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EDITORIAL

La Revista oaxaquefia de tecnologia
educativa DidacTIC surge como
iniciativa del Instituto Estatal de
Educacién Publica de Oaxaca ante
la necesidad de contribuir en Ia
distribucion del conocimiento en
temas de Tecnologia Educativa, con
el objetivo de compartir aprendizajes
de nuevos enfoques educativos
internacionales y nacionales, asi
como experiencias y saberes de la
comunidad educativa estatal.

DidacTIC se publica con los siguien-

tes propdsitos:

e Ser sitio de didlogo entre la
comunidad educativa estatal para
proponer estrategias didacticas
que incorporen el uso de Ia
tecnologia educativa con el fin de

fortalecerel ambito de aprendizaje.
Ser un espacio para la difusion
de conocimientos, aprendizajes
y experiencias en temas relacio-
nados al uso de la tecnologia en
educacion.

Tener una vision local, nacional e
internacional de las nuevas
practicas educativas y motivaral
disefo de nuevas estrategias di-
dacticas que propicien el mejor
aprovechamiento escolar.
Publicar articulos que contribuyen
a la innovaciéon y al desarrollo
de competencias digitales de
docentes y estudiantes del siglo
XXI, privilegiando la calidad y rigor
académico de las y los mismos.
Los textos que se eligen para ser
publicados abordan temas rele-
vantes y originales que enrique-
cen las practicas docentes en los
Centros de Trabajo.
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MODELO SAMR:

Un enfoque para evaluar y
mejorar el uso de la tecnologia
en la educacion basica

ALi MARTINEZ HERRERA
INGENIERO EN ELECTRONICA
Y TELECOMUNICACIONES,
MAESTRO EN GESTION EDU-
CATIVA, ESPECIALISTA EN
TECNOLOGIA EDUCATIVA,
PROFESOR DE INFORMATICA,
TECNOLOGIA CON ENFOQUE
STEAM Y ROBOTICA EN LOS
NIVELES DE PRIMARIA, SE-
CUNDARIA Y BACHILLERATO.

esarrollado por el doctor Ru-
bén Puentedura, el modelo pe-
dagogico SAMR, sustitucion,
ampliacion, modificacion vy
redefinicion, por sus siglas en
inglés, se ha convertido en una
brajula para educadoresy edu-
cadoras que buscan transfor-
mar la ensenanzay el aprendi-
zaje a través de la tecnologia.
Su relevancia en la educacion
contemporanea radica en su
capacidad para guiar a docentes a un emocionante viaje
de descubrimiento y reinvencion pedagogica. Cada uno
de los niveles de este modelo representa un escalon en
la escalera del cambio educativo, donde la tecnologia no
solo se utiliza para mejorar las tareas tradicionales, sino
para crear experiencias de aprendizaje que desafian los
limites de lo posible.

EL MODELO SAMREN LA
EDUCACION ACTUAL

El modelo SAMR es un marco conceptual que se ha
convertido en una herramienta valiosa para evaluar y
mejorar la integracion de la tecnologia en la educacion
actual, su relevancia radica en la capacidad para
guiar al profesorado y a disenadoras o disenadores
de instruccion en la transformacion efectiva de la
ensenanzay el aprendizaje mediante la tecnologia.
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Como podemos observar, su estructura tiene cuatro
niveles:

Modelo SAMR

Dr. Rubén Puentedura

Redefinicion ~

La tecnologia permite crear nuevas actividades de g
aprendizaje, antes inconcebibles. »

S

Et ot 3

Modificacion D

La tecnologia permite redisefar significativamente o.
las actividades de aprendizaje. 3

Sustitucion
La tecnologia actua como herramienta de
sustitucion directa, sin cambios funcionales.

Traduccion del modelo SAMR. Puentedura (2006)

Los cuatro niveles del modelo SAMR

1. Sustitucion:

En la fase de sustitucion, las y los educadores utilizan la
tecnologia simplemente para sustituir las herramientas
convencionales por dispositivos o aplicaciones digitales.
Esto implica tareas como escribir en una computadora en
lugar de papel, leer un libro digital en vez de uno impreso
o realizar ejercicios de matematicas en una aplicacion en
lugar de un cuaderno.

