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Introduccion

El Curriculo Nacional establece que los egresados de la Educaciéon Basica serdn capaces
de aprovechar responsablemente las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) a través de la aplicacion de diversos entornos de aprendizaje y software. En este
sentido, la Direccién de Servicios Educativos en el Ambito Rural (DISER) tiene como una
de sus funciones "disefiar y determinar el uso de los recursos educativo-pedagdgicos y
tecnologias de lainformacion en los servicios educativos en el dmbito de su competencia".
Dichos servicios se ofrecen a través de las formas de atencién diversificada (FAD) o
los modelos de servicio educativo, disefiados para atender a los estudiantes del nivel
secundaria en dreas rurales.

En este escenario es imprescindible que los docentes desarrollen competencias para el
aprovechamiento pedagogico de las TIC disponibles en sus instituciones educativas vy
disefien situaciones de aprendizaje en las que sus estudiantes tengan la oportunidad de
desarrollar la competencia TIC.

La presente guia tratard sobre el rol docente ante las TIC, la competencia TIC en
el Curriculo Nacional, el uso eficiente de los recursos TIC disponibles en el aula y las
estrategias metodoldgicas para su aprovechamiento. Asimismo, permitird relacionar las
TIC con los proyectos productivos y el emprendimiento, ejes principales de las FAD vy los
modelos de servicio educativo.

Las orientaciones que se proponen en esta gufa ofrecen un punto de partida para que
los docentes formulen, planteen y planifiquen situaciones de aprendizaje adecuadas al
contexto en el que laboran.
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1. Rol del docente ante las TIC

Los desempefios 8 y 23 del Marco del Buen Desempefio Docente para Educacion Basica Regular,
aprobado mediante Resolucion Ministerial N.> 0547-2012-ED, indican que los docentes deben
ser capaces de utilizar recursos y tecnologias diversas y accesibles en funcion al propdsito de la
sesion de aprendizaje; asi como de crear, seleccionar y organizar diversos recursos para facilitar
el aprendizaje de los estudiantes.

Los docentes pueden encontrar en las TIC un aliado para fortalecer su practica pedagdgica:

Preparacion y uso personal

e Conozca lo basico de las TIC: reconozca los
elementos de una computadora, escriba textos,
cree presentaciones, organice datos, navegue en
internet, descargue recursos y organice las carpetas
y archivos de una computadora.

e Use las TIC para sus actividades de planificacién y
gestion académica: elabore los documentos de su carpeta
pedagdgica, lleve el registro de sus estudiantes y de las
evaluaciones, entre otras actividades.

e Aproveche las TIC para la autoformacion: revise tutoriales,
documentos digitales y lleve cursos virtuales como los que
ofrece PeruEduca.

Equipamiento

* Reconozca el equipamiento disponible en su institucion
educativa: éCon qué equipamiento cuentan: laptop

Tipo de software

XO, PC, laptop, proyector multimedia, otros? ¢ Cuantos
equipos estan operativos? (Cuenta con servicio de
internet? ¢ Cuantas computadoras se pueden conectar
a internet simultdaneamente? ¢Qué programas estan
disponibles?
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— - e iCémo se gestiona el equipamiento en su
4‘ institucion educativa? ¢Hay un encargado del

equipamiento? ¢Cuenta con un docente de
aula de innovacion pedagdgica (DAIP) que le
FMP | \ ' apoye enelusodelas TIC? ¢ Es posible organizar
Mo Hor _ b g r ' a los estudiantes de los grados superiores para
3 1 : que apoyen en la gestion del equipamiento?
¢Sus estudiantes con mayores habilidades en
tecnologia podrian ayudar a preparar material
educativo digital como parte de sus actividades

de aprendizaje?

Ensenanza

Recuerde que su rol es disefiar situacio-
nes de aprendizaje y guiar a sus estudian-
tes para que las aprovechen al maximo. Su
principal fortaleza es su conocimiento pe-
dagdgico y su capacidad didactica, no ne-
cesita ser un experto en el uso de las TIC.

Utilice progresivamente las TIC en su aula;
al principio para reforzar el tipo de activida-

des de enseflanza que usted domina y pos-
teriormente para renovar su metodologia.
Use las orientaciones de esta guia como
punto de partida.
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2. La competencia TIC en el
Curriculo Nacional

El Curriculo Nacional de la Educacién Basica propone en el perfil de egreso de los estudiantes el
aprovechamiento responsable de las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC). Este
es un aprendizaje que deben lograr a lo largo de toda la escolaridad.

Grafico N.° 1. Perfil del egreso de la Educacién Basica

Se reconoce como persona valiosa y
se identifica con su cultura.

@ Propicia la vida en democracia,
Desarrolla procesos
¢ reconoce sus derechos y

autéonomos de i
([ @ responsabilidades, comprende
( procesos historicos y sociales.
Comprende, aprecia

< ,@ Y cultiva la dimension

espiritual y religiosa.

Practica una vida activa
y saludable para su
Y bienestar, cuida su
Perfil de egreso =~ cuerpo e interacttia con
de la Educacién Basica otras personas.
Aprecia manifestaciones
p‘ artistico-culturales y
crea proyectos artisticos
utilizando los diversos

\ lenguajes del arte.

aprendizaje.

Aprovecha
—| responsablemente )

las tecnologias de la| @
informacién y de la
comunicacion (TIC).

Gestiona
proyectosde @~
emprendimiento
econémico o
social.

[ )
Interpreta la realidad
y toma decisiones a
partir de conocimientos
matematicos que aporten

a su contexto. r

® [
Indaga y comprende el mundo Se comunica en su lengua
natural y artificial utilizando materna, en castellano como
Adaptado del Curriculo conocimientos cientificos en segunda lenguay en inglés como
Nacional 2016 didlogo con saberes locales. lengua extranjera.

—> Este perfil propone lo siguiente:

El estudiante discrimina y organiza informacion interactiva, se expresa a través de la modificacion
y creacion de materiales digitales, selecciona e instala aplicaciones segln sus necesidades para
satisfacer nuevas demandas y cambios en su contexto, identifica y elige interfaces segin sus con-
diciones personales o de su entorno sociocultural y ambiental, y participa y se relaciona con res-
ponsabilidad en redes sociales y comunidades virtuales a través de didlogos basados en el respeto
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y el desarrollo colaborativo de proyecto. Ademas, lleva a cabo todas estas actividades de manera
sistematica y con capacidad de autorregulacion de sus acciones. (Minedu 2016: 17).

Un aspecto significativo del Curriculo Nacional es la incorporacién de dos competencias
transversales: “se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC” y “gestiona
su aprendizaje de manera auténoma”. Ellas se integran en las dreas curriculares considerando
sus capacidades y desempefios especificos. Al no estar enmarcadas en un area en particular,
se hace necesario que todos los docentes las incorporen en la planificacion y ejecucién de sus
actividades educativas. En la presente guia abordaremos la relacionada con las TIC.

Competencia N.° 28:
“Se desenvuelve en los entornos virtuales generados por las TIC”

Esta competencia implica para el estudiante el desarrollo de las siguientes capacidades:

Grafico N.° 2. Capacidades de la competencia TIC

-

Consiste en manifestar

~

Consiste en analizar, organi-

de manera organizada y
coherente la individua-
lidad en distintos entor-
nos virtuales.

Ejemplo: cuando al crear
una red social para pro-
mocionar los productos Personaliza
que ofrece, edita su perfil entornos
(imagen, nombre, datos

de contacto, descripcién virtuales
del producto, entre otros). | generados por las
TIC.

Consiste en participar con
otros en espacios virtuales
colaborativos para comuni-
carse, construir y mantener
vinculos segun sus edades e
intereses.

Ejemplo: cuando utiliza Ia
videollamada para comu-
nicarse con estudiantes
de otra regién o pais para
compartir el proceso de
produccién del producto
@ue ofrecen.

Adaptado del Curriculo Nacional de Educacién Basica (2016)

zary sistematizar informacion
diversa disponible en los en-
tornos virtuales.

Ejemplo: cuando busca infor-
macion en fuentes confiables
de internet o intranet sobre
las ventajas de la técnica de
riego por goteo en la agri-
cultura. Selecciona aquella
informacion que le permi-
ta sustentar los beneficios
de esta técnica. )

Consiste en construir ma-
teriales digitales con diver-
S0s propositos.

Ejemplo: cuando crea una
presentacion con fotogra-
fias en las que se evidencia
la sistematizacién de las
diferentes etapas del pro-
ceso de produccién de su
proyecto productivo.

J
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El desarrollo de estas capacidades implica que desde su rol fundamental como docente disefie y eje-
cute situaciones significativas de aprendizaje que generen interés, emocidn y compromiso en sus es-
tudiantes mediante el aprender haciendo, integrando las TIC disponibles en la institucion educativa,

cuando esta sea la solucién mas pertinente y eficaz.

Veamos algunas actividades de aprendizaje y su relacién con las capacidades de la competencia TIC:

Capacidades TIC

Conviértete
enun

&

Personaliza
entornos
virtuales

Gestiona
informacién del
entorno virtual

Cienciay
Tecnologia

Modifican el programa
que controla la
velocidad del motor en
un kit de robética para
probar por ensayo y
error una hipétesis.

Buscan informacién
en intranet o
internet que les
permita elaborar una
presentacién sobre
un animal peruano en
peligro de extincién.
Para ello, deben
analizar, seleccionar
y sistematizar la
informacion de
fuentes confiables
con respeto de los
derechos de autor.

Comunicacién

Como parte de un
proyecto orientado a
rescatar los cuentos
de su comunidad, los

estudiantes organizados

en equipos elaboran
un blog educativo. Para
ello, se ayudan de una
plantilla que perso-
nalizan (nombre, foto,
diseno, etc.).

Elaboran un ensayo
sobre los recursos
naturales de su
localidad. Para ello,
utilizan un procesador
de texto, recurren a
diversas fuentes y
recopilan fotografias,
con respeto de los
derechos de autor.

Educacién para
el Trabajo

Para realizar de
manera automatica
el balance diario de

la caja de un negocio
de venta al por
menor, personalizan
la configuracién con
la ayuda de una hoja
de calculo.

Aplican una
encuesta, tabulan los
resultados y elaboran
graficos estadisticos

para observar las
preferencias musicales
de un grupo de
estudiantes. Para ello,
se ayudan de una hoja
de calculo.
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Cienciay
Tecnologia

Como parte de un
proyecto colaborativo

C . Educacién para
omunicacién :
el Trabajo

Participan en el foro
creado en PertEduca,

Capacidades TIC
A

Como parte de
un proyecto entre

Interactiia
en entornos
virtuales

Crea objetos
virtuales en
diversos formatos

que consiste en
analizar durante una

semana el crecimiento

de las plantas con

y sin presencia de

luz, los estudiantes
compartiran ideas y

reflexiones en relacion
con el experimento que

desarrollan. Para ello,

utilizan la red malla de

las laptop XO.

Explican la situacion
de los animales en
peligro de extincién
en el Perd mediante
una presentacidn de
diapositivas.

en este espacio los
estudiantes expresan
sus opiniones
respetuosamente en
torno a la consigna:
*Analiza dos

programas de television

(propuestos por el
docente) y precisa

cual de ellos transmite

cultura sustentando
tu respuesta con dos
argumentos”.

Crean historietas

animadas usando
el software Scratch

para representar

recomendaciones

sobre como actuar ante
situaciones de maltrato

fisico o verbal.

dos instituciones
educativas, los
estudiantes comparten
en un blog educativo
colaborativo el
proceso de desarrollo
que han seguido para
elaborar el estudio
de mercado de su
proyecto y destacan
los beneficios
y dificultades
encontradas.

Elaboran material
publicitario: afiches
y volantes para
promocionar un
producto o nuevo
negocio. Para ello,
se ayudan de un
procesador de textos.
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3. Aprovechamiento de los recursos TIC
disponibles en el aula

3.1. ;Como se pueden aprovechar las TIC disponibles en el aula?

En primer lugar, es importante saber con qué recursos cuenta la institucion educativa: laptops XO,
computadoras, equipos de video, televisores, proyectores multimedia u otros; los que podrian
ser parte del inventario del equipamiento tecnoldgico disponible. Pero también hay muchos
docentes que emplean sus propios equipos (laptop, celulares, camaras fotograficas) para su
desarrollo profesional y la mejora de su trabajo en el aula, y otros que ponen en valor para fines
educativos los equipos personales que los estudiantes poseen: celulares, tabletas u otros.

Recursos TIC disponibles en las instituciones educativas
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e

Dedique un espacio de tiempo para reconocer los recursos
TIC disponibles en su institucion educativa. Algunos
aspectos claves por verificar:

e iQué tipo de equipos son?

¢ i Cuantos estan funcionando correctamente?

e iQué programas esta disponible?

¢ iCuentan con software antivirus?

e iExiste un servidor escuela en la institucion educativa?

e i Qué necesito saber para poder utilizarlos con los
estudiantes?

¢ i Cuento con el apoyo de un encargado de tecnologia?

e iHay conexién a internet?

Identificar las actividades educativas que los docentes planifican y ejecutan con mayor frecuencia
en las aulas y las tecnologias que ayudan a que estas se realicen de manera mas efectiva pueden
ser el punto de partida para reconocer la utilidad de los recursos tecnoldgicos disponibles. Toma-
remos como referencia para este aspecto un trabajo que publico el equipo liderado por Harris y
Hofer (2011), propulsores del enfoque TPACK (Technological Pedagogical and Content Knowledge),
que propone una manera de integrar la tecnologia mediante un modelo de planeamiento instruc-
cional basado en una clasificacion de las actividades de aprendizaje.

La propuesta surge de la observacién del trabajo de planificacién curricular de los docentes y
diferencia los tipos de actividades segun el drea de conocimiento. No se trata de una clasificacion
definitiva, pero es un referente Util y puede servir como insumo para el disefio de las sesiones de
aprendizaje tomando en cuenta el planteamiento del Curriculo Nacional de la Educacién Basica.
A modo de ejemplo, hemos recogido algunas categorias de la propuesta original para las areas de
Matematica y Ciencia y Tecnologia, y adecuamos algunos términos de acuerdo con los recursos
gue pueden encontrase en las instituciones educativas de secundaria en contextos rurales.
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Area de Matematica

¥ Actividades para adquirir nuevos conceptos

Tipo de actividad

Breve descripcion

S @ @Q

Posibles tecnologias

Presencia una
demostracion.

Los estudiantes adquieren informacion
de una presentacién elaborada o
seleccionada por su docente, de un video
o de una animacion. Ejemplo: video
tutorial de Khan Academy en espafiol
sobre cdmo sumar numeros de varias
cifras con valor posicional.

Software: PowerPoint, Impress.
Hardware: PC, laptop, proyector
multimedia, USB, televisor.

Lee textos. Los estudiantes extraen informacién | Software: archivos en PDF u otro
de libros de texto u otros materiales | formato digital elaborados o
escritos digitalizados. Ejemplo: textos | seleccionados por el docente.
sobre areas y volumenes de cuerpos | Hardware: XO, PC.
geomeétricos.

Investiga un Los estudiantes investigan un concep- | Software: archivos en PDF u

concepto. to. Ejemplo: buscan informacién sobre | otro formato digital elaborados
instrumentos matematicos de nuestros | o seleccionados por el docente.
antepasados. Wikipedia (offline u online).

Hardware: XO, PC.

Comprende Los estudiantes comprenden el contex- | Software: Xmind, Excel, Calc,

o define un to de un problema dado y definen sus | Tortugarte, Scratch.

problema. caracteristicas matematicas. Ejemplo: | Hardware: XO, PC.
crean un juego matematico para afianzar
el aprendizaje sobre figuras geométricas,

L usando el software Scratch.

¥ Actividades para practicar

Tipo de actividad

Hace calculosy
ejercicios.

Breve descripcion

Los estudiantes emplean estrategias
y aplican sus conocimientos y el
razonamiento  légico para  resolver

operaciones matematicas. Ejemplo: usan
la hoja de calculo para crear férmulas que
les permitan realizar calculos matematicos.

Posibles tecnologias

Software: calculadora, hoja de
calculo (Excel, Calc).

Hardware: XO, PC, calculadora.

Resuelve proble-
mas.

Los estudiantes implementan una estra-
tegia o técnica matematica para resolver
un problema.

Software: calculadora, hoja de
calculo (Excel, Calc), Tortugarte,
Scratch.

Hardware: XO, PC, calculadora.
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¥ Actividades para interpretar

Tipo de actividad

Desarrolla un

Breve descripcion

El estudiante desarrolla un argumento ma-

Posibles tecnologias

Software: Xmind, PowerPoint,

cepto o relacion con el propdsito de clasi-
ficarlo dentro de un conjunto de catego-
rias conocidas.

argumento. tematico relacionado con las razones por | Impress, editores de video, Word,
las cuales él piensa que algo es verdad. Writer.
Hardware: XO, PC, camara, celular.
Categoriza. El estudiante intenta examinar un con- | Software: archivos en PDF u

otro formato digital elaborados o
seleccionados por el docente.
Hardware: XO, PC.

Interpreta una
representacion.

El estudiante explica las relaciones visi-
bles en una representacion matematica
(tabla, formula, diagrama, grafico, ilus-
tracion, modelo, animacion, etc.).

Software: Xmind, PowerPoint,
Impress, editor de video, Word,
Writer, Excel, Calc.

Hardware: XO, PC, camara, celular.

J

% Actividades para producir

Tipo de actividad

Genera textos o
portafolio.

Breve descripcion

El estudiante produce un informe, co-
mentario, explicacién, o documento, para
demostrar su comprension. Ejemplo: pu-
blica mensualmente un pequefio diario
virtual en el que explica lo que aprendid
en las clases de Matematica y su relacion
con la vida diaria.

Posibles tecnologias

Software: Word, Writer,
PowerPoint, Impress.
Hardware: PC, XO, proyector
multimedia.

Describe
matematicamente
un objeto o
concepto.

-

Asistido por la tecnologia en el proceso
de descripcidon o documentacion, el es-
tudiante produce una explicaciéon mate-
matica de su objeto o concepto. Ejemplo:
crea su propio video tutorial en el que
demuestra la resolucion de un problema
matematico sobre fracciones.

Software: Xmind, PowerPoint,
Impress, editores de video, Word,
Writer, Excel, Calc.

Hardware: XO, PC, camara, celular.
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Area de Ciencia y Tecnologia

¥ Actividades para construir conceptos

Tipo de actividad

Toma apuntes.

Breve descripcion

Los estudiantes registran informa-
cién de clases, presentaciones, tra-
bajos grupales.

SO @ @Q

Posibles tecnologias

Software: Word, Writer, Bloc de
notas, Excel, Calc.
Hardware: XO, PC, laptop.

Ve imagenes/objetos.

Los estudiantes examinan image-
nes/objetos tanto fijos como en
movimiento (por ejemplo: video y
animaciones) en formato impreso
o digital.

Software: reproductores de
video.

Hardware: XO, PC, laptop, pro-
yector multimedia.

Explora un tema / realiza
una investigacion de
fundamentos.

Los estudiantes relnen informa-
cién/realizan una investigacion de
fundamentos usando fuentes im-
presas y digitales.

Software: archivos en PDF u
otro formato digital elaborados
o seleccionados por el docente.
Wikipedia (Offline u Online).

Hardware: XO, PC, laptop.

Desarrolla predicciones,
hipdtesis, preguntas,
variables.

Los estudiantes desarrollan pre-
dicciones, reflexionan sobre estas
y seleccionan hipotesis pertinen-
tes, preguntas comprobables vy
variables.

Software: Xmind, PowerPoint,
Impress, Word, Writer.
Hardware: XO, PC, camara, celular.

Organiza / clasifica
datos.

Los estudiantes crean una estructura
para organizar los datos recolec-
tados.

Software: Excel, Calc, Xmind.
Hardware: XO, PC, laptop.

Analiza datos.

Los estudiantes reconocen patro-
nes, se hacen preguntas sobre esos
patrones, recolectan mas datos,
contindan el

analisis, clasifican,

cuestionan, construyen y prueban.

Software: Excel, Calc.
Hardware: XO, PC, laptop.
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¥ Actividades para realizar procedimientos

Tipo de actividad

Posibles tecnologias

Observa.

Breve descripcion

Los estudiantes realizan observa-
ciones a partir de experiencias fisi-
cas o digitales.

Software: reproductor de video.
Hardware: XO, camara digital,
proyector multimedia.

Registra datos.

Los estudiantes organizan datos
obtenidos a través de la observa-
cién y previamente registrados en
tablas, graficos, imdgenes y notas
de laboratorio.

Software: Excel, Calc, Word, Writer.
Hardware: PC, laptop, XO.

Recolecta datos.

Los estudiantes recogen datos con
objetos fisicos o simulaciones.

Software: Excel, Calc, Word, Writer,
simuladores.
Hardware: celular, XO, cdmara digital.

Procesa. Los estudiantes analizan resulta- | Software: Excel, Calc.
dos a partir de datos. Hardware: XO, PC, laptop,
calculadora.
g

'@ s

Compare las actividades propuestas en los cuadros anteriores
con las que planifica y realiza a diario con sus estudiantes.

e iEncuentra alguna similitud?

e iQué otras actividades se deberian considerar?

e i Conoce las tecnologias que se proponen?

En el portal educativo PeriEduca (www.perueduca.pe) y en
muchas otras fuentes de internet, podra encontrar manuales
y tutoriales muy detallados sobre el uso de cada una de las

tecnologias propuestas.
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Generalmente las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en educacién solo son vistas como herramientas
gue incrementan el alcance de los métodos educativos. Sin
embargo, estas mejoras permiten plantear modificaciones en
la forma tradicional de ensefiar.

e ¢Qué piensa de esta afirmacion?

* ¢Qué actividades de las que regularmente ejecuta en sus clases
podrian ser mas efectivas con el aprovechamiento de las TIC?

e ¢Qué otras posibilidades encuentra?

'\Impor’fﬂme‘- Virus y antivirus

Un problema frecuente en las computadoras y otros dispositivos
informaticos son los ataques de virus. Un virus es un programa
(software) que tiene la capacidad de replicarse a st mismo y generar
multiples fallas en los equipos, incluso puede generar la pérdida total
de la informacién almacenada.

Para contrarrestar estos ataques, es necesario considerar las siguientes
acciones:

- Mantenga actualizado el sistema operativo de sus equipos.

- Asegurese que el software antivirus distribuido por el Ministerio de
Educacidn esté correctamente instalado y actualizado.

- Asegurese de revisar previamente las memorias USB que utilizan
docentes y estudiantes.

- Cuando usted o sus estudiantes hagan uso de internet, evite la
descarga de archivos de dudosa procedencia.
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4. Estrategias metodologicas para el
aprovechamiento de las TIC

En el documento Tecnologia para la mejora de la educacidn, Francesc Pedrd (2015) afirma que
cada vez hay mayor evidencia cientifica que permite identificar las aproximaciones pedagodgicas
soportadas por la tecnologia con las que es posible conseguir resultados significativamente
superiores a las metodologias que no la incorporan. Las metodologias que mejoran
sustantivamente con la tecnologia son aquellas en las que el estudiante tiene oportunidad
de aprender activa y cooperativamente, cuenta con una retroalimentacion frecuente y hace
conexiones con el mundo real.

4.1. Aprender activamente

Cuando el estudiante deja de ser receptor pasivo de la informacién y se convierte en creador
de contenido, aprende mas. Es decir, las actividades que involucran al estudiante propiciando
la experiencia directa, la posibilidad de ensayar interpretaciones personales de la realidad
y la interaccion estructurada con sus pares contribuyen firmemente a la construccion de
conocimiento.

Ver un buen video en clases puede ser motivador y Util para generar aprendizajes, pero producir
un video es mucho mejor. La captura y edicién de video es una actividad cada vez mds frecuente
y se puede llevar a la practica con recursos muy asequibles, como la cdmara de grabacion de
un celular y un aplicativo gratuito de edicién de videos. La produccion audiovisual realizada con
fines educativos resulta ser una actividad muy completa, pues genera oportunidades para que los
estudiantes investiguen y seleccionen informacion; produzcan textos, y practiquen la expresion
oral, escrita y corporal, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

De esta manera, las herramientas TIC ofrecen
multiples posibilidades para que los estudiantes
generen contenido. Por ejemplo, las herramientas
PowerPoint o Impress pueden servir para exponer
ideas a través de presentaciones multimedia; la
herramienta Scratch nos permite contar historias
animadas, crear juegos y, de paso, practicar el
pensamiento computacional; con Word o Writer
podemos disefiar afiches, tripticos u otras piezas
de comunicacién, y con la camara de un teléfono
celular podemos capturar un video y editarlo.
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4.2. Aprender cooperativamente

La realizacion cooperativa de una tarea ofrece la oportunidad de aprender imitando lo que ha-
cen los demas, discutir la propia tarea, hacer visible el pensamiento y aprovechar la retroali-
mentacion de los demas (Pedrd, 2015). Discutir en grupo sobre una cuestion planteada por el
docente es mas favorable que leer una separata sobre el mismo tema en forma individual; en
todo caso, ambos tipos de actividad deberian ser complementarias en el aula.
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Si cuenta con internet en
la institucion educativa, la
videoconferencia es una
buena oportunidad para
conectar a los estudiantes
con personas de interés
ubicadas en cualquier
parte del mundo.

Hangouts y Skype son
dos herramientas muy
populares para este fin.

Muchas veces se piensa que la tecnologia puede estar en contra del aprendizaje cooperativo
cuando vemos a nifias, nifios y jovenes absortos frente a una pantalla, completamente aislados
de su entorno. Sin embargo, es competencia del docente disefiar situaciones de aprendizaje que
promuevan la interaccion entre estudiantes. Por ello, es importante plantear buenas preguntas,
seleccionar informacién digital pertinente y permitir que los estudiantes trabajen en equipo. Lo
mismo se puede aplicar a la creacion de contenido, la revision de cuadros estadisticos, la lectura
de un texto, la visualizacién de videos o animaciones, la resolucién de problemas de matematica,
entre otros usos.

Si una institucién educativa cuenta con un punto de conexién a internet, es posible ampliar sig-
nificativamente el alcance de la cooperacién, convocando expertos y mentores para que com-
partan su experiencia con los estudiantes o participen en proyectos colaborativos con grupos
de estudiantes de diversas zonas via internet; son muchos los casos de docentes que organizan
reuniones virtuales periddicas entre los grupos de estudiantes a su cargo, ubicados en diferentes
partes del pais. Para ello, es suficiente contar con una laptop con conexion a internet.

Un ejemplo interesante es el proyecto educativo “School in the cloud” (escuela en la nube) pro-
movido por Sugata Mitra, en el que veinte estudiantes exploraron libremente informacion cargada
en computadoras para dar respuestas a “grandes preguntas”; se ubicaran cuatro estudiantes por
computadora para promover que cooperen. Los resultados sugieren que los nifios en grupos pue-
den leer y comprender en niveles mas altos que de manera individual (Mitra y Crawley, 2014).
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4.3. Contar con retroalimentacion oportuna

Una situacion frecuente en las dreas de Matematica, Ciencias Sociales, Ciencia y Tecnologia vy
otras dreas mas es provocada por el largo proceso manual que es necesario ejecutar desde que
se recogen los datos hasta la elaboracién de graficos estadisticos y curvas, ya que el tiempo
dedicado a esta elaboracién reduce el que se necesita para la interpretaciéon y la valoracion
cientifica. Los estudiantes se convierten en diestros procesadores de la informacién, pero tienen
poca practica en el anadlisis e interpretacion de los resultados. La utilizacién de una hoja de
calculo como Excel o Calc permite obtener los graficos de manera automatica y proporciona
a los estudiantes la oportunidad para desarrollar competencias de mayor nivel. Por otro lado,
los prepara mejor para el mundo laboral, en el que cada vez mds las actividades manuales y
mecanicas se encomiendan a las maquinas y computadoras.
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La misma idea sobre la inmediatez de los

resultados es aplicable a dindmicas en Actividades con JClic D‘
el aula que consisten en la aplicacion de

JClic

encuestas anonimas o concursos en los que * Asociaciones ;
+ Juegos de memoria

- Actividades de exploracion,
a una serie de preguntas y las respuestas identificacion e informacién

individuales y consolidadas se obtienen de * Puzzles o rompecabezas
* Respuesta escrita

los estudiantes responden simultdaneamente

manera inmediata. Si cuenta con internet en
la institucién educativa, puede probar Kahoot
o Socrative, herramientas gratuitas y muy
intuitivas. También existen aplicaciones como JClic y Hotpotatoes (disponibles en version offline),
que permiten crear evaluaciones y multiples contenidos interactivos para estudiantes.
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La gamificacién en educacion o el uso de caracteristicas del juego audiovisual con fines educativos
es una estrategia cada vez mas frecuente en educacién. Hay multiples razones para tomar en cuenta
el uso de ciertas caracteristicas y dindmicas del juego audiovisual para involucrar a los estudiantes
en el aprendizaje. En principio tenemos la retroalimentacién
inmediata, los estudiantes reciben automaticamente una
valoracion en respuesta a sus acciones en el juego, ya sea
elegir una opcién o introducir un contenido. Por otro lado, en
los juegos se practica de manera habitual el ensayo vy error, y
los jugadores-estudiantes tienen la posibilidad de avanzar a su
propio ritmo.

Los participantes en el juego audiovisual ascienden niveles,
reciben recompensas, se involucran en una mision y en una
historia. Oraculo Matemadgico es una aplicacién gratuita para
computadoras convencionales, laptop, tabletas y celulares
inteligentes que incluye todas estas caracteristicas y es Util
como complemento de las actividades educativas en el area

de Matematica.

4.4. Hacer conexiones con el mundo real

Lo que se aprende en la escuela debe ser Util en la vida real. Los estudiantes suelen tener pro-
blemas para aplicar lo que aprenden en clase a situaciones problematicas cotidianas. Las sesio-
nes de aprendizaje incluyen un momento de transferencia, sin embargo, este a veces es solo
una repeticiéon o ampliacién de las situaciones ficticias desarrolladas en clase.
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Por otro lado, los estudiantes aprenden de manera mas efectiva cuando estan involucrados en
la solucion de problemas reales de su entorno. La percepcién de que lo que estan haciendo
es Util y trasciende las paredes de su saldn de clases es el mejor estimulo. Involucrados en la
solucion de problemas reales de la sociedad, los estudiantes se sensibilizan y se convierten en
agentes sociales de cambio.

La tecnologia puede ayudar mucho a acercar la realidad a las actividades de la institucién educa-
tiva. Proyectos educativos que consisten en rescatar el acervo cultural de las comunidades son
muy valiosos. Entre las actividades del desarrollo de este proyecto, los estudiantes podrian, por
ejemplo, entrevistar a los sabios de la comunidad o a sus abuelos, tomar fotos a los paisajes de
su comunidad, grabar en la lengua nativa las tradiciones de la comunidad y elaborar un banco
de materiales digital con el objetivo de conservar su patrimonio. En estos casos, el uso de la gra-
badora del celular o una cdmara son muy Utiles para recoger testimonios y fotografias que luego
se pueden convertir en videos, infografias u otro tipo de presentaciones. La tecnologia puede
ser muy Util para hacer conexiones con el mundo real.
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5. Produccion de videos en el aula como
estrategia para integrar las TIC

En el siguiente ejemplo revisaremos los recursos y procesos necesarios para implementar una ac-
tividad educativa basada en una producciéon audiovisual. En términos generales, los estudiantes
van a investigar sobre un tema de interés y producir un video.

5.1. ;Qué recursos TIC se necesitan?

¢ Un dispositivo para
editar el video,

% Un dispositivo de
capturay graba-

cion de video, puede ser una

puede ser una laptop convencional

camara filmadora, o PC, incluso

una camara de fotos digital (con algunos celulares inteligentes cuentan
funcion de video), un celular inteli- con esta posibilidad. Si se utiliza una
gente o una laptop convencional. laptop convencional, esta debe contar

con el software necesario para editar
videos.

(e

Si no cuenta con un software para editar videos, puede utilizar
Shotcut, que es gratuito. Para ello serd necesario descargar e
instalar el programa. Si cuenta con acceso a internet, puede
acceder a la pagina web de los desarrolladores:

[ https://www.shotcut.org/ J
AS

En el repositorio de videos YouTube podrd encontrar tutoriales
sobre el uso de esta herramienta.
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Para facilitar un proyecto educativo basado en la produccién de videos no necesita
dominarelusodelas herramientas TIC de capturay edicién. Seguramente los estudiantes
ya las saben usar; si no es asi, permita que ellos exploren y descubran su funcionamiento
de manera auténoma. Se sorprendera de la facilidad con que logran este objetivo.

Ademas, es una manera de promover el desarrollo transversal de la competencia TIC.
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¢Como descargar Shotcut?

€ | @ Seguro | https;//www.shotcut.org * [

s O] Outlook Web App ] Escuelas Fundacion 1/ Smartsheet (@ World Development [} PicQuery Visual Reve CompetenciasDigita. A Academia.edu - Sha. »

Reverse Image Search Engine
om

Shotcut is a free, open source, cross-platform video editor.

Click to Download

e

S h Otc Ut Realice los siguientes pasos:

Download 1. Ingrese a la direccion https://shotcut.org/
2. Haga clic en “Download” (descargar).
3. Seleccione la version de instalador.

Current Version: 17.12
Windows

Nota:

St su equipo cuenta con el sistema operativo
Windows, es posible que no esté seguro de
la version de instalador que requiere (32 o
64 bit). Para saberlo, realice los siguientes

64-bit Windows installer (64-bit Windows 7+)

64-bit Windows portable zip (64-bit Windows 7+)

32-bit Windows installer (32-bit Windows 7+)

32-bit Windows portable zip (32-bit Windows 7+)

macOS paSOS:

macOS (64t macOS 10+) a. Haga clic derecho en el botén inicio de
Windows (parte inferior izquierda de su
pantalla).

b. Elija la opcién “Sistema”.
c. En "Tipo de sistema” encontrara el detalle
que requiere para elegir adecuadamente
Visor de eventos la versién de instalador.

Sistema
Administrador de dispositivos

Conexiones de red

Sistema
= o - - Procesador: Intel(R) Core(TM) i5-6200U CPU @ 2.30GHz 2.40 GHz
Administracién de discos - {E) CoreiTn)
Memoria instalada (RAM): 16.0 GB (15.9 GB utilizable)
- -2 - Tipo de sist: H Sistema operativo de 64 bits, procesador x64
Administracion de equipos g ’ d
Ldpiz y entrada tactil: La entrada tactil o manuscrita no esta disponible para esta pantalla

Simbolo del sistema

Simbolo del sistema (administrador)

Ejecutar

Apagar o cerrar sesion

Escritorio
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Mas alla de la sala de computo

En muchas instituciones educativas el uso de la tecnologia para el aprendizaje esta uni-
camente relacionado al espacio fisico donde se encuentran las computadoras: ambiente
fisico implementado con equipamiento TIC (aula de innovacion pedagdgica [AIP]). Incluso
se tiende a ubicar las computadoras portatiles XO en puestos fijos. Esto constituye una
limitacion cuando se requiera organizar a los estudiantes de tal manera que puedan tra-
bajar en equipos y moverse libremente, pues la posicion de los estudiantes esta sujeta al
puesto donde estd ubicada la computadora.

Si cuenta con equipos portatiles en su institucién educativa, aproveche esta portabili-
dad, use la tecnologia en las aulas, en los espacios libres y abiertos, e incluso fuera del
local escolar.
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5.2 ;Qué procesos hay que realizar?

Producir videos requiere la realizacidon de varias actividades, todas con gran potencial para de-

sarrollar competencias asociadas a diversas areas del curriculo y evidenciar desempefios. Estos
pasos son:

a. Trabajar en equipo, organizar tareas y responsabilidades:
Para producir un video es necesario que los estudiantes se organicen y asuman diversos roles,
por ejemplo:

Encargados de escribir el contenido y los textos para ser

Guionista(s) debatidos entre todos los miembros del equipo.

Actores y Quienes apareceran en la grabacién, ya sea con su imagen
locutores 0 SU VOZ.

Productores Encargados de organizar y asegurar la disponibilidad de la

utileria, escenarios, recursos para los efectos, etc.

Camarégrafos Encargados de capturar las imagenes.

Editores de Encargados de editar el video (cortan, pegan, agregan efectos,
video etc.). Logran la version final del video.

Director/ Encargado de coordinar todos los procedimientos y asegurarse
Coordinador de la calidad de la produccion.

b. Buscar y seleccionar informacidn:

El asunto sobre el cual tratard el video debera ser correctamente delimitado. No olvide que
la actual abundancia de informacion se convierte en un problema cuando los estudiantes no
tienen las herramientas conceptuales necesarias para procesar dicha informacion.

Hay varias maneras de contribuir a que los estudiantes sean mas eficientes en la busqueday
seleccion de la informacion:
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® Filtre y entregue las fuentes de informacion mas adecuadas para el trabajo a realizar
(estas pueden ser digitales o impresas). También hay informaciéon en el entorno de la
escuela y la comunidad que puede ser valiosa; esta se puede recolectar de diversas ma-

J
4 )

* Plantee preguntas orientadoras. El titulo y la descripcion delimitada de un asunto de-

neras, por ejemplo, mediante fotos y entrevistas.

finen el punto de partida para iniciar una busqueda, y las preguntas ayudan a marcar el
camino. Las preguntas deben ser generales y especificas, y el ejercicio de contestarlas
invita a los estudiantes a enfocar su tarea en los aspectos importantes.

\ J
4 A

® Promueva el uso de organizadores graficos del pensamiento. Los mapas mentales, mapas

conceptuales y otros esquemas de este tipo son muy Utiles al momento de organizar las ideas
y generan la reflexion critica de los estudiantes sobre los conceptos que se estan asimilando.
Estos graficos pueden elaborarse con papel y lapices de colores o con la herramienta digital

Xmind, que esta disponible en la laptop XO y permite elaborar mapas mentales.

. J

En las imdgenes siguientes se observan los pasos a seguir para ingresar a Xmind en la computa-
dora XO. Una vez abierto el programa, el procedimiento que permite crear un mapa mental es
muy intuitivo, basta con hacer doble clic en los recuadros para modificar su contenido y luego
buscar en el menu “Editar” la opcidon que permite insertar subtemas.

Liallectdle=5) Lugares Sistema

128 Accesorios >

17 Educacion 2 30 eXe

8 crificos |yl Para acceder a Xmind en
) Herramientas del sistema > ‘ 1 Y TorugArte : una laptop XO’ realice
@ Internet il 5 Xmind ) X i
it Oficina » los siguientes pasos:
) Sonido y video > .
s 1. Haga clic en
"Aplicaciones” (parte
superior izquierda de
su pantalla).
2. Elija la opcion
“Educacién”.
3. Seleccione la opcion
"Xmind".

|
|
|
|

Programming system and nten
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No sera necesario ofrecer muchasindicaciones alos estudiantes
sobre cémo usar Xmind; permita que ellos lo exploren
libremente y aprenderdn por autodescubrimiento mucho mas
de lo que podrian aprender en una practica dirigida.

Ensefiar alos estudiantes sobre los fundamentos y caracteristicas
de los mapas mentales es necesario y mucho mas util que
ensefiarles a usar una herramienta digital como Xmind.
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5.3. Disenar la produccion y escribir un guion

Llegd la hora de planear la secuencia de escenas que servird para explicar en video lo comprendido
durante el proceso de busqueda y seleccién. Ademas, serd necesario escribir los textos y didlogos
que apareceran en las imagenes y los que seran leidos por los locutores o interpretados por los
estudiantes-actores en la filmacién. Es de vital importancia promover de manera permanente que
los estudiantes se pongan en el lugar de la audiencia que vera su producto final.

En este punto, la intervencién del docente como facilitador y asesor es especialmente importante,
pueslo escrito serd la base para la elaboracién del producto final y representa lo que los estudiantes
han comprendido sobre el asunto planteado.

Contar con un procesador de textos o con un programa para la elaboracion de presentaciones sera
muy importante en esta etapa. Si la institucion educativa cuenta con computadoras con sistema
operativo Windows, es muy probable que dispongan de Word o PowerPoint. Sitiene computadoras
del tipo laptop XO, podra utilizar Writer o Impress.

o RS EIoTCE =t Wl jue 3 deene, 03:39

I Educacién
8 Gréficos
() Herramientas del sistema

(D> &

Para acceder a Writer en una laptop XO, realice los siguientes pasos:

1. Haga clic en "Aplicaciones” (parte superior izquierda de su pantalla).
2. Elija la opcion “Oficina”.

3. Seleccione la opcion "OpenOffice.org Writer".
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5.4. Capturar los videos (camaras y accion)

Esta quiza resulte ser la etapa mas entretenida para los estudiantes y la mas retadora si el guion
del video contempla la actuacion y locucién de las escenas. Serdn muchas las situaciones de en-
sayo y error, de validacién y correccién de lo escrito en los guiones, y de interaccion constante.

Las siguientes recomendaciones pueden ser Utiles para que esta etapa resulte de la mejor

manera:

O 00 0 00

o

La extension total del video una vez editado no deberia superar los tres minutos. La can-
tidad necesaria de contenido para completar este tiempo es muy considerable.

La calidad de las imagenes captadas, en cuanto a resolucién y nitidez, depende prin-
cipalmente de las caracteristicas técnicas de los equipos utilizados (cdmara o celular
inteligente). No considere este aspecto como criterio de evaluacidon del producto final.

Encuentre un espacio en la institucién educativa donde el nivel de ruido no interrumpa
o se mezcle con el audio de las grabaciones, esto serd todo un reto. Los estudiantes
pueden optar por evitar los didlogos y cambiarlos por textos escritos (subtitulos) o hacer
una locucidén por separado para incluirla luego en el proceso de edicion.

Permita que los estudiantes revisen unay otra vez sus grabaciones, que disfruten de sus
errores y practiquen ciclos de mejora a partir de los comentarios de sus compafieras y
compaferos, y la autocritica.

Procure que los estudiantes le saquen provecho a los blogues de video en donde come-
tieron alguna equivocacion durante la grabacion; por ejemplo, cuando se olvidaron el
texto que debian decir. Estos bloques les permitiran armar un pequefio video “detras de
camara” que pueden agregar al final.

Recopile la evidencia de la produccion de video de los estudiantes dia a dia. Por ejem-
plo: fotos de los estudiantes organizandose en equipos buscando la informacién po-
niéndose de acuerdo, argumentando su postura, elaborando los borradores del guion,
registrando en un diario los sucesos imprevistos y las soluciones que encontraron, etc.
Todo ello le permitird sistematizar el proyecto y compartirlo con sus colegas, y también
participar de concursos sobre buenas practicas docentes con TIC.

Es de vital importancia que los estudiantes presenten el producto final a actores exter-
nos y en espacios fuera del aula. Por ejemplo, a la comunidad educativa, a los padres
de familia, en un evento organizado por la comunidad, etc. De esta manera disfrutaran
de demostrar lo que aprendieron en el proceso y que su producto no se quedd en las
cuatro paredes del aula.
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En los siguientes enlaces podrd acceder a un ejemplo de video producido por estudiantes en el
marco de actividades educativas propuestas por docentes:

10 TIPS
PARA HABLAR
EN PUBLICO Hablar en publico

FE Y ALEGRIA 23 Extraido de Emily Huanasca
TALLER DE OFIMATICA (10 de mayo de 2011)

Ml o) 002/246 - « 0

https://www.youtube.com/watch?v=eiq3XgygZaA&t=5s

kkk Consultado el 14 de junio de 2018

5.5. Editar el video

De esta parte de la produccidn se suelen encargar los estudiantes con mayor afinidad por el
uso de la tecnologia. Por otro lado, sera necesario contar con una laptop o PC y hacer uso
del software de edicidn de video. En esta guia estamos recomendando Shotcut, aunque puede
usarse cualquier otro programa.

Es probable que los estudiantes no hayan tenido
oportunidad de editar un video anteriormente; entonces

Oportunidad para el tendran una inmejorable oportunidad para practicar el
autoaprendizaje

autoaprendizaje. Si su instituciéon educativa cuenta con
internet, fomente la revision de tutoriales en video vy
propicie también el ensayoy error con las diversas opciones
del software.
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Tomar en cuenta aspectos relacionados con la propiedad intelectual

Durante el proceso de edicion se pueden utilizar contenidos de varias fuentes; por ello, es
importante tomar en cuenta los derechos de propiedad intelectual de los autores y aprovechar
la oportunidad para reflexionar sobre este importante tema con los estudiantes.

Editor de videos Shotcut

En tres simples pasos, los estudiantes pueden editar un video a partir de recortes en la captura original:

@ Abrir el archivo de video.

Arrastrarlo hacia la zona de linea de tiempo.

requiera.

@ Realizar cortes en la linea de tiempo. Mover, repetir o eliminar segmentos segun se

10 TIPS
PARA HABLAR
EN PUBLICO

FE Y ALEGRIA 23
TALLER DE OFIMATICA

v @ S

s 4,

y
Th41 p.m.
LR
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5.6. Compartir la produccion

Un gran trabajo merece ser compartido a lo grande. Dedique un momento especial a la pre-
sentacién de las producciones de sus estudiantes. Estas presentaciones no deberian limitarse a
la proyeccion del video; los productores pueden hacer una introduccion antes de presentar su
trabajo y generar muchas situaciones de didlogo a partir de la visualizacion.

A lo largo del proceso de produccion del video, los estudiantes tienen la oportunidad de de-
sarrollar capacidades asociadas a la competencia transversal TIC. Por otro lado, se ponen en
practica las metodologias que potenciadas con la tecnologia producen mejores aprendizajes.

Radio escolar (grabacion y distribucion de audios)

Es una secuencia muy parecida a la
de la produccion de videos que pue-

de servir para formular actividades
de aprendizaje basadas en la difusién
en directo de noticias, entrevistas,
radionovelas o similares. Ademas,
aprovecha los mismos equipos de
sonido que se utilizan a diario en las
instituciones educativas para las ce-
remonias y otras actividades.

Una variante de la difusion en directo consiste en grabar los audios en archivos digitales que
luego pueden ser editados facilmente y difundidos a través de varios medios, como el correo
electrénico o las redes sociales. También se pueden reproducir en una computadora conectada
a parlantes para llegar a un mayor publico.

Audacity es una aplicacién muy utilizada para la grabacién y edicién de archivos de audio:

K k http://www.audacityteam.org/ (MAudaCity®
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Grafico N.° 3. Capacidades y estrategias desarrolladas a través de la

Aprenden

colaborativamente.

Se conectan con el
mundo real.

Crean objetos
virtuales.

produccién de video

Trabajar en equipo

Buscar y seleccionar
informacion

Capturar las imagenes

Editar el video

Compartir la
producccién

Gestionan
informacion.

Aprenden
activamente.

Reciben
retroalimentacion
oportuna.
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6. Sesion de aprendizaje referencial
de Educacion para el Trabajo
integrando las TIC

Nombre de la sesion:

Diseflamos y aplicamos encuestas para identificar las necesidades

del usuario

Competencia

Capacidades

Desempefiios

Primer grado de secundaria

Gestiona proyectos
de emprendimiento
econdmico o social.

e Crea propuestas de valor.

e Aplica habilidades técnicas.

* Trabaja cooperativamente
para lograr objetivos y
metas.

e Disefia las preguntas que seran parte
de su encuesta, teniendo en cuenta los
pasos para su elaboracién.

Identifica las ventajas de realizar un
estudio de mercado antes de iniciar
una idea de negocio.

Realiza entrevistas individuales para
explorar necesidades de un grupo de
usuarios y satisfacerlas o resolverlas
desde su campo de interés.

Se desenvuelve en
entornos virtuales

generados por las TIC.

e Crea objetos virtuales en
diversos formatos.

Elabora una presentacion en la que
explica los pasos que ha tenido que
seguir para disefiar su propuesta de
encuesta (como parte de su estudio de
mercado).
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Preparacion de la sesion

-
Antes de la sesion

¢ |dentifique a uno o dos emprendedores de la co-

munidad, retinase con él o ellos dias antes de la
sesion, expliqueles que como parte de los apren-
dizajes que desarrollan los estudiantes en el drea
de Educacién para el Trabajo, se encuentra plani-
ficando una sesion sobre la importancia del estu- Vi _
dio de mercado antes de iniciar un negocio. Invite = L 17 “,}"
al emprendedor o emprendedores a participar

contando su experiencia sobre cdmo iniciaron su

negocio. Oriéntelos para que estructuren su pre-
sentacion a partir de las siguientes preguntas:
> ¢éEn qué consiste su negocio?
> ¢Hace cuanto tiempo se dedica a ello?
> éPor qué eligid emprender este negocio?
> éQué es lo que mas disfruta de su rol de emprendedor de su propio negocio?
> ¢Cémo se dio cuenta de que su idea de negocio tendria éxito?
Si fuera el caso que los emprendedores no hayan realizado una encuesta de estudio de mercado

para conocer si su idea de negocio tendria éxito o no, solicite que destaquen y hagan evidente que
pusieron en practica otras estrategias, por ejemplo:

> Observar y analizar las necesidades de su publico potencial.

> Dialogar con las personas para averiguar si estaban o no satisfechas con los productos o los
servicios que adquirian.

> Estar atentos a los comentarios, quejas y recomendaciones que realizaba el publico respecto a
los productos que adquirian, etc.

Si decide utilizar un video como un recurso audiovisual en su sesion, tenga en cuenta que este no sea
muy extenso para no perder la atencion de sus estudiantes (de tres a cinco minutos aproximadamente).
Es necesario que explore con detenimiento el contenido del video; si este es muy extenso, reproduzca
en clase Unicamente el bloque del video que realmente aporta al propdsito de la sesion.

Tener en cuenta:
e Elaborar la ficha de actividad

e Elaborar los criterios de evaluacidn

.
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Recursos o materiales que necesitara

e Papelote, plumones gruesos, cinta adhesiva o limpiatipos
e Ficha de actividad
e Proyector multimedia y parlantes

e Laptop con archivo de video descargado
N\ J

Propodsito

Los estudiantes elaboran preguntas para recoger informacion sobre las necesidades de sus
posibles clientes.

Inicio (20 min)

e Dé la bienvenida a sus estudiantes y presente el titulo de la sesion diciendo: “Hoy elaborare-
mos preguntas para recoger informacion y asi realizar un estudio de mercado”.

e De acuerdo con la idea de negocio que determinaron la semana anterior (ejemplos: produc-
cién de mermelada de frutas, confeccion de paneras a base de totora y produccién de marcos
tallados en madera) menciona lo siguiente: "éQué serd necesario hacer para conocer si su
idea de negocio tendrd o no éxito?".

e Anote las respuestas en la pizarra o en un papelote y oriente la conversacion para destacar
la importancia de elaborar una estrategia para conocer esta informacién antes de iniciar un
negocio.

e Presente a uno o dos emprendedores duefios de algliin negocio de la comunidad para que de
manera breve compartan con sus estudiantes las estrategias que emplearon para conocer si
su idea de negocio tendria o no éxito (5 minutos cada uno).

> éEn qué consiste su negocio? ¢ Desde cuando lo inicié?
> éPor qué eligié dedicarse a ese negocio?
> ¢Qué estrategias empled para conocer si su idea de negocio funcionaria?
> éPor qué es importante realizar el estudio de mercado antes de iniciar un negocio?
> ¢Qué otras estrategias se pueden emplear para conocer la preferencia del publico?
e Es recomendable presentar a sus estudiantes ejemplos o experiencias de personas que les
resulten cotidianos o cercanos. Por ello, si no consigue que los dos emprendedores duefios
de algln negocio de la comunidad estén presentes en la clase, podria visitarlos previamente

y entrevistarlos, grabando el audio de la entrevista con su celular (previa autorizacién) para
posteriormente emplearlo en clase.
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 Si en el aula cuenta con un proyector multimedia o un televisor, también puede utilizar un
audiovisual para el momento de la motivacién. Es recomendable descargarlo previamente de
un repositorio de videos como YouTube o Vimeo.

¢ Seguidamente, solicite a sus estudiantes que se ubiquen formando una "U" y que observen los
siguientes videos:

OOOOOOOOOOOO OO OO OO OO OO OO OO O OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO0

¢Queé es un estudio de mercado?

Extraido de Claro Peru (18 de agosto de 2014).

) https://www.youtube.com/watch?v=01ikaVmS18A
k Consultado el 14 de junio de 2018

OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO

Azucena Gutiérrez, fundadora de la cadena de juguerias Disfruta (detener el video a los dos minutos
aproximadamente).

Extraido de Cadena de Juguerias Disfruta (14 de marzo de 2014).

) https://www.youtube.com/watch?v=90Q-a4|gKTY
k Consultado el 14 de junio de 2018

¢ Luego solicite a sus estudiantes que organizados en parejas respondan la siguiente pre-
gunta:

> éCuadles son las ventajas de realizar un estudio de mercado? Mencionen al menos dos
ventajas.

¢ A continuacion, cierre la presentacion concluyendo la relevancia del estudio de mercado
para conocer las preferencias de los clientes potenciales de un negocio.

Desarrollo (100 min)

* Solicite que lean el siguiente ejemplo (puede colocar este texto en un papelote o en una dia-
positiva, procure incluir imagenes relacionadas al texto):
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En un centro poblado, Susana instala una bonita

tienda en donde ofrece pasteles y postres variados y
muy bien presentados, pero a precios que exceden la
economia de sus pobladores.

Todos los dias los transeuntes se detienen a observar
con agrado las vitrinas con la variedad de pasteles y
postres, y felicitan a Susana por su nuevo negocio,
pero son muy pocos los que finalmente compran el
producto.

Con las pocas ventas realizadas, a Susana no le sera
rentable continuar manteniendo el negocio.

¢ Seguidamente coloque en la pizarra la siguiente pregunta:

¢Qué harian ustedes si estuvieran en el lugar de Susana? ¢ Por qué?

e Solicite que anoten sus respuestas en un papelote o en la pizarra.

¢ Solicite que prosigan con la lectura.

Seguramente Susana tendrd que optar por alguna de las siguientes opciones:
v/ Trasladar su negocio a otra zona donde las personas tengan un mejor ingreso econémico.

v/ Bajar la calidad de los insumos para la elaboracion de pasteles y postres, y ofrecerlos a
menor precio.

v’ Cerrar el negocio.

¢ Ahora reflexione junto con los estudiantes:

Lo que le sucedid a Susana también les ha sucedido a algunos emprendedores que inician
su negocio sin detenerse a elaborar un adecuado estudio de mercado, sin observar las
fortalezas y debilidades de la competencia, sin escuchar las preferencias de los posibles
clientes.




Guia docente para el aprovechamiento de las L—\Tﬂ@

Explique lo que es un estudio de mercado:

Un estudio de mercado consiste en investigar y analizar informacién para
evaluar si el producto o servicio que tiene como idea de negocio va a funcionar
o no. Por ello, esta herramienta reduce riesgos de pérdida para cuando inicie
una idea de negocio.

Los pasos para su realizacion son los siguientes:

0 Identificar lo que se quiere saber.

Definir la poblacion (los posibles clientes).
Definir un grupo de estudio (muestra).

Definir las técnicas de recojo de informacién (entrevista, observacion,
encuesta).

Organizar la informacion (en tablas y graficos).
Elaborar conclusiones.

Realice la explicacién de estos pasos con una ayuda visual. Si cuenta con pro-
yector multimedia, utilice una presentacién en diapositivas.

e Entregue el anexo 1, solicite que lean el contenido en parejas y explique el contenido con al-
gunos ejemplos.

e Comunique el propdsito de la sesion: "Hoy elaboraremos preguntas para recoger informacion
sobre las necesidades de los posibles clientes (estudio de mercado)".

¢ Organice a los estudiantes en equipos de cuatro integrantes, cada equipo debera elegir un
representante.

e Entregue a cada responsable de equipo una guia para trabajar las posibles preguntas de la
encuesta segun su idea de negocio.

¢ Indique las actividades a desarrollar:

> Reconocer qué informacion se quiere conocer y definir la poblaciéon de estudio.

> Formular preguntas de manera colaborativa.

> Seleccionar las preguntas para la encuesta.
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Sien el aula cuentan con laptop o computadoras de escritorio, asigne una computadora a cada
equipo para que elaboren su encuesta de estudio de mercado de acuerdo con una de las ideas
de negocio que identificaron en la sesién anterior.

Recuerde que si no cuentan con computadoras, pueden utilizar un papelote.

Mientras los estudiantes trabajan, acérquese a cada equipo, realice algunas preguntas que
promuevan el didlogo vy la discusién, y resuelva dudas y consultas.

Monitoree sus discusiones, argumentos y propuestas de preguntas para la encuesta de estu-
dio de mercado.

Solicite que elijan a un representante de cada equipo para que presente al grupo de clase las
preguntas propuestas para la encuesta; para ello, pueden hacer uso del proyector multimedia.

Al finalizar, cada equipo recibird aportes y sugerencias de sus compafieras y compafieros para
mejorar su propuesta.

En equipos elaboran la version final de la encuesta teniendo en cuenta los aportes de sus com-
pafieras y compafieros.

A manera de ejemplo, demuestre mediante una escenificacion como deberan dirigirse a las
personas para encuestarlas. Resalta la importancia de los siguientes aspectos:

> Saludar respetuosamente.

> Postura y tono de voz al dirigirse al encuestado.

> Comunicacion clara al explicar la razén por la cual se realiza la encuesta.
> Agradecer al encuestado por su colaboracion.

Solicite que en parejas ensayen la aplicacion de la encuesta, teniendo en cuenta el tono de voz,
la postura, la mirada al interlocutor, el saludo y la despedida con respeto. En el ensayo ambos
estudiantes deberan intercambiar roles, como entrevistado y como entrevistador.

Mientras los estudiantes ensayan, acérquese a cada pareja, felicite sus puntos fuertes y brinde
orientaciones para que mejoren los aspectos débiles.
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Cierre (15 min)

¢ Solicite a cada equipo que respondan las siguientes preguntas:
> iLogramos cumplir el propdsito de la sesiéon?
> (Por qué es necesario elaborar un estudio de mercado?

> éQué caracteristicas deben tener las preguntas de una encuesta de estudio de mercado?

¢ Presénteles una diapositiva con datos puntuales tratados en clase, a fin de afianzar los apren-
dizajes.

Tarea

¢ Solicite a sus estudiantes que apliquen la encuesta a cinco potenciales clientes. Si contaran
con algun dispositivo que permita grabar el audio (por ejemplo, un celular), indique que
pueden hacerlo solicitando el permiso correspondiente al encuestado.

e Recomiende a sus estudiantes que para encuestar a sus clientes potenciales realicen el
procedimiento en parejas y turnandose los roles. Mientras un estudiante encuesta, el otro
graba el audio o toma fotografias para generar evidencias del estudio de mercado.

e Tenga en cuenta que las fotografias tomadas les permitiran contar con insumos para
sistematizar todo el proceso de desarrollo de su proyecto productivo.

e Solicite que traigan en la siguiente clase las encuestas aplicadas, ya que el siguiente paso
consiste en el procesamiento de la informacion y el andlisis de los resultados de la encuesta,
asi como su presentacién mediante graficos y cuadros estadisticos.
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Un buen estudio de mercado les dijo lo que querian sus clientes

Jugueria Disfruta
vende 10 provectgdo

y much

Los hermanos Azucena y Eduardo Gutiérrez sa-
bian que la jugueria era un buen negocio. Tanto
a sus abuelos como a st padre les habia ido bien
vendiendo jugos de frutas. Sin embargo, Azu-
cena y Eduardo querfan innovar para ganar al
publico joven, asi que se dedicaron a estudiar el
mercado y a disefiar la estrategia de mercadeo.

Estos jovenes empresarios realizaron 500 en-
cuestas a vecinos, entrevistaron a un recono-
cido chef y a dos administradores. Ademas,
organizaron ocho focus group de siete personas
cada uno. Los resultados indicaron que las mu-
jeres querian comida saludable y que los hom-
bres se inclinaban por los sanguches de buen
sabor. Los potenciales clientes también daban
importancia a la limpieza del local y a la posi-
bilidad de poder llevarse los jugos en envases
descartables.

0 mas

La investigacion fue realizada por Azucena
y dos compatieras de estudio. Hace dos aflos
abrieron las puertas de Disfruta en la avenida
Las Artes Norte (San Borja - Lima) y las ventas
han superado sus proyecciones iniciales en mas
del 100 %. Tienen quince combinaciones de ju-
gos, ademas de champts y €l chocofrutas —be-
bida a base de chocolate y pulpa de fruta—. Hoy
los hermanos Gutiérrez estan concentrados en
estandarizar la producci(')n y elaborar manuales
de trabajo para que puedan ofrecer su marca

como un franquicia.

Disfruta es el exitoso concepto que transformo
la tradicional jugueria de barrio en un restau-
rante al estilo de las mejores franquicias del
mundo como Starbucks. Con tan solo dos afios
en el mercado cuenta hoy con ocho locales en
diferentes provincias del pais, como Chiclayo,

Estudio

=Tercado=

Adaptado de Oficina
Internacional del Trabajo
(2011). Manual jovenes
emprendedores inician su
negocio. Lima: Autor.

Trujillo y Huancayo.
Fuente: E/ Comercio. 21.03.2010

Cuandou
n emprendedor ti ini
_ _ ene de [
tipo de cliente, es momento de er:mda su idea de negocio y ademas ha identificad
sus clientes potenci _ pezar a recopilar informacié cado un determinado
potenciales: acion para conocer las caracteri
eristicas de

¢Qué tipo de productos desean tus clientes?

éPor qué comprari
arian los produ :
: z ctos o servici
éCu i 0 icios qu
énto dinero estaran dispuestos a pagar? que ofreces?

¢Dénde acostumb .-
{Cémo venderas | ran a adquirir este tipo de productos? ¢ Cada cuénto ti
4s los productos o servicios? ' cudnto tiempo?

Para obte
ner las respue
; stas a estas
re .
diferentes formas de realizarlo: preguntas es necesario realizar un estudio de mercad
: rcado. Existen

v En
cuestar a tus potenci .
enciales o
compra. clientes con la finalidad de conocer a fondo sus pref
preferencias y habi
abitos de

v Ob
servary escuch
. ar con atencid :
averiguar las caracteristi on lo que opinan los clientes sobre t -
cas del producto que ofrece la competenci us competidores. Aseglrate de
encia.

v' Di

alogar con tu ;

s potenciales cli
. ientes, averi ; .

do negocio y no en otro. , averiguar por qué prefieren adquirir el producto en d
v’ Visi . en determina-

sitar las pagin Ina

as web de la co .
mpetencia o de ;
negocios simila
res en otras regi
iones.

v Inda
gar sobre dato isti
s estadisticos respecto del negocio que pudieran ser d
ser de utilidad.

\/ E star a l)e[ {)S(Ie Sector relaclor a(i()(()”e [ l)[()(le (Iea(ie[eg()( (@]
X i
.
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4 )

Ejemplo de encuesta de estudio de mercado

Somos un grupo de estudiantes de la lLE. .............. , estamos realizando un estudio de mercado para conocer
las preferencias de nuestros posibles clientes respecto a un producto que planificamos lanzar proximamen-
te al mercado; se trata de postres regionales en tamafio personal. Por ello, le agradeceremos responder las
siguientes preguntas:

Edad: Sexo: F[] M[]
o ¢Estaria dispuesto a adquirir un postre regio- @ ¢En qué tipo de presentacion le gustaria
nal en tamafo personal? adquirir el postre regional?
Si [] En caja []
No L] En bolsa de papel L]
9 ¢Qué es lo que mas importa para usted en un En taper de tecnopor L]
postre? En taper de plastico []
El sabor [ ] En bolsa de plastico []
La textura [] o ¢Cuanto estaria dispuesto a pagar por un pos-
El precio [] tre regional?
La presentacion [] Hasta 1 sol []

e : , Hasta 2 soles L]
9 ¢Cuales son los postres regionales que mas le
agradan? Hasta 3 soles []

Hasta 4 soles []

0 ¢Cada cuanto tiempo adquiere un postre 9 ¢En qué lugar le gustaria adquirir el producto?

regional? En las tiendas []
Todos los dias [] En mi centro de trabajo []
Una vez a la semana L] En mi centro de estudios []
Una vez cada quince dias [] En cualquier lugar []
Mo GRS & el il Q ¢En qué medio de comunicacion le gustaria

tres regionales. [] i i
postres regionaies obtener informacion acerca de nuestro

e ¢Qué tipo de sabor prefiere en los postres? producto?

Dulce [] En la radio local (detalle el
Salado ] horario en que a;ostumbra
) a escuchar la radio) []
Agridulce L]
o En Facebook []
Acido [] . ]
N (] En afiches
margo
. En television []
Otros []

Le agradecemos mucho por su colaboracion.
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Glosario

Comunidad virtual. Conjunto de personas que establecen vinculos (relaciones estables basadas en com-
ponentes cognitivos, sociales y afectivos) que se desarrollan y se realizan en los entornos virtuales.

Entorno virtual. Entorno proporcionado por las TIC (con o sin internet) donde las personas realizan sus
procesos de informacidon y comunicacion a través de una interfaz interactiva.

Gamificacidn. Técnica de aprendizaje que traslada la mecénica de los juegos al dmbito educativo o profe-
sional con el fin de conseguir mejores resultados.

Hangout. Es una aplicacion gratuita multiplataforma de mensajeria instantanea desarrollada por
Google Inc.

Hardware. Conjunto de unidades fisicas, circuitos y dispositivos que componen un sistema informatico.

Interfaz. Medios con los que las personas pueden intercambiar informacién con los dispositivos electré-
nicos o controlarlos. Comprende todos los puntos de contacto entre la persona y los dispositivos (por
ejemplo: interfaces gréficas, interfaces tactiles, interfaces de movimiento, entre otros).

Intranet. Red informatica que utiliza el protocolo de internet para compartir informacion, sistemas opera-
tivos o diversos servicios dentro de una red local.

Pensamiento computacional. Consiste en la resolucién de problemas, el disefio de los sistemas y la
comprensién de la conducta humana haciendo uso de los conceptos fundamentales de la informatica.
Incluye habilidades como modelar y descomponer un problema, procesar datos y crear algoritmos.

Servidor escuela. Es un equipo servidor que permite administrar la red local de una escuela entregando
servicios locales, web, filtro de navegacion y seguridad. Brinda servicios de repositorio publico local
(offline) y contenidos multimedia pedagdgicos.

Skype. Es un servicio gratuito para hacer llamadas, videollamadas, enviar mensajes instantaneos y com-
partir archivos con otras personas.

Smartphone. Teléfono celular con pantalla tactil, que permite al usuario conectarse a internet, gestionar
cuentas de correo electrénico e instalar aplicaciones y recursos a modo de pequefio computador.

Software. Conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una
computadora.

Videollamada. Es la comunicacién simultanea bidireccional de audio y video que permite mantener reu-
niones con grupos de personas situadas en lugares alejados entre si.

SIGLAS

AIP: aula de innovacion pedagdgica implementada con equipamiento TIC.

FAD: formas de atencion diversificada para la secundaria en dmbitos rurales.

TIC: tecnologias de la informacion y la comunicacion.

TPACK: Technological Pedagogical and Content Knowledge (integracion del conocimiento tecnoldgico
pedagdgico disciplinar).

PC: computadora personal.




Guia docente para el aprovechamiento de las T\"U@

Referencias bibliograficas

Bingimlas, K. (2009). Barriers to the successful integration of ICT in Teaching and Learning Environ-
ments: A review of the Literature. Eurasia Journal of Mathematics, Science & Technology Education,
5(3), 235-245.

Harris, J. y Hofer, M. (2011). Technological pedagogical content knowledge. Journal of research on
education, 43, 211-229.

Ministerio de Educacién (2016a). Curriculo Nacional de la Educacion Bdsica. Lima: Autor.
Ministerio de Educacién (2016b). Resolucion de Secretaria General N.040-2016. Lima: Autor.
Ministerio de Educacion (2016c). Programa curricular de Educacion Secundaria. Lima: Autor.

Mitra, S.y Crawley, E. (2014). Effectiveness of Self-Organised Learning by Children: Gateshead Expe-
riments. Journal of Education and Human Development, 3(3), 79-88.

Pedrd, F. (2015). Tecnologia para la mejora de la educacion. Santiago: Fundacién Santillana.

Rodriguez, E., Vargas, E. y Luna, J. (2010). Evaluacion de la estrategia: aprendizaje basado en pro-
yectos. Educacion y Educadores, 13(1), 13-25. Recuperado de http://www.redalyc.org/articulo.
0a?id=83416264002

Tejada, J. (2009). Competencias docentes. Profesorado. Revista de Curriculum y Formacion de Profe-
sorado, 13(2),1-15.

Vaillant, D. (2014). Formacion de profesores en escenarios TIC. Revista e-Curriculum, 2(12). Recupe-
rado de http://www.redalyc.org/articulo.0a?id=76632206003



