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Presentaci

Estimadas profesoras, estimados profesores:

Esta guia metodoldgica es un material didactico que forma parte de la Caja
de Herramientas de la propuesta pedagdgica del Programa Escuelas de
Tiempo Completo (perc) de la Subsecretaria de Educacién Bdasica de la Secre-
taria de Educacién Publica. Esperamos que sea de utilidad para orientar su
practica educativa en el tratamiento diddctico de las seis lineas de trabajo del
Programa, y para enriquecer las actividades que desarrollan con sus alumnos
en la Escuela de Tiempo Completo (e7c), conforme a lo previsto en los Planes
y Programas de Estudio de educacién bésica.

La guia constituye un recurso didactico que busca fortalecer la préactica do-
cente y ampliar las oportunidades de aprendizaje y el desarrollo de compe-
tencias de sus alumnos en ambientes ludicos, de convivencia e interaccién,
aprovechando la ampliacién de la jornada escolar en las etc.

En este material educativo encontrardn un conjunto de estrategias, activida-
des, ejercicios y sugerencias que esperamos puedan poner en practica en el
aula, y fortalecerlos a partir de su experiencia docente y del conocimiento
de sus alumnos.

El propdsito es que esta guia pueda ser una fuente de consulta y de mejora
permanente. Es un material didéctico flexible y practico que se adapta a la
diversidad de estilos y formas de trabajo docente. Ofrece alternativas para
abordar distintas tematicas de la linea de trabajo, que se veran fortalecidas
en el didlogo entre maestros y directores, y les permitirdn diseflar nuevas
estrategias diddcticas a partir de las necesidades e intereses de sus alumnos.

Los invitamos a utilizar y aprovechar esta guia y los demds materiales del petc
Deseamos contar con sus aportaciones y propuestas para enriquecerlos, asi
como sugerencias para disefiar nuevas estrategias, producto de la creatividad
y el trabajo del colectivo docente, para mejorar los aprendizajes de nifas,
nifios y jévenes del pais.

on
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Introducciéon

n un mundo globalizado, el uso de las Tecnologias de la Infor-

macion y la Comunicacién (TIC) se convierte en un requerimien-

to del mundo laboral y de acercamiento con otras sociedades.
Las escuelas no pueden quedar al margen de las demandas; requieren
cumplir tareas cada vez mas complejas y diversificadas y, por ende, los
profesores necesitan asumir su quehacer acorde a las necesidades del
momento y a las exigencias de la sociedad actual, lo que implica desa-
rrollar nuevas competencias.

Hoy, la gran mayoria de las escuelas de educacién basica cuentan con
nuevos recursos y herramientas para ampliar y fortalecer el aprendizaje
de los nifios y adolescentes; sin embargo, no se aprovechan las ventajas
que pueden ofrecer las tecnologias de la informacion y los medios de
comunicacién para crear escenarios mas atractivos, interesantes y flexi-
bles para la ensefianza de las distintas asignaturas que conforman el
curriculo nacional.

El Programa Escuela de Tiempo Completo (PETC), a través de una de sus
Iineas de trabajo, promueve el conocimiento, manejo y potenciacién de
las oportunidades educativas de las TIC como recursos para favorecer
nuevas formas de consolidar aprendizajes en los alumnos. Por ello, el
propdsito de esta guia es proporcionar a los profesores que participan
en el programa un conjunto de estrategias para la linea de trabajo Uso
didéctico de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién, que
permita enriquecer y fortalecer el sentido de las actividades que se de-
sarrollan en el aula y en la escuela durante la jornada escolar ampliada,
en congruencia con los enfoques pedagdgicos propuestos en los Planes
y Programas de Estudio de la educacidon bésica.

Para muchos profesores, el tratamiento didactico de las TIC representa
un reto, ya que tienen que dotar a los instrumentos y a las tecnologias
de sentido para el aprendizaje, incorporando estos recursos en las activi-
dades que cotidianamente desarrollan los alumnos en el salén de clases,
como una opcidn moderna para acceder a los contenidos curriculares
y como campo de aplicacion de los conocimientos adquiridos.
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Por ello, es necesario ofrecer a los profesores, por una parte, orientaciones que les permitan
conocer el sentido, el propdsito y las caracteristicas de la linea de trabajo Uso didéctico de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, y por la otra, un conjunto de estrate-
gias que aporten sugerencias didacticas para atender de manera eficiente esta linea.

Con este material se espera que los docentes se familiaricen paulatinamente con el ma-
nejo de las herramientas, recursos y medios TIC. En su tratamiento no sélo se abordan
las herramientas relacionadas con la computacion e internet, sino otros medios como
el cine, la television, la radio y el video, todos ellos susceptibles de aprovecharse con
fines educativos.

La gufa estd integrada por seis estrategias, en cada una de las cuales se trabaja con una
TIC diferente, se desarrollan distintas habilidades y destrezas, y se construyen nuevos
aprendizajes.

La estrategia “Una imagen dice mas que mil palabras” tiene el propdsito de brindar
al profesor una serie de actividades para trabajar con una de las TIC més utilizadas en
la vida cotidiana de los alumnos: el video. Es importante que, a través del manejo de
este medio, se promuevan el andlisis, la critica y la reflexion sobre la informacién pro-
porcionada por los diferentes tipos de video, pero sobre todo desarrollar en los nifios
el gusto por observar, compartir e investigar mediante imagenes y sonidos.

"Para conocer hay que escuchar” es una estrategia que pretende que los profesores y
los alumnos pongan en juego su expresién y comprensién oral, ademés de incentivar
la imaginacién al escuchar. Con ese fin, se propone utilizar audioteatros, audiolibros e
incluso radionovelas que, ademas de tener un contenido coloquial de la vida, también
puedan servir para revivir, desde la imaginacién de los nifios, procesos histéricos o las
vidas de personajes ilustres.

En la mayoria de los grupos encontramos alumnos que tienen habilidades para una
o mas de las expresiones artisticas. Es por ello que, con la estrategia "El arte con mul-
timedia: presentaciones”, se promueven actividades para que los alumnos elaboren
dibujos (libres o con temas especificos) y los proyecten en una presentacién multime-
dia, en la cual la musica también desempefiard un papel importante. Para el disefio de
las presentaciones, los nifios ponen en juego el desarrollo de habilidades intelectuales
(como la busqueda y seleccion de informacion, capacidad de sintesis y elaboracion de
argumentos para explicar o defender una idea).

A partir de 2004, las escuelas cuentan con un recurso denominado Programa Enci-
clomedia, que si bien tiene como sustento los libros de texto acordes a los Planes y
Programas de Estudio de 1993, los medios, recursos y herramientas se convierten en
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un potencial multimedia para generar diversas formas de ensefianza y de aprendizaje.
Es por eso que el propédsito de la estrategia “Enciclomedia: un mundo por seguir des-
cubriendo”, es utilizar el programa como alternativa para que los alumnos utilicen las
diferentes herramientas en beneficio de la construccién de aprendizajes.

Una inquietud importante en los seres humanos es recuperar la historia de su pafs,
estado, comunidad, colonia e incluso de su calle y, por supuesto, la propia. La es-
trategia "Mensajes de nuestra comunidad: grabaciones en video” nos muestra cémo
aprovechar los adelantos tecnoldgicos no sélo para tomar fotografias, sino también
para grabar sucesos de la vida individual y social, que permitan conocer mas nuestra
cultura y formar nuestra identidad.

Sin duda, una de las TIC integradora de todas las demas y con un alto poder de comu-
nicacion e informacidn es internet (entendida como una gran comunidad de la que for-
man parte personas de todo el mundo, que usan computadoras para interactuar entre
si, con la posibilidad de proporcionar y obtener informacion). “Investigar, conocer y
aprender: internet” es una estrategia con la que los alumnos, en primer lugar, llegaran
a construir su propia red del conocimiento con compafieros del grupo, de la escuela,
de las escuelas cercanas e incluso de otros estados, paises y cualquier parte del mun-
do; en segundo lugar, podran investigar, conocer, y aprender de diferentes formas no
solo aspectos académicos, sino también a desarrollar competencias para comunicarse
y aprender de forma auténoma.

En general, la gufa tiene la intencidn de orientar en los primeros acercamientos al
mundo de las TIC con una mirada didéctica, pero también detonar otras formas que,
en colectivo, los profesores de la Escuela de Tiempo Completo pondran en practica,
siempre con la idea de brindar a los alumnos mejores y distintas formas de aprender.
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Sentido y relevancia de la linea de trabajo

a sociedad actual demanda de alumnos y profesores el desa-

rrollo de diversas competencias para la vida, con las cuales se

pueda responder a los retos de hoy y de mafiana. En este senti-
do, una de las finalidades de la educacion basica es promover en los
estudiantes, entre otras competencias, la resolucién de problemas,
la busqueda vy seleccién de informacion, y el manejo y uso de los
avances tecnoldgicos.

Sin duda, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién ocu-
pan un lugar importante en el desarrollo de estas competencias; su
uso ha generado cambios en la manera de comunicarse. Hoy ofrecen
formas innovadoras para la organizacion, busqueda y tratamiento
de informacion, para apropiarse de la misma y, por supuesto, en los
recursos y herramientas de investigacién que se utilizan.

Es por ello que las TIC son parte importante de las iniciativas edu-
cativas que promueve la Secretaria de Educacion Publica a través de
sus diferentes instancias educativas. En este sentido, el PETC incluye
como una de sus lineas de trabajo el Uso didactico de las TIC, con la
cual se pretende que los alumnos de las Escuelas Tiempo Completo
tengan acceso a todo tipo de tecnologias que les permitan favorecer
el desarrollo de sus competencias para la vida.

Pero, ;a qué llamamos Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cién? Actualmente existe un debate sobre cudles son las TIC y cuéles
son las nuevas TIC (NTIC). En general, dentro de las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicaciéon encontramos desde revistas, pe-
riddicos, televisiéon, cine y video, hasta lo mas innovador, como la
computadora, el software, internet, el correo electrénico, el chat y la
educacién a distancia (cursos y talleres en red o por videoconferen-
cia). Es decir, la tecnologia “ha sido funcional a su tiempo y en cada
época ha permitido dar respuesta a necesidades diferentes de las
sociedades” (Rozenhauz y Steimberg, 2002). Asi pues, las TIC cons-
tituyen un recurso con grandes posibilidades did4cticas en el aula y
un enorme atractivo para el alumno.

Es importante destacar que no se trata de introducir los medios tec-
noldgicos de forma masiva a las aulas, sino analizar los beneficios

TIC: libros,
periddicos,
revistas,
television,
videos.

NTIC:
presentaciones
multimedia,
computadoras,
internet,
correo electrénico,
television satelital,
chat, telematica.
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de éstos para apoyar didacticamente los procesos de ensefianza y para generar otras
formas de aprender en nuestros alumnos. Por tanto, siempre que se elija una TIC, es
necesario analizar su uso y su propdsito desde el punto de vista pedagdgico.

Algunas de las TIC estan representadas por libros, periddicos, revistas, television, video
y cine. Por su parte, las NTIC se definen como una serie de nuevos medios que involu-
cran la informética y las telecomunicaciones. Los microprocesadores y las plataformas
virtuales han revolucionado las TIC, dando origen, por ejemplo, al hipertexto, la mul-
timedia, la internet, la television satelital, etcétera, que giran en torno a las telecomu-
nicaciones, la informatica y los medios audiovisuales.

Las tecnologias maés actuales (también llamadas nuevas tecnologias) se pueden clasifi-
car de acuerdo con sus caracteristicas o posibilidades comunicativas, y con base en la
forma en que muestran la informacion y establecen la comunicacién (Silva, 2005):

Hipertexto

Se refiere al texto que se presenta en una computadora, que lleva al lector a otra infor-
macion relacionada. El hipertexto hace posible una organizacién dindmica de la in-
formacion mediante conexiones denominadas hiperenlaces. En su forma bésica, una
pagina de internet estd compuesta por hipertexto.

Multimedia

Son los medios que combinan texto, imdgenes y sonido, como las presentaciones
electrénicas realizadas con programas para ese fin (como PowerPoint), y que no requie-
ren la interaccion con el usuario.

Hipermedia

Conjunto de contenidos que incluye texto (o hipertexto), video, audio, imagenes,
etcétera, estrechamente relacionados entre si de forma no lineal, y que permiten la
interactividad con el usuario. Son ejemplos de hipermedia: internet, las peliculas en
DVD vy los videojuegos.

Internet

Es un sistema que enlaza redes de computadoras de todo el mundo, ya sea por linea
telefénica, conexiones inaldmbricas, fibra dptica o via satélite. Es una red formada
por millones de redes publicas y privadas, de los dmbitos académico, comercial y
gubernamental. A través de internet se maneja informacién (mediante documentos en
hipertexto y correo electrénico) y es posible acceder a diversos servicios (como chat,
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transferencia de archivos, diversion, redes sociales, videoconferencias...). En principio,
internet no tiene restricciones de edad, raza, sexo, o condicién social o politica; de ahf
la importancia de orientar a los alumnos en su uso analitico y reflexivo.

Software

Programas y aplicaciones con los cuales es posible realizar diversas tareas en la
computadora. El software bésico de una computadora incluye, entre otros programas:
procesador de texto, hoja electrénica de calculo, bloc de notas y programa bésico de
dibujo, por ejemplo.

Al utilizar las TIC en el aula, los profesores deberdn transformar sus procesos de ense-
flanza para generar otras formas de aprendizaje en los alumnos. Sabemos que la actitud
de rechazo del profesorado esta relacionada con la falta de actualizacién y formacién en
el uso de estas tecnologias, y con las carencias logisticas de algunos centros escolares.
Para contrarrestar esta situacion, es necesario contar con opciones de formacién continua
en el manejo de las TIC, y con una actitud abierta al cambio. La reflexién sobre el tipo
de material didactico que se utiliza de forma constante en la practica docente ayuda a
incorporar las TIC como parte de la vida cotidiana en el aula.

Esta linea de trabajo tiene como propdsito brindar, a profesores y alumnos, diversas
herramientas para el uso eficiente de las TIC para el aprendizaje reflexivo y critico, y
para formar usuarios competentes. Para lograrlo, debe entenderse con claridad que la
inclusién de las TIC en la educacién bdésica de nuestro pais estd estrechamente ligada
al papel del profesor como mediador entre dichas tecnologias y el perfil de egreso de
este tramo de la educacidon. Es importante resaltar que el docente es quien debera:

® Reconocer, seleccionar y estructurar las herramientas que ofrecen las TIC para la me-
jora del aprovechamiento escolar.

® Establecer los vinculos entre los conocimientos previos de sus alumnos y la nueva
informacién que obtengan a partir del trabajo con las TIC.

@ Elaborar la planeacion adecuada para orientar a los alumnos en la construcciéon de
aprendizajes significativos; es decir, planear para cubrir las necesidades de aprendiza-
je de sus educandos, no para el recurso tecnoldgico.

Aqui debemos enfatizar algunas de las ventajas que ofrecen las TIC:

@ Transmitir la informacion de la manera més clara y fluida posible.
@ Pueden combinarse y complementarse con otras para enriquecer la informacion.

@ Lla informacion no sélo se transmite, sino que el receptor-alumno interactda con ella a
través de una participacion directa, sin que necesariamente esté fisicamente en el lugar.

Desarrollo de Habilidades Digitales
Guia metodolégica
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@ La informacidn es enriquecida mediante imagenes, sonidos, textos, simbolos, etcétera,
teniendo la seguridad de que serd comprendida por su receptor o receptores.

@ Estimulan la curiosidad y creatividad de los alumnos para desarrollar procesos de
aprendizaje flexible dentro y fuera del aula.

En este sentido, la linea de trabajo Uso diddctico de las TIC pone a la disposicién
de los profesores que participan en el PETC, una guia con propuestas diversas para
trabajar con estas tecnologias en sus diferentes recursos o herramientas: aulas de
medios, computadoras, cdmaras fotograficas o de video, revistas, peliculas y equipo
Enciclomedia.

El desarrollo de esta linea de trabajo implica echar a andar esos recursos, mediante
las estrategias que se proponen u otras derivadas de la experiencia docente, de modo
gue profesores y alumnos se vinculen con las tecnologias, comprendan su funcién
como herramientas y las utilicen como via para fortalecer aprendizajes o generar otros
nuevos.

La jornada completa es propicia para que la comunidad escolar en su conjunto (no sélo
los alumnos) ensaye oportunidades de aprendizaje con tecnologias y saque provecho
a lo que tienen a su disposicion. El trabajo docente en torno a ella implica una serie
de retos que los profesores van superando dia a dia. El papel que desempefie el uso de
las TIC como instrumentos auxiliares dependerd, sin duda alguna, del profesor como
facilitador y disefiador de situaciones de aprendizaje, ya que estardn presentes en todo
momento de la vida de los alumnos, y les serdn de gran ayuda para ser competentes
en el medio social actual y en el medio laboral futuro.

En suma: al promover el uso de las TIC en las actividades cotidianas de la escuela, los
profesores de Escuelas de Tiempo Completo logrardn dinamizar su practica educativa,
generando procesos innovadores de ensefianza, y pondrén en juego diversas formas
de aprendizaje en sus alumnos.
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m Es(uelasd Te pe’ Completo ®




Estrategias

1. Una imagen dice mas que mil palabras

Descripcion general

Durante el desarrollo de esta estrategia, tus alumnos tendran un acercamiento al uso
del video como recurso para obtener nuevos conocimientos y fortalecer los que ya tie-
nen. Se espera que, por una parte, generes oportunidades para que los nifios expresen
y compartan ideas, emociones y puntos de vista sobre diversos temas, como hechos
histdricos, fendmenos naturales o situaciones de la vida diaria, entre otros. Por la otra,
que reconozcas las posibilidades que ofrece el video para obtener informacién, propi-
ciar su andlisis y promover el enriquecimiento de puntos de vista a partir de la reflexién
en un grupo diverso y heterogéneo.

La estrategia cuenta con dos momentos. El primero consiste en que tu y tus alumnos
reconozcan el video como recurso para enriquecer conocimientos. Con ese fin, te pre-
sentamos una serie de pautas para que, de acuerdo con los intereses de tus alumnos
y los contenidos que trabajarédn, selecciones el video o videos, disefies una guia de
observacion para analizarlos, y orientes a los nifios para elaborar un texto sobre el
contenido del video. Para los grados 5° y 6° de primaria, y para los de secundaria, su-
gerimos que los alumnos externen sus puntos de vista y se elabore una guia conjunta
entre ellos y el profesor.

En el segundo momento, los alumnos identificardn algunos aspectos del video como
un recurso para adquirir, organizar y aplicar conocimientos de diverso orden. Asimis-
mo, conocerdn los elementos que deben considerar para seleccionar videos que apo-
yen sus trabajos académicos en la escuela o para compartir informacién relevante con
sus iguales sobre un tema determinado.

Al realizar las actividades que integran la estrategia, los alumnos conoceran y explorardn
el video como medio de comunicacién y como recurso para allegarse informacién cien-
tifica, histdrica, cultural y periodistica, del mundo o de su comunidad. Al mismo tiempo,
pondran en practica sus habilidades en la lectura, en la expresion oral y escrita, y en la
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busqueda y seleccién de informacién, en trabajo colaborativo e indi-
vidual, y compartirdn ideas en un ambiente de armonia y libertad.

Debemos tener presente que el video es un eficaz instrumento di-
dactico que posibilita la exposicidon sistematizada de contenidos,
despierta el interés en la presentacién de temas complicados, permi-
te la reflexion y el debate de tematicas, y motiva el disefio creativo
de los propios alumnos.

Propaésito

Utilizar el video como recurso para promover el andlisis y la reflexion
sobre temas especificos.

Al desarrollar la estrategia se ponen en juego habilidades y destre-
zas como:

® Reconocer al video como un recurso para enriquecer las exposi-
ciones en clase.

Usar de forma eficaz el video para compartir y discutir distintos
puntos de vista.

Buscar, analizar y seleccionar informacion.
Usar recursos tecnoldgicos bésicos.
Trabajar en forma colaborativa.

Elaborar textos para expresar ideas (guiones de observacién,
recuperacién de ideas principales y reportes de analisis,
entre otros).

Para no
olvidar

:Qué es el video?

El video, como medio de comunicacién,
permite no sélo el consumo sino también
la elaboracién de mensajes audiovisuales
por el usuario, lo que le permite abando-
nar su papel de mero receptor, y adoptar
una postura mas activa y creativa.

Es necesario considerar que el video es
una alternativa a la televisién, que permi-
te elaborar sus contenidos fuera del con-
trol econémico y cultural de las grandes
cadenas y productoras televisivas.

El video integra distintos modos de ex-
presion visual (historieta, fotografia, tele-
vision y cine) y auditivos (lenguaje oral,
musica, ruidos, silencios y sonidos).

Sus caracteristicas tecnoldgicas convierten
al video en un vehiculo idéneo para de-
terminar practicas educativas. Su versati-
lidad hace que pueda cumplir funciones
diversas, segun las finalidades formativas
que se deseen alcanzar. (Para mayor infor-
macion, véase el anexo.)
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Reproductor de video (videocasetera, DVD, o computadora con reproductor de DVD o CD).
Equipo de Enciclomedia.
Bocinas.

Cuadernos vy lapices.

Lista de videos seleccionados.



Desarrollo de Habilidades Digitales

Asi 0 asa...

Si tu escuela cuenta con aula de medios, utilicen la computadora para reproducir los videos elegidos. Y si
ademds tienen un mdédulo del Programa Enciclomedia, verds que uno de sus recursos son los videos relacio-
nados con los contenidos del programa. Para aprovecharlos, no es indispensable que estés trabajando con
50. 0 60. grados; algunos videos contienen informacién sencilla que puede compartirse con los alumnos de
grados inferiores.

Recuerda que tU estaras presente en todo momento para guiar a tus alumnos en el andlisis del contenido del
material; por lo tanto, puedes detener el video y repetirlo para comprenderlo mejor.

') Recomendaciones para el trabajo

Guia metodolégica

a. Duraciéon aproximada

Por su flexibilidad, la estrategia permite que planees el nimero de sesiones o activida-
des de acuerdo con tus necesidades académicas y de trabajo con el grupo.

La duraciéon mas corta de trabajo con el video es un encuentro de dos horas, sin que
esto signifique que el tiempo es determinante de la estrategia; una de las ventajas es
que puede retomarse en diversos encuentros. Por ejemplo, si trabajas con los videos
del Programa Enciclomedia, la proyeccién llevaréd poco tiempo (el de mayor duracién
es de cinco minutos). Si deciden visualizar videos de peliculas, documentales cien-
tificos o histdricos, el tiempo puede ser de uno a dos encuentros. No es necesario
terminar la transmision del video en una sola emisién; lo importante es recuperar
informacion que les seré de provecho a los alumnos.

b. Sugerencias para organizar a los alumnos

Al ser una TIC integradora de recursos como la imagen, el audio y textos, el video
puede trabajarse con los tres ciclos de la escuela primaria o los tres grados de educa-
cién secundaria.

a) Durante el ciclo escolar pueden organizarse tres periodos de proyeccion de vi-
deos cortos o cine-debates para cada ciclo escolar. Por ejemplo, todos los lunes
de septiembre se proyectaran videos para el primer ciclo; los temas deben selec-
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cionarse en colectivo entre profesores y alumnos. Previo al periodo, invita a los alumnos
a proponer diferentes temas; por medio de una votacidén o por consenso, seleccionen
cinco de los més votados y sobre éstos versaran los videos que se proyecten los lunes.
En el caso de secundaria, puede trabajarse un mes por grado y descansar el siguiente.
Esto es: septiembre para los de tercer grado y descanso en octubre; noviembre para
segundo grado y descanso en diciembre, y enero para primer grado. Después de rea-
lizar una evaluacién con los profesores y los alumnos, decidir qué cambios realizarian
y establecer los siguientes meses de proyeccion de videos.

b) Llevar a cabo una "Semana musical” para toda la escuela, en la cual se daran a
conocer distintos tipos de ritmos musicales a través de videos. Propén a tus cole-
gas y alumnos de tu escuela que en una urna depositen papelitos con los nom-
bres de los ritmos musicales que les gustaria conocer o en los que quisieran pro-
fundizar; selecciona aquellos que tengan mayor aceptacién. No olvides agregar
algunos ritmos desconocidos para los alumnos; es importante abrir otros panoramas.
En secundaria, puedes apoyarte con la sociedad de alumnos o jefes de grupo para rea-
lizar, primero, la seleccion de ritmos y sus videos, y después, coordinar la proyeccion.

¢) Realizar la "Semana del video”, en la que un dia le corresponde a cierto grado. Por
ejemplo: los lunes, sexto; martes, cuarto; miércoles, tercero; jueves, quinto, y viernes,
primero y segundo. Los videos abordardn temas sobre un drea del conocimiento
(ciencias, historia, literatura...), pero recuerda que deben ser del interés de los alum-
nos, para que enriguezcan sus saberes o generar otros.

Una vez que estés a punto de iniciar la actividad, puedes organizarlos de la siguiente forma:

® (oloca a los alumnos cdmodamente sentados frente al televisor o pantalla, ya sea en
tapetes, sillas o en sus lugares.

® Antes de iniciar la proyeccién, proporciona a los alumnos una hoja donde podran
registrar lo que les llame la atencidn, lo que es nuevo y desconocen, o simplemente
lo que mas les agradd.

(Recuerda que la escuela puede implementar otras actividades.)

c. Consignas de partida

Preparate. Recuerda que eres es el mediador entre el uso de las TIC y los procesos de
aprendizaje de tus alumnos. Con la intenciéon de optimizar el uso del video, requeriras in-
formacion sobre cdmo seleccionar un video, cémo preparar un guién de observacién para
los alumnos, cudles son los temas que les interesan, y qué contenidos programdticos deseas
desarrollar o reafirmar.

. o
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Desarrollo de Habilidades Digitales
. . . . Guia metodoldgica
Explora. Revisa el material videograbado con que cuenta la escuela. Selecciona aquellos s
videos Utiles para realizar el periodo de proyeccién por grado (la “Semana musical” o un

video-debate, por ejemplo).

También puedes acercarte al Centro de Maestros. Ahf se cuenta con un acervo importante de
videos relacionados con la ciencia, la historia, y temas de espafiol, matematicas y geografia,
entre otros.

Identifica. Serd importante que te asegures del tipo de equipos y materiales con los que
cuentas para la proyeccion de un video: videograbadora, reproductor de DVD, televisor,
computadora y cafién de proyeccién, y pantalla de proyeccién o pizarrén interactivo.

Incluye. El trabajo con el video representa una oportunidad para compartir preferencias,
emociones e ideas sobre diversos temas. Esto permite propiciar espacios de trabajo colabo-
rativo no sélo entre el profesor y los alumnos, sino entre pares y con el resto de la comuni-
dad escolar. El video siempre es actual; sélo se modifica la forma en que se presenta o los
elementos tecnoldgicos que lo conforman, pero, indiscutiblemente, su funcién didactica
depende de los usos que el profesor ponga en practica.

Disfratenlo. Cada una de las actividades que se realizan con los alumnos es una oportuni-
dad de descubrir nuevas emociones y de redescubrirnos como profesores. Suele ocurrir que,
cuando colocamos el video en el reproductor, ya sea videocaset o DVD, jno se ve nada! No
te alarmes. Permite que los alumnos traten de solucionar el problema; haz que se sientan
participes de la clase; esto los hara corresponsables y se involucraran. Favorece la participa-
cién de tus alumnos de forma divertida y con respeto.

Desarrollo de la estrategia

Encuadre:

L ]
[Q',\ y el video, ;se ve o se graba?

Al iniciar la estrategia, te sugerimos que comentes con los alumnos que en esta ocasion se
trabajarén la observacion, el disfrute y el andlisis de videos.

Por medio de preguntas generadoras, explora lo que ellos saben sobre el video: para uste-
des ;qué es un video?, ;qué diferencia hay entre video y pelicula?, ;qué tipos de videos les
agrada ver?

Tiempo estimado: 1 encuentro °,<
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Para continuar, comenta con los alumnos la manera o maneras en que se seleccionaron
los videos:

@ Por consenso o votacion.

® Porque son los que encontraron en la biblioteca escolar.

® Se los prestaron en una biblioteca publica.

@ Los rentaron en una tienda de videos y peliculas.

@ Son los que tenian en casa.
De acuerdo con los temas seleccionados, reflexionen sobre el tipo de informacién que
se puede encontrar en los videos: cientifica, histdrica, literaria, de temas de espafiol o
matematicas, divertida... Pregunta:

® ,En qué otras fuentes de consulta encontramos este tipo de informacion?

® ,;Qué nos proporciona el video que las otras fuentes no?

@ ;Cudles son las ventajas de investigar diversos tipos de informacion en video?

No olvides que el video no puede abarcar todas las necesidades e intereses formativos
de nuestros alumnos; su funcién es introducir, reforzar o ampliar los conocimientos.

( Tiempo estimado: 2 encuentros °/<°

Otras opciones de trabajo:

@ Organiza a los alumnos en equipos para que comenten qué es un video. Al terminar
de dialogar, elaboren un pequefio texto al respecto.

e Solicita al grupo que investiguen qué tipos de videos
tienen en casa y cudles son sus favoritos.

@ Organiza al grupo por equipos. Pideles que elijan un
tema. Determinen los tiempos para que cada equipo
explore en el Programa Enciclomedia los videos rela-
cionados con el tema elegido. En este caso, comenta la
importancia de anotar la ruta de navegacion. (Véase la

sugerencia en el apartado "Videos, interactivos y otros”
en la bibliograffa.)

. L]
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Manos a la obra:

zqué hay que ver en un video?

Los alumnos estan disfrutando la visualizacién de uno o varios videos. Para este momento es
necesario que conozcas las caracteristicas del material y que elabores un guién de analisis.
Es importante que guies a los alumnos para aclarar, interpretar, cuestionar o valorar lo que
ven, y sobre todo que les plantees situaciones en las que desarrollen habilidades para el
analisis de la informacion, la argumentacion de ideas y el contraste de diferentes puntos de
vista, entre otras.

®

Para no
olvidar

El video es un medio muy utilizado tanto en la escuela como fuera de ella, por la ayuda que
ofrece al profesor en el aula en la presentacién y el apoyo de ciertos contenidos didacticos.

Uno de los problemas a los que se enfrentan los docentes en la escuela, es que los alumnos
"no saben” analizar los programas, videos o peliculas que comparten con el resto de sus
comparnieros, familia o escuela. ;Cédmo orientarlos para que el andlisis se convierta en una
préactica cotidiana? Es necesario implementar una guia de observacion del video, la cual per-
mita al profesor hacer pausas para comentar el contenido; si los nifios estdn concentrados,
esta actividad puede realizarse después de la proyeccion.

Asi o asa...

%

Recuerda que el video puede ser util para que los alumnos lo utilicen como material de exposicion sobre
algln tema especifico. Los videos del Programa Enciclomedia son una opcién para que los nifios los utilicen
como recurso para brindar informacién al resto de sus comparieros.
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Para no
olvidar

Otras cuestiones que debes tomar en cuenta:

¢ Antes de proyectar el video, presenta una pequefia introduccién sobre el mismo.
¢ Puedes hacer aclaraciones en las partes que consideres de interés.

e Los primeros minutos de la proyeccién son importantes para conseguir que el alumno centre su aten-
cion en el resto del video.

Para que los alumnos identifiquen, analicen y reflexionen sobre la informacion que brinda el
video, es recomendable efectuar con ellos las siguientes actividades:

® Antes de proyectar el video, y a partir del titulo, plantea con los alumnos algunas predic-
ciones sobre lo que verdn. En el pizarrdn, registren los resultados de la lluvia de ideas.
Menciona que las predicciones no siempre serdn acertadas, por lo que es importante sequir
con interés el desarrollo del video para ir confirmando, modificando o rechazando las pre-
dicciones planteadas.

@ Inicia la proyeccién. Observa que los alumnos estén interesados en la informacidn; si algunos
estdn distraidos, espera un momento propicio para pausar el video y realizar algin comen-
tario o una pregunta de forma general. No les llames la atencién; al contrario: promueve en
ellos habilidades como la observacion, el escuchar a otros y la comprensién oral.

® Al término de la proyeccion, entrégales hojas de papel en blanco y pideles que escriban tres
argumentos favorables y tres desfavorables acerca del video (no es necesario que escriban su
nombre). Recoge las hojas y lee algunos de los argumentos. Pregunta a tus alumnos: jqué
opinan acerca de lo que escucharon? ;Qué piensan? Abre un pequefio debate e invita a
gue participen todos tus alumnos.

® En colectivo, comenten: ;qué fue lo que mas les llamé la atencidn del video? ;Qué es lo que
les gustd y qué les disgustd? ;Cudl fue la temética abordada? ;Qué sabian acerca del tema?
;Qué predicciones confirmaron? ;Con qué informacién relacionan el tema? ;Qué nueva
informacion tienen? ;Cudl es su opinidn sobre la musicalizacion del video? ;Qué emociones
les despertd lo presentado en el video? ;Qué imagen les impacté? (Las anteriores sélo son
sugerencias; tU puedes incorporar algunas mas.)

® De manera grupal, realicen una ficha informativa sobre el contenido del video. Algunos
datos que pueden incluir son: titulo, afo, tema, rea del conocimiento y una breve reco-
mendacion de por qué consultarlo. Para desarrollar esta actividad, también puedes recurrir
ala ficha 41 del Fichero de actividades diddcticas. Espariol. Quinto grado, cuyo propdsito es que
los alumnos escriban resefias de cine para compartir su opinién y recomendar peliculas.
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1)) Tiene que ver con...

Las actividades hasta aqui desarrolladas ponen en juego algunas competencias comunicativas de los alumnos,
como argumentar sus ideas y escuchar a los demds al participar en situaciones colectivas (como exposiciones y
discusiones).

Ademés, de acuerdo con el video seleccionado, pueden trabajarse contenidos especificos del curriculo. Por ejem-
plo, en Enciclomedia encontramos videos de ciencias naturales; para abordar el tema de la importancia de la ali-
mentacion, puede proyectarse el video Nutrientes. La ruta para encontrarlo es: “Blsqueda avanzada”; en el espacio
"Concepto”, escribir la palabra nutrientes; seleccionar la opcién de video y dar clic en el titulo.

) A
@\ Para compartir y cerrar:
L) ...y del video, ;qué aprendimos?
- &
Utiliza una o méas de las siguientes dindamicas de grupos para recuperar el contenido del
video:

1. 6 x 6 x 6. Organiza al grupo en equipos de seis integrantes. Comenta que van a tener
seis minutos para compartir seis ideas sobre el contenido del video. Les darés tres minutos
para expresar las seis ideas discutidas en el equipo.

2. Detalles y detallitos. Sienta a los alumnos por parejas. Entrégales dos trozos de papel
(pueden ser de color claro). Pideles que en un papel escriban un objeto, persona, actitud,
frase o dato que les haya llamado la atencion, y que en el otro lo describan. Cologquen todos
los papeles del grupo en dos recipientes (uno para los objetos, personas, etcétera, y uno
para las descripciones). A una parte de los alumnos se les entregan las descripciones, y a los
otros, el nombre del objeto, persona o actitud. Un alumno lee una de las descripciones y
el compafiero que tiene el nombre correspondiente lo entrega; estos alumnos forman una
nueva pareja.

3. El video, ;para qué? Consiste en reflexionar sobre las posibilidades que ofrece el video
para investigar, conocer y divertirse al aprender sobre temas nuevos o ampliar los saberes
propios de los alumnos. Solicita a los alumnos que, de manera individual, en una hoja (o,
si estan en el aula de medios, que creen un nuevo archivo en un programa procesador de
texto) escriban tres de los elementos que integran un video. Coméntenlo en grupo y entre
todos escriban por qué el video es una fuente de informacidn. Luego, elaboren una lista
de los préximos videos que deseen proyectar. Para cerrar, pide a tus alumnos que, con una
frase corta, expresen su opinion acerca de trabajar con el video.

C ia de o) .
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>emml Elemen r luar
[ ementos para evalua

O Evaluacion de los aprendizajes logrados

Identifica los avances que los alumnos tienen en relaciéon con el desarrollo de la com-
prension y expresion oral: discriminacion de informacién, argumentacion de ideas,
y fluidez, claridad y congruencia, ademas de la elaboracién de escritos relacionados
con la importancia del trabajo con el video y el tema abordado en el mismo.

O Evaluacion del proceso

Recupera sus impresiones sobre lo que les agradé o no del video, lo que sintieron al
estar observando, la atencion que pusieron durante la proyeccién, la forma en que
elaboraron su argumentacion, su actitud al momento de compartir sus puntos de vista
(si lo hicieron con respeto hacia los otros, por ejemplo) y su escrito sobre si recomen-
darian o no el video.

O Evaluacion de los resultados

Debes valorar: si la manera en que se trabajo el video es pertinente o qué modificacio-
nes pueden hacerse, y la disposicion de los alumnos para utilizar el video como fuente
de informacién y de diversion. Para ello, te sugerimos observar: ;la informacion del
video fue adecuada? Si va mas alld del tema central, ;qué otras cosas aprendimos?
;Qué temas les gustaria abordar para investigar a través del video?

Para el profesor:

Es importante que tU también externes a los alumnos tu punto de vista sobre el trabajo
realizado.

Elabora un “"Sobre de seqguimiento” por cada uno de los alumnos, para guardar ahf sus
productos (escritos, dibujos, etcétera), los cuales te servirdn como guias de observacion.
Asimismo, ten una "Carpeta colectiva”, para guardar los productos elaborados por equi-
po o en grupo de cada una de las sesiones que trabajen con video. Esto te servird para
llevar un seguimiento del progreso de los alumnos.

Al final de cada encuentro trabajado con el video, redacta un “Escrito de reflexion y
critica”, en el que valores tu participacién como mediador del trabajo entre la tecno-
logia y los procesos de aprendizaje de tus alumnos. Puedes plantearte algunas de las
siguientes cuestiones:

. . °
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¢Las preguntas de la guia de informacién fueron adecuadas?
¢Los momentos en que detuve el video fueron los mas propicios?

¢Mis explicaciones complementarias sirvieron para que los alumnos
ampliaran su informacion?

(

¢Como evaluar?

Algunas sugerencias son:
Mi actitud ante la proyeccion del video

Desde el inicio me senti

El tema tratado me parecié

En general, el trabajo con el video me es

porque

Entre nosotros

El ambiente que se generd en el grupo durante la proyeccién
del video fue

;Qué tendriamos que modificar para enriquecer la practica de ver videos?

El tema fue de nuestro interés porque

;Qué otros temas proponemos?

\— _/
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2. Para conocer hay que escuchar

Descripcion general

Las actividades que conforman esta estrategia tienen la finalidad de que los alumnos
se acerquen a las diferentes formas de utilizar el audio, entendido éste como un recur-
so sonoro que permite percibir palabras, musica y efectos ambientales, para divulgar
y obtener informacidn, activar saberes previos y fortalecerlos, asi como para construir
nuevos conocimientos.

Escuchar audiolibros, audioteatros o radionovelas permitirad a los nifios conocer y pro-
fundizar sobre un hecho histérico o cotidiano, sobre una obra literaria, o incluso acerca
de situaciones de su vida. Se pretende que los alumnos se familiaricen con la impor-
tancia de escuchar para desarrollar la comprension oral a partir de historias que pro-
porcionan informacion; ellos deberan analizarlas, comprenderlas y formular opiniones
acerca de ellas, para luego debatir asuntos o narrar hechos.

La estrategia estd disefiada para que los profesores y los alumnos reconozcan al audio
como un recurso Util para difundir y divulgar informacion cientifica y social (como
prevencion de riesgos y desastres naturales, noticias, ofertas del mercado), respecto de
personajes y figuras publicas del mundo o de la localidad (héroes, politicos, investiga-
dores...), asi como para conocer otras culturas (musica, lenguas, tradiciones), acercarse
a distintas formas de vida y a otros lugares.

El audio también propicia en los alumnos, en los profesores y en los miembros de la
comunidad, el acercamiento al arte a partir de escuchar musica, narraciones, y gra-
baciones de obras literarias y de teatro. Asimismo, permite que imaginen situaciones
emotivas (alegria, enojo, tristeza), fisicas (paisajes, detalles de una ciudad o casa) y
culturales (las fiestas tradicionales, el tipo de lenguaje que utilizan los personajes), lo
que los llevard a enriquecer sus conocimientos.
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Para realizar la estrategia, te presentamos una serie de pautas para que —de acuerdo
con los intereses de tus alumnos y los contenidos que trabajardn— selecciones el audio
o audios, elabores un guién de discusidn y andlisis del recurso, y para que orientes a
los nifios en la elaboracion de un audiolibro, un audioteatro o una radionovela. (No
olvides que el uso de este medio requiere una planeacién y sistematizacion de las
actividades, orientado hacia el desarrollo de habilidades de anélisis y sintesis, com-
prension y juicio critico.)

Ademas, al escuchar los audios, los alumnos conoceran y exploraran el lenguaje sono-
ro como medio de comunicacion, y como recurso para expresar y conocer otras formas
de pensar, de sentir y de vivir. A la vez, pondran en practica sus habilidades para es-
cuchar, de comprensién oral, de expresién oral y escrita, y en la busqueda y seleccién
de informacion, todo en trabajo colaborativo e individual.

Para no
olvidar

£Qué son los audiolibros, los audioteatros y las radionovelas?

Un audiolibro, también conocido como libro hablado, es la grabacién de los contenidos de
un libro, los cuales son leidos en voz alta. Se utiliza cuando la lectura directa no es posible.

Un audioteatro es una historia narrada cuya base es un texto; en él se integran pérrafos que
no pertenecen al texto original y elementos de ambientacién (sonidos, voces y onomatope-
yas) que ayudan al oyente a imaginar la historia.

La radionovela es un serial radiofénico que contiene una serie de capitulos que se trasmiten
durante un periodo de tiempo. Este recurso comenzé a transmitirse por las ondas radiales
a principios del siglo XX. El término radioteatro suele emplearse como sinénimo de radio-
novela; sin embargo, no lo son. La radionovela es una dramatizacion radial entregada por
capitulos; en el radioteatro, en cambio, se representa una obra teatral completa.

. L]
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Propésito

Reconocer el lenguaje sonoro como un recurso para conocer otras formas de pensar,
de sentir y de vivir.

Al desarrollar la estrategia se ponen en juego habilidades y destrezas como:

Enriquecer y ampliar los saberes que se tienen.
Escuchar y poner en juego la comprensidn oral.

Reflexionar sobre los temas abordados en el audio para promover la habilidad de
compartir y discutir distintos puntos de vista.

Buscar, analizar y seleccionar informacion sobre algin tema trabajado en el audio.
Usar recursos tecnolégicos basicos (grabar en la computadora, manejar una casetera).
Trabajar en forma colaborativa.

Elaborar textos y secuencias estructuradas en las que se incorporen musica, silencios y
efectos que integren un audio por medio del cual se expresen y se compartan ideas.

=@ Materiales requeridos

Reproductor de audio (casetera, reproductor de CD, o computadora con reproductor
de DVD o CD).

Equipo de Enciclomedia.
Bocinas.

Micréfono.

Cuadernos y lapices.

Audiolibros, audiocuentos, audioteatros (pueden ser de la serie “Un sillén para el
rincon”) y radionovelas.

Desarrollo de Habilidades Digitales
Guia metodolégica
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Asi 0 asa...

Para reproducir los audios, pueden utilizar casetera (si estd en formato de casete), o reproductor de CD, DVD
o de archivos MP3.

Si tu escuela cuenta con aula de medios, puedes usar la computadora para reproducir los audios selecciona-
dos desde una pégina web o una memoria flash.

En caso de contar también con un médulo del Programa Enciclomedia, aprovechen, entre uno de sus recur-
sos, los audiolibros relacionados con los contenidos del programa. No es indispensable que estés trabajando
con 50. 0 60. grado. Asimismo, pueden utilizar algunos audios como karaoke, y compartirlos con los alumnos
de grados inferiores.

Recuerda que tu estaras presente en todo momento para guiar a tus alumnos en el andlisis del contenido del
material; por lo tanto, puedes detener el audio y repetirlo para comprenderlo mejor.

) Recomendaciones para el trabajo

a. Duracién aproximada

Tu determinaras los tiempos de realizacion de la estrategia en funcién de tus necesi-
dades académicas o de trabajo con el grupo, o bien, con base en el desarrollo de los
procesos de aprendizaje de tus alumnos.

La duracién més corta de trabajo con el audio es de un encuentro de dos horas, sin
que esto signifique que el tiempo es determinante de la estrategia; una de las ventajas
es que se puede retomar en diversos encuentros.

Si estén trabajando con un audiocuento, no les llevard mas de 30 minutos escucharlo,
por lo que tendran el tiempo suficiente para compartir la comprensién de lo escu-
chado. En cambio, si escuchan una radionovela, el lapso serd mayor, debido a que
diario, cada tercer dia o un dia por semana, se transmitird un capitulo. Al trabajar
con los audiolibros del Programa Enciclomedia, la audicién llevard poco més de 10
minutos; para el tiempo restante puedes realizar diversas actividades de recuperacién
de la informacion.
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b. Sugerencias para organizar a los alumnos

Al ser una TIC que promueve las cuatro habilidades comunicativas (escuchar, leer,
hablar y escribir), el audiolibro también permite desarrollar habilidades de investi-
gacion, y de andlisis y reflexion sobre determinada informacién, por lo que se pue-
de trabajar con los tres ciclos de la escuela primaria o los tres grados de educacién
secundaria.

a) Durante un periodo de una semana o un mes, puede organizar-
se la transmision de audiocuentos (de suspenso, por ejemplo), y la si-
guiente semana o mes, de un audiolibro de un tema especifico.
En el caso de secundaria, los lunes de un mes podrian destinarse a escuchar
audiolibros de poemas. El siguiente mes se escucharia un audiolibro de una
novela o audiocuentos de terror. Aqui se puede solicitar a los alumnos que
contribuyan en la busqueda de audiocuentos en internet.

b) Llevar a cabo el mes de "Historias que se escuchan”y, en el tiempo de recreo,
reproducir los radioteatros del “Sillén para el rincén”, los cuales estdn organiza-
dos por ciclo y nivel; en total, son 15 cuentos para el nivel primaria y 11 para
secundaria.

C) Realizar "La hora de la radionovela”; cada tercer dia se transmitird un capitulo
de la radionovela seleccionada.

Para realizar la estrategia te sugerimos:

® Que comentes con tus alumnos sobre si han escuchado audiocuentos, radiono-
velas o radioteatros. ;Qué opinidn tienen sobre ellos?

® Sila transmision es en el momento del recreo o descanso, debes contar con un
sistema de sonido que se escuche con nitidez en todo el patio escolar.

(Recuerda que la escuela puede implementar otras actividades.)

¢. Consignas de partida

Preparate. Con la finalidad de utilizar de forma adecuada el audiolibro, requeriras
informacion sobre los diferentes tipos que hay, cémo seleccionarlos, como analizar su
contenido, cémo preparar un guién para grabar un audiocuento, cudles son los te-
mas de interés de tus alumnos, y cudles son los contenidos programéticos que deseas
desarrollar o reafirmar. (Puedes recurrir al Centro de Maestros para solicitar material
bibliografico o la serie "Un sillén para el rincon”.)

Desarrollo de Habilidades Digitales
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Explora. Revisa el material de audio con que cuenta la escuela. Busca en internet
algunas paginas para obtener audiocuentos, radioteatros o radionovelas diversos. Se-
lecciona aquellos audios Utiles para realizar el periodo de transmisidn.

Identifica los recursos con que cuentas para la transmision del audio (radiograbadora,
reproductor de DVD o CD, computadora con reproductor de DVD o CD).

Incluye. Después de la emisiéon del audio, realiza con los alumnos del grupo o de la
escuela, una encuesta de preferencias auditivas. A partir de los resultados, organiza a
los alumnos en equipos de preferencias, y pideles que expresen sus argumentos sobre
el porqué de éstas y no de otras.

Proponle al grupo que les pregunten a sus abuelos, tios y papas qué tipo de audios
les agradan, si cuando eran pequefios escuchaban radionovelas o audiocuentos, y qué
sentimientos les producian. Al término de su investigacion, socialicen la informacion.

Disfritenlo. Este recurso permitird que los alumnos desarrollen su capacidad
de imaginar, por lo que es una gran oportunidad de descubrir emociones nuevas y de
redescubrirnos como personas.

Desarrollo de la estrategia

Encuadre:

K
[V“ y el audio, ;se escucha o se graba?

Explora qué tanto conocen tus alumnos sobre los audiocuentos, los audioteatros
y las radionovelas: jqué es el audiocuento?, shan escuchado audioteatros?,
;conocen las radionovelas?, jhan escuchado algunas?

Presenta al grupo un audiocuento, un audioteatro o una radionovela vy, a partir del
titulo, realicen predicciones: jde qué creen que se trate la historia? ;Qué tipo de
historia les sugiere el titulo? jLa historia serd narrada por una persona o por diversos
personajes? ;Qué sonidos creen que escuchardn? ;Cudl serd la trama?

)

( Tiempo estimado: 1 encuentro o,<
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Otras opciones de trabajo:

® Organiza a los alumnos en equipos para que comenten qué es un audiolibro. Cada
equipo debe registrar sus comentarios, y después los compartird con el resto del
grupo.

® Solicita al grupo que investiguen qué tipos de audiolibros hay en la escuela o en la
biblioteca de su colonia, y cuéles son de su agrado.

® Organiza al grupo en equipos. Pideles que elijan un tipo de audiolibro (audiocuento,
audioteatro o radionovela); dales tiempo para que cada uno explore en la escuela,
la biblioteca de la localidad, una libreria cercana o en el Programa Enciclomedia. En
este Ultimo caso, comenta la importancia de anotar la ruta de navegacion. (Véase la
sugerencia en el apartado "Videos, interactivos y otros” en la bibliografia.)

Manos a la obra:

para conocer hay que escuchar

En este momento los alumnos conocen vy disfrutan de la transmision de audiolibros y
se preparan como receptores criticos. Es importante que elabores previamente algunas
pautas de comunicacion y participacion entre tus alumnos, con el fin de crear un dié-
logo horizontal donde ellos debatan y analicen lo que escuchan. No olvides que el uso
de los audios, por sf solo, no logra cambios si no se establece en un marco pedagdgico
gue contextualice al aprendizaje.

Para que los alumnos identifiquen, analicen y reflexionen sobre el contenido del au-
dio, es recomendable efectuar con ellos las actividades que te sugerimos enseguida;
tU puedes enriquecerlas con tu experiencia y creatividad.

® Antes de iniciar transmisiones, genera diversas expectativas en tus alumnos. Por ejem-
plo, para alumnos de primaria, invitalos a escuchar el conocido audioteatro del Sapo
enamorado, y para secundaria, entren a la pdgina de “Palabra virtual” (véase el apar-
tado "Paginas de internet” en la bibliografia). Formula, entre otras preguntas: jde
qué creen que trata la historia? ;Dénde se desarrolla? jQué sonidos creen que van a
escuchar? O bien: jde qué tipo de poemas se trata? ;Qué sentimientos despertara en
ustedes su contenido? jPor qué creen que escribieron los poemas? (Si lo consideras
pertinente, puedes plantear otras preguntas.)

Desarrollo de Habilidades Digitales
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Para no
olvidar

Utilizar los diferentes tipos de audiolibros brinda la oportunidad de desarrollar la comprension
oral en nuestros alumnos. Escuchar es comprender el mensaje; para lograrlo hay que poner en
juego procesos cognitivos de construccion de significados y de interpretacion de lo pronunciado
oralmente.

En este sentido, los procedimientos son las diversas estrategias comunicativas que utilizamos
para descifrar el mensaje (seleccionar, inferir o anticipar, interpretar, retener y reflexionar).
Los conceptos son los saberes previos que se tienen —el sistema de la lengua, las reglas grama-
ticales y textuales que vinculan los discursos orales (gramética, coherencia, presentacion)- y las
actitudes (tener curiosidad ante lo escuchado, respetar las opiniones que se vierten en el audio,
valorar el mensaje, reaccionar ante el mensaje o mensajes).

Otras cuestiones que debes tomar en cuenta:

¢ Antes de presentar el audiolibro, haz una pequefia introduccién sobre el mismo.

e Si se trata de un audiocuento, no es recomendable pausarlo. En caso de que los alumnos ten-
gan alguna duda, es conveniente escucharlo una vez més.

¢ Al trabajar con un audioteatro es idéneo motivar a los alumnos a realizar una representacién
teatral para el resto de la comunidad escolar.

¢ Si es una radionovela, debes conocer de antemano la duracién de los capitulos y el total de
éstos. Procura pausar su transmisién cuando la narracion esté en un momento de suspenso;
esto servird para dejar interesados a los alumnos.

¢ La duracién de los audiolibros debe ir de los 5 y a los 30 minutos.

e Los primeros minutos de la audicién son importantes para conseguir que el alumno centre su
atencién en el programa.

Si la actividad se realiza para toda la escuela, cada profesor podria elaborar con
su grupo algunas predicciones. Luego, registren todas en un lugar visible.

® Inicia la audicion. Observa que los alumnos estén interesados en la informacion.
Pideles que escuchen atentamente las voces y la expresividad con que se narra la his-
toria, el tipo y cambios de musica que envuelven al relato, y que traten de identificar
la diversidad de efectos que contiene. Asimismo, pide que identifiquen los silencios
(¢qué funcién cumplen en la historia?).

® Al término de la transmisién, genera una ronda de preguntas sobre cudles de sus
predicciones resultaron ciertas, qué fue lo que mas les agradé del programa y qué fue
lo que mas les disgusto.

. L]
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@ Si la transmision fue para toda la escuela, elabora un buzdn de opiniones. Si van a
escuchar otro audiocuento o el segundo capitulo de una radionovela, antes de ini-
ciar, lee algunas de las opiniones que expresaron acerca de la transmision anterior;
esto ayudard a que los alumnos se sientan coparticipes en todo momento.

® Con tu grupo, en colectivo, discutan: jen qué lugar se desarrolla la historia? jLos
lugares que describen son cercanos a nosotros? ;La forma de actuar de los persona-
jes es conocida para nosotros? ;Qué valores rescatarian de la historia? ;Qué nueva
informacion tenemos? ;Qué otro final proponen? (Agrega las preguntas que, en tu
opinidn, sean importantes.)

1)) Tiene que ver con...

Las actividades llevadas a cabo en esta estrategia se relacionan con el desarrollo de la comprension oral, y la expre-
sion oral y escrita de los alumnos; ademas, ponen en marcha sus habilidades para argumentar sus ideas y escuchar
a los demads al participar en situaciones colectivas.

Algunos contenidos que marca el programa (en tercer grado, leer poesia; en sexto grado, identificar el lenguaje
figurado, entre otros) son, por ejemplo, audiolibros de poemas, biogréaficos, audiocuentos y audioteatros de un
género literario, radionovelas histéricas o sobre personajes célebres. En Enciclomedia, en formato de audiolibro,
estan las lecturas del libro de actividades de 5° y 6° grado. Puedes buscar en los libros de texto gratuito (con el
plan 1993) en las siguientes lecciones:

i iaia de Recursos@einciclomedia: ESPANOL

LECCIONES
LOGO TIFO DE RECURSO - _ OBSERVACIOMNES

1,234 5474910, LZA4547.8
Auduz-libes 121598, 19,0, 1.3 910,111,712 13,
MM 728D ", 15

Tomado de La Planeacidn de clases y uso didactico de Enciclomedia.
Material para docentes para apoyar las actividades
del trayecto formativo inicial, SEP, 2007, p. 88.

Caip de o e
aj? de ¢ Herramientas ®




Programa Escuelas
de Tiempo Completo

Para compartir y cerrar:
elaboremos nuestros audiolibros

7™\
[

Utiliza una o mas de las siguientes dindmicas de grupos para recuperar el contenido y
los elementos que intervienen en un audiolibro:

1. Quiénes son. Si es un audiocuento, organiza al grupo en equipos de 4 o 5 integran-

tes. Pideles que comenten cudntas personas intervinieron en la lectura del cuento y
cudles fueron los personajes. Seleccionen uno vy, por escrito, realicen su descripcion
fisica y su forma de ser. Al terminar, cada equipo compartira su trabajo con el resto
del grupo.
Para una radionovela, organiza al grupo en parejas para que elaboren una tabla de
registro sobre: el tema general, los personajes principales, los que aparecen en cada
capitulo, la descripcién de algunos lugares de su agrado y los valores que se reflejan
en la historia.

2. A representar historias contadas. Una ventaja de los audiocuentos y los audiotea-
tros es que los oyentes pueden imaginar las historias como si estuvieran observando-
las en un escenario 0 en una pantalla de proyeccion. Asi pues, una manera de com-
partir los audios es la representacion teatral. Pide a los alumnos que, de los audios
escuchados, seleccionen uno y desmenucen la informacién que brinda para que ellos
puedan convertirla en un guién teatral y representar la historia ante la escuela o en
otros grupos. (Es conveniente que los alumnos consideren inicialmente el contenido
que pretenden comunicar, y que tengan claro quiénes serdn los destinatarios y el tipo
de historia que se contard.) Te sugerimos:

® Iniciar con un audiocuento. Por ejemplo, en Enciclomedia pueden encontrar
el audiocuento Los ciegos y el elefante (texto del Libro de Espanol. Actividades
de 50. grado). Al escucharlo pueden imaginar cémo actuar y cémo realizar las
acotaciones del guién. Enseguida, elaborar un listado de personajes y escribir
los parlamentos de cada uno. Luego, determinar quiénes representaran a los
personajes, y nombrar comisiones para construir la escenografia, seleccionar
la musica, el vestuario y el maquillaje. Finalmente, establecer los horarios de
ensayos Y la fecha de presentacion.

® Si trabajaran con un audioteatro, puedes sugerir a los alumnos que escuchen
con atencién y que transcriban el audio para elaborar el guién teatral, o bien,
identificar el tema de la historia, los personajes que intervienen y su papel
dentro de la historia (principal y secundarios; buenos y malos, etcétera), y entre
todo el equipo, reconstruir la historia como guién teatral. Después, organizar
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comisiones para elaborar la escenogra-
fia y el vestuario, seleccionar la musica,
y establecer los horarios de ensayos y la
fecha de presentacion.

Apoya a los alumnos para que formu-
len un esquema del guién que describa
el inicio de la historia, el desarrollo y el
final. Deberdn considerar los persona-
jes y el relator (quien nos describe a los
personajes y la situacién), asi como la
musica, los efectos de sonido y el lugar
o lugares donde se llevard a cabo la tra-
ma. Una vez definidos estos elementos,
oriéntalos en la redaccién del guidn.

Ya escrito el guidn, serd conveniente leer-
lo en voz alta y, cronémetro en mano,
tomar en cuenta las pausas, los efectos
de sonido y la musica. Los ajustes defini-
tivos de tiempo, didlogo, musica y efec-
tos se haran con una serie de ensayos.
Finalmente, harédn la puesta en escena
ante el grupo.

Para no
olvidar

Para una obra de teatro es necesario:

¢ Elegir a los actores y determinar a
qué personajes les daran vida.

e Formar comisiones para las si-
guientes tareas: escenograffa, mu-
sicalizacidn, vestuario, maquillaje,
iluminacidn, y elaboracién de los
programas y las invitaciones.

¢ Nombrar a un director teatral (quién
va a dirigir la obra).

e Establecer los horarios de ensayos.

e Determinar lugar y fecha de pre-
sentacion.

Desarrollo de Habilidades Digitales
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Elementos para evaluar

N
.
O Evaluacion de los aprendizajes logrados

Identifica los avances que los alumnos tienen en relacion con el desarrollo de la com-
prension oral: discriminacién de informacidn, argumentacion de ideas y reflexionar
sobre la historia en general, ademés de la elaboraciéon del guidn teatral.

O Evaluacion del proceso

Recupera sus impresiones acerca de la experiencia de escuchar audiocuentos y después
representarlos; sus emociones al escuchar; la forma en que imaginaron los lugares o
situaciones descritas; la atencién que pusieron durante la transmision; sus reacciones
al escuchar algo divertido, triste, de suspenso; su actitud al momento de compartir
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sus puntos de vista (respeto hacia los otros) y en la elaboracién del guién
teatral, y su disposicion para la puesta en escena.

O Evaluacion de los resultados

Realiza una valoracién sobre la manera en que se trabajo con el audio se-
leccionado, y reflexionar, por ejemplo: jes mds conveniente trabajarlo en
cada uno de los grupos, o con toda la escuela y recuperar las impresiones
en cada grupo? jFunciona mejor la transmisién por ciclo escolar? ;Las te-
maéticas abordadas en las historia fueron de interés para los alumnos?

Para el profesor:

Es importante que td también externes a los alumnos tu punto de vista sobre
el trabajo realizado.

Elabora una “Ficha de registro” por cada uno de los alumnos, en la cual
anotes las reacciones que tiene al escuchar un audiolibro, el interés que le
causan las historias, y su actitud ante el trabajo en equipo. Asimismo, ten
una "Carpeta colectiva”, para guardar los escritos de los alumnos acerca de
sus propuestas de temas de los futuros audios que deseen escuchar.

Al final de cada encuentro trabajado con el au-
dio, redacta un "Escrito de reflexién y critica”,

en el que valores tu participacién como |
mediador del trabajo entre la tecnologia
y los procesos de aprendizaje de tus

alumnos. Puedes plantearte algunas
de las siguientes cuestiones: ‘

¢;Los temas fueron de interés para mis
alumnos?

JEn qué debo prepararme més para
trabajar con los audiolibros?

/Qué tipo de procesos se desarrollaron du-
rante la preparacion de la puesta en escena?

. . °
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¢Como evaluar?

Algunas sugerencias son:
Mis impresiones acerca del audio

El audiocuento me gustd (0 no me gustd) porque

El personaje que mas me agradé fue

y el que menos me gustd fue

El final me gustd (0 no me gustd) porque

Yo cambiaria el final por

Entre nosotros

;Qué aprendimos con los audiolibros?

;Qué tendriamos que cambiar para disfrutar més los audiocuentos, audio-
teatros o radionovelas?

;Qué nos agrado de escenificar la historia? ;Qué nos costé mas trabajo?

Desarrollo de Habilidades Digitales
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3. El arte con multimedia: presentaciones

Descripcion general

En la mayoria de las escuelas primarias del pafs, una de las asignaturas olvidadas es la
educacion artistica, la cual ha quedado reducida a trabajos manuales, a la preparacién
de poesia coral para concurso, el bailable para los festivales o alguna representacion
teatral. En general, no se ha logrado el desarrollo de las cuatro expresiones artisticas
gue marcan los Planes y Programas de Estudio de este nivel educativo.

Una de las propuestas del Programa Escuelas de Tiempo Completo es destinar una se-
rie de encuentros para que los alumnos se acerquen con otra mirada, més amplia, a las
distintas expresiones artisticas y al uso de las TIC como medios para conocer, explorar
y apropiarse de conocimientos sobre el arte en general.

Al desarrollar la presente estrategia, los alumnos pondran en juego diversas habilida-
des, como buscar y seleccionar informacién textual e icdnica, y se fomentard en ellos la
escritura para expresar a otros sus pensamientos y emociones sobre la danza, el teatro,
la musica y la expresion plastica (pintura, escultura, etcétera). Se pretende que, a tra-
vés de la elaboracién y uso de presentaciones multimedia, los alumnos de un grupo,
de un ciclo escolar o de toda la escuela se acerquen al arte de forma divertida, y que
las utilicen como un recurso para obtener nuevos conocimientos y fortalecer los que
ya tienen, y para compartir sus emociones, ideas y pensamientos sobre una expresién
artistica o sobre un tema en general.

Otro de los propésitos es que los alumnos se familiaricen con la importancia de obser-
var imagenes, conocer diversas formas de expresion artistica, y leer y escuchar a otros
para obtener informacién, analizarla, reflexionar sobre ella y apropiérsela.
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La estrategia estd integrada por varios momentos, en los que los alumnos realiza-
rén diversas acciones para obtener un solo producto: la exhibicién del arte mediante
la computadora, como una de las TIC que ayuda a la socializacién de informacién y la
construccion de conocimientos nuevos (especificamente, el disefio de presentaciones
multimedia).

Durante esta estrategia se puede vincular la informacién de otras lineas de trabajo,
como la participacién y el disfrute del arte y la cultura.

Es importante destacar que con esta estrategia no se pretende que los alumnos se
vuelvan criticos de arte o especialistas sobre un tema; la intencién es abrir ventanas
de conocimientos para que en un futuro desarrollen otras habilidades y saberes utiles
para su diario acontecer. Es por ello que, con las actividades que integran la estrate-
gia, los alumnos conocerdn y explorardn algunas herramientas de la computadora (en
especial, el programa PowerPoint) como medio de comunicacidén y como recurso para
socializar informacion. O

Para no
olvidar

¢Qué son las presentaciones multimedia?

Son el medio por el cual se puede presentar una informacién textual, sonora y audiovisual de modo coordinado:
graficos, fotos, secuencias animadas de video, sonidos y voces, texto... (Bartolomé, 2004).

Las presentaciones multimedia tienen grandes posibilidades educativas, gracias a su capacidad de integrar diversos
medios de comunicacién a través del uso de un programa de la computadora.

Para disefiar una presentacion multimedia deben tomarse en cuenta algunas pautas generales:
a) Seleccionar el tema por trabajar.
b) Incluir textos cortos de no mas de seis renglones.
¢) Siesun cuento o historieta, las imagenes deben tener secuencia (si los alumnos ya conocen la historia,
ellos mismos pueden ordenarla cronolégicamente).
d) Las imagenes pueden ir acompanadas de animacion y sonido. Ademas de tener un colorido que permita disfrutarlas.
¢Con qué tipo de programas pueden elaborarse presentaciones multimedia?
En esta estrategia trabajaremos con el programa PowerPoint, destinado para planear, componer y crear presentaciones.

Para potenciar el uso y aprovechamiento de este programa te recomendamos visitar la pagina electrénica:
http://www.programatium.com/powerpoint.htm, donde podrés descubrir las herramientas con que cuenta para la
elaboracién de presentaciones multimedia.

Se propone que el profesor y los alumnos seleccionen un tema de educacidn artistica y creen sus presentaciones
para después organizar la apertura de una galeria multimedia.
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) Propésito

Elaborar una presentacién multimedia para dar a conocer informacion, y
promover el andlisis y la reflexion sobre temas especificos entre sus compa-
fieros de grado, ciclo o escuela, a partir de la seleccion de un tema e inves-
tigacion sobre éste.

Al elaborar presentaciones multimedia se ponen en juego habilidades y des-
trezas como:

@ Reconocer a las presentaciones multimedia como un recurso para presentar
informacion sobre temas diversos.

Usar de forma eficaz la informacién obtenida sobre un tema que permita
compartir y discutir distintos puntos de vista.

Buscar, analizar y seleccionar informacion tanto textual como iconica.
Usar recursos tecnoldgicos basicos.

Trabajar en forma colaborativa.

Elaborar textos para expresar ideas y sentimientos.

Utilizar imégenes como medio de expresidn de ideas y emociones.
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W29 Materiales requeridos

Una computadora con algin programa para elaboracion de presentacio-

nes electrénicas, como PowerPoint.

Equipo de Enciclomedia. C——
Bocinas.

Cuadernos y lapices.
Conexidn a internet.

Caio de 'l ‘e
aj? de ¢ Herramientas ®




Programa Escuelas
de Tiempo Completo

Asi 0 asa...

Si tu escuela cuenta con aula de medios, usen las computadoras para que los alumnos disefien en equipo sus
presentaciones multimedia. En la estrategia emplearemos el programa PowerPoint. Del Programa Enciclome-
dia, aprovechen “La galeria”, en la cual se muestran obras de famosos pintores, o la seccion "Taller creativo”,
para conocer mas sobre la danza y la musica. Recuerda que el Programa Enciclomedia contiene informacion
que puede compartirse con los alumnos de grados inferiores.

Si las computadoras tienen conexion a internet, puedes sugerirles a los alumnos que busquen informacion,
imégenes y audio sobre el tema seleccionado. Toma en consideracion que los temas tienen que estar relacio-
nados con algunas de las manifestaciones artisticas.

Recuerda que tu estards presente en todo momento para guiar a tus alumnos en el andlisis del contenido de
la informacién que encuentren.

') Recomendaciones para el trabajo

a. Duraciéon aproximada

La estrategia es flexible; tU decidirds los tiempos de acuerdo con tus necesidades aca-
démicas o de trabajo con el grupo.

La duraciéon mas corta de trabajo con las presentaciones multimedia es de uno o dos
encuentros de dos horas, sin que esto signifique que el tiempo es determinante de
la estrategia; una de las ventajas es que puede retomarse en diversos encuentros. Por
ejemplo, si trabajas con algunos temas del recurso de galerias del Programa Enciclo-
media, la seleccién de informacion y la elaboracion de la presentacion requerird un
encuentro de dos horas; se tendra que destinar otro encuentro para la proyeccién de
la presentacién al resto del grupo o a los compafieros de la escuela. No es necesario
proyectar la presentacion inmediatamente después de terminarla; es mejor presentar-
la en otro encuentro, para que los disefiadores aprecien su trabajo y los espectadores
no tengan premura.

b. Sugerencias para organizar a los alumnos

Dado que es una TIC integradora de recursos como la imagen, el audio y textos, la
presentaciéon multimedia puede trabajarse con los tres ciclos de la escuela primaria o
los tres grados de educacién secundaria.
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Desarrollo de Habilidades Digitales
Guia metodolégica

® Una vez al mes, puedes organizar la proyeccidon de presentaciones multimedia
y hacer del aula de medios un lugar para el arte, como si fuera una sala de
exposiciones o una galerfa. Inicia con los grados superiores (5° y 6°). En trabajo
conjunto, elaboren un listado de temas sobre arte: pintura contemporénea,
pintores espafioles, poetas mexicanos, canciones populares mexicanas, etcéte-
ra. Calendaricen qué tema se proyectard cada mes y a qué grupo o equipo le
tocard el disefio de la presentacion multimedia. (Explicales a los alumnos que,
ademads de disefiar la presentacion, tendrdn que promover la asistencia a su
galeria o sala de exhibicidn.) De esta manera, una vez al mes, durante cuatro o
cinco meses, los alumnos de toda la escuela tendran a su alcance informacion
sobre las manifestaciones artisticas, de una forma sencilla y divertida.

® En el caso de secundaria, el trabajo podria efectuarse por grupos. Cada repre-
sentante de grupo se reunird con sus compafieros y seleccionaran el tema que
deseen trabajar. En reunién de sociedad de alumnos, elaborardn una lista de
los temas, asignardn el grupo responsable de cada uno y estableceran la fecha
de proyeccion.

® Al trabajar con los alumnos de secundaria, es importante que guies la busque-
da en internet. Puedes proponerles algunas paginas con informacién veridica y
con sustento tedrico, sin pasar por alto las que ellos decidan consultar. La pro-
yeccidn se puede preparar para una vez al mes, de tal forma que cada grupo
tendréd varios encuentros para disefiar su presentacion multimedia.

® Organicen el mes de "La cancién popular mexicana”. Un dia de cada semana
(por ejemplo, los martes), los alumnos asistirdn a la galeria escolar o sala de
exhibicién (que puede ser el aula de medios o el aula de Enciclomedia), don-
de se proyectard la presentacion multimedia con informacion sobre los distin-
tos autores, cantautores o cantantes més representativos de la cancién popular
mexicana. Al término de la proyeccion, solicita al publico que depositen, en el
buzén de sugerencias, los temas de los que deseen conocer més. Elabora una
lista y distribuye los temas con tus comparieros profesores.

Como se menciond al inicio, la estrategia pasa por varios momentos; en este caso, ya
que estés con el grupo, te sugerimos organizarlos de la siguiente forma:

® Siestan en el aula de medios y en ella hay mas de cinco computadoras, forma
equipos y asignales las computadoras. Explicales que, si desean ver nuevamen-
te una misma diapositiva, pueden hacerlo. En tripticos u hojas de papel, pro-
porciona informacidn extra. En unas charolitas, ofrece algunos dulces nutritivos
(como alegrias, palanquetas, etcétera); recuerda que la estancia del publico
tiene que ser placentera.
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® Antes de iniciar la proyeccién de la presentacién, uno de los alumnos (o tu)
dard una introduccion general de lo que van a ver. También puedes proporcio-
nar tarjetas a los asistentes para que registren lo que les llame la atencion, lo
gue es nuevo y desconocen o, simplemente, lo que mas les gusté.

c. Consignas de partida

Preparate. Elaborar una presentaciéon multimedia puede llevarle tiempo a los alum-
nos; asi que, en tu calidad de mediador entre el uso de las TIC y los procesos de
aprendizajes de ellos, debes orientarlos en la busqueda y organizacién de informacion
textual, iconica y musical. Con la intencion de optimizar el uso de las presentaciones,
busca informacién sobre cémo disefiarlas, como seleccionar los recursos (imagenes, so-
nidos, etcétera), cdmo organizar la informacién, cudles son los temas de interés de los
alumnos y cuéles son los contenidos programaticos que deseas desarrollar o reafirmar.

Recuerda que no estds solo: en tu escuela sequramente habrd un compafero que
maneje la computadora y puede orientarte en la elaboracién de las presentaciones.
También puedes acudir al Centro de Maestros mds cercano y solicitar asesorfa.

Explora. En Enciclomedia o en el aula de medios, revisa el material o programas con
los que cuenta la escuela. Selecciona aquellos que te sean Utiles para orientar la ela-
boracién de presentaciones multimedia.

Identifica los materiales con que cuentas para la proyeccion de la presentacion (varias
computadoras o un solo equipo de cdmputo con conexion a un cafidn de proyeccidn
y pantalla o pizarrén interactivo).

Incluye. Para que los alumnos-publico se sientan en un ambiente de galerfa o sala de
exhibicion, agrega elementos ambientales. El trabajo con las presentaciones multime-
dia es una oportunidad para compartir preferencias, emociones e ideas sobre diversos
temas; también permite el desarrollo de competencias comunicativas tanto verbales
como sensoriales y actitudinales. Ademas, las presentaciones promueven un espacio
de trabajo colaborativo no sélo entre el profesor y los alumnos, sino entre pares
y con el resto de la comunidad escolar. Sin duda, constituyen un recurso tecnoldgico
con una gran posibilidad diddctica, la cual depende del uso que tu les des para pro-
mover distintos tipos de procesos de aprendizaje.

Disfriatenlo. Las TIC son un recurso invaluable para desarrollar diversas actividades
con los alumnos