Ejemplos:

Tomar notas en una computadora: En lugar de que el
estudiantado tome notas en papel, el profesorado permite
que utilicen computadoras o tabletas para tomar notas
digitales.

Libros de texto digitales: En lugar de libros de texto

impresos, se proporcionan al estudiantado libros digitales
que pueden leer en dispositivos electronicos.

DidacTIC @ IEEPO 5



Libros de texto digitales

Pruebas en linea: Los examenes y pruebas escritas se
realizan en linea utilizando plataformas de evaluacion
digital.

Aunque puede aumentar la eficiencia y la accesibili-
dad, no cambia la esencia de la actividad de aprendiza-
je, lo que la coloca en el nivel mas bajo de transforma-
cion tecnologica en el aula. Las y los educadores deben
aspirar a avanzar hacia niveles mas altos del modelo para
lograr un impacto pedagogico mas significativo.

2. Ampliacion:

En esta fase, la tecnologia se utiliza para mejorar las ta-
reas tradicionales, proporcionando beneficios funciona-
les sin cambiar radicalmente la naturaleza de la actividad
de aprendizaje.

La fase de ampliacion se caracteriza por aprovechar la
tecnologia para mejorar la eficiencia y la funcionalidad de
las tareas educativas existentes.

El profesorado utiliza herramientas digitales para agre-
gar valor a las actividades de aprendizaje, pero siguen
sin alterar fundamentalmente la forma en que se llevan a
cabo.
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Ejemplos:

Uso de procesadores de texto con correccion
automatica: El estudiantado utiliza procesadores de
textoconcorreccionortograficay gramaticalautomatica,
lo que les permite mejorar la calidad de sus escritos.

Presentaciones multimedia: En lugarde presentaciones
en papel, el estudiantado crea presentaciones
multimedia interactivas que incluyen imagenes, videos
y enlaces web para enriquecer su contenido.

Presentaciones multimedia

Herramientas de matematicas interactivas: El profeso-
rado emplea software interactivo de matematicas que
permite al estudiantado practicar y explorar conceptos
matematicos de manera mas dinamica.

La etapa de ampliacion en el modelo SAMR repre-
senta un avance en la integracion de la tecnologia en la
educacion al agregar funcionalidades y beneficios a las
tareas tradicionales.

Aunque no cambia la naturaleza fundamental de las
actividades de aprendizaje, puede mejorar la eficacia y
la participacion de las y los estudiantes. Sin embargo,
para lograr una transformacion mas profunda, es esen-
cial que profesores y profesoras avancen hacia niveles
mas altos del modelo.
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3. Modificacion:

La fase de modificacion en el modelo SAMR representa
un nivel mas avanzado de integracion de la tecnologia en
la educacion en comparacion con las etapas anteriores de
sustitucionyampliacion.Enestafase,latecnologianosolo
mejora las tareas tradicionales, sino que también permite
la reestructuracion significativa de las actividades de
aprendizaje.

En lugar de simplemente agregar funcionalidades
0 mejoras a las tareas tradicionales, el profesorado
aprovecha la tecnologia para redefinir como se
abordan los objetivos educativos. Esto puede incluir
la colaboracion en linea, la creacion de proyectos
multimediainteractivos o laadaptacion de la ensenanza
para satisfacer las necesidades individuales del
estudiantado.

Ejemplos:

Proyectos de colaboracionglobal: Las y los estudiantes
colaboran con companeros y companeras de todo el
mundo en proyectos de investigacion en linea, lo que
les permite obtener perspectivas globales y fomentar
habilidades de comunicacion y colaboracion.

Creacion de recursos multimedia: Las y los estudiantes
crean presentaciones multimedia interactivas que van
mas alla de las presentaciones estaticas y permiten una
comprension mas profunda de los temas.

