
poder desarrollarnos como personas

4. Necesidades de estima
Todas las personas tienen necesidad de una buena valoracion de si mismos,
de respeto o de autoestima, que implica también la estima de otros.

5. Necesidades de auto-realizacion

Siempre podemos desarrollar nuevas posibilidades (Angarita 2007,p. 2).

Cada una de estas trabaja algun aspecto de la realidad del sujeto en cuestion,
colocando sus respectivas necesidades en orden que este considere, pasando de las
mas basicas como lo es comer, dormir, hasta las que generando un impacto en el
individuo, con la finalidad de buscar mejorar en aspectos propios de este, con esta
ultima nos podemos referir a que la persona que lleve a cabo dicha motivacion buscara
diferentes alternativas para lograr un objetivo en concreto a un volviendo a intentar la

accion.

Con lo anteriormente mencionando podemos decir que la motivacion puede ir
de la mano con el hecho de satisfacer objetivos, sin importar que el sujeto lo intente
repetidas veces, esto es reflejado en las tecnologias aplicadas al conocimiento TAC,
siendo que al llevarse a un campo como lo es los videojuegos, el jugador pueda estar
motivado al realizar la accion indicada en pantalla buscando alternativas con el objetivo

de cumplir accién.

Si el sujeto no puede sobrellevar el objetivo planteado previamente, un ejemplo
como lo es “pasar el primer nivel de Mario Bros”, este tendra que buscar alguna
alternativa como es tener “items” para facilitar la ruta a seguir, como también

“‘identificar caminos alternos” para hacer mas ameno el camino a donde se piense
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llegar como objetivo, esto en su mayor parte es descrito por Gonzalez Gonzalez, C.
S., & Blanco, F. (2008) al indicar que “Esta satisfaccién provendria esencialmente del
caudal de emociones generado al obtener logros, al disfrutar de libertad de acciény al

interactuar con otros jugadores” (Gonzalez & Blanco 2008, p. 78).

El hecho de que el estudiante tenga un objetivo ya sea de manera Individual o
cooperativa va a generar en este la motivacion de un trabajo colaborativo con el resto
de sus comparfieros, con esto en mente podemos situar el videojuego Minecraft, la
premisa de este radica en que los jugadores tengan la posibilidad explorar entornos
bastos con el objetivo de simplemente sobrevivir al entorno que se presente, con lo
anteriormente mencionado, podemos indicar que esta herramienta puede llevarse a
cabo de manera con mas de dos personas a la vez, esto tiene el fin de que “permite
gue trabajen juntos para desarrollar, explorar y aprender a medida que trabajan,
potenciandose sus habilidades sociales, especialmente el trabajo en equipo” (L6pez y
otros 2014.p. 3).

2. Brecha digital

Las tecnologias son el principal punto de partida de la presente investigacion,
facilitando en el usuario el desarrollo de nuevos conocimientos , como también de
habilidades adecuadas al siglo XXI, estas herramientas deberan de ser utilizadas con
una finalidad pedagogica con el fin de respaldas alguna necesidad en el campo
educativo, esto como ya se ha mencionado anteriormente, se podré identificar con
base a los distintos instrumentos de investigacion aplicados de manera adecuado en

cada contexto el cual se esté planeando trabajar con ellas.

El poder identificar cual es el contexto donde se quieran aplicar dichas
herramientas determinara en el docente si son adecuadas o se veran mermadas con
relacion a las necesidades que presenten los estudiantes, esto con siempre tomando

en cuenta el lugar donde se sitla la escuela.

¢,Por gué el espacio donde se situé el desarrollo educativo puede impactar

en la utilizacién de este tipo de herramientas?, esta cuestion tiene que ver con la
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relacion que presente el contexto con la posibilidad de utilizar dichos medios para
sobrellevar el aprendizaje o, dicho de otro modo, que en este espacio pueda
presentarse la llamada brecha digital, esta dimension es mencionada y citada por
Nosiglia, M. C., & Andreoli, S. (2022) al tomar elementos de la Organizacion
internacional “Asociacion Latinoamericana de Integracién” haciendo una clara

puntualizacion al indicar que

la distancia tecnoldgica entre individuos, familias, empresas y areas geograficas en sus
oportunidades en el acceso a la informacién y a las tecnologias de la comunicacion y
en el uso de Internet para un amplio rango de actividades [...] se produce entre paises

y al interior de las naciones” (Nosiglia& Andreoli (2022)p-4).

Con lo anteriormente mencionado se puede identificar que las brechas digitales
pueden afectar a cualquier sociedad, o mejor dicho, como es que los usuarios de estas
mismas herramientas pueden hacer uso de las mismas, es verdad que actualmente
todo el mundo se puede encontrar conectado al servicio de internet de la region donde
se esté utilizando, pero, es realmente propio que estos usuarios lleguen un uso critico
de estos instrumentos, con esto en mente el autor anteriormente menciono Nosiglia,
M. C., & Andreoli, S. (2022) indica que se puede “Considerar las diferencias en el
acceso, el uso y la apropiacion permite visibilizar las desigualdades sociales en
relacion a las oportunidades para aprovechar las TIC” (Nosiglia & Andreoli 2022,p. 5),
tener en la mano herramientas es una, pero saber cdémo hacer uso de estas es un
aspecto diferente, el cual muchos estudiantes no saben realizar, esto se puede la

siguiente manera “hacer uso de internet para jugar y entretenerse”

La aplicacion de una herramienta digital no solo debe basarse en que el sujeto
deba hacer un uso de estas de manera cotidiana, sino que también estas impacten en
la sociedad donde se estén trabajando, en la actualidad la integracién y avance de las
nuevas tecnologias pueden entorpecer el aprendizaje de los nuevos usuarios o
interesados de estas, al considerar que su uso es dificil, puede existir un rezago de las
mismas, dejando al usuario fuera de este entorno, estas caracteristicas pueden ser
consideradas como “Inclusion digital”, este término es parecido a la brecha digital , solo

gue es diferenciado por Obando, V. C. (2022) al hacer mencién de (Ribeiro-Rosa,
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2013, p.37) puntualizando al idea de que esta inclusion surge tras “desarrollarse en un
escenario social que exige el uso y el conocimiento de nuevas herramientas y recursos
digitales” (Obando 2022, p. 20).

Con lo anteriormente mencionado se puede identificar que una brecha digital
abarca las oportunidades de una sociedad en la cual no cuenta con el acceso
necesario a estas herramientas digitales, inicamente valiéndose de las méas basicas,
como lo son el teléfono, television, radio, haciendo un contraste con la inclusion centra
al usuario en un punto social donde las tecnologias con propias de este, pero el manejo
no es el adecuado, generando asi dificultades para hacer uso constante de estas
puede verse el caso de personas mayores o aquellos estudiantes los cuales no han
tenido oportunidad de sobrellevar dichos instrumentos a la practica, no sabiendo
identificar su aplicacion, o como menciona Obando, V. C. (2022) al identificar como es

gue estas herramientas tienen un impacto social o mejor dicho.

se considera que la inclusién digital constituye una dimensién innata a la condicion de
la ciudadania, en tanto resulta necesaria para estimular el desarrollo de una serie de

habilidades y conocimientos que son indispensables para poder actuar

autébnomamente en las sociedades contemporaneas (Obando 2022, p. 20).

Concluirnos que la brecha digital es una constante en aquellos paises los cuales
no cuentan con los recursos necesarios para el desarrollo de habilidades digitales,
dificultando que los usuarios puedan generar un manejo en estas, pero la inclusién es
aquella en la cual se pueden presenten en paises desarrollados, pero su manejo por
parte del usuario es nulo, buscando constantemente la orientacién para su uso, esto
es debido a que en dicha sociedad, las TAC son una constante en el mejoramiento del

alumnado.

71



Capitulo IV



V. Estrategia Metodoldgica de investigacidon

A. Estrategias a emplear

Para conocer las posibilidades con las cuales los estudiantes lleguen a
presentar un trabajo constante y utilizacion cotidiana en las TAC, y del mismo modo
reflejen un interés al utilizar dichas herramientas digitales, se llevara a cabo la
aplicacion de encuestas de modalidad abierta, esto con la finalidad de contextualizar
si la los estudiantes del 1°E de la Escuela Secundaria General No.83 Benito Juarez
Garcia hacen uso constante de los medios digitales para satisfacer su necesidad de

aprendizaje o bien para utilizarlas como un entretenimiento.

Los recursos con los cuales se iran realizando el vaciado de informaciony a su
vez tener un fundamento de que el proceso de ensefianza se esta llevando a cabo, o
por su contraria, no se esté realizando como se tenia esperado, es la utilizacion de los
diarios de préactica pedagdgicos, dichas herramientas son un pilar para el docente en
conocer si las estrategias son exitosa o no, de igual modo ir identificando los puntos
de mejora en dichas metodologias usadas para ir sobrellevando el desarrollo de
actividades instituciones, lo anteriormente mencionado es mencionado por Fernandez,
A.Y. M., &Roldan, E. M. P. (2012), ejemplificando y puntualizando dicha utilizacién en

un entorno escolar, pues nos mencionan que:

El diario pedagogico se concibe como un texto escrito que, como ya se ha dicho,
registra experiencias, sin embargo, adquiere un sentido de caracter mas
epistemoldgico que narrativo, en la medida: en que no se limita a la narracién de
anécdotas, sino que éstas tienen un sustento pedagdgico originado en los resultados
obtenidos por los facilitadores en determinado momento, los cuales dan lugar a
practicas pedagoégicas que se deben tener en cuenta como parte de la cualificacion del

proceso educativo (Fernandez & Roldan 2012,p-119).
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1. Metodologia Cuantitativa

Para dar una logica al trabajo anteriormente planteado, me permito realizar una
argumentacion del por qué estoy utilizando la metodologia cuantitativa para conocer
las necesidades e impacto que han tenido las actividades realizadas durante las
practicas profesionales, dicho de este modo es necesario tener un conocimiento previo
al respecto del impacto que conlleva realizar este método al momento de realizar una
recaba de datos correspondiente a mi estudio, el cual acabar aplicacion de TAC en el

grupo de 1°E de la Escuela Secundaria General N0.83 “Benito Juarez Garcia”.

Como se hizo mencion anteriormente, para poder llegar a utilizar dicha
metodologia es necesario el conocer su estructura y puntos a rescatar, estas son
mencionadas por Lopez, J. (2004) como “medidas numéricas de ciertos aspectos de
los fendmenos; parte de casos concretos para llegar a una descripcion general o para
comprobar hipotesis causales y busca medidas y analisis que otros investigadores
puedan reproducir facilmente” (Lopez 2004,p-13), esto debido a que antes de poder
desarrollar mis actividades escolares, era necesario conocer las caracteristicas de los
educandos generando asi cuestionarios adecuados tanto a mi forma de trabajo, como

también el conocer a los estudiantes a tratar.

Por otra parte, dicha metodologia tiene un amplio panorama histérico,
englobandonos en que este método era utilizado como principal instrumento para la
recaba de datos numéricos por matematicas y cientificos de los siglos XV y XVI, esto
es mencionado por Sanchez Flores, F. A. (2019) y a su vez citando a Russell, (1970)
nos indica como han sido aquellas aplicaciones de esta metodologia, argumentando
gue el impacto que esta tuvo en aquellos entonces no solo puntualizaba y limitaba
caracteres de indole numérica , sino, corroborar de forma real las hipotesis las cuales
llegaban a utilizar para realizar avances, dicho de otro modo “no solo se sustentan en
la medicidn de los fen6menos que intentan explicar como el movimiento de la Tierra'y
la gravedad, sino que tienen como premisa basica la objetividad de la observaciéon”
(Flores 2019 ,p-3).

Con esto en mente se llevé a cabo la realizacién de encuestas, para conocer

tanto las caracteristicas de los estudiantes con respecto al uso de las TAC en horas
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clase, como también si estos educandos ya cuentan con algin contacto o manejo de
estas, recordemos bien este tipo de muestreo cuenta con un origen alrededor del siglo
XIX, pero como menciona Blanco, C. (2011) su aplicacion en concreto fue en el siglo
XX, esto para conocer las necesidades y puntos de vista de una poblacion en Estados
Unidos en ese entonces abarcando el mandato de su presidente Roosevelt, mejor
dicho de otros modo “George Gallup, psicélogo y periodista norteamericano, desarrollo
uno de los mas prestigiosos sondeos electorales que anticipé acertadamente el triunfo

de Roosevelt en los comicios de 1936” (Blanco 2011,p. 71).

Con lo anteriormente mencionado se puede identificar las caracteristicas de una
encuesta y a su vez del método cuantitativo, sirviendo este como una estrategia para
poner a pruebas las hipotesis que se tenga en concreto con relacion al campo de
estudio que se esté tratando en ese momento, retomando esta parte y con las
encuestas anteriormente mencionadas las cuales se llevaron a cabo con los
estudiantes, me permito comenzar a realizar mi vaciado de datos, concretando que el
namero total de participantes hasta ese entonces era de 31 estudiantes,16 pertenecen
a una poblacion masculino y 15 a una poblacion femenino, de esto se puede ir
identificando que el 90.7% de los estudiantes con los cuales se estuvo trabajando TAC
anteriormente ya las habian utilizado, recopilando sus respuestas se indican que
mayormente en realizacion de tareas o para entretenimiento del mismo usuario, por
otra parte el 9.3% de los estudiantes no han tenido contacto alguno con estas
herramientas, mencionando que no han tenido la necesidad de utilizarlas o bien porque

no saben directamente como aplicarlas a sus estudios?.

El impacto que tuvieron las TAC al utilizarse con los estudiantes del 1°E,
aplicando en estas actividades como lo son videos, presentaciones, videojuegos,
actividades interactivas con los educandos, argumentando que el 97% tuvo una fuerte
aceptacion con la utilizacion de estos recursos, mencionando los alumnos que se les
facilito poder comprender los temas o que las clases se volvieron mas dinamicas, con
respecto de las clases virtuales, por otra parte el 3% de esta poblacién estudiantil

indico no le pareci6 util trabajar con estas herramientas debido a que no les gusta

2 Véase anexo 1, grafica 2, resultados de la encuesta ¢ ya habias utilizado las tac para realizar un trabajo?
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editar los trabajos asignados por el docente, como también les resulta complicado para

poder llevar acabo dichas actividades.?®

Después de utilizar de estas herramientas en el aprendizaje de los estudiantes
se hizo encuesta con respecto a consideran el seguir trabajando con las TAC para
desarrollar de mejor manera las clases con los alumnos, resultando que el 93.6% de
la poblacion estudiantil del grupo 1°E considera que es pertinente el seguir haciendo
uso de estas, ya que se argumenta el facil entendimiento de las clases, como también
dejar a un lado las clases tradicionales impartidas por la docente titular, por otro lado
el 6.4% indica que no le gustaria seguir trabajando con esto, debido a lo complicado
gue es sobrellevar las actividades, como directamente no les interesa el tener ese

seguimiento *.

Con los siguientes resultados analicé que los estudiantes llegaron a tener una
gran aceptacion al trabajar con las TAC como herramientas para potenciar el
aprendizaje, también ya habian hecho uso de estas para desarrollar actividades tanto
escolares como de entretenimiento, con esto en mente llego a concluir que el impacto
de las TAC en desarrollo de actividades educativas hacia los estudiantes puede ser de
gran ayudatanto para plantear estrategias a trabajar, como realizar productos basados

Unicamente en estas, como lo son videos o carteles virtuales.

Cabe resaltar que algunos de estos estudiantes con relacién a estas TAC son
la primera vez que las utilizan esta herramienta con la finalidad de realizar actividades
educativas, esto brindandoles a ellos nuevas experiencias y como se esta basando el

trabajo previamente explicado, un aprendizaje significativo.

2. Metodologia de Disefio

Para iniciar con la siguiente explicacion de cémo se llevé a cabo las actividades

realizadas en clase, las cuales se vinculan con la taxonomia de Bloom, es necesario

3 Véase anexo 1, grafica 3, resultados de la encuesta éTe gusto y resulto til trabajar con TAC?
4 Véase anexo 1, grafica 4, resultados de la encuesta ¢ Te gustaria seguir trabajando con las TAC?
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puntualizar que Unicamente se tomaron en cuenta cinco actividades, las cuales seran
divididas una por clase, agilizando tanto la forma de explicacion como también los

puntos clase a rescatar de las mismas.

Con relacion al tipo de metodologia que se desarroll6 durante las practicas profesiones
y del mismo modo el impacto que se esperé generar de esta fue el estudio de disefio,
me remito a esta debido a que durante la aplicacion de las actividades se esper6 que
los estudiantes pudieran apropiarse con las actividades planteadas con las TAC,
recordemos bien que este tipo de metodologia es descrita como aplicaciones sobre el
campo de educativo, con el objetivo de dar un sentido a los resultados arrojados por
el sujeto trabajado, con el fin de demostrar alguna teoria o poner en duda alguna y de

ahi partir para desarrollar una nueva.

Este tipo de metodologia fue aplicada con la finalidad de identificar cual fue el impacto
de las TAC, como también si es posible desarrollar en los educandos un aprendizaje
significativo, de igual modo generar en el estudiantes nuevas habilidades tecnologias,

esto para evitar la existencia de brechas digitales en el aula, para lo anteriormente

planteado me remito a Rinaudo, M. C., & Donolo, D. (2010). Indicando que esos “Son

estudios de campo, en los que un equipo de investigacion interviene en un contexto
de aprendizaje particular para atender, mediante un disefio instructivo, al logro de una

meta pedagdgica explicitamente definida” (Rinaudo & Donolo 2010, p. 3).

Como se puede identificar desarrollar el uso de las TAC en el aula tiene como finalidad
demostrar que estas herramientas no solo se pueden identificar como medios de
entretenimiento, sino, con la aplicaciébn correcta, pueden desarrollar diferentes
habilidades y competencias, este tipo de metodologia se ve de la mano con los
impactos contextuales en los cuales se lleve a cabo, en este caso, como se vinculo la
utilizacion de las mismas fuera del ambiente escolar, viendose asi relacionado los
padres de familia, sabemos bien que impartir el desarrollo de una nueva actividad con
la cual el sujeto no esté completamente relacionado puede generar dudas en aquellos
donde se lleve a cabo, implicando que lo investigado no se pueda aplicar de la manera

esperada, esto lo puntualiza Candela, B. F. (2019) al referirse que .
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ningun disefio puede especificar de manera amplia todos los detalles referente al contexto de
implementacién, como consecuencia de las diferentes acciones llevadas a cabo por los
agentes participantes en esta (ej., estudiantes, padres, profesores y administradores), quienes
requieren tomar decisiones constantemente acerca de como proceder en cada una de las

fases del ciclo de aprendizaje (Candela 2019,p-4).

Esto nos indicia que no solo por ir desarrollando una actividad, esta pueda ser
aceptada por terceros, sabemos que la intencion docente es que el estudiante
desarrolle habilidades y competencias para la vida, de igual modo la implementacion
de las actividades mencionadas en las técnicas de acopio de informacion, se
desarrollaron con la intencion de que los estudiantes puedan hacer uso de las TAC
fuera del aula, esta a su vez siendo vinculadas con los aprendizajes esperados y los
contenidos de la asighatura de Biologia, de igual modo se hace menciéon de que el
llevarlas a cabo impacto de manera positiva y negativa en su desarrollo, esto mediante
los resultados obtenidos de las evaluaciones, las cuales se llevaron realizando

exposiciones y creacion de materiales de manera virtual

3.-Taxonomia de Bloom

Retomando las necesidades pedagogicas de los estudiantes, es necesario que
no solo se desarrollen actividades sin un fin o llevar a cabo trabajos escolares para
rellenar una planeacion, dichas actividades deberan de ir ligadas a un tipo de objetivo,
o estrategia la cual cumpla con el desarrollo de competencias, para puntualizar este
tipo de actividades se plantea trabajo la taxonomia de Bloom la cual es mencionada
por Olivera, S. W. (2011) indicando cual es el tipo de finalidad en esta estrategia de
trabajo, indicando “que puede entenderse como “Los Objetivos del Proceso de
Aprendizaje”. Esto quiere decir que después de realizar un proceso de aprendizaje, el
estudiante debe haber adquirido nuevas habilidades y conocimientos” (Olivera 2011,p.
5).

Esta taxonomia esta subdivida en niveles de trabajo docente, en los cuales
profesores y alumnos deberan de ir de la mano para la implementacion de dichas

“habilidades y conocimientos”.
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Dichas areas son descritas nuevamente por Olivera, S. W. (2011), indicando lo

siguiente:

e Conocimiento: Se define como la memorizacién de informaciones que se expresa por
“Reconocimiento, recuerdo”, de hechos especificos aislados.

e Comprension: habilidad elemental para comprender el significado de una
comunicacion, al alcanzarla, el aprendiente puede cambiar la comunicacion para darle
una significacion mejor para él.

e Aplicacion: El conocimiento de aplicacion es el que concierne a la interrelacion de
principios y generalizaciones con casos particulares o practicos.

e Analisis: habilidad que enfatiza en la descomposicion de una o todas sus partes
constituyentes.

e Evaluacién: habilidad para formular juicios sobre el valor que para algun propésito
dado tienen ciertas ideas, trabajos, materiales, soluciones, métodos. Los juicios
pueden ser cuantitativos y/o cualitativos. La evaluacion debe hacerse en base a

criterios internos y/o externos. (Olivera 2011,p-6,8)

Cada uno de estos puntos se irdn trabajando con respecto al tipo de actividades
gue el docente en formacion aplique, fomentando el desarrollo de un aprendizaje
significativo y duradero, de igual modo esta metodologia va de la mano con la
utilizacién de TAC, vinculando el campo a trabajar con una serie de actividades a

realizar y aplicaciones moviles a trabajar.

Dicha taxonomia al estarse trabajando con herramientas digitales, no solo basta con
gue se lleven a cabo, es vital que los productos entregador por el estudiante, como
también la aplicacion de esta hacia un proceso de ensefianza aprendizaje, sea las mas
idoneas, esto siendo mencionado por Saenz, J. V. M. & Herrera, L. E. (2016) como el
objetivo clave de utilizar tecnologia de la mano con la taxonomia “Para desarrollar el
proceso pedagoégico se debe de utilizar una herramienta tecnolégica adecuada al
proceso mismo, esto ayuda a captar la atencion de los alumnos” (Saenz & Herrera
2016, p-107).
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4.-Rueda Pedagdgica

El desarrollo de esta rueda es la vinculacion directa con la taxonomia y nos
ayuda a relacionar las habilidades del pensamiento es la esquematizacion concisa de
las herramientas tecnologias con cierta metodologia a trabajar con los estudiantes,
proponiendo formas de trabajo las cuales nutran dichos puntos a llevar a cabo, esta

rueda fue desarrollada por Carrington.®

Con esta herramienta se puede desarrollar en el estudiante ideas para tener en
su vida cotidiana de manera agil y veraz con las aplicaciones que nos brindan la
tecnologia digital, siendo un instrumento mediador entre los alumnos y los contenidos,
se puede realizar actividades para crear, analizar, aplicar y evaluar considerando las
competencias que los alumnos desarrollen segun las categorias cognitivas de Bloom,
la rueda nos permite saber como crear ambientes de aprendizaje con herramientas

gue en su inicio no fueron pensadas para los ambientes educativos.

La rueda pedagdgica esta conformada por 5 circulos subdivididos el primer
circulo son las competencias, el segundo circulo son las actuaciones de todo
profesional, el tercero son las categorias del dominio conceptual de la Taxonomia de
Bloom , en el cuarto se encuentran los verbos en presente para cada dominio y
finalmente el quinto circulo nos da la idea sobre qué actividades podemos disefiar para
el estudiante demuestre lo que debe saber al final de la leccion, la lectura se debe de

realizar del centro hacia fuera.

B. Técnicas de acopio de informacién
1. Diagnoéstico

El diagnéstico fue desarrollado durante las practicas de intervencion docente,
especificamente se llevd acabo en el grupo de 1° “C”, esto mediante la observacion de
la forma de trabajo docente, identificando una falta de utilizacion de las TAC para el
desarrollo de un aprendizaje significativo en los estudiantes, de este modo se

comienzo a formular la forma de trabajo correspondiente para satisfacer esta carencia

> Véase anexo 2 Figura 1 Disefio y caracteristicas de la rueda pedagdgica
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de aprendizaje, recurriendo a Hernandez, M. A. (2015), el cual a su vez realiza el citado
de Mari, indica cual es la finalidad el diagnostico en la labor docente, refiriéndose que
“El propésito es modificar las condiciones generadoras de aquellas situaciones que
impidan o retrasen el aprendizaje mediante las correspondientes acciones preventivas
0 potenciadoras, asi que, es necesario” (Hernandez 2015, p. 20) un proceso
diagnéstico integrado en la intervencion especifica que esta, a su vez, insertada en el
proceso vital y contextualizado de ensefianza-aprendizaje, y orientado a la

consecucion de los objetivos pedagdgicos.

2. Bitacora

El desarrollar un registro de las actividades que el docente desempefia durante
las jornadas de intervencion es primordial estas siendo puntos clave para la
identificacién de rutas de mejora, de igual modo funge un papel en el cual dicha
actividad puede ser revisada con detenimiento identificando las caracteristicas las
cuales fueron positivas o negativas, esto siendo mencionado por Calderon, G. (2006).,
puntualizando cual es la finalidad del tener un registro , indiciandonos que “la finalidad
de realizar registros es poder objetivar la practica, convertirla en algo tangible y
susceptible de ser revisado con detenimiento” (Calderon 2006 ,p. 74).
Por otra parte, Truyol, R. S. B. T. C., & Caicedo, Y. a mencionado a Freire nos dan un
panorama del por qué es de importancia el desarrollo de la bithcora en el desarrollo de
las practicas docente, indicandonos que:

La bitacora del docente se presenta como una alternativa frente a otros instrumentos

como el diario de campo tradicional, ofreciendo al docente una vision mas amplia de

su quehacer pedagoégico, que muestra la necesidad constante de transformar y

dinamizar el trabajo con los estudiantes (Truyol & Caicedo s/f p-11).

Con esto considero que la aplicacion de la bithcora es fundamental para

identificar cuales son esas caracteristicas.

3. Encuestas
Para conocer las caracteristicas y posibilidades de los estudiantes para el desarrollo

de actividades por medio de las herramientas TAC considere el uso de la aplicacién
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de encuestas, estas siendo mencionadas Alcaraz, F. G., Espin, A. A., Martinez, A. H.,
& Alarcén, M. M. (2006). como el desarrollo de “un proceso estructurado de recogida
de informacién a través de la cumplimentacién de una serie de preguntas” (Alcaraz y
otros 2006, p. 3), por esto considero que son el medio adecuado para la adquisicion
concisa de este tipo de informacion, rescatando elementos clave para el desarrollo y
delimitacion sobre las posibilidades que tienen los estudiantes para sobre llevar el
aprendizaje, de igual modo tras la dimension en las que se llegan a encontrar mi tipo
de preguntas fueron. transversales, ya que Unicamente se presentaran ese tipo de
cuestiones para conocer las posibilidades de los estudiantes de uso y manejo de las
TAC dentro y fuera del aula, de igual modo, identificar si realmente este uso de
herramientas digitales va dirigido exclusivamente a un entorno educativo o solamente
entretenimiento, con lo anteriormente dicho Hernandez, M. A., Cantin Garcia, S.,
Lépez Abején, N., & Rodriguez Zazo, M. (2010) nos mencionan el impacto de este tipo
de dimensién en las encuestas y como se delimitan, argumentando que “El objetivo de
un estudio transversal es conocer todos los casos de personas con una cierta
condicion en un momento dado, sin importar por cuanto tiempo mantendran esta

caracteristica ni tampoco cuando la adquirieron” (Hernandez y otros p-21).°

C. Recursos

1. Materiales

Con lo que se ha observado durante el desarrollo de las précticas profesionales
en la Escuela Secundaria N0.83 Benito Juarez Garcia, y con respecto al presente
trabajo tesis, he considerado que los materiales a utilizar para ir desenvolviendo el rol

docente consistiran en la utilizacion de:

e Memorias USB
e Proyectores (proporcionados por la institucién)

e Videos

6 Véase anexo 3 Captura de pantalla 1 realizacidn de encuestas para identificar los gustos y caracteristicas de los
estudiantes
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e Consola de videojuegos

e Camara fotogréfica

2. Humanos

Este tipo de recursos seran los principales participes del desarrollo del presente
trabajo entre los cuales encontramos:
e Director de la escuela Secundaria
e Docente titular del grupo.

e Estudiantes del grupolro. E

3. Financieros

Este tipo de recursos seran solventados por el estudiante en formacion los cuales son

presentados en la siguiente tabla, indicando cantidades econémicas a utilizar .

Fase Experimental

1. Actividad JUST DANCE para la actividad motora

Antes de comenzar a implementar las actividades se hace menciéon de que
debido a situaciones atribuidas a pandemia la organizacion de la Escuela Secundaria
No0.83 “Benito Juarez Garcia” por instrucciones de direccion asistiran solo la mitad de
alumnos de cada grupo por motivos de salud y seguridad de todo el personal de la
escuela. La mayor parte del trabajo realizado con los estudiantes, entrega de trabajos,
recordatorio de tareas, dudas sobre el tema o trabajo a realizar, asi como el compartir
material trabajado en clase y solicitudes de trabajos en equipo por parte de los
alumnos, se llevaron a cabo mediante la utilizacion de la plataforma WhatsApp, se
decidioé utilizar este medio por que la mayoria de los estudiantes estan familiarizados

con esta. 8

7Véase anexo 5 Tabla 1 Total econédmico de los recursos a utilizar en précticas profesionales
8 Véase anexo 3 Captura de pantalla 2 integracidn de grupos de trabajo via WhatsApp
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El desarrollo de la primera actividad con la cual se comenzaron a trabajar TAC
con los estudiantes radica en la utilizacion de videojuegos vinculando la linea tematica
de Sistema Nervioso, dicha actividad tiene la intencion de que el estudiante con ayuda
de la herramienta anteriormente mencionada pueda identificar el funcionamiento de

los reflejos y motricidad del cuerpo humano.

El nombre de la herramienta utilizada en este caso fue Just Dance 2017 dicho
juego consiste en seguir una serie de pasos de baile los cuales son plasmados en la
pantalla, entre mayor sea la precision con la cual se ejecutan los movimientos, mayor

serd la cantidad de puntos que se asignaran al usuario.® (Anexo 9)

La actividad se desarrollé6 durante las etapas donde la participacién de los
alumnos Unicamente se limitaba trabajar mitad de grupo, llevandose a cabo en la
semana del 15 al 19 de noviembre del 2021, especificamente el viernes 19, como
marca mi cronograma y como cierre de fin de semana con los estudiantes, decidi
aplicarlo con el motivo de llevar acabo un momento de desarrollo lidico con el alumno.
La actividad de desarrollo los estudiantes del 1°E, se eligio este grupo debido a que la

mayor parte de su poblacion cuentan con alguna herramienta digital.

Para comenzar a aplicar la actividad se socializo durante clases pasadas como
es el funcionamiento del cerebro a la hora de llevar a cabo alguna accién, como lo es
comer, corres, dormir con esto en mente y con la ayuda de la consola de videojuegos

Nintendo switch se hizo uso de esta jugando Just Dance 2017.%°

Para tener un orden a la hora de participar, se indicé a los estudiantes que se
levantaran de su asiento colocandose de pie en un espacio considerable de separacion
(esto para prevenir accidentes), posteriormente se les dio la indicacion de que
comenzarian a pasar de dos en dos de manera aleatoria, esto ayudado con la lista de
asistencia, los estudiantes que estuvieran al frente deberan de realizar el baile

previamente seleccionado, mientras los demas compaferas deberan de seguir los

% véase anexo 4 Fotografia 1 Juego JustDance material utilizado para el trabajo
10 yéase Anexo 4 Fotografia 2 Consola de Videojuegos para la actividad
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mismo pasos de baile, esto con alrededor de 4 canciones, cada una teniendo una

dinamica de movimiento diferentes poniendo préactica lo revisado en clases pasadas.!

2. Actividad Videos de drogas

Esta actividad se llevé acabo en el mes de marzo por lo que se realizé la
actividad con grupo la aplicacién de la actividad esta ligada a las TAC, se estuvo
revisando la linea temética de adicciones, durante las sesiones con los estudiantes se
mantuvo un dialogo constante de cOmo es que estas sustancias afectan en grandes
medidas las funciones motoras, como también las alteraciones fisicas que estas
producen, la intencion de llevar acabo esta actividad radica en que los estudiantes
puedan investigar algun tipo de adiccién, esto siendo de libre eleccion, y puedan
explicar ¢como es que afecta directamente al organismo?, mencionando también

algunas caracteristicas de esta.

Las plataformas en las cuales se solicitd que se llevaran a cabo la actividad
fueron PowTown, Filmora, Tiktok, o si los padres de familia permitian, el estudiante se
grabaria directamente sin editar en alguna plataforma, se eligieron estas plataformas
porque son las faciles de utilizar, y en el caso de Tiktok los estudiantes tienen un

acceso mas facil y libre edicion en esta.

En la semana del lunes 28 de marzo al viernes 1 de abril, se trabajo esta
actividad y durante periodo los estudiantes presentaron sus evidencias de trabajo,
como también hicieron entrega aquellos que faltan por adjuntar sus evidencias al grupo
de WhatsApp, se recopilatorio de la tarea que se solicitd, como también se realizaron

correcciones si eran requeridas.

La actividad se llevo acabo de la siguiente manera; se les solicito a los
estudiantes que como dinamica de trabajo final para que pudieran ser evaluados,
seleccionaran alguna tema sobre una adiccion de la cual quisieran hablar, con esto

explicado alumno llevara a cabo la realizacion de un video (esto para quienes tuvieran

11 yéase Anexo 4 Fotografia 3 Realizacidn de la actividad ludica con los estudiantes
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la oportunidad) o una exposicion con materiales como cartulinas, papeles,
ilustraciones, en dicho video se deberia de colocar aquellas caracteristicas propias del
tema seleccionado, como también no solo serian ilustraciones y texto, sino que este
tendria que tener la voz del alumno explicando el contenido, dicho material debia tener
un tiempo minimo de 3 minutos, esto fue considerado de este modo por las cargas de
tarea que presentan los estudiantes, de igual modo se comunicé que la actividad
puede ser realizada en equipos, (debido a la pandemia los alumnos no habian
interactuado como grupo y se conocian muy poco, una de las finalidades es que el
alumno trabajaran cooperativamente), los equipos eran maximo de 3 personas,

dejando en claro que no se puede exceder de esa cantidad.

Para la dinamica se ocuparon los dias lunes 28 y martes 29 de marzo, estos
siendo el lunes el principal dia donde se solicito la entrega de la actividad y el dia
martes por que en el horario escolar se presenta un clase de dos horas las cuales son
ideales para esta presentado videos o desarrollar actividades mas complejas, como se
dijo anteriormente la entrega de las tareas se realizaron via WhatsApp, descargando
los videos de los alumnos para presentarlos en clase y posteriormente realizaron un

apunte de lo mas significativo para ellos.*?

3. Actividad Cartel de prevencion de adicciones

La intencion de esta actividad es que el estudiante pueda concientizar sobre el
uso de las drogas, para eso con lo revisado en clases pasadas se pretende que realice
un cartel el cual sirva como medio de difusion de informacion, esto colocando toda la

informacion relacionada al tipo de droga que se quiera explicar.

Considero que la realizacion de un cartel funge un papel vital en el desarrollo
de un aprendizaje significativo, siendo estos realizados por el estudiante con base a
un tema de interés, ya que la integracion de imagenes con un contenido el cual el

alumno puede dominar, facilita que la adquisicion de saberes y a su vez una

12 yéase anexo 3 Captura de pantalla 3 Realizacién de videos sobre las drogas
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integracion armonica entre lo revisado en clases con el docente como una libre

investigacion.

La aplicacion de esta actividad de esta actividad se llevo a cabo durante los dias
1 al 5 de abril, dando un periodo de fin de semanaria para poder desarrollar dicha
actividad, considero que el tiempo es el prudente debido a la informacion anteriormente
socializada en clase, como también trabajos previos como videos relacionados a esta
linea tematica, sin mencionar que durante las clases introductoras al tema se
presentaron videos relacionados a la linea tematica, esto para atrapar a los estudiantes

en el aprendizaje y puedan aterrizar los contendidos desarrollados.

Para desarrollar la actividad anteriormente mencionada se indic6 a los
estudiantes que luego de hacer una revision de sus videos relacionados al tema de
adicciones, esta informacion debia de llegar no solo al salon de clases, sino que se
pudiera expandir, esto con la finalidad de que el cuerpo estudiantil tenga el facil acceso
a la informaciéon de interés, se hizo la indicacion que el contenido del cartel debia
abarcar las caracteristicas de la adiccion, como también las afectaciones que estas
tuvieran al ser humano, como lo son los cambios de estado, de igual modo se
puntualizé que el trabajo puede ser realizado en plataformas como lo son Canva,
Genially, Power Point , Word, esta ultima siendo seleccionada por el docente debido a
lo facil de utilizar y la mas usada por los alumnos, los carteles se enviaron al grupo de
WhatsApp en el cual se estaba trabajando en esas fechas, se revisaron y fueron
evaluados por el docente, para contar con una evidencia del trabajo realizado en el
grupo, se hace mencién de que aquellos estudiantes los cuales por motivos de falta
de teléfono o alguna plataforma, el trabajo debia de realizarse de manera fisica,
colocando las caracteristicas anteriormente mencionadas, como también hacer

entrega del producto solicitado.*?

Tras el desarrollo de la misma actividad se pudo identificar que los estudiantes
existié un avance con relacion al uso de las herramientas digitales, esto debido a que
la informacion e integracién de elementos alusivos al tema era el adecuado, esto

aplicado de manera virtual, algunos estudiantes por no contar con los recursos

13 yéase anexo 3 Captura de pantalla 4 Realizacidn de carteles virtuales
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suficientes para llevar realizar la actividad se vieron en la necesidad de llevarlo de
manera fisica, colocando Unicamente informaciébn, mas no ilustraciones
representativas, para dichas entregas se programé la entrega para una semana,
donde unicamente el 40% del salon solo hizo entrega, esto integrando productos
fisicos y digitales, esto me indica que las dinamicas de creacion, sobre un tema en
especifico no son del agrado de los estudiantes, de igual modo estas al no estar

vinculadas con videojuegos o un medio de entretenimiento no fueron del agrado del

grupo.
4. Actividad Ecosistema en Minecraft

Para contextualizar la actividad y aclarar el grupo de WhatsApp, en la escuela
se estuvo trabajando en la plataforma anteriormente mencionada los padres de familia
tuvieron un inconforme con los grupos, esto debido a la uso del teléfono, siendo este
el caso de la cancelacion de esta y disolucion de dichos espacios de trabajo debido a
esto las entregas de actividades correspondientes se realizan de manera privada al
correo electrénico proporcionado por el docente, como también via WhatsApp, esto

para no ocasionar alguna situacion que complique el trabajo con los alumnos del 1°E .

La intencidn de esta actividad radica en que los estudiantes con ayuda del juego
Minecraft puedan desarrollar un ecosistema, este del gusto que considere el alumno,
en este ecosistema se deberan colocar caracteristicas propias del mismo, como lo son
factores bidticos y abidticos, estos mismos revisados durante las sesiones de clase,
ya que en las mismas la linea tematica a trabajar consiste en identificar las
caracteristicas de estos espacios ecosistémicos, de igual modo no solo queda en
jugar, dicho contenido seré presentado y explicado por el alumnado, de igual modo se
hace mencién de que aquellos educando los cuales no cuenten con la posibilidad de
jugar en dicha plataforma pueden llevar acabo alguna exposicién en fisico, utilizando
materiales convencionales, como lo son cartulinas, maquetas, imagenes, esas siendo
aplicadas para ilustrar el trabajo y ecosistema seleccionado, generando que cualquiera

pueda realizar entrega del trabajo solicitado.

14 yéase anexo 3 Captura de pantalla 5 desintegracidn de los grupos de trabajo via WhatsApp
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La actividad se llevé a cabo durante las tres semanas del mes de Mayo esto
abarcando los dias del lunes 2 al viernes 20 de Mayo, esta situacion es debido a que
durante este mes solo se tuvieron 3 clases con los estudiantes, aprovechando dichas
ocasiones para realizar las presentaciones del trabajo, como también es de mencionar
gue los dias en que se me asignaron horas clase se estuvieron ocupando como puente

para los estudiantes, sin mencionar las suspensiones de labores dictadas SEP.

Para desarrollar la actividad se realiz6 la revisién en las clases pasadas la linea
tematica de ecosistemas, como también identificando aquellos factores que lo definen
del resto, de igual modo se hizo mencién de los diferentes tipos de ecosistemas que
hay, como la organizacion que existe entre estos espacios, se espera que el estudiante
pueda identificar y diferenciar aquellas caracteristicas de cada uno, haciendo que la

creacion del material solicitado, en este caso ecosistema sea mas facil de identificar.

Después de que los estudiantes identificaron los factores determinantes de un
ecosistema, se hizo mencién de que como actividad con la cual estos fueran a ser
evaluados, realizaran un ecosistema en el juego Minecraft estoy debido a que esta
plataforma es la mas utilizada en los estudiantes como medio de entretenimiento,
siendo esto un detonante para generar un interés en la actividad planteada, también
esto al ser mencionado se detectd una aceptacién considerable al trabajo, se les
indicaron las instrucciones de que el producto debia llevar ciertas caracteristicas las
cuales son puntos clave para tener la calificacion suficiente, colocando factores
biéticos y abidticos del espacio, dicho ecosistema posteriormente deberia ser
explicado por el estudiante, esto mediante la utilizacién de algun video o presentacion,
esperando que cada alumnado de manera individual o en equipo puedan conocer y
diferenciar los puntos de este ecosistema, como se sefialé anteriormente cada equipo
o individual deberia enviar sus evidencias de trabajo, estas siendo revisadas por el
docente haciendo correcciones correspondientes, como lo son el identificar cuando
estan haciendo un ecosistema y cuando realizan una vivienda, se les informo que
durante las presentaciones de sus compafieros deberia de poner atencion y colocar

algunas anotaciones correspondientes a lo revisado.
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Se identificO que durante la revision del trabajo, esto mediante la presentacion
de videos o presentaciones de Power point 1°, se identificé que el desarrollo de las
actividades por parte de los estudiantes presento mas creatividad, esto siendo visto
durante el momento de presentar el material audiovisual, siendo este el caso de
realizar (con respecto al tema) la creacion de una biosfera, pero aun con el apoyo de
dicha herramienta algunos educandos olvidaron hacer la revisién y explicacion de sus
temas, limitandose Unicamente al video 18, por otra parte con relacion a presentaciones
digitales se identific6 mas la investigacion por parte de los alumnos esto siendo
resaltado que con solo imagenes y muy poco texto, se lograron desarrollar
explicaciones adecuadas al cuerpo estudiantil, generando en estos interés al respecto,
siendo este el caso del alumno Angelo?’, que con solo unaimagen logro desenvolverse
de gran medida que acaparo toda la atencion de sus compafieros, de igual modo para
gue no exista un rezago en los educandos se solicitd la realizacion de materiales con
los cuales se puedan desarrollar dicha exposicion, en este caso, maquetas, carteles
donde la dindmica era la misma para todos, explicar el ecosistema en cuestion

abarcando caracteristicas como factores bioticos y abidticos.'®
5. Actividad Slither.io y la depredacion

La intencion de la presente actividad es que los estudiantes con ayuda del
juego en teléfonos Slither.io, pueda estar identificando las caracteristicas de la
depredacion, como también otros aspectos como las principales defensas de las
especies como los mimetismos y cual es el papel que tienen las presas en el juego,
esto con un previo conocimiento desarrollado en clases pasadas con la linea tematica
de relaciones entre especies, donde se explicé a los estudiantes las caracteristicas de

estas relaciones y asi al momento de jugar puedan identificar el tema.

Dicha actividad se llevé a cabo durante la ultima semana del mes de mayo

dentro en los dias 23 a 27 de mayo de 2022, esto con la finalidad de culminar mi trabajo

15 véase anexo 3 Captura de pantalla 6 Utilizacidn de presentaciones digitales adecuadas para llamar la atencién
del estudiante

16 yéase anexo 3 Captura de pantalla 7 Presentacidn de videos relacionados con ayuda de Minecraft

17 yéase anexo 4 fotografia 4 explicacidn de los productos realizados con ayuda de Minecraft

18 yéase anexo 4 fotografia 5 Utilizacion de materiales fisicos para explicacién del tema
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docente con los estudiantes, como también dar un cierre a las actividades con la
respectiva linea tematica, se indicé que el tiempo para desarrollar el trabajo y la

estructura de la dinamica a desarrollar.

Para llevar a cabo la actividad se estuvo trabajando durante las semanas
previas a la realizacion del trabajo, como linea tematica, revisando caracteristicas de
los ecosistemas, como también las relaciones que se tienen entre especies animales
y vegetales, al tener una base tedrica previa se informd a los estudiantes de la
herramienta tecnoldgica que se iba a utilizar, la reacciéon del grupo fue con jubilo
cuando se les menciono la plataforma del juego Sliter.io con ella realizaran las

siguientes preguntas.
¢, Qué es un depredador?
¢, Qué es una presa?
¢, Qué es mimetismo?

Esto mediante la investigacion previa que se tiene, como también en dicho
medio de entretenimiento estos factores son de alta importancia, ya que la dinamica
del juego consiste en ir alimentandote de los demas, mientras evitas ser cazado por el
resto, teniendo asi algunas habilidades entre ellas permanecer enroscado y asi evitar

que te ataquen.

La estructura de la actividad consta de los siguiente previamente tras la revision
del marco tedrico del tema se dieron ejemplos a los estudiantes de los diferentes tipos
de relaciones los cuales existen en la naturaleza y como es que estos afectan a un
ecosistema, partiendo de eso se fueron colocando videos relacionados a la linea
tematica como el uso de presentaciones de power point, esto para llamar la atencién
del alumno y no sientan tan tediosa la clase, posteriormente al llegar al punto del
depredador “presa”, se explico la analogias de la dinamica a los alumnos para
potenciar el entendimiento, esto se concret6 con la ayuda del juego Slither.io!® , para

el desarrollo de esta actividad se indic6 al grupo que aquellos alumnos que tuvieran la

19 yéase anexo 3 captura de pantalla 8 Realizacién de actividad y compartir productos via WhatsApp de manera
privada
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oportunidad de poder jugar y contestaran las preguntas anteriormente mencionadas,

de lo contrario, solo seria investigar lo solicitado al respecto.

Se explicé de que las evidencias de los trabajo serian enviado por via
WhatsApp, este siendo el principal medio en que los estudiantes han utilizada para la
comunicacion con el docente, para realizar alguna actividad, o también para despejar

dudas al respecto.

Tras la realizaciéon de la clase donde se pondria en prueba las evidencias de trabajo
solicitadas por el docente, se comenzd a cuestionar sobre como es que las especies
pueden aplicar las caracteristicas de las preguntas mencionadas anteriormente,
siendo que aquellos estudiantes que ya conocian el juego o lo utilizaron para realizan

la tarea pudieron identificar rdpidamente su aplicacion en el medio en general.

Andlisis y Resultados

Conforme a lo trabajado durante mi practica docente, observe que en el
desarrollo de actividades ludica las cuales involucren las TAC, los estudiantes
generaron un buen recibimiento por las mismas, como también las distintas formas de
trabajo que se emplearon en estas repercutieron en los resultados de los productos
llevados a cabo, ya que para previo de realizar estos algunos estudiantes solicitaron
la integracién de grupos de trabajo, esto tanto para facilitar la realizacion de las
actividades, como también trabajar con aquellos que presenten una brecha digital, en
el grupo de 1°E de la Escuela Secundaria Benito Juarez Garcia previo al arribo con el
grupo se identificara que la forma de trabajo a llevar acabo abarcara Unicamente la
utilizacion del libro de textos, siendo esta una recomendacion por parte de la titulo en
curso, comentando que “Hagas uso de libro de texto, ya que los padres se quejaron

porque no ven que los alumnos lo usen”.

Se debe tomar en cuenta que los estudiantes de dicho grupo y los padres de
familia pertenecen a periodos y generaciones muy distintas, siendo que los alumnos
al tener un rango de edad de entre los 11 a 13 afos pertenecen a la “generaciéon 27,

por otra parte el rango de edad de los padres se encuentra ubicado entre los 30 a 40
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anos posicionandolos en una “generacion Y” o los tan conocidos “milenials”, este
impacto en los estudiantes radica en que las diferentes formas de pensar de los padres
de familia repercuten en que actitudes pueden tomar con relacién a que se esté

trabajando con TAC.

De igual modo se hace mencion de las actividades dentro y fuera del aula
vinculaban la manipulaciéon de elementos electronicos para la creacion de videos,
carteles, maquetas, limitando la interacciéon de los padres de familia hacia los
estudiantes, estos al verlos siempre en los dispositivos méviles llegaron a generar la
idea de que solo lo estan utilizando como un entretenimiento, mencionado por un
estudiante durante las horas clase, debido a que tras el desarrollo de la maqueta virtual
en Minecraft sumadre no le creia que estaba trabajando en para la clase, sino jugando,
indicado el alumno que “Profe, es enserio lo de minecraft, es que luego mi mama no

me cree, que tengo que estar jugando para hacer mi tarea”.

Los padres de familia a un se ven muy limitados al uso de material fisico para
estar trabajando, generando la idea que es la mejor forma de aprender, de igual modo
se desarrollaron grupos de trabajo con los estudiantes, menciono grupos por el hecho
de que durante los primeros dias de clases el cuerpo estudiantil se vea afectado por
la pandemia, generado solo se presentara la mitad de los grupos a las escuelas, siendo
estas clasificadas como 1ra seccion y 2da seccion, en dichos grupos creados en la
plataforma WhatsApp se estuvieron trabajando dudas, recordatorio de tares, compartir
los materiales trabajos y autorizacién para la integracién de diversos equipos de
trabajo para las actividades, por la situacion anteriormente, dichos grupos fueron
disueltos por quejas de padres de familia al identificar que en sus teléfonos tanto de

padres como de estudiantes, existian mas de un grupo con los estudiantes.

Para sobrellevar situaciones como esta es recomendable que durante el
desarrollo de reuniones con padres de familia se expongan los puntos donde se
expligue como sera la dinamica de trabajo con los estudiantes, como también los

objetivos que se esperan de estos.

Para finalizar se hace mencién de que es ideal incentivar a los estudiantes con

el desarrollo de la actividades, esto puede ser con relacion a la asignacion de puntos
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extras sobre las calificaciones, se hace la indicacion al respecto de esto debido a que
se hizo la invitacion que como parte de mi trabajo de documento de titulacion, los
alumnos realizaran presentaciones de Power Point, en las cuales se agregara aquellos
conocimientos que estuvieron desarrollando con mi participacion en ese grupo, una
de mis estudiantes me indico que queria buscar el punto, pero nunca habia hecho uso
de estos medios para realizar un trabajo educativo, se impulsaron a desarrollar sus
conocimientos y habilidades ya que la alumna realizo el trabajo realizando la entrega
con las caracteristicas solicitadas, fue muy reconfortante escuchar decir que le gusto
mucho haber trabajado de la manera digital, desarrollando asi, uno de los objetivos de

mi trabajo, el cual es el aprendizaje significativo.

Para identificar los avances de los estudiantes con base a los trabajos
realizados se llevo a cabo la estructuracion y disefio de rubricas para la evaluacion de
los trabajo el ecosistema de minecraft ,creacion de videos sobre adicciones, como
también del cartel sobre el mismo tema 2°, esto para identificar si la labor solicitada
cuentan con las caracteristicas adecuadas para asignar una evaluacion, como también
el estudiante puede ser capaz de desenvolverse al momento de explicar sus

actividades esto debido al desarrollo de un aprendizaje significativo.

Es necesario mencionar que le desarrollo de estas actividades ludicas
involucradas en el interés del estudiante es una buena manera de ir potenciando dicho
aprendizaje, recordemos que trabajar sin que estos presenten una motivacion hacia
una meta, radica en que no se puede generar el aprendizaje deseado, pasando de

largo cualquier aprovechamiento del educando.

Conclusiones

Con relacion a lo planteado en los supuestos, se tenia la idea de que los
estudiantes con ayuda del las herramientas digitales aplicadas con un fin pedagdégico

sean capaces de desarrollar un aprendizaje significativo, esto a raiz de la facil

20 yéase anexo 3 captura de pantalla 9 integracion de instrumentos de evaluacidn para las respectivas
actividades a realizar

94



utilizacion de estas, como también observar que en su mayoria los educandos hacen
aplicacion de estas para entretenerse y no propiciar un conocimiento adecuado al
curriculo, se tenia la idea de que al llevar a cabo una dinamica de trabajo adecuada a
las necesidades y gustos de los alumnos, el trabajo en el aulay fuera de estas tendria
repercusiones en los aprendizajes de estos, de igual modo busca identificar y tratar a

aquellos educandos los cuales no cuentan con alguna herramienta digital.

Con forme a lo trabajado en el desarrollo de esta investigacién como asi como
docente en formacion, se estuvieron desarrollando competencias correspondientes al
perfil de egreso Normalista, planeando situaciones didacticas significativas como el
hacer uso e implementacion de las tecnologias de la informacién y comunicacion,
haciendo mencion de estas, en los estudiantes de 1° de secundaria son muy
propensos a estar haciendo uso de estas tecnologias, esto siendo identificando
durante las horas de receso, para no dejar que se viera como una oportunidad perdida,
se trabajaron en diversas plataformas generando en el estudiante competencias
tecnologias como también una motivacion por hacer uso de estos medios de una forma

mas significativa, no solo como entretenimiento.

Quisiera retomar que el uso de estas fuera del espacio académico puede
impactar en el contenido que consumen los estudiantes como también este debera ser
guiado por el docente, véase el uso de videojuegos o capitulos de series los cuales
para un alumno pueden ser muy llamativos, no solo por el hecho de estar haciendo
uso de algo que les gusta, sino que consideran innovador y diferente el estar jugando

alguna partida de algun juego, como una tarea asignada por el profesor.

Por otra parte, no todos pueden hacer eso de una plataforma digital o
herramienta con la cual pueda llevar a cabo la realizacion de tareas, recordemos que
una de las fascinaciones de los estudiantes, las cuales en su mayoria realizacion una
solicitud es el trabajar en equipo, se pueden utilizar estas estrategias para trabajar de
manera colaborativa y a si no excluir a ningun estudiante, de igual modo hay que
considerar que el conflicto que se tiene con el uso de herramienta digitales es a raiz
de una brecha digital la cual puede impactar tanto a docentes como a estudias, esto

viéndose reflejado en los usuarios los cuales cuenta con dichos medios para trabajarlo,
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de igual modo el uso de materiales fisicos es adecuado para desarrollar actividades

COMO exposiciones.

Sabemos bien que en la actualidad muchos docentes y padres de familia no cuentan
con las habilidades digitales lo mejor desarrolladas, como como es el caso contrario
de los estudiantes, esto es debido a la diferencia generacional que se presentan,
siendo asi los alumnos una “generacion Z” abarcando un rango de edad entre los 7 a
22 anos de edad y los padres de familia junto con los docentes una “generacion
milenials” con un rango de edad de los 24 a 40 afios de edad. Su forma de trabajo de
cada uno es muy distinto al resto y se reflejan tanto en las ideologias que maneja al

hacer uso de las tecnologias, como el desarrollo de tareas escolares.

Una alternativa es formar a los docentes con estas competencias para generar asi
ambientes de aprendizaje vinculados a las necesidades y habilidades de los
estudiantes, como también con los padres de familia plantear el uso de estos medios
en las horas clase como fuera de estas, con la finalidad de que no se generen
conflictos, al contrario sea impulse el motivacion y comprension a los estudios lo
menciono por los resultados obtenidos en la encuesta realizada y mas que nada en

los resultados cuantitativos.

Las TAC como cualquier herramienta puede tener sus pros y contras al momento de
realizar su implementacion, pero recordemos que es necesarios tener una guia por el
docente para que no solo se queden en una plataforma o dispositivo electronico, sino
gue puedan tener un fin, no educativo, sino que pueda generar un aprendizaje por

medio del interés del alumno.

Una recomendacion para los que quieran implementar estos disefios de aprendizaje a
través de TAC, es el realizar una junta informativa a padres o tutores, asi como a
directivos y docentes involucrados para dar a conocer las dinAmicas de trabajo de
investigacion, teniendo como objetivo que estén enterados que en la clase del
profesor, y en particular los alumnos trabajaran en esa sesion con el celular inclusive
tendran tarea que deberan realizar en programas de juego aplicados, esto para
potencializar los conocimientos adquiridos de una forma ludica y generar en el

educando la motivacion he interés adecuados, de igual modo generar en los docentes
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un desarrollo de trabajo con base en las TIC orientandolos en el aplicacion de las
mismas para generar en los educandos no solo un clase tradicional, sino que esta

pueda llevar acabo al generar un aprendizaje significativo.
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Anexo 1, grafica 1, Porcentaje de jovenes que usan el internet en paises desarrollados
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Grafica 2, ¢ Ya habias utilizado las TAC para realizar un trabajo?
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Gracia 3 ¢, Te gusto y resulto util trabajar con TAC?

éTe gusto y resulto util trabajar con TAC?
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Gracia 3 ¢ Te gustaria seguir trabajando con las TAC ?
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Anexo 2

Figuras



Figura 1 Rueda pedagdgica

https://designingoutcomes.com/wp-content/uploads/Wheel only V4 LowRez 650x650.jpg
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Anexo 3

Capturas de

pantalla



Captura de pantalla 1 Tabla Diagnostico

Diagnéstico del grupo

Escuela Secundaria No.83" Benito Juarez Garcia”

De acuerdo con tus gustos, contesta las siguientes preguntas, recuerdas
responderlas de manera individual

Nombre: Yulisa Alejandra Pineda Ramirez

Grado: 1°

Grupo: E

1.

¢ Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?

Deporte o algun dibujo

. ¢ Te gusta mas leer o ver una pelicula del libro?

Leer

. ¢Usas frecuentemente plataformas de stream como lo son Youtube,

Disney+, Netflix? ; Qué te gusta ver?

No, Musica

. ¢Juegas en alguna consola de videojuegos, computadora, teléfono?

¢ Qué tipo de contenido te gusta jugar?

5i, juegos con historia

. ¢Cuanto tiempo usas con frecuencia internet? ; Qué te gusta ver?

Una hora, peliculas

Diagnostico del grupo

Escuela Secundaria No.83" Benito Juarez Garcia”

De acuerdo con tus gustos, contesta las siguientes preguntas, recuerdas
responderlas de manera individual

Nombre: Fernanda Sanpedro Reyes
Grado: 1°

Grupo: E

1.

¢ Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?

escuchar musica

. ¢ Te gusta mas leer o ver una pelicula del libro?

youtube

. ¢Usas frecuentemente plataformas de stream como lo son Youtube,

Disney+, Netflix? ; Qué te gusta ver?

los grupos de kpop

. ¢Juegas en alguna consola de videojuegos, computadora, teléfono?

£ Queé tipo de contenido te gusta jugar?

de sangre o de matar

. ¢Cuanto tiempo usas con frecuencia internet? ; Qué te gusta ver?

casi todo el tiempo, me gusta ver run de grupos de kpop
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Diagnostico del grupo
Escuela Secundaria No.83" Benito Juarez Garcia™

De acuerdo con tus gustos, contesta las siguientes preguntas, recuerdas
responderlas de manera individual

Nombre: Laura Diaz Reyes
Grado: 1°
Grupo: E

1. ;Qué te gusta hacer en tu tiempo libre?

Ver series o peliculas

2. ;Te gusta mas leer o ver una pelicula del libro?

Leer

3. ¢Usas frecuentemente plataformas de stream como lo son Youtube,
Disney+, Netflix? ; Que te gusta ver?

Si, anime o peliculas

4. ;Juegas en alguna consola de videojuegos, computadora, teléfono?
£ Qué tipo de contenido te gusta jugar?

Mo juego videojuegos

5. ¢Cuanto tiempo usas con frecuencia internet? ; Qué te gusta ver?

3 horas al dia y me gusta ver animes o contenide animade o ver videos
interesantes

Elaboracion propia

Captura de pantalla 2 Grupos de Whatsapp
@ Biologia 1E 1°seccién &
Ny 2

J i At L UL e e e e e et s

para ver en que equipo se integra

+52 155 7465 5125 - -]
Ya hice equipo con vanessa

de acuerdo

+52 155 7465 5125 @
ALGUIEN SABE COMO BUSCAR EL ROBOT DE TECNOLOGIA EN
YOUTUBE QUE ME PUEDA DESIR

?

. Métodos anticonceptivos e ITS....

PP 4:06 p. m.
chicos buenas tardes
406 p.

les mando la presentacion que se estuvo ocupando durante las
clases 206 .

para que puedan realizar apuntes o revisar el contenido
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Captura de pantalla 3 Videos de drogas

Elaboracion propia

Captura de pantalla 4 Cartel de adicciones

LAS ADICCIONES Y SUS
CONSECUENCIAS

iCUIDADO CON LAS ADICCIONES PUEDEN OCASIONERTE MUCHOS
CONFILICTOS MUY SERIOS! ACONTINUACION TE PRESENTO UNAS
CUANTAS CONSECUENCIAS:

-LAS DRGAS PUEDEN OCASIONERTE QUE TUS NEURONAS
Y ES TO PROVOCA QUE POCO A POCO MUERA TU CEREBRO,
TAMBIEN PUEDES TENER COMPLICASIONES PULMONARES Y
CARDIACAS.

EEBOHOE 1. ALCOHOL PUEDE PROVOCAR DANOS SEVEROS EN
EL SISTEMA NERVIOSO SENTRAL ESTO PROVOCA QUE NO
CAMINEMOS BIEN, NO GENEREMOS NINGUN RECUERDO O QUE TE
VUELVAS MAS AGRESIVO TAMBIEN TU HIGADO RESULTA DANADO

A LA MISMA VEZ PUEDES SUFRIR DE ENFERMEDADES

Elaboracion propia
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Captura de pantalla 5 Disolucién de grupos de trabajo

Elaboracion propia

Captura de pantalla 6 Presentaciones de power poin trabajadas en clase

ESPECIES - PowerPoint 0z Alejandro (&
Insertar  Dibujar  Disefio  Transiciones  Animaciones  Presentacion con diapositivas  Grabar  Revisar  Vista  Ayuda @  ;Qué desea hacer? 9 Compartir
ﬂ:‘] % ‘ [ pisefio ~ [ A LA Dﬁ P Buscar
v 2] Restablecer - 30 Reemplazar ~
Pegar _, Nueva . Formas Organizar :
- ¥ diapositiva ~ G Seccién ~ & g [ Seleccionar ~
Portapapeles 5 Diapositivas Fuente Parrafo Dibujo Edicién ~
omm— N =

Los factores bidticos son aquellas especies t
animales como vegetales las cuales proporcio
equilibrio en un ecosistema

10

1

2
¥
12
Diapositiva9de 18 [Z (& Accesibilidad: es necesario investigar = Notas WM Comentarios B 85 8B ¥ -—p—+ 78% B

Elaboracion propia
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Captura de pantalla 7 Presentacion de videos alusivos al tema ecosistemas

» YouTube ™

P Pl ) o004/154

videobioma

Elaboracion propia
Captura de pantalla 8 Entrega de trabajos via Whatsapp

+52 155 3029 1378

Y ya tengo el 10 entonces

1240 0.m
12:10 p. m.

sipequedx 1,0, oy

si alexis, buenas tarde noches ., .,

6:52 p. m.

Si maestro gracias igual mente ., p.m.

Elaboracion propia
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Capturas de pantalla 9 Rubricas de trabajo Minecraft, adicciones y cartel

Rubrica de evaluacién “Video Minecraft’Ciencias |

Barcenas Esquivel Omar Alejandro
Escuela Secundaria General No83 Benito Juarez Garcia

+
Rubros / suficiente adecuado excelente Total
Valoracion
6-7 89 10
Contenido Identifica los Genera el contenido Utiliza de manera

factores con basea su punto clara los conceptos,

bidticos y de vista diferenciando | explicando y

abidticos y utilizando de forma | puntuando el

correcta lo revisando
en clase

contenido

Organizacion

El trabajo ha
sido presentado

Es adecuado,
organiza los
conceptos en su
espacio de acuerdo a
la secuencia
presentada

Coloca el contenido
en orden, como las
ejemplificaciones
solicitadas, abordado
la tematica sin leer

Entrega

Entrego fuera
detiempo

Entrego con las
adecuaciones
solicitadas

Entrego en tiempoy
forma.

Calificacion de la actividad

Rubrica de evaluacion “Video

adicciones”

Ciencias |

Barcenas Esquivel Omar Alejandro
Escuela Secundaria General No83 Benito Juarez Garcia

las jornadas

Rubros / Deficiente Regular Bueno Total
Valoracion
6-7 89 10
Contenido Identifica los Coloca sus ideas Puntualiza el
conceptos con coherencia, contenido,
revisados en clase | unicamente se agregando
limita al concepto ejemplos y puntos
que se vio en clase | de vista
Reflexion sobre el | reconoce la idea Puntualiza el Expresa el
tema del tema contenido, pero se | contenido con
mantiene con lo relacién a
revisado durante experiencias,

ejemplificando con
el texto, a su vez
puntualiza el
contenido

Localizacion de
informacion
referente al tema

Identifica algunos
puntos clave

Vagamente localiza
la idea central del
tema, dejando a un
lado ciertos
conceptos

Localiza la idea
central del texto y
lo plasma con
relacion al tema

Calificacion de la actividad
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Rubrica de evaluacion “Cartel

Adicciones”
"Ciencias I”

Barcenas Esquivel Omar Alejandro
Escuela Secundaria General No83 Benito Juarez Garcia

+
Rubros / Deficiente Regular Bueno Total
Valoracion
6-7 89 10
Contenido identifica lalinea | Se coloca Contiene la
tematica informacion informacion
correspondiente a | suficiente y
lo solicitado vy coherente al tema,
coloca algunas ademas de
ideas que tiene al generar reflexion
respecto del tema | al respecto
Organizacion El contenido se QOrganiza el Presentacion de
encuentra disperso | contenido, ideas adecuadas,

puntualizando el
tema

identificando las
diferencias entre
conceptos

Conclusién del
equipo

Solo presenta el
contenido de la
investigacion

Recoge algunos
lconceptos, pero
tiene que
ampliarlos

Colocan sus ideas
con relacién al
tema que se esta
trabajando,
recuperando
informacion extra

Calificacion de la actividad

Elaboracion propia




Anexo 4

Fotografias



Fotografia 1 juego JustDance 2017

Elaboracion propia

Fotografia 2 consola de videojuegos Nintendo switch

Elaboracion propia
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Fotografia 3 Actividad JustDance

Elaboracion propia

Fotografia 4 Exposicién de alumnos sobre el tema ecosistemas

g N

a‘

gl M

Elaboracion propia
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Fotografia 5 Uso de materiales fisicos para exposicion de tema

Elaboracion propia
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Anexo 5

Tablas



Tabla 1 Indicadores econémicos

No. Concepto Cantidad PU Subtotal Total
1 Copias 30 $1.50 $45.00 $45.00
2 Cartulinas 3 $5.00 $15.00 $60.00
3 Pasajes 50 $15.00 $750.00 $810.00
TOTAL $810.00
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