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Disefando el cambio (DEC) con Plan Ceibal
Introduccion a la GuiaDEC

Este material fue creado con 3 objetivos:
1. GuiaDEC: para que los equipos cuenten con un apoyo que los
acompane en el transcurso por las diferentes etapas de la meto-
dologia de trabajo de Disenando el cambio.
2. Herramientas conceptuales y metodolégicas: para ampliar el
abanico conceptual-metodologico que contribuye a la educa-
cion del siglo XXI.
3. Propuestas de Ceibal para Educacién Media: para dar conoci-
miento de las diversas posibilidades que brinda Plan Ceibal.

En la GuiaDEC podran encontrar toda la informacion necesaria
para llevar adelante las diferentes etapas, sugerencias y reflexio-
nes sobre el proyecto.

Esperamos que les sea de utilidad y sirva de impulso para la gene-
racion de ideas creativas.

Saludos cordiales,
Equipo Ceibal Disenando el cambio

DESIGN/fer *

URUGUAY Plan Ceibal

. Visitanos en: blogs.ceibal.edu.uy
Creative Commons

@' BY NC SA Este material resulta de una construccion colaborativa de diferentes proyectos del Dpto. de Formacion de Plan Ceibal
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Guia DEC
QuUE £S DISENANDO EL CAMBIO

Disenando el cambio esta dirigido a docentes y estudiantes de
Educacion Media, en sus diferentes formatos y programas de CES
y CETP, asi como a docentes y estudiantes de CFE y a adolescen-
tes y educadores/as de INISA. Durante el 2019, el proyecto invita a
conformar equipos para trabajar bajo la consigna:

“Ponele color. Vos podés ser el cambio”.

Esta en tus manos. Explora tu centro, conocé coémo funciona, transfor-
ma lo que creas necesario... Te invitamos a ser protagonista del cambio
en tu centro educativo y/o su entorno inmediato.

Disenando el cambio propone la busqueda de soluciones origina-
les e innovadoras a traves del uso de las TIC como aceleradoras y
elapoyo en el trabajo en equipo y la metodologia del Pensamiento
de diseno. Este consta de 4 etapas:

v 2 &0

sentir  imaginar  hacer compartir

El proceso de trabajo dura 2 meses y medio y los equipos partici-
pantes cuentan con el apoyo de un/a referente de Ceibal durante
este periodo. A lo largo del recorrido los equipos deben presentar
informes de avance del proyecto. A suvez cuentan con un espacio
en CREA para compartir experiencias, materiales, imagenes e inter-
cambiar con el resto de los equipos participantes.

Disenando el cambio pone el foco en competencias para el apren-
dizaje profundo (Red Global de Aprendizajes, ver redglobal.edu.uy).
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En 2021, suman mas de 370 equipos
que ya han participado de
Disenando el cambio.

Son muchos los/las docentes y estudiantes que ano a ano se
suman con entusiasmo a disenar cambios. Ya son 370 los
equipos que en estos 9 anos han generado cambios en sus
centros de estudio y entorno inmediato, vinculados a la
innovacion en educacion, utilizando las tecnologias digitales
como aceleradoras. Mas de 1330 docentes y 1720 estudiantes
han trabajado durante estos anos innovando en sus centros, y su
experiencia nos aporta con-tenido valioso para motivar a que
NUEevVoSs equipos se sumen a las futuras propuestas.




Competencia clave: Colaboracion @

Competencia asociada: Caracter i

Antes que nada es fundamental que la direccion esté involucrada
en el proyecto. Su aval y apoyo durante el desarrollo de éste es
imprescindible.

Los equipos deben conformarse de manera voluntaria. iNada
como el entusiasmo y el compromiso generados cuando realmen-
te queremos participar!

Un equipo potente presenta un equilibrio entre madurez y energia,
aptitud y actitud. Es proactivo, participativo y creativo. Se reune lo
necesario y es productivo.

El proyecto representa una oportunidad para compartir y explorar co-
nocimientos y habilidades que poseemos y no aplicamos habitual-
mente.

El espiritu de Disenando el cambio implica trabajar de forma hori-
zontal y colaborativa, en un clima de trabajo amigable y descon-
tracturado. Todos/as deben tener la posibilidad de escuchar y ser
escuchados. Esta logica permite y potencia el aprendizaje y el cre-
cimiento personal.

Es de gran valor conocer las habilidades necesarias en el equipo
para implementar el proyecto; cuales ya estan y cuales desarrollar.

Una forma de hacer esto es que cada uno/a de los/as integrantes escri-
ba en una hoja sus habilidades y luego se compartan en una lista escrita
en una pizarra con el resto del grupo. Posteriormente se elabora una lista

de habilidades que creemos requiere el proyecto. Por ultimo, se contras-
tan ambas listas e identifican las que no se poseen y es hecesario cubrir,




El rol del/de la referente es fundamental. Es quien aporta la mi-
rada de la experiencia, potencia el trabajo en equipo, apuntala los
avances y maneja los tiempos. Debe ser capaz de reducir los nive-
les de ansiedad y animar a superar los obstaculos. Su participacion
cumple una doble funcion: como participante y como facilitador/a.

a. Como participante propicia una logica de trabajo horizontal a
la interna del equipo, aporta ideas y gjecuta aquellas tareas que
considera exceden a los/as estudiantes.

b. Como facilitador/a posibilita que los/as estudiantes asuman la
responsabilidad de ejecutar la tareas, oficiando de guia.

Tip

Una solucioén posible cuando se detecta la ne-
cesidad de cubrir una habilidad o conocimiento
es recurrir al entorno de los/as integrantes del
equipo: amigos/as, familiares, conocidos/as, etc.