Creacion de recursos multimedia
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Aprendizaje personalizado: Las y los educadores
utilizan plataformas de aprendizaje enlineaparaadaptar
la instruccion segln las necesidades individuales de
cada estudiante, ofreciendo contenido y actividades
personalizados.

Al entrar en un nivel de modificacion, las y los
estudiantes se vuelven mas activos en su proceso
de aprendizaje, ya que participan en proyectos que
requieren investigacion, colaboracion y toma de
decisiones. Ademas, esta fase puede promover una
comprension mas profunda de los conceptos, dado que
seinvolucran activamente enla aplicacion de lo que han
aprendido en contextos auténticos.

4. Redefinicion:

La etapaderedefinicion en el modelo SAMR representa
el nivel mas alto de transformacion de la ensenanza
y el aprendizaje a través de la tecnologia. En esta
fase, la tecnologia no solo modifica las actividades
de aprendizaje, sino que también crea experiencias
completamente nuevas y revolucionarias.

Lafase deredefinicion es el pinaculo delaintegracion
de la tecnologia en la educacion, donde se produce una
transformacionradicaldelaformaenqueseabordanlos
objetivos educativos. En lugar de simplemente mejorar
o modificar tareas existentes, el profesorado utiliza la
tecnologia para crear experiencias de aprendizaje que
previamente no eran posibles. Esto puede involucrar
la colaboracion global en tiempo real, la creacion
de contenido original y el uso de herramientas de
vanguardia para el analisis y la resolucion de problemas.

Ejemplos:

Colaboracion global en proyectos de ciencias:
Estudiantes de diferentes partes del mundo colaboran
en tiempo real a través de videoconferencias y
herramientas de colaboracion en linea para realizar
investigaciones cientificas compartidas, lo que les
brinda perspectivas globales y estimula el pensamiento
critico.

DidacTIC [@ IEEPO 9



Simulaciones virtuales en educacion médica: Las y los
futuros profesionales de la salud utilizan simulaciones
virtuales de cirugia y diagnostico para practicar
habilidades y tomar decisiones clinicas en un entorno
de riesgo cero.

Aprendizaje basado en realidad aumentada: Las
y los estudiantes exploran conceptos abstractos a
través de experiencias de aprendizaje en realidad
aumentada, lo que les permite interactuar con modelos
tridimensionales y entornos virtuales.

Aprendizaje basado en realidad aumentada

La redefinicion no solo transforma el aprendizaje,
sino que también impulsa el desarrollo de habilidades
criticas para el siglo XXI. Las y los estudiantes se
convierten en creadores activos de conocimiento y
participan en experiencias auténticas que los preparan
para enfrentar los desafios del mundo real.

La relevancia del modelo SAMR en la educacion
actual radica en su capacidad para alentar a
educadores y educadoras a buscar niveles mas altos
de transformacion, donde la tecnologia no sélo se
utiliza para mejorar tareas existentes, sino para crear
nuevas oportunidades de aprendizaje. Esto prepara
al estudiantado para el mundo digital en constante
evolucion y fomenta un enfoque mas centrado
en ellas y ellos y en la resolucion de problemas.
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A continuacion, se presentan una serie de pasos para
que la o el docente pueda empezar a utilizar el modelo
SAMR para evaluar el nivel de integracion tecnologica
que tiene actualmente:

Paso 1: Identificar actividades tecnologicas en el aula:

El o la docente comienza por identificar las
actividades o tareas que ya incorporan tecnologia
en su ensenanza.
Estopodriaincluirelusodedispositivos electronicos,
software educativo, plataformas en linea, recursos
digitales, etcétera.

Paso 2: Clasificar las actividades segiin elmodelo SAMR:

Luego, clasifica estas actividades en uno de los
cuatro niveles del modelo SAMR, apoyandose de las
siguientes preguntas guia:

Sustitucion: ;La tecnologia se utiliza como un
reemplazo directo de herramientas tradicionales sin
cambios significativos?

Ampliacion: ;La tecnologia mejora la actividad
tradicional proporcionando beneficios funcionales?
Modificacion: ;La tecnologia modifica la actividad,
permitiendo la reestructuracion de la tarea de
aprendizaje?

Redefinicion: ;La tecnologia crea experiencias de
aprendizaje completamente nuevas que no serian
posibles sin ella?

Paso 3: Reflexionar sobre el impacto en el aprendizaje:

La o el docente reflexiona sobre como estas
actividades tecnologicas afectan el proceso de
aprendizaje del estudiantado. Considera si las
actividades tecnologicas estan mejorando Ia
comprension, la motivacion, la participacion y el
compromiso de las y los estudiantes.

Paso 4: Establecer objetivos para la integracion de la
tecnologia:

Basandose en la clasificacion de las actividades
tecnologicas y la reflexion sobre el impacto, la
o el docente establece objetivos claros para la
integracion de la tecnologia en el aula. Estos
objetivos pueden incluir avanzar hacia niveles mas
altos del modelo SAMR.
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Paso 5: Redisenar actividades tecnologicas:

- El o la docente redisena las actividades
tecnologicas existentes o crea nuevas que estén
en linea con los objetivos establecidos. Esto
puede implicar la modificacion o redefinicion de
las tareas paralograr unaintegracion mas efectiva
de la tecnologia.

Paso 6: Implementacion y evaluacion continua:

« Se lleva a cabo la implementacion de las
actividades redisenadas. Durante esta fase, la o el
docente observa de cerca como el estudiantado
responde y como se desarrolla el aprendizaje.

« Se realiza una evaluacion continua para
determinar si los objetivos se estan cumpliendo y
si la tecnologia esta siendo efectiva para mejorar
el aprendizaje.

Paso 7: Ciclo de mejora continua:

« La o el docente utiliza este proceso como un
ciclo de mejora continua, siempre buscando
oportunidades para elevar la integracion de la
tecnologia a niveles mas altos del modelo SAMR
y mejorar la calidad del aprendizaje.

'UPDATES UPDATES  UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES ) UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATES UPDATE

AaRAAAAAn
mansanngy

)

Integracion de la tecnologia
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Conclusion:

La integracion de la tecnologia no debe ser un fin en
sl misma, sino un medio para alcanzar los objetivos
educativos. Las y los educadores deben considerar
como la tecnologia puede apoyar y perfeccionar la
consecucion de estos objetivos, ya sea mediante la
mejora de la comprension de conceptos, la promocion
del pensamiento critico o el desarrollo de habilidades
del siglo XXI.

Al evaluar y optimizar la integracion de la tecnologia,
las y los docentes deben buscar un equilibrio adecuado
entre los niveles del modelo SAMR. Esto implica
reconocer cuando la sustitucion o la ampliacion
son apropiadas para tareas especificas y cuando la
modificacion o la redefinicion pueden impulsar un
aprendizaje mas profundo y significativo.

En Gltima instancia, el éxito de la integracion de la
tecnologia en la educacion se basa en encontrar ese
equilibrio delicado entre las necesidades individuales
de las y los estudiantes y los objetivos educativos,
aprovechando el potencial de latecnologia paramejorar
la ensenanza y el aprendizaje de manera significativa.
Este equilibrio asegura que la tecnologia sea una
herramienta valiosa que enriquece la experiencia
educativa y prepara al estudiantado para un futuro
digital.

Referencias:
Garcia, L. . C. (2015). SAMR Modelo para integrar las TIC
en procesos educativos. Recuperado de https://eduteka.icesi.edu.co/articulos/samr

Hamilton, E.R., Rosenberg, J.M. & Akcaoglu, M. (afio) The Substitution Augmentation Modification
Redefinition (SAMR) Model: a Critical Review and Suggestions for its Use. TechTrends 60, 433-441.

https://doi.org/10.1007/s11528-016-0091-y

Puentedura, R. (2006). Transformation, technology, and education. Recuperado de http://hippasus.
com/resources/tte/.
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v HACER QUE
OTRAS PERSONAS

SE INVOLUCREN

Organiza una patrulla estudiantil
para el ahorro de energia.

Si trabajas con un grupo, pueden
hacer una lluvia de ideas para ver
formas de ahorrar energia.



LA GAMIFICACION EDUCATIVA

Aprendiendo a través
del jJuego como propuesta
de innovacion educativa

MIGUEL VELAZQUEZ ALONSO

ORIGINARIO DE UNION HIDALGO, OAXACA.
PROFESOR DE EDUCACION SECUNDARIA
COMPROMETIDO CON LA MEJORA DE

LA ENSENANZA Y APASIONADO POR LA
INNOVACION, LA CIENCIAY LA TECNOLOGIA
EN LA EDUCACION. DIRECTOR DEL
INSTITUTO DE INNOVACION Y TECNOLOGIA
EDUCATIVA. IMPARTE CONFERENCIAS,
CURSOS Y TALLERES EDUCATIVOS
COMPARTIENDO SU CONOCIMIENTO

Y EXPERIENCIA CON DOCENTES DE

TODOS LOS NIVELES, CONTRIBUYENDO
ASI AL AVANCE DE LA EDUCACION.

a educacion es un campo
en constante evolucion y a
medida que se avanza en
la era digital se presenta
una creciente necesidad de
adaptar metodologias de
ensenanza a las demandas
de las y los estudiantes.
Una de las tendencias
mas emocionantes y
efectivas en la educacion
contemporaneaeslatécnica
de gamificacion educativa, la cual se centra
en el uso de elementos de juego para mejorar
el proceso de aprendizaje. De igual manera,
la inclusion de herramientas para ayudar a
transformar la educaciony otros sectores, estan
emergiendode manerapoderosa, ejemplodeello
eslarealidad virtual (RV) y larealidad aumentada
(RA), especialmente en la simulacion.

En este articulo exploraremos a detalle la
gamificacion educativa y los beneficios que
la realidad virtual y la realidad aumentada han
contrubuido ala educaciony a otras areas donde
se aplican simulaciones. Ademas, discutiremos
el desafio tecnologico que enfrenta la educacion
en el estado de Oaxaca, México.
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Gamificacion educativa: Transformando
la educacion a través del juego

La gamificacion educativa es una
estrategia pedagdgica que utiliza
elementos de los juegos, como desafios,
recompensas Yy competencias para
motivar al alumnado, ademas de mejorar
su compromiso y rendimiento en el
proceso de aprendizaje. A menudo se
aplica en entornos educativos a través
de aplicaciones y plataformas digitales
disenadas para hacer que el aprendizaje
sea mas divertido y atractivo. Veamos
algunos de los principales aspectos de
la gamificacion educativa y como esta
cambiando la forma en que se ensenay se
aprende.
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Principales componentes de la
gamificacion educativa

La gamificacion educativa se basa en varios componentes
clave que se utilizan para crear una experiencia de
aprendizaje estimulante:

1. Desafios y objetivos claros: El alumnado enfrenta
desafios especificos que debe superar con base a
objetivos claros que debealcanzar,lo que proporciona
un sentido de proposito y logro.

2. Recompensas y retroalimentacion: Se otorgan
recompensas, como puntos, insignias o niveles, a
medida que las y los estudiantes progresan en sus
tareas. Asimismo, la retroalimentacion inmediata
ayuda a comprender sus errores y mejorar su
desempeno.

3. Competencia y colaboracion: Los elementos
de competencia y colaboracion se incorporan a
menudo, ya que el alumnado puede competir entre si
o colaborar para alcanzar objetivos comunes.

4. Narrativa envolvente: Una historia o narrativa
envolvente puede mantener a las y los estudiantes
interesados y motivados a medida que avanzan en la
gamificacion.

Beneficios de la gamificacion educativa

La gamificacion educativa ofrece una serie de beneficios
significativos en el contexto de la educacion:

Mayor motivacion: Los elementos de juego, como
las recompensas y los desafios, aumentan la moti-
vacion intrinseca de las y los estudiantes, lo que les
lleva a comprometerse ain mas en el aprendizaje.
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APLICACION DE

GAMIFICACION

Mejor retencion de conocimiento: La gamifica-
cion puede ayudar al alumnado a retener informa-
cion de manera mas efectiva, dado que se involu-
cran mas en el proceso de aprendizaje.

Desarrollo de habilidades sociales: La compe-
tenciay la colaboracion fomentan el desarrollo de
habilidades sociales clave, como lo es el trabajo en
equipo y laresolucion de problemas.

Adaptabilidad a diferentes estilos de aprendi-
zaje: La gamificacion puede ser personalizada
para adaptarse a diferentes estilos de aprendi-
zaje, lo que la hace inclusiva y efectiva para una
variedad de estudiantes.

Aprendizaje autodirigido: El alumnado puede
asumir un papel activo en su propio aprendiza-
je estableciendo objetivos y tomando decisiones
que afectan su progreso.

Ejemplos de gamificacion en la educacion
Para ilustrar como se aplica la gamificacion en la
educacion, se presenta un cuadro comparativo de dos

ejemplos:

DESCRIPCION

RESULTADOS

Plataforma de pre-

Aumento de la participacion en clase.

Edicion Educativa

del popular juego
de construccion.

iKahoot! guntas y respuestas « Mayor retencién de informacion.
en tiempo real. « Competencia amigable entre estudiantes.
L, . . Fomento de la creatividad y resolucion
Minecraft: Version educativa de problemas.

Colaboracion entre estudiantes.
Aplicacién en varias materias.

Estos ejemplos muestran como Ila gamificacion
puede adaptarse a diferentes contextos y objetivos

educativos.
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Realidad Virtual (Rv) y Realidad Aumentada
(RA) en la educacion y simulacion

La realidad virtual (rv) y la realidad aumentada (rA) son
tecnologias que han revolucionado la forma en que
experimentamosy aprendemos sobre el mundo que nos
rodea. Estas tecnologias tienen aplicaciones notables
en la educacion y en sectores donde la simulacion es
esencial.

Realidad virtual (RV)

La RV es una tecnologia que permite sumergirse en
entornos virtuales generados por computadora. Esto
se logra a través de dispositivos como cascos de RV y
controladores hapticos que rastrean los movimientos
de quien los usa. En el contexto educativo la RV ofrece
numerosos beneficios como:

Aprendizaje inmersivo: Las y los estudiantes
pueden explorar ambientes virtuales que de otro
modo serian inaccesibles o peligrosos en la vida
real, como el interior del cuerpo humano o la su-
perficie del planeta Marte.

Mejora de laretencion: Lainmersion en un entor-
no virtual puede aumentar laretencion de informa-
cion, ya que el alumnado experimenta conceptos
en lugar de simplemente leer o escuchar sobre
ellos.

Simulaciones realistas: La RV es especialmente
valiosa en la formacion de profesionales en areas
como medicina o pilotaje, ya que permite simular
situaciones reales sin riesgos.

Realidad aumentada (RA)

La RA combina elementos del mundo real con
elementos virtuales generados por computadora. Se
utiliza cominmente en aplicaciones moviles y se ha
popularizado gracias a juegos como Pokémon GO. En
educacion y simulacion, la RA ofrece ventajas notables:
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APLICACION

DE RV/RA

Expediciones

Contexto en tiempo real: La RA agrega informacion atil
a entornos del mundo real, lo que facilita la comprension
de conceptos. Por ejemplo, un estudiante de arquitectura
puede usar RA para ver modelos tridimensionales (3D) de
edificios en el lugar donde se construiran.

Interaccion activa: el alumnado puede interactuar con
objetos y modelos virtuales en el mundo real, lo que fo-
menta la participacion y la comprension.

Colaboracion mejorada: La RA permite a varias perso-
nas usuarias interactuar con la misma informacion vir-
tual al mismo tiempo, lo que facilita la colaboracion en
actividades de grupo.

Ejemplos de aplicaciones de RV y RA
en la educacion

DESCRIPCION RESULTADOS

o Aumento de la comprension de la

Aplicacion de RV geografia y la historia.

para explorar lugares

de Google » Mayor entusiasmo por el aprendizaje.
y conceptos en 3D. ! .,
¢ Mejora de la participacion en clase.
’ Aplicacion de RA para | * :\gafyi/s(?cr)lgc;?;prensmn de la anatomia y
Anatomia 4D explorar el cuerpo = . .
humano en 4D « Facilita Ia,ensenanza de temas complejos
) en biologia.

* Interaccion activa con modelos virtuales.

Estos ejemplos muestran como la RV y la RA pueden
mejorar la educacion al ofrecer experiencias de
aprendizaje mas ricas y envolventes.
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Desafios tecnologicos de la educacion en Oaxaca

Si bien las tecnologias educativas, como la gamifica-
cion, la realidad virtual y la realidad aumentada tienen
un gran potencial para transformar la educacion, su im-
plementacion efectiva enfrenta desafios significativos
en muchas regiones. A continuacion, se destacan algu-
nos de estos desafios tecnologicos y como afectanala
educacion en el estado de Oaxaca, México.

Acceso limitado a la tecnologia

Uno de los principales desafios en Oaxaca es el acceso
limitado a la tecnologia, incluyendo dispositivos como
computadoras y conexiones a Internet de alta velocidad.
Aunado a ello, la gran mayoria de estudiantes no tienen
acceso a dispositivos personales, lo que dificulta su par-
ticipacion en experiencias de aprendizaje enlineay el uso
de tecnologias como la gamificacion, la RV y la RA.

Infraestructura insuficiente
Lainfraestructuratecnologicaenlasescuelasdelestado
es insuficiente o inexistente. La falta de aulas equipadas
con dispositivos y conectividad confiable limita la
implementacion efectiva de tecnologias educativas
avanzadas.

Formacion docente inadecuada

La capacitacion y el apoyo adecuados para el personal
docente es fundamental para el éxito de la integracion
de tecnologias educativas. En Oaxaca muchasy muchos
docentes carecen de la formacion necesaria para utilizar
estas herramientas de manera efectiva en el aula.

Contenido educativo relevante

Ademas de los desafios tecnologicos, es importante
garantizar que el contenido educativo sea relevante y
culturalmente apropiado paralapoblacionde Oaxaca. La
adaptacion de tecnologias educativas debe considerar
las necesidades especificas del estudiantado y la
comunidad.
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Conclusiones

La gamificacion educativa, la realidad virtual y la
realidad aumentada son innovaciones tecnologicas
que estan transformando la educacion y otros sectores
a nivel mundial. Estas tecnologias ofrecen beneficios
significativos, como una mayor motivacion, retencion
de conocimiento y desarrollo de habilidades sociales.
Sin embargo, su implementacion efectiva enfrenta
desafios tecnologicos, especialmente enregiones como
Oaxaca, donde el acceso limitado a la tecnologia y la
infraestructurainsuficiente son obstaculosimportantes.

Para superar estos desafios es fundamental invertir
en la infraestructura tecnoldgica, proporcionar una
formacion docente adecuada y desarrollar el contenido
educativoy cultural de manerarelevantey apropiada. La
gamificacion, la realidad virtual y la realiad aumentada
tienen el potencial de enriquecer laeducacion en Oaxaca
y empoderar a las y los estudiantes para enfrentar los
desafios del siglo XXI.
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APAGAR

&” LUCESQUENO
SE UTILIZAN

Aunque parezca sencillo, en muchas
viviendas suelen quedarse luces
encendidas incluso en horas del dia,
es de mucha importancia apagar

las que no son utilizadas.

IEEPO

INSTITUTO ESTATAL DE
EDUCACION PUBLICA DE OAXACA
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SABIAS

QUE

LOS RETOS VIRALES EN REDES SOCIALES

Son uno de los mayores
peligros en internet para
NINOS, ninas y adolescentes.

Enlaeradelainformaciony la conectividad
global, internet ha transformado Ia
manera en que las personas interactiaan,
se comunican y se divierten. Una de las
tendencias mas destacadas en la web ha
sido la aparicion de los llamados “retos
virales”. Estos desafios, que van desde lo
gracioso hasta lo peligroso, han ganado
popularidad en los tltimos anos, atrayendo
a millones de participantes de todas las
edades. Sinembargo, detras deladiversion,
también se esconden riesgos y desafios
significativos que es importante abordar.
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;. Qué son los retos virales?

Los retos virales son desafios, tareas
o actividades que se propagan
rapidamente a través de Internet.

Usualmente, alguien propone
un reto, lo graba en video y lo
comparte en plataformas como
YouTube, TikTok o Instagram.

Luego, otros usuarios ven el video y
deciden aceptar el desafio, creando
asi una cadena que puede volverse
viral en cuestion de horas.

A pesar de su aparente inocencia, los retos virales también pueden ser
peligrosos. En muchos casos, la basqueda de la notoriedad y la atencion
puede llevar a las personas a realizar acciones imprudentes. Algunos
desafios hanresultado en accidentes graves e incluso en la pérdida de vidas.

Algunos de los retos virales para ninos, ninas y adolescentes mas
conocidos por los graves danos e impacto que han causado son:

QUIEN SE DUERMA AL ULTIMO, GANA

-
- Es un reto de TikTok

queinvitaalasy los
menores a tomar
medicamentos

que producen
somnolencia
extrema, lo cual

ha provocado
intoxicaciones.
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MOMO

Similar al reto de la ballena azul,
una persona usuaria llamada Momo
pone pruebas alasy los jugadores.
Incitandoles a la autolesion e
induciéndoles incluso al suicidio,
mientras se les aterroriza.

LA BALLENA AZUL

Uno de los juegos virales que mas
alarma social ha causado, consiste en
que quien administra el reto da una
lista de tareas alas y los jugadores,
algunos son desde hacerse cortes en
la piel a llegar incluso al suicidio.

EL DESAFIO DE LAS 48 HORAS

Este reto consiste enirse de casa y desaparecer
por 48 horas, sin previo aviso, sin mantener
contacto con la familia o amistades, con el objetivo
de crear alarma social. Si logran generar mensajes
de bisqueda en las redes, biisquedas fisicas o
alertas por parte de las autoridades, ganan puntos.

Fiscalia de Sonora @fgjesonora - 31 mar.
X P y @ Enningin momenm-panicipu’ en un reto de Tiktok

Salié de su casa por diferencias familiares y ya esta de regreso, sanay a
salvo.

Increible que pasen estas situaciones, ya APARECIO
esta nifia, hizo un reto tiktok @ no puedo imaginar
el dolor y las horas de angustia que sufrieron sus
papas ... G @&




e Fhe Dangers of the Benadryl
N Challenge @

drjencaudle

BENADRYL CHALLENGE

Estereto consiste eningerirlamayor cantidad
posible de pastillas de un antihistaminico
que se usa para tratar tanto alergias, como
insomnio, sintomas del resfriado y ayudar
a disminuir el temblor producido por el
parkinsony las nauseas.

Las y los usuarios deben grabarse a si
mismos tomando las pastillas y esperar a que
hagan efecto, para comentar o demostrar
frente a la camara qué tipo de alucinaciones
estan experimentando. Este reto ha
provocado la muerte de varios jovenes.

0220022222202 222222

ATTENTION ATTENTION ATTENTION ATTENTION ATTENTION



EL ROMPEBOCAS

El reto se trata en que una persona
se acerca a la “victima” por detras,
la envuelve por los tobillos con una
bufanda u otra prenda de ropa y
tira para que se caiga de frente.
Mientras, un tercero lo graba todo
con el teléfono movil para subirlo
después a las redes sociales.

LA IMPORTANCIA DE
LA RESPONSABILIDAD
Y LA EDUCACION

Para abordar los retos Vvirales de
manera efectiva, es crucial promover la
responsabilidad y la educacion en linea.
Las madres, padres y tutores desempenan
un papel importante al educar a sus hijos e
hijas sobre los riesgos de los retos virales
y la importancia de tomar decisiones
seguras en linea. La comunicacion abierