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Instituto Nacional Tecnoldgico (INATEC).

Los contenidos de esta cartilla son una recopilacion de diversos autores. Se han realizado todos los
esfuerzos para que este material de estudio muestre informacion fiable, por tanto, su contenido estda en
constante revision y actualizacién, sin embargo, INATEC no asumira responsabilidad por la validacion de
todo el material o por las consecuencias de su uso.

Se autoriza la reproduccion y difusidon del contenido de esta cartilla para fines educativos u otros no
comerciales sin previa autorizacidn escrita, siempre que se especifique claramente la fuente.



PRESENTACION

7 e

La cartilla “Integracién de las Tecnologias en la Educacién Basica y Media” esta dirigida a los docentes
de las escuelas de educacion basica y media.

El propdsito de esta cartilla es dotar a los protagonistas de los conocimientos técnicos fundamentales
para profundizar y fortalecer las capacidades que va adquiriendo.

Los contenidos a desarrollar son:

e Software educativo.

e Aplicacion educativa en dispositivos mdviles.

e Tecnologias educativas en la practica pedagogica.

e Buenas practicas pedagdgicas en el uso de las tecnologias educativas.

En los contenidos se presenta toda la informacién general, técnica y cientifica que necesitas conocer para
el desarrollo de las competencias. Esta cartilla posee ilustraciones, dibujos y graficos que facilitan su
interpretacion y desarrollo.

Las palabras desconocidas o términos técnicos de uso poco comun, se definen a lo largo del texto en
forma de nota al pie de pagina y se indican mediante un nimero.

Al finalizar los contenidos de la cartilla, encontraras:
e indice de Tablas y figuras
e Bibliografia

Confiando que logres con éxito culminar esta formacidn, que te convertird en un docente innovador en
el uso de las tecnologias al servicio de la educacién para la mejora continua de la calidad de los
aprendizajes en los estudiantes.
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CONTENIDO I: Software educativo

1.1 Fundamentos de Software educativo

Software educativo son programas educativos o didacticos, creados con la finalidad especifica de ser utilizados
para facilitar los procesos aprendizaje. Se caracterizan por ser altamente interactivo, a partir del empleo de recursos
multimedia, como videos, sonidos, fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados,
ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de diagndstico y evaluacién del aprendizaje.

Ventajas de software educativo:

e Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentando y evaluando el aprendizaje.

e Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacién.

e  Permite simular procesos complejos.

e Reduce el tiempo que se dispone para impartir el conocimiento, facilitando un trabajo diferenciado e
introduciendo al alumno en el trabajo con los medios computarizados.

e  Permiten transmitir informacién en menor tiempo, de forma amena y regulada por maestro.

e  Facilita el trabajo independiente de los estudiantes.

e Desarrollan los procesos l6gicos del pensamiento, la imaginacidn, la creatividad y la memoria.

Figura 1. Caracteristicas de Software Educativo
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1.2 Descarga, Instalaciony configuracion de software educativo

Software Geogebra
Es un software matematico interactivo de libre distribucién para educacidén, se encuentra disponible en mdiltiples
plataformas como Windows, Linux, Android y Apple iOS.

Es basicamente un procesador geométrico y algebraico es decir un software interactivo que reiine geometria,
algebra, estadisticas y cdlculo. Permite el trazado dinamico de construcciones geométricas de todo tipo, asi como
la representacion gréfica, calculo de funciones reales y temas mas complejos en la asignatura de matematicas.

Instalacién de Geogebra

1) Para Descargar Geogebra se debe de realizar desde el sitio
oficial geogebra.org, Posteriormente se abrird una ¢« = C @ geogebra.org/Zlang=es
ventana (ver. Figura 2), se debe seleccionar la opcién
“Descargar aplicaciones”. = GenGebra

2) Se desplegard una ventana de descarga (Ver. Figura 3), A Inicio
seleccionar la opcién GeoGebra clasico 6.
B Novedades
.:; Recursos
.;“ C 7-(7' 9| Bl conicTa :. Perfl
A o e . - Persones

Calculadom grite wrahcadon 3
o Foca hreionm, res)che siUations o o I wAnes y chyel
Morthade ’ rre v o .
ooresnty detog gratn ¢ eolietra L eoletn radeador X o) Grupos

-
L2 wn { ¢ At &  Doscargar aplicaciones
@ M cittuboh, drubos Sonifuemadenes Q BN Figura 2. Descarga de Geogebra
Sealidad Aumentaca .E' wabnhra Chsico
vy o
Figura 3. Descarga Aplicaciones
Una vez descargado el software, hacer doble clic para £ GeoGebra-Windows-Installer-6-0-564-0.exe

iniciar el programa (Ver. Figura 4).
prog ( & ) Figura 4. Instalar programa Geogebra
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3) Una vez iniciado el proceso de

"— instalacion, selecciona el idioma espafiol y
hacer clic en el botén siguiente (Ver. Figura

Weilcome fo the GeoGebra 5 Setup Wizard

5)-

Before begning T rel=

Prescoe Sas

GeoGebra 49,2530 (uly 57.2014)

Figura 5. Instalaciéon de Geogebra

4) Se desplegara una ventana Acuerdo de licencia

Por favor revise los términos de |a licencis antes de instalar GeoGebrs 5

de los acuerdos de licencia,

Seleccionar Ia OpCién ' mslone Avanzar Pagine para ver el resto del acuerdo

i Gebra - D Math for E
Aceptar (Ver. Flgura' 6) ﬁ:;:;/1W'/:w‘a¥:g:a't‘:‘l|:na.;ra7mm i

LICENSE
You are free to copy, distribute and transmit GeoGebra free of charge
for non-commercial purposes (see conditions and details below),

PROJECT DIRECTOR
* Markus Hohenwarter (Austria &USA 2001+)

LEAD DEVELOPER
* Michael Borcherds (UK 2007-)

DEVELOPERS
¥ Gabor Ancain (Hungary 2009-)
* Balazs Bencze (Romania 2012-)
* Mathieu Blossler (France 2008+)
* Arnaud Delobelle (UK 2011+)

* Calixte Denizet (France 2010-)
& 1 it Blime Adiimawes I0AG

i acepta todo: términos del acuerdo, seleccions Acepto para continuar, Debe aceptar el
acuerdo para ar GeoGebra 5.

GooGabya A,9,283.0 (Nily 17,2014)

Figura 6. Acuerdo de licencia
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5) Se desplegard una ventana de dialogo
sobre tipo de instalacion Standar o
Custom, seleccionar la opcién Standar e
Instalar (Ver. Figura 7).

GetGedirw 40143 0 Lty 17 2014y

Figura 7. Tipo de instalacién

6) Una vez instalado de clic en el botén
Complatando of Asisionlo de Instalacion do
GeaGebra 5 Terminar (Ver. Figura 8).

Goolelns A ZZELL [July 17.70M)

Figura 8. Finalizacién de instalacién

7) En el escritorio de Windows aparecerd el icono del programa GeoGebra, dando doble clic se abrird el
programa.
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1.3 Aplicacion de Software educativo

La Interfaz de Geogebra se divide en varias [ e P s ) =
. Arctive Eata vats Disgosioones Opcicnes Hemamientas Ventuna Arsca -\ d Hesmramlonton '
zonas: = A2 T e ecll ol
” L P - o /Hlliee i, ABI L ‘ ';0‘ Elge y Mueve »
1) En la parte superior se encuentran los Menus =18 f‘u.mi.) /' 2 il
y las Herramientas (barra de botones). 3 4
* | Botonus
. . de Visra
2) En la parte central, la Vista Algebraica a la 2 ——J
izquierda, la gran Vista Gréfica central y la Hoja
de Célculo a la derecha.
"
12 |
A continuacién, se muestra las funciones mas oy ! [ Anikade |
o =4 " . v f v 3 - | Ewtrada
relevantes que se pueden utilizar en GeoGebra. 1% '
1 1=
ey . (obsa e Swwtotes Jrtirsl @

-

Recta que pasa por dos puntos: Figura 9. Interfaz de GeoGebra

Se fijan dos puntos en el plano. e o [ | s mien

Seguidamente acceder a la funcién: Recta

que pasa por dos puntos, situada en la parte

superior de la pagina. A continuacidn,

pinchar con el botdn izquierdo del ratén el |

primer punto, y seguidamente, el segundo. ‘ ”
!

Se forma una recta que pasa por dichos Wt
puntos (ver. Figura 10). : 1

O voin

Figura 10. Recta que pasa por dos puntos
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Figura 11. Segmento entre dos puntos

Recta paralela:

Construir una recta. Seguidamente, fijar un punto
que no esté en esa recta. Acceder a la funcidn:
recta paralela. Pinchar la recta inicial y el punto
fijado, y se obtendra la recta paralela a la original
(Ver. Figura 12).

Segmento entre dos puntos:

Se fijan dos puntos en el plano. A continuacién, acceder a la
funcién: Segmento entre dos puntos. Pinchar el primer punto,
luego el segundo y obtener un segmento (Ver. Figura 11).

TR T
sl E R P » o, o Pt D
o [ + 1 [0S R (o £ P oo

Figura 12. Recta paralela



“Integracion de las Tecnologias en la Educacion Bdsica y Media”

Figura 13. Recta perpendicular

Recta perpendicular:

Construir una recta. Fijar un punto y acceder a la
funciénrecta perpendicular. A continuacidn, pinchar la
recta y el punto y obtenemos la recta perpendicular a
la original (Ver. Figura 13).
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CONTENIDO II: Aplicaciones educativas en dispositivos méviles

2.1 Tipos de aplicaclones educativas

Existe una variedad de aplicaciones mdviles, facilitando Ila
comunicacién y ayudando a repasar los conocimientos adquiridos
en clase.

Es una alternativa para que el docente y sus estudiantes pongan
en practica los conocimientos curriculares, asi como también
fortalecer y consolidar contenidos de aprendizaje adquiridos.

2.2 Entorno de las aplicaclones educativas Figura 14. APPS facilitador de la comunicacién

Las aulas digitales mdviles proporcionan una lista de aplicaciones precargadas que pueden ser de gran utilidad para
integrarlas en las diferentes asignaturas. Se detallan algunas de estas:

Mapa de América: con esta aplicaciéon se aprende sobre los paises que integran el continente americano, también
incluye nombres de los paises capitales y monedas.

ComicStrip: esta aplicacidn se utiliza para elaborar tiras cémicas, se trabaja cualquier materia, todo depende de la
creatividad del docente.

Face Creator: permite crear caricaturas con las opciones de estilos de peinados, narices, bocas, entre otros.

Férmulas Matematicas: para realizar operaciones de Algebra, Geometria, Trigonometria, Aritmética,
probabilidades, Conversor de unidades y calculadora.

Geography Learning: aprendiendo geografia: Se utiliza para Aprender jugando, todo sobre los diferentes paises.

Geometria Facil: esta aplicacién sirve para calcular, dreas y volimenes de todas las figuras geométricas contando
con férmulas para calcular.

Geo Gebra: resolver problemas matematicos, graficas, funciones y ecuaciones, de igual manera se podra trabajar
con geometria interactiva.

Mapa Politico: aprender facilmente de todos los paises y capitales del mundo, para ello se cuenta con mapas
interactivos con el que se juega y a la vez aprende: En la aplicacion se encuentran los mapas de: Europa,
Norteamérica, América Central, Sudamérica, Asia, Oceania y Africa

Paint Joy: esta aplicacion permite liberar la imaginacion para dibujar, depende de utilizar la creatividad del docente
para implementarlo en su saldn de clase, ya que te permite crear dibujos libres, editar dibujos existentes.
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Spreaker Studio: es una aplicacidn que sirve para grabar voz, musica se pueden crear programas de radio, puedes
crear mix de sonidos, musica y mezclar voces.

2.3 Uso de aplicaciones educativas en dispositivo méviles

La aplicacién Mapa Politico es una de las aplicaciones mdviles disponibles en las aulas digitales mdviles.

Esta aplicacion se puede utilizarla con la asignatura de Geografia, con el fin de comprender facilmente sobre la
ubicacidn de todos los paises y capitales del mundo, para ello cuenta con un mapa interactivo muy intuitivo en el
que se desplaza utilizando el zoom del mdvil para explorar.

Pasos para navegar en la aplicacién:
1. Ingresar a la aplicacidn Mapa Politico desde la Tablet
2. Seleccionar la opcién Norteamérica

3. Se desplegara el menu con cuatro opciones

Para regresar al menu

Para comprender sobre Sudamérica
la ubicacién de cada pais | i
mediante el mapa

a

Figura 15. Opciones de la aplicacién Mapa Politico

Ejercicios propuestos
por nivel

Figura 16. Ment de la aplicacién Mapa Politico

Practica

Siguiendo las indicaciones del facilitador, explora la aplicacién con las regiones de
América Central y Sudamérica.

Recuerda ante cualquier dificultad exponerla al docente facilitador.
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Pasos para acceda a playstore

1. Escribir Ajedrez (Chess Free) en la caja de busqueda y dar clic en INSTALAR.
2. Unavezinstalada la app, en la pantalla del dispositivo se visualizara un icono de acceso.
3. Explorar la interfaz de la app a fin de definir el uso que se le dard con los estudiantes.

45%

Ajedrez (Chess Free)

Al Factory Limited

)e000 de medn Sebccion de Ion edeores

]

HMB Todoe

Contiune anuncos

50 M+

aIga

Figura 18. Descarga Ajedrez

Figura 17. Interfaz de aplicacién Ajedrez

10
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CONTENIDO IlI: Tecnologias educativas en la practica pedagogica

3.1 Fundamentos de las TIC's en educacion

(Marqués 2000). Al referirse a las competencias basicas en TIC's necesarias para los docentes, nos brinda ideas
respecto a la articulacion entre las tecnologias y el proceso formativo. Las TIC se han convertido en un eje
transversal de toda accién formativa donde casi siempre tendran una triple funcién:

1) Instrumento facilitador del proceso de aprendizaje (fuente de informacién, canal de comunicacién entre
formadores y estudiantes, recurso didactico).

2) Herramienta para el proceso de la informacion.

3) Contenido implicito de aprendizaje (los estudiantes al utilizar las TIC's aprenden sobre ellas, aumentando sus
competencias digitales).

Considerando esta perspectiva, se puede fundamentar la necesidad de integrar las TIC's en el proceso educativo
sobre la base de tres pilares elementales:

-Reconocer disponibilidad, facilidad y cantidad de informacién de internet.
- Posibilidad de las TIC's para potenciar los ambientes de aprendizaje.
- Necesidad de desarrollar competencias TIC's en los docentes de la sociedad postmoderna.

Considerando que en el contexto educativo estos tres aspectos se han consolidado o estan en vias de consolidarse,
surge entonces la interrogante fundamental para establecer un vinculo eficaz y permanente entre el uso de
Tecnologias y el proceso educativo, la cual se refiere a (Cémo integrar curricularmente las TIC's?

(Sanchez 2001). Sefala que no es lo mismo usar que integrar curricularmente las TIC, asi como
tampoco es lo mismo "estar en la escuela" que "estar en el aula aprendiendo", construyendo
aprendizajes.

11
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Tres niveles para llegar a la integracion curricular de las TIC's (Sanchez 2001).

APRESTO DE LAS TIC's

Es dar los primeros pasos en su conocimiento y uso, realizar algunas aplicaciones. El centro esta

en vencer el miedo, no implica un uso educativo, porque el centro esta mas en las TIC's que en
algin proposito educativo.

INTEGRACION CURRICULAR
USO DE LAS TIC's

Implica desarrollar competencias en los
docentes para una alfabetizacion digital,

. i
usar las tecnologias para preparar clases, Integrar curricularmente las TIC's implica

necesariamente la incorporacion y la articulacion

Apoyo en tareas administrativas, revision

pedagogica de las TIC's en el aula. Es una
de software educativo, entre otros.

integracion transversal de TIC's al curriculo. El
aprender es visible, las TIC's se tornan invisibles.

3.2 Integracion de las TIC's en la planeacién didactica

Guias para integrar software y aplicaciones educativas en el desarrollo de clases mas dindmicas e interactivas.

Guia1

Para mayor informacién acerca
del uso de GeoGebra, dirijase a
Grado: 6to. wiki.geogebra.org/es/Manual

Asignatura: Matematica
I unidad: Poligonos
Contenido: Construccién de poligonos regulares con uso de aplicacién GeoGebra.

Indicador de logro: Construir poligonos regulares en forma concreta (geo plano y Origami) y en forma gréfica
mediante aplicacién GeoGebra.

12
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Programa sugerido “"GeoGebra 4.9”
Actividades previas del docente (antes de iniciar la clase):

Durante el planeamiento didactico, es necesario que se tome un tiempo para explorar la aplicacién, con el propdsito
de familiarizar con el entorno gréfico.

Habilidades previas del estudiante:

1. Trabajo en equipo.
2. Usoy manejo del equipo.
3. Dominio de conceptos basicos del contenido a trabajar.

Actividades iniciales:

1. Verificar el espacio del aula TIC's y la instalacién previa de la aplicacion.
2. Sielaula no cuenta con suficientes computadoras, organizar en equipos de trabajo de 2 estudiantes.
3. Explicar alos estudiantes las normas de seguridad e higiene para utilizar las computadoras.

Orientaciones Metodolégicas 1
B
Se sugiere una guia metodoldgica, la cual puede ser de un plan —
I . . L1
diario, no obstante, la o el docente puede incluir todos los [+ Poligono

aspectos que considere necesario para su proceso educativo.

.- Poligono regular

A. Ingresar al programa GeoGebra, y explica brevemente el I/ Poligono rigido
funcionamiento del mismo.

B. Identificar en la aplicacidn el icono de poligonos y haga f.-  Poligono vectorial

clic sobre la opcién poligono regular.
C. Iniciar por establecer dos puntos en el plano.

Figura 19. Funciones del programa Geo Gebra

13
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D. Escribir el nimero de vértice y hacer clic en el botén OK.

Figura 20. Seleccién de nimero de vértice

E. Unavez escrito el nimero de vértice (8 para un Octdgono) y habiendo dable clic en el botén OK, se
mostrara el poligono creado.

i et s AL0Y
Pk
TR TP
LR LR

Figura 21. Creacién de poligono en Geo Gebra

Repetir el ejercicio con diferente nimero de vértices para crear otros poligonos.

Concluir la actividad realizando una coevaluacidén para que los estudiantes cuenten sus aprendizajes de la actividad
realizada.

Actividad de finalizacion:

Verificar que las computadoras entregadas a cada estudiante se encuentren en buenas condiciones y apagadas al
salir del aula TIC.

Guia 2
Grado: 6to. La siguiente guia muestra cé6mo
construir poligonos con
Asignatura: Matematica vértices dados desde la barra
de entrada.

I unidad: Poligonos

14
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Contenido: Construccién de poligonos regulares con uso de aplicacion GeoGebra.

Indicador de logro: Construir poligonos regulares en forma concreta (geo plano y Origami) y en forma gréfica
mediante aplicaciéon GeoGebra.

Programa sugerido "GeoGebra 4.9”
Actividades previas al inicio de clase:

Durante el planeamiento didactico, es necesario un tiempo para explorar la aplicacién, con el propdsito de
familiarizar con el entorno grafico.

Habilidades previas del estudiante:

1. Trabajo en equipo.
2. Usoy manejo del equipo.
3. Dominio de conceptos basicos del contenido a trabajar.

Actividades iniciales:

1. Verificar los espacios del aula TICy la instalacién previa de la aplicacidn.
2. Sielaulano cuenta con suficientes computadoras, organizar en equipos de trabajo de 2 estudiantes.
3. Mencionar a los estudiantes las normas de seguridad e higiene para utilizar las computadoras.

Orientaciones Metodolégicas

Se sugiere una guia metodoldgica, la cual puede ser de un plan diario, no obstante, la o el docente puede incluir
todos los aspectos que considere necesario para el proceso educativo.

a. Ingresar al programa GeoGebra, y explica brevemente Entrada:

en que consiste el funcionamiento del mismo. Figura 22. Barra de entrada

b. Identificar la barra de entrada

Entrada: Poligono[(2, 1), (4, 4), 4]|

vértices. Este comando formard un cuadrado. Figura 23. Coordenada de vértice para un poligono cuadrado

c. Digite el comando poligono y de las coordenadas de

15
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d. Se formard un cuadrado con las coordenadas

b Vinta Graden

dadas.

) Figura 24. Poligono cuadrado
e. Repetir el ejercicio con diferentes numeros

coordenadas y de vértices para crear otros poligonos.

Entrada: poligono[(1,1),(4,1),6]

Figura 25. Coordenada de vértice para poligono Hexdgono

* Vists Algedraica * Vista Gratca
Prikgono
4 pofgoaut =

Concluir la  actividad realizando una Figura 26. Poligono hexdgono
coevaluacidn para que los estudiantes cuenten
sus aprendizajes de la actividad realizada.

Actividad de finalizacién:

Verificar que las computadoras entregadas a cada estudiante se encuentren en buenas condiciones y apagadas al

salir del aula TIC.

Guia 3 La  siguiente  guia
muestra cémo utilizar
Asignatura: Disciplina de Ajedrez una aplicacién mévil

para la ensenianza del
ajedrez a nifias y nifios

oz . .
rln ﬂl‘ll IFACIAN NNYirmaria

I unidad: El Ajedrez

Contenido: ;Qué es el Ajedrez?

16
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Indicador de logro: Reconocer los movimientos y valor de las piezas del Ajedrez mediante la tecnologia como forma
de aprendizaje para el desarrollo de la habilidad mental y cognitiva en beneficio de todos los procesos de
aprendizaje.

Actividades previas al iniciar la clase:

Durante el planeamiento didactico, es necesario un tiempo para explorar la aplicacidn, con el propdsito de
familiarizar con el entorno.

Habilidades previas del estudiante:

- Trabajo en equipo.
- Usoy manejo del equipo.
Dominio de las funciones basicas.

Actividades iniciales:

- Verificar los espacios adecuados para trabajar con las computadoras.

- Asegurase que las baterias de las computadoras se encuentren cargadas.

- Sielaulano cuenta con suficientes computadoras, organizar en equipos de trabajo.

- Mencionar a los estudiantes las normas de seguridad e higiene para utilizar las computadoras o
dispositivos mdviles.

Orientaciones Metodolégicas para el desarrollo del tema B AJEDREZ 4
1. Desarrollar las siguientes funciones:

- ldentificar conocimientos previos sobre ajedrez

- Nombre de las piezas del ajedrez

- Valor

- Cuantas piezas componen el ajedrez

- Solicitar alos estudiantes ingresar al programa o aplicacion mdvil y dar clic en el botén
Jugar.

3. Explicar brevemente acerca de la interfaz del programa o aplicacién

17
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4. Indicar a los estudiantes acceder al menu de Reglas de ajedrez para conocer cada B AJEDREZQ
una de las piezas y sus movimientos, asi como también las reglas del juego. =

Evaluacién sugerida

- Participacién activa
- Conayuda de la aplicacién hacer uso y manejo de las piezas.
- Tareas sugeridas de investigacion sobre la historia del ajedrez.
- Compartir a través de lluvia de idea.
Actividad de finalizacién:

- Verificar que las computadoras o dispositivos entregados a cada
estudiante se encuentren en buenas condiciones y apagadas al salir del aula TIC.

Guia 4 La siguiente guia muestra
cémo utilizar una
aplicacion mdévil para la
ensenanza del ajedrez a
ninas y nifnos de educacion

I unidad: El Ajedrez primaria.

Grado: 5to.

Asignatura: Disciplina de Ajedrez

Contenido: ;Qué es el Ajedrez?

Indicador de logro: Reconocer los movimientos y valor de las piezas del Ajedrez mediante la tecnologia como forma
de aprendizaje para el desarrollo de la habilidad mental y cognitiva en beneficio de todos los procesos de
aprendizaje.

Actividades previas al iniciar la clase:

Durante el planeamiento didactico, es necesario un tiempo para explorar la aplicacién, con el propdsito de
familiarizar con el entorno.

Habilidades previas del estudiante:

- Trabajo en equipo.

- Usoy manejo del equipo.

- Dominio de las funciones bdsicas.
Actividades iniciales:

- Verificar los espacios adecuados para trabajar con las computadoras.

- Asegurarse que las baterias de las computadoras se encuentren cargadas.

- Sielaulano cuenta con suficientes computadoras, organizar en equipos de trabajo.

- Mencionar a los estudiantes las normas de seguridad e higiene para utilizar las computadoras o
dispositivos mdviles.

18
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Orientaciones Metodolégicas para el desarrollo de este tema. BAJEDREZZ

1. Organizar a los estudiantes reunirse en parejas para ingresar al programa o
aplicacién mdvil y dar clic en el botén Jugar.

2. Indique a los estudiantes configurar el juego de 2 jugadores desde el menu
Multijugador - Comenzar Partida local

B AJEDREZ 2

B AJEDREZZ

Evaluacién sugerida

- Participacidn activa

- Con ayuda de la aplicacién hacer uso y manejo de las piezas.

- Tareas sugeridas de investigacion

- Sesugiere investigar con uso de la computadora la historia del ajedrez y compartamos lluvias de
ideas.

Actividad de finalizacién:

- Verifica que las computadoras o dispositivos entregados a cada estudiante se encuentren en buenas
condiciones y apagadas al salir del aula TIC.
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CONTENIDO IV: Buenas practicas pedagogicas en el uso de las tecnologias educativas.

Lt v}

Figura 27. Redes sociales

4.1 Fundamento de las buenas practicas educativas

Hoy en dia, no hay duda de que las redes sociales son un medio
importante para dar a conocer nuestro centro educativo vy
publicitarla. Pero existe un segundo objetivo a tener en cuenta e igual
de valioso, que es la comunicacién con estudiantes, madres y padres
de familia.

Mostrando el trabajo del centro, proyectos y actividades, se consigue
generar sentimiento de comunidad. A su vez, se puede compartir recursos e iniciativas con otros docentes de
centros escolares cercano o lejano, la distancia y el tiempo no es relevante, aprender y adquirir nuevas ideas para
nuestras aulas e incluso conseguir colaboraciones o intercambios con centros de otros paises.

Pero, de todas las redes sociales que existen, ;cudles podrian ser de utilidad?
A continuacién, te mostramos el indice la afluencia de usuarios mas utilizados por redes sociales.

Q@ 9 0 0 6 O

PINTEREST TWITTER FACEBOOK INSTAGRAM BOOGLE- LINKEDIN
SOCIALSITE  MICROBLOGENG  SOCIAL SHARING ~ SOCIAL SHARING  SOCIAL NETWORK BUSINESS
R T TORR THER ENEE GG

P(ISHU]AU U/SERS WORLOWIDE  ANDNOW 16 SECONG

LALS[‘:‘E[SL[ CHARACTERS ”\Hb[St VIDEDS moUSERS Simiss

LARGEST | OPPORTUNTIES  wany BRANDS oo MECORPORATE

S SRR SEITCITNG gy i | IBRANDS

B8 b g5 mMem Quum B

- ACTIVE CURRE CIATES

oA @ TR feers paeus S
" ‘ 110 NN SR AY AND POSTING GO0 FIT s

- Gvmrs  Uscks @y PICTURES GRETAOLING @8 _®

USERS ARE: x SHARE CONSINERS % =P ==y
% 5700 weers 2.5 BILLION « cw st GROWING RAPIDLY

Ol w5 T D Tess

: Tmeowsos @ AREJH
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» g .
2 B3 Mue S5 mald & &4

Figura 28. Afluencia de redes sociales mds utilizadas
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4.2 Experiencia educativa a través de las redes sociales

“En nuestras manos tenemos datos de cardcter personal que debemos proteger”.

“Pensar antes de publicar” siempre es una buena practica.
“Gestionar las redes sociales con sentido comun y precaucién nos asegurard conseguir una
comunicacidn fluida y positiva con toda la comunidad educativa”.

Tips para compartir una practica educativa en redes sociales.

1. Iniciar publicacién con informacién relevante como, por ejemplo: Grado, Contenido, software utilizado,
Indicador de logro que perseguimos con la practica.

RS CAACONSHCa) NIKas que posoen s civersas

y 13 UtNC30 28 es1as 1ara 13 vda en a tema

2. Realizar una breve pero concisa descripcion

de la actividad donde reflejes los logros y _ _
Docente Ans Marks Valle Rul Pacisndo uso de un reoursd aducative 4
HH traves ded rual se pudo evaluar a o5 estudantes de 6lo grado en iy
dIﬁCUItades que se presentaron y como se disciphna de Clencas Naturales, en ells ios sstodisntes demostraron el
SOlventarOI‘l MPeEnSAR AEINTEA0 6N $85I0NES 80 Clasas oS, una Mansea

diferente de reatizar una prueba, Sox chicos estuvieron motisedos en
tode |s jornads oe clase

3. Dejar una evidencia fotografica, no es Recurso Utk i g pamaceanta
necesario subir muchas imagenes, pero si —
dos o tres de buena calidad que muestre el
objetivo de la clase, con buena iluminacidn,
con alegria en los rostros de los estudiantes
alinvolucrarse en las actividades planteadas.
O bien optar con grabar y editar un video
corto de mayor a 1 minuto.

Figura 29. Ejemplo de publicacidn de buenas prdcticas
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