Competencia clave: Pensamiento Critico ¥

Competencias asociadas: Ciudadania y Caracter v =

ETAPA

SENTIR

Que | Sentir es no solo la primera de las etapas de la metodologia de
trabajo, sino la base sobre la cual se cimienta el proyecto a desarrollar.
Es cuando deben hacerse preguntas como: qué problemas nos afectan,
como nos afectan, qué deseariamos mejorar en nuestros ambientes de
aprendizaje y por qué hacerlo. La palabra clave es empatia. Es un esfuer-
z0 por visualizar y comprender las situaciones problematicas u oportuni-
dades de mejora, pero con la premisa de situarnos en el lugar de todas las
personas involucradas en el contexto de referencia.

Para que | El objetivo de esta etapa es obtener informacion sobre la
situacion del centro educativo. Esto permitira definir posteriormente cual
es el desafio a asumir, es decir, que situacion problematica/oportunidad
de mejora sera la que se abordara como proyecto a desarrollar.

Dinamicas para comenzar a trabajar

El/la lider
Objetivos: Dinamica para entrar en confianza y generar un lindo ambiente.
Materiales: Ninguno.

Consigna de partida: Se elige un/a companero/a al azar que debe retirarse del saldon. Luego de que se
haya ido, se elige entre el resto, quién oficiara de lider.

Desarrollo: El/la lider debera hacer gestos continuamente que el grupo repetira. Luego de organi-
zarse se solicita a quien esté fuera que entre. Comienza la dinamica. Su cometido es detectar quién
realiza el gesto que los demas imitan.

Lazarillo

Objetivos: Trabajar sobre la comunicacion, la predisposicion de trabajar con mi companero/a, la
confianza en el/la otro/a y como el/la otro/a me la genera.

Materiales: pafuelo o tela, lo suficientemente grande para poder vendar los ojos.

Consigna de partida: Se debera conformar duplas, cada integrante del equipo tiene su rol, uno/a tendra
los ojos vendados y el/la otro/a oficiard de guia o lazarillo. Elejercicio consiste en que deberan pasear por
el espacio (se recomienda un espacio amplio) sin comunicarse verbalmente. Los roles rotan luego de 4 u
8 minutos.

Rol del guia: Debe llevar a su companero/a por diferentes lugares (se apela a la creatividad de quien guia,
mientras mas complejo el trayecto mejor sin poner en ries%o elfisico de su companero/a), y de diferentes
maneras: tomar de una mano, luego de la otra, de los hombros, etc. Es indispensable transitar por las dife-
rentes formas para guiar. Su funcion es brindar confianzay seguridad a su companero/a.

Rol de quien esta vendado: Percibir de qué manera transmite seguridad y como se comunica su guia,

Cierre: En ronda 'y de manera ordenada cada integrante compartira su experiencia en los dos roles.
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Para situarnos en contexto y com-
prender la realidad, desde la pers-
pectiva de quienes son poten-
ciales beneficiarios de las futuras
acciones a ejecutar por parte del
equipo, es necesario observar y
escuchar atentamente.

Debatir. Cada integrante del
equipo debe plantear libremente
su sentir y parecer con respecto a
los problemas que detecta en el
entorno de trabajo. El equipo con-
trastara opiniones y comenzara la
elaboracion de una lista de proble-
mas. Esta lista debe permanecer, al
menos hasta el cierre de la etapa,
en un lugar visible y accesible a to-
dos/as.

Observar. Elequipo debe tomarse el
tiempo para observar detenidamen-
te su entorno, con el objetivo de de-
tectar aquello que no haya surgido
del debate previo.

Escuchar. En el centro existen
voces que deben ser tenidas en
cuenta. Entrevistar a docentes, es-
tudiantes, funcionarios/as y otros
actores de la institucion es un re-
curso interesante que aportara
datos relevantes. Otra posibilidad
(que no excluye la anterior) es la
de realizar encuestas en el centro.
Esto ultimo permite la participa-
cion de todos/as los/as involucra-
dos/as o de un grupo definido por
el equipo de trabajo.

Una herramienta interesante a im-
plementar en la fase de debate es la
lluvia de ideas, donde cada idea es
una situacion problematica u oportu-
nidad de mejora. Una variante que se
sugiere es la de pedir a cada integran-
te del equipo que escriba en una hoja
dos ideas sin consultar o dialogar con
otros/as, en no mas de cinco minutos.
Luego se piden las hojas y se sociali-
za. Esto permite la participacion de to-
dos/as y obtener mucha informacion
en muy poco tiempo.

Una vez culminada la primera parte
de esta etapa, es necesario categori-
zar la informacion obtenida. Esto per-
mitira ordenarse y comenzar a hacer
punteria en lo que respecta a la selec-
cién del proyecto.

Un mapa de afinidades es una herra-
mienta sencilla y facil de implementar
que permite categorizar rapidamen-
te la informacion. Los conceptos se
agrupan por asociacion en columnas
verticales. Esto puede realizarse en
una pizarra o cualquier otro tipo de so-
porte. Debe procurarse siempre bue-
nos niveles de visibilidad para todo el
equipo.

IMPORTANTE: Definir el problema no
debe incluir las posibles soluciones,
iNO ADELANTARSE!




Otra herramienta valiosa a implementar en la seleccion del problema u oportuni-
dad de mejora es la técnica de los 5 POR QUE. Esta es una técnica para explorar
las relaciones causa-efecto que genera un problema en particular. El principal
objetivo de la técnica es encontrar la causa o raiz de este. Una vez seleccionado
un problema, cada integrante debera profundizar en 5 oportunidades sobre su
por que.

Ejemplo:

Problema inicial: Hay muchos accidentes de transito.

1. ;Por qué "hay muchos accidentes de transito"? Porque no se respetan las se-
nales de transito.

2. ¢Por qué "no se respetan las senales de transito"? Porque los/as conductores/
as no las conocen.

3. ¢Por qué “los/as conductores/as no las conocen"? Porque la gran mayoria no
hizo el curso de conduccion para sacar la libreta.

4. ¢Por qué “la gran mayoria no hizo el curso de conduccion para sacar la libreta”
? Porque hasta hace unos anos no era obligatorio.

5. ¢Por qué “hasta hace unos anos no era obligatorio”? Porque no habia una per-
cepcion clara de la importancia de saber circular mas alla de saber manejar el
vehiculo.

Problema definido: La poblacion necesita tomar conciencia de la importancia
de saber circular con otros/as mas alla de saber manejar el vehiculo para
evitar accidentes de transito.

En conclusion: La utilizacion de esta técnica garantiza enfocarse en un problema
mejor definido por conocer su raiz. No es actuar sobre el sintoma sino sobre la
causa, lo cual asegura una posible solucion mas efectiva.

Tip: ¢Como definir el problema?

La eleccion definitiva del problema requiere establecer una forma clara de vali-
dacion por parte del equipo. En caso de que no haya consenso pueden usarse
distintos recursos para destrabar la situacion y pasar a la siguiente etapa.

A. Puntuacion: cada miembro del equipo asigna un puntaje a cada propuesta.
La que obtenga mas puntos sera el problema a abordar.

B. Intervencion de un/a tercero/a: invitar a alguien externo al equipo (pero

miembro referente del centro educativo) a brindar su opinion sobre los desafios
puede ayudar a desatar un nudo complicado.

La eleccion final del problema implica tener en cuenta 2 factores fundamentales:
1. Impacto. Se debe tener presente en que medida este problema impacta al
centro, quiénes y cuantos/as son los/as afectados/as.

2. Viabilidad. Que el problema seleccionado este en nuestra zona de incum-
bencia, que este a nuestro alcance generar acciones para solucionarlo.




Competencia clave: Creatividad

Competencia asociada: Colaboracion &

ETAPA

IMAGINAR

Queée | La segunda etapa del recorrido es Imaginar. Es el momento en
que, con el foco puesto en el desafio, es necesario generar ideas, muchas
ideas en busca de una solucion. Es muy importante que en esta etapa
aflore la creatividad en el equipo. Deben evitarse las recetas de siempre e
incentivarse las propuestas originales. No hay lugar para prejuicios. Todas
las ideas son buenas o pueden mejorarse.

Para que | De estas muchas ideas debemos seleccionar aquella

o aquellas que permitan acercarse a la meta de generar los cambios
deseados en base al problema elegido.

Dinamicas para comenzar a trabajar

iRegistrar!
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No debe perderse de vista el he-
cho de que la tecnologia debe es-
tar presente en la propuesta. Se le
debe asignar un rol protagonico.
Este es el plus que posee Disenan-
do el cambio con Plan Ceibal.

Es preciso mantener el desafio siem-
pre presente para no perder el foco.

La creacion es un proceso iterativo.
Esto quiere decir que es un proceso
continuo de revisiony mejora de ideas.

Cantidad es mejor que calidad.
Mientras mas ideas mejor. Las bue-
nas ideas surgen a partir de otras
muchas ideas.

Las ideas se mezclan, se amplian y
desarrollan. Todo lo que sume vale.

Las ideas no tienen dueno, pertene-
cen al equipo. Este concepto evita
discusiones por autoria, apego vy
desmotivacion por el rechazo en la
etapa de seleccion de ideas.

\

Q Tip

Una herramienta interesante para
implementar es la que llamaremos
escritura de ideas. En esencia es una
lluvia de ideas, pero en la que se tra-
baja de manera individual, sin inter-
cambiar opiniones con los demas
integrantes del equipo. Se necesitan
hojas en blanco y lapiceras. Cada in-
tegrante recibe una hoja y una lapi-
cera. Se desarrolla como un juego
de cartas en dos turnos:

1- Cada integrante escribe dos ideas
en una hoja en un lapso no superior
a cinco minutos. Las ideas deben ser
concretas sin profundizar en detalles.
2- Cada integrante pasa sus hoja ha-
cia la derechay recibe una hoja de la
izquierda. Lee las ideas que recibe y
agrega una idea mas. Esta idea pue-
de estar inspirada por la que leyod, un
desarrollo de estas o puede ser una
idea completamente nueva.

Una vez que se tiene tres ideas en
cada hoja, se procede a socializarlas.
Se leen en voz alta, se explican y se
pegan en una pizarra. Finalmente se
deben evaluar, seleccionando aque-
lla mas potente o un conjunto de
ideas que puedan integrarse en una
estrategia unica. Finalmente, escribir
la estrategia elegida y dejarla visible
en el lugar de reunion.

Sugerimos usar tres criterios para definir la escritura de ideas:

Viabilidad. Es necesario evaluar si con los recursos humanos y materiales, y el tiempo
disponible es posible implementar la propuesta seleccionada.

Replicabilidad. ;Es posible replicar la propuesta en otro centro o depende Unicamen-
te de algunas caracteristicas particulares del nuestro?




Reglas de la lluvia de ideas (brainstorming)
‘Los limites son importantes para la creatividad”

|
\ /
’ Ninguna idea es tonta
- - Cualquier idea se apuntara en una lista para que
” mas tarde sea evaluada.

Una idea por post-it
Escribir o dibujar una idea por post-it de forma
grande y clara para que sea visualizada y entendi-
da por todos facilmente. No es necesario entrar en
detalles en esta etapa.

iCantidad!

En el Brainstorming la calidad se obtiene a traves
de la cantidad, por eso es importante que los par-
ticipantes propongan el mayor numero de ideas
posibles. Al hacer un analisis posterior, aquellas
ideas que parecian inviables pueden dejar de ser-
lo y pueden encontrar un lugar util en la resolu-
cion de problemas.

No juzgar las ideas

Todas las ideas sirven. Aquellos que dirijan estas
actividades deberan ser capaces de eliminar los

' prejuicios y los miedos de los participantes, dan-
doles seguridad de hablar y haciendo hincapié en
que todos los aportes son valiosos.

Construir sobre ideas de otros

Se busca la combinacion de ideas y sus mejoras.
Ademas de contribuir con las propias ideas, los
participantes pueden sugerir mejoras a las ideas
de los demas o conseguir una idea mejor a partir
de otras dos.

o\ 9 Limitar la sesion

Se tendria que limitar la duracion de una sesion
tipica a unos 15-30 minutos. Sesiones mas largas
tienden a que se pierda el interes.




Competencia clave: Colaboracion &
Competencia asociada: Caracter L")

ETAPA
L HACER

Quée | Mediante la realizacion de prototipos, que permitan debatir
sobre ventajas y desvantajas de las ideas planteadas, se ira modelando
la estrategia a realizar, hasta poder definirla detalladamente. Se asig-
naran tareas, recursos, fechas y responsables para llevar adelante las
diferentes acciones.

Para que | En esta etapa la idea debe convertirse en accion. El
equipo debe implementar la propuesta, lo que requerira de una pla-
nificacion asociada a una estrategia bien definida.

iRegistrar!
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Hacer es, por lo general, la etapa
mas demandante. Requiere de
toda la energia del equipo, de es-
tar muy bien organizados, de que
cada uno sepa cual, comoy cuan-
do debe gjecutar la tarea que le
fue asignada. Es el momento en
que se pone en juego el com-
promiso, la responsabilidad vy la
solidaridad de cada uno de los
integrantes del equipo. iManos a
la obral

Es posible (y mas que probable)
que en estainstancia el equipo ne-
cesite de ayuda externa. Recurrir
a la comunidad y/o instituciones
puede dar resultado. Asociacion
de padres, vecinos, empresas pri-
vadas, municipio, Club de Leo-
nes, Mides, periodicos, radio, te-
levision.. todos pueden colaborar.
Elaboren una agenda telefonica y
no duden en llamar.

\

A

Una planilla de asignacion de tareas y un
cronograma de trabajo seran fundamentales

para organizarse. Sugerimos busqueda de
otras herramientas para organizarse en estos
aspectos.




KANBAN

El Kanban es un sistema de organizacién en base a un panel
(fisico o virtual) que sirve para gestionar de manera eficiente el
desarrollo de un proceso de trabajo.

COMPONENTES DE UN KANBAN

de importancia de la tarea.

21 Panel contenedor Columnas que identifican 3 fa-
D (fisico o virtual). ses diferentes del proceso:
- para hacer
. . - en proceso
Coll dentifi L grad
H olumna que identifica el grado _hecho

——\ Tareas a realizar. En un panel fi-

Responsable de cada tarea. - sico generalmente se escriben
en post-its (una tarea por post it).

En el Kanban se ubican y dividen las tareas en diferentes columnas, de acuerdo con la
etapa del proceso en las que se encuentren y con su importancia. Cada tarea debe tener al
menos un responsable que quede identificado en el panel. Las tareas iran pasando de fase
a medida que se van desarrollando.

Herramientas
GRADO DE
IMPORTANGCIA | PARAHACER | ENPROCESO HECHO

goo.gl/6DLDoL




PROTOTIPOS

Antes de planificar en detalle las acciones a ejecutar dentro de un
plan maestro, es necesario verificar que estamos en el buen camino.
Para esto es util recurrir a una herramienta llamada prototipo. Pro-
totipar es generar un modelo de estudio, una maqueta, un croquis,
una narracion, una actividad, un storyboard, una representacion, etc.
ldealmente debe ser algo con lo que el usuario pueda trabajar y ex-
perimentar. Es un proceso de mejora o sea, en las fases iniciales de
cada proyecto puede ser un poco amplio. El prototipado se debe
hacer de manera rapida, sencilla y barata pero que pueda brindar
elementos para debatir y recibir devolucion y opiniones de usuarios
y colegas.

Cualquier recurso es valido si nos permite analizar y predecir el
comportamiento e impacto real de nuestra propuesta una vez he-
cha realidad. El equipo debe analizar la propuesta para corregirla
y mejorarla. Se debe prototipar pensando que estamos en o co-
rrecto, pero analizar pensando que estamos equivocados. Esto nos
permite detectar los erroresy corregirlos antes de ejecutar algo que
va a fallar.

Este proceso se va refinando mientras el proyecto avanzay los pro-

totipos van mostrando mas caracteristicas funcionales, formales y
de uso.




¢Por qué hacer prototipos?

- Para inventar y construir.

- Para pensar en resolver el problema.

- Para comunicar. Si una imagen vale mil palabras, un prototipo
vale milimagenes.

- Para empezar conversaciones. Las conversaciones con los

usuarios son mas eficientes cuando estan concentradas sobre
algo de qué conversar, como un producto concreto.

- Para cometer errores antes y a menor escala.

- Para evaluar las alternativas. Ayuda a desarrollar bien distintas
ideas sin tener que comprometerse con una demasiado tem-
prano.

- Para controlar el proceso de la creacion de soluciones. Ayuda a
identificar distintas variables para poder descomponer grandes
problemas que se puedan evaluar y arreglar de mejor forma.

Tip: ;Como hacer prototipos?

Empieza construyendo: aunque no sepas lo que estas haciendo, el solo
acto de generar un material sera suficiente para empezar a andar.

No le dediques demasiado tiempo a un prototipo: déjalo ir antes de que te
involucres demasiado emocionalmente.

Identifica las variables: cada prototipo debe ir respondiendo preguntas cuando
se esté evaluando.

Atiende a las respuestas de la interaccion del producto con el usuario.




Maquetas

Construir representaciones tridimensio-
nales, por mas simples que sean, ayuda
q a visualizar el concepto de forma tangi-

\}
A<

ble. Se puede usar papel, carton, cinta,
telas o lo que sea que esté al alcance.

Diagrama

Es un mapa de la estructura de la idea
que ayuda a visualizar los procesos que
esta implica, asi como sus interconexio-
nes. Es muy util para obtener una vision
macro de la idea.

Role-play (juego de roles)

B l Actuar la experiencia de la idea frente a
otras personas es muy util para obtener
comentarios y sugerencias para mejo-
rarla.

Storyboard (pizarra de historias)

Permite visualizar la experiencia com-
pleta de la idea a través de una serie de
Imagenes, bocetos o simplemente blo-
ques de texto. iLos dibujos “palito” son
mas que validos!

Croquis

Una visualizacion rapida de la idea pue-
de ayudar a mostrarla a muchas perso-
nas y obtener la mayor cantidad de co-
mentarios 0 sugerencias posibles para
mejorarla.

Narracion

Narrar la historia es una muy buena
@) idea, especialmente si se hace de forma
\ creativa. Por ejemplo, se puede narrar
la historia desde el futuro, o escribir un
articulo de periodico simulando que la
idea ya esta puesta en practica.




Competencia clave: Comunicacion @

Competencia asociada:
Ciudadania y Colaboracion g @

= TAPA

COMPARTIR

Que | Compartir es contar, mostrar, hacer participes a otros de lo que
sucedio. Es enterar a los companeros, colegas, padres, vecinos, y a toda la
comunidad de qué se hizo, cuando, como 'y por quée. Compartir es que to-
dos sepan que existian aspectos a cambiar en los ambientes de aprendi-
zaje, que se hizo algo al respecto y que se obtuvieron resultados positivos.

Para que | Para contagiar a otros el entusiasmo y la alegria de ser
protagonistas del cambio. Para lograr que otros como tu se comprometan
y logren visualizar la posibilidad de *hacer” con sus propias manos.
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el material
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El fin justifica los medios

Es este el momento en que se
valora el esfuerzo y la dedica-
Cion puesta en el registro rea-
lizado desde el principio del
proceso.

Existe una infinidad de vias
posibles para hacer llegar una
noticia. Debe seleccionarse de
forma apropiada el medio, en
funcion a los recursos materia-
les, tiempo disponible y alcan-
ce pretendido. De esto depen-
dera el éxito de esta etapa.

Los mas chicos, los que mas
dedicaciony esfuerzo pusieron
en el proyecto, los que desean
compartir la experiencia y los
que se enorgullecen de haber
participado son, seguramen-
te, quienes mas disfrutaran de
contarle a otros esta historia.

iEsta es su oportunidad!
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Los medios de comunicacion lo-
cales son una opcién viable y muy
potente. Permiten llegar a todos
y €S una experiencia interesante y
motivadora para aquellos que no
conozcan un estudio de radio o te-
levision.

Videos en YouTube, lineas de tiem-
po, albumes de fotos online, redes

sociales, blogs, una charla en el sa-
lon de actos o en el patio del centro
educativo, videoconferencia con
otros centros, afiches por la ciudad,
cadenas de mails, mensajes de
texto, Facebook, Twitter, reuniones
informales en espacios publicos..

iEs el momento de ser creativos y
disfrutar de lo realizado!
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Comentar aprendizajes y responder consultas sobre

el proyecto ayudara a que otros se comprometan.




Herramientas conceptuales y metodologicas

APRENDIZAJE PROFUNDO

(Qué es?
(.) elaprendizaje en profundidad se define como ‘la creacion y utili-
zacion de nuevos conocimientos en el mundo.

La tecnologia ha liberado el aprendizaje y el potencial de los alum-
nos para aplicar conocimientos en el mundo exterior al centro; las
nuevas pedagogias aprovechan todo esto en el proceso de apren-
dizaje formal. (Una rica veta, p. 8)

Desde el concepto de Aprendizaje Profundo (AP), se rescatan tres as-
pectos basicos que refieren a la necesidad de desarrollar competen-
cias, conocimientos y actitudes propias de ciudadanos responsables
para vivir en el mundo actual, utilizando a la tecnologia como aliada.

Asi, se incluyen aquellas competencias que preparan a los estu-
diantes para ser solucionadores de problemas, creativos, conec-
tados y colaborativos, y para ser personas que contribuyan al bien
comun en un mundo globalizado e interdependiente.

La metodologia de trabajo colaborativo y en redes en que se desa-
rrollan los AP implica la exploracion de un amplio rango de capa-
cidades y atributos, tales como la creatividad, la colaboracion y la
resolucion de problemas.

De este modo, el modelo de las Nuevas Pedagogias para el Aprendi-
zaje Profundo se puede entender como un sistema vivo, con compo-
nentes integrados, construido en conjunto. En este contexto, cuando se
escuchan historias de como las nuevas pedagogias se desarrollan, se
encuentra un hilo conductor unico en el corazon de la mayoria de ellas:
son relatos animados por descripciones de las relaciones entre docen-
tes y alumnos en las cuales los primeros se estan convirtiendo en so-
cios de los segundos en el aprendizaje, y estos y su familia (y la comu-
nidad) tienen una voz activa en el desarrollo de la actividad; se recorren
espacios fisicos no tradicionales, interactivos, tanto auténticos como
virtuales, donde se impulsa el trabajo colaborativo; las tecnologias se
presentan como integradas y como propulsoras para la innovacion en
las practicas, acelerando los procesos de aprendizaje y los resultados
de forma iterativa y en colaboracion con todos los participantes.
21
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Competencias globales para el Aprendizaje Profundo
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Las 6C

Pensamiento critico

Pensando de manera critica para disenary gestionar pro-
yectos: resolver problemas y tomar decisiones eficaces
utilizando una variedad de herramientas y recursos (in-
cluidos los digitales).

Colaboracion

Trabajando independientemente y sinérgicamente en equi-
pos: desarrollar habilidades interpersonales y de trabajo en
equipo, gestionar las dinamicas y los retos del trabajo en
equipo, tomar en conjunto decisiones sustanciales y apren-
der a contribuir con el aprendizaje de los demas.

Creatividad

Desarrollando un espiritu emprendedor: ser considera-
dos con los problemas sociales, ser innovadores, buscar
nuevas ideas y desarrollar cualidades que permitan con-
vertirlas en realidad.

Comunicacion

Comunicandose efectivamente con una variedad de esti-
los, modalidades y herramientas (incluyendo herramien-
tas digitales) disenadas para una variedad de audiencias.

Ciudadania

Pensando como ciudadanos del mundo: tomar en cuenta
los problemas mundiales, tomar conciencia de la diversi-
dad, desarrollar un interés genuino para resolver proble-
mas complejos y ambiguos de la vida real que afectan a
la sustentabilidad humana y ambiental.

Caracter
Aprendiendo para realmente aprender: ser tenaces, per-
severantes y capaces de volver a empezar. Esta capaci-
dad promueve que el aprendizaje sea una parte integral
de la vida.

redglobal.edu.uy




BLENDED

LEARNING

Proceso de Ensenanza y Aprendizaje integrado y mixto, que
combinay complementa la modalidad presencial con la virtual
en su naturaleza colaborativa, recurriendo a la utilizacion de las
TIC para desarrollar los procesos formativos y haciendo énfasis
en la interactividad didactica.

UBICUIDAD

Elimina las barreras es-
pacio-temporales.

&

RECURSOS

Permite aprovechar todo
el material que hay en la
web.

SEGUIMIENTO

Se pueden constatar los
aprendizajes por diver-
sos medios.

o
INTERACCION

La formacion mixta faci-
lita la interaccion entre el
docente y el estudiante.

Visitar cursos.ceibal.edu.uy
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PARTICIPACION

Los alumnos son mas
activos y participativos.

X
EFICACIA

Facilita a los estudiantes
elaprendizaje significati-
vo al elaborar, seleccio-
nar y reflexionar sobre
la informacion, con una
asimilacion mas eficaz
de los conocimientos.

E Sugerimos: Curso virtual “El proyecto de aprendizaje desde una construccion compartida”




MOBILE

LEARNING

Es una metodologia educativa, que adopta el aprendizaje a
través de Internet, a los nuevos dispositivos moviles. Se busca
enriquecer los aprendizajes, en cualquier contexto, momento o
lugar.

+ MOTIVACION

Se estimula la indagacion del
alumno, con el interés que le
despierta lo audiovisual.

+ COLABORACION

Facilidad para resolver in-
quietudes con companeros
o junto al docente, fomen-
tando el intercambio de opi-
niones y resolucion de pro-

blemas. m + COMPETENCIA DIGITAL

Generar nuevas habilidades
en el manejo de las TIC.

+ FLEXIBILIDAD

= (V4 La utilizacion de nuevos dis-
positivos, permite el acceso

a nuevos aprendizajes, adap- E + EXPANSION

_e.J

tandose, sin importar el con-

de donde se trabaje. la busqueda y adquisicion de
nuevos conocimientos, ayu-

dando a la creacion de nue-

vos materiales.




APRENDIZAJE BASADO

EN RETOS

&

MOTIVACION

El involucramiento del alumno
ante la planeacion de un pro-
yecto le da controly responsa-
bilidad sobre el proceso.

% % w RELEVANTE

* %

Trascender las paredes del
salon de clases para utilizar
los conocimientos de los
alumnos en situaciones de la
vida real, le permite al alum-
no involucrarse en su proce-
so de aprendizaje.

INTERDISCIPLINARIO

Exige al alumno utilizar co-
nocimientos de distintas
asignaturas para resolver

las situaciones que surjan a
lo largo de la realizacion del
proyecto.

HABILIDADES
DEL SIGLO XX1

Pensamiento critico, resolu-
cion de problemas, colabo-
racion, creatividad, carac-
ter y ciudadania global son
habilidades cruciales para
participar de un contexto
dinamico como el actual.

O@ DIFERENCIACION

Una gran variedad de acti-
vidades son necesarias a la
hora de realizar un proyecto.
La participacion de los es-
tudiantes dependera de sus
intereses y sus distintas habi-
lidades.




APRENDIZAJE BASADO

EN PROYECTOS

Es una metodologia educativa que integra el contenido curricu-
lar con desafios de experiencias reales de la vida y del entorno
que nos rodea. Durante el proceso de trabajo es posible trabajar
con uno o varios contenidos y asignaturas.

1 6

Centrado en los alumnos.

2ol

Tres fases:
-Apertura
-Desarrollo
-Sintesis.

3D

Conectado con la realidad
de los alumnos.

4 =

Relacionado con el curriculum.

5 Em

Desarrollo de habilidades para
la vida real.

6 i

Exponer producto ante una
audiencia.

7 4>

Aprendizaje colaborativo.

g4l

Incluir procesos de
investigacion.

ol

Producto final tangible.

1062

Reflexionar y evaluar su
propio aprendizaje

Sugerimos: Curso virtual “El proyecto de aprendizaje desde una construccion compartida”
Visitar cursos.ceibal.edu.uy



~LIPPED

CLASSROOM

FLIP

Flexible Learning Intentional Professional
environment culture content educator

Ambiente Culturade Contenido Rol docente
flexible aprendizaje  dirigido (facilitadon

Es un modelo pedagogico que, en primer lugar, transfiere parte
del proceso de ensenanza-aprendizaje fuera del aula donde los
estudiantes trabajan por si solos, para luego permitir utilizar el

tiempo en clase para explorar los temas con mayor profundi-
dad, discutir, resolver dudas y realizar tareas mas creativas, lo
cual favorece un aprendizaje significativo.

¢Por qué necesitamos nuevas estrategias para el aula?

(D Contenido disponible ‘ Educacion personalizada
24 horas todos los dias. i
24h 4 i para cada estudiante.
Q@ Estudiantes ausentes ® , Estrategias de avance,
* pyede:n ponerse al z tareas especificas y
dia mas facil. tutorias que atienden a

la diversidad en el ritmo
propio y las caracteristi-
cas de cada estudiante.

Sugerimos: Curso virtual “Invertir el aprendizaje”
Visitar cursos.ceibal.edu.uy




APRENDIZAJE - D
\

COLABORATIVO -3

Es una forma de trabajo entre alumnos, que estimula la co-
municacion, participacion, cooperacion, y toma de decisiones.
Este aprendizaje les sera util en el aula y a lo largo de la vida.

5 ASPECTOS CLAVE
s & 2 HABILIDADES SOCIALES/ l;a\‘\ RESPONSABILIDAD
» | COOPERATIVAS 2z INDIVIDUAL
El docente debe generar el Para alcanzar los objetivos
espacio para desarrollar las planteados, cada miembro
habilidades necesarias para del grupo se hara responsa-
un buen trabajo en grupo. Es- ble de una tarea especifica.

tas habilidades son confianza,
respeto, comunicacion, reso-

lucionde conflictos y toma de 0.9 -
decisiones,entre otras. "‘ lsl\g-gi'ﬁCCION

El trabajo de cada miembro
del grupo, con elapoyo de los

2 PROCESO DE demas, genera un aprendiza-
-ﬂ- REFLEXION je mas significativo,
Momento de autoevaluacion,

tanto individual como grupal, ﬁ INTERDEPENDENCIA

en donde se plantean las di-

ficultades que se les presen- POSITIVA

taron para el desarrollo de las Se estimula no solo la indivi-
tareas y sus posibles solucio- dualidad sino también el tra-
nes. El docente puede facili- bajo grupal, beneficiando asi
tar estos procesos. los esfuerzos de ambos.

Sugerimos: Cursos virtuales “El proyecto de aprendizaje desde una construccion compar-
tida"y "Sistematizacion de experiencias”. Visitar cursos.ceibal.edu.uy
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GAMIFICACION ”

Es el uso de mecanicas de juego, aplicadas en las TICs, para
potenciar, ademas del aprendizaje, valores positivos, motiva-
cion y concentracion.

COMO APLICARLO
@) &_
1 — 4
Establecer una meta Definir las reglas de jue-
bien definida. go Yy Sus recompensas.

o ©

2 [clple] 5 »yg

Tomar eljuego para de- Promover una sana
sarrollar nuevas com- competencia entre los
petencias y saberes. alumnos.

Marcar un desafio concreto. Plantear diferentes ni-

veles de juegos pen-
sando en dificultades
progresivas.

Sugerimos: Curso virtual “Gamificacion en entornos virtuales”
Visitar cursos.ceibal.edu.uy




RECURSOS EDUCATIVOS

ABIERTOS

;QUE ES UN REA?
Cualquier recurso educativo disenado para su uso en la ensenanza
y el aprendizaje, que son puestos a disposicion de la sociedad en su
conjunto, sin necesidad de pagar regalias o derechos de licencia.

;CUALES SON LAS CARACTERISTICAS DE LOS REA?

Tienen un fin educativo.Son accesibles de forma abierta y gratuita.
Son material reutilizable total o parcialmente segun la licencia bajo
la cual se encuentren. Posibilitan la adaptacion, mezcla y mejora. No
restringen su distribucion.

¢PARA QUE SIRVEN?

Son elementos que apoyan la ensenanzay el aprendizaje. Son una
R via para la democratizacion de la informacion. Ayudan a ampliar los
'E--“~ * materiales en la planeacion didactica. Apoyan a la construccion de
aasd una cultura de crear, compartir e intercambiar conocimientos para
todos.

[l [l
o .“l v,
.

3

N
-
s
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¢EN DONDE SE PUEDEN ENCONTRAR LOS REA?

A nivel mundial se han generado diversas plataformas para la difu-
sion de REA. Algunos ejemplos en Uruguay:

www.proeva.edu.uy

www.ceibal.edu.uy/recurso

Sugerimos: rea.ceibal.edu.uy
Visitar Microtalleres en ceibal.edu.uy




Propuestas de Ceibal

PARA EDUCACION MEDIA

Red Global de Aprendizajes

Es una iniciativa de colaboracion internacional que
integra nuevas pedagogias de aprendizaje en 1.000
instituciones educativas de diferentes partes del
mundo, desarrollando una capacidad colectiva de
= construccion, a traves de un marco comun de ac-
ciones e investigacion. Tiene como objetivo articular
e investigar como el verdadero potencial de apren-
dizaje puede ser alcanzado a través de nuevas pe-
dagogias, en una sociedad rica en tecnologia.

E redglobal@ceibal.edu.uy
@ redglobal.edu.uy

Conversation Class

Programa que propone un espacio calificado de
conversacion en inglés con el fin de apoyar y esti-
mular el trabajo en lengua oral. Los estudiantes con
su docente participan de un encuentro semanal con
un hablante nativo de inglés por videoconferencia.
se desarrolla en coordinacion con la inspeccion de
Inglés del CES, CETPYy el Programa de Politicas Lin-
guisticas de ANEP.

8 conversationclass@ceibal.edu.uy
@ ingles.ceibal.edu.uy/media
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Equipo Tecnopedagogico

El equipo Tecnopedagogico tiene como objetivo
disenar, orientar y evaluar procesos formativos re-
lacionados con el uso pedagogico de tecnologias
y recursos digitales.

La formacion esta dirigida a docentes de ANEP,
estudiantes de Formacion Docente (CFE) y otros
organismos e instituciones vinculados a la educa-
cion. Los talleres pueden ser presenciales, virtua-
les y/0 b-learning y adaptarse segun necesidades
y requerimientos del colectivo docente.

Los objetivos de la formacion son:

Generar espacios para la innovacion pedagogicay
aplicacion de las TIC.

Afianzar el uso de las plataformas Ceibal en las
aulas como instrumento de apoyo a los objetivos
curriculares.

Fomentar el diseno de propuestas pedagodgicas
en espacios virtuales y las instancias de reflexion
a partir de las mismas.

Elaborar estrategias para el apoyo a los docentes
en el aula.

Promover las modalidades de trabajo colaborati-
vo presencial y virtual.

Generar registro de evidencias de las practicas a
fin de construir colectivamente el conocimiento
pedagogico emergente.

8 capacitaciones@ceibal.edu.uy

@ blogs.ceibal.edu.uy/formacion/formacion-en-plataformas/




Aprender Tod@s

Es un programa que apoya a directores, docentes,
estudiantes de magisterio, alumnos y sus familias

. . en la creacion, diseno e implementacion de pro-
yectos de inclusion digital en sus centros educati-
vos donde se promueve el desarrollo de habilida-
des y competencias del siglo XXI.

Los docentes y directores elaboran juntos un pro-
yecto de inclusion digital que relacionado con el
proyecto pedagodgico del centro escolar busca
aportar a la resolucion de los problemas y/o ne-
cesidades identificadas, apelando para ello a la
generacion de propuestas participativas y a la in-
corporacion de los recursos digitales y de Ceibal
disponibles.

Las familias participan en talleres sobre uso de las
laptops e internet que promueven el gjercicio de
la ciudadania digital y les brindan herramientas
para apoyar el aprendizaje de sus hijos.

Los estudiantes participan de actividades donde
se promueve su participacion activa, el desarrollo
de su creatividad, la promocion de alianzas para el
aprendizaje, su liderazgo y el uso creativo de los
recursos digitales y de Plan Ceibal.

E aprendertodos@ceibal.edu.uy
@ formacion.ceibal.edu.uy/aprender-todos

+ Matematica

Se brinda acompanamiento a los docentes en el
uso educativo de herramientas de aprendizaje de
la matematica.

X

E equipomatematica@ceibal.edu.uy

@ blogs.ceibal.edu.uy/formacion/matematica/
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Artistas en el aula

‘Artistas en el Aula” es un ciclo de videoconferen-
cias con el objetivo de aproximar las distintas ma-
nifestaciones artisticas a todos los estudiantes del
pais a traves del contacto directo con el artista y su
obra. Cada taller cuenta con un espacio virtual en
la plataforma CREA2 donde docentes, estudiantes
y artistas se mantienen en comunicacion trascen-
diendo la instancia de videoconferencia.

E ceibal@ceibal.edu.uy

I‘

formacion.ceibal.edu.uy/artistas-en-el-aula

Cientificos en el aula

Es un ciclo de videoconferencias en coordina-
cion con el Programa de Desarrollo de las Cien-
cias Basicas (PEDECIBA), donde el docente y sus
estudiantes entablan dialogo con cientificos uru-
guayos abordando diversas tematicas. Durante la
charla se profundiza sobre el tema, se responden
preguntas y despejan inquietudes.

™

@ formacion.ceibal.edu.uy/cientificos-en-el-aula

ceibal@ceibal.edu.uy
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Se trata de un sitio de herramientas gratuitas, en
linea y/o descargables, que permiten trabajar de
manera digital en la creacion de presentaciones,
imagenes, edicion de videos y sonidos, almacena-
miento de informacion, programacion de juegos,
entre otros.

contenidos@ceibal.edu.uy

valijas.ceibal.edu.uy

‘




Cursos virtuales

A lo largo del ano se brindan cursos virtuales que
abordan contenidos relacionados con las practicas
pedagogicas emergentes e innovadoras, como “Ga-
mificacion, Aprendizaje basado en retos y Mobile
Learning”, entre otros. Asimismo, se desarrolllan mi-
crotalleres que apoyan la produccion, utilizacion y
reutilizacion de Recursos Educativos Abiertos (REA)
y se ofrece el Postitulo de Innovacion en las Practi-
cas con el objetivo de certificar saberes y practicas
emergentes de creacion y uso de REA. Ademas, se
cuenta con Cursos Masivos Abiertos (MOOC) de
programacion de videojuegos; Scratch 2.0 y App In-
ventor, enfocados a docentes y estudiantes.

E ceibal@ceibal.edu.uy

||

cursos.ceibal.edu.uy

LabTeD

Elequipo de Laboratorios de Tecnologias Digitales
brinda capacitacion a demanda y acompanamien-
to permanente a docentes y estudiantes en la si-
guientes lineas: Robotica educativa, Programacion
y videojuegos, Audiovisual, Sensores fisicoquimi-
cos, Modelado e impresiéon 3D y Construccion de
Tecnologia.

B B om
Bl

labted@ceibal.edu.uy

labted.ceibal.edu.uy

“




Recursos Educativos Abiertos

El propone la creacion de recursos disenados
para enriquecer, profundizar y/o gjercitar aquellos
contenidos educativos que tienen que ver con as-
pectos esenciales de la curricula, asi como la for-
macion de docentes en la construccion y reflexion
en torno a estos, con el fin ultimo de generar una
comunidad de aprendizaje, investigacion e inter-
cambio. Se desarrolla de este modo un repositorio
de materiales de libre acceso y abierto a toda la
comunidad educativa.

E contenidistas@ceibal.edu.uy

rea.ceibal.edu.uy

‘|

Biblioteca Pais

Tiene como objetivo democratizar el acceso a la lec-
tura 'y a la cultura a traves de un servicio de distribu-
cion de contenidos relevantes para la educacion.

Cuenta con mas de 5000 recursos multimedia. Entre
ellos, libros de texto, enciclopedia, libros de literatura,
historietas, audiocuentos, videos, digitalizaciones de
obras de arte,

Ahora puedes acceder en linea a los recursos libres
desde cualquier tipo de dispositivo y descargarlos
para usarlos sin conexion a internet.

Ademas, si eres beneficiario ceibal puedes comen-
tar, puntuar, recomendar recursos, descargar y ver en
linea todos los recursos, incluso aquellos de acceso
restringido los que podras usar utilizando un disposi-
tivo ceibal.

8 bilbioteca@ceibal.edu.uy

bibliotecadigital.ceibal.edu.uy

“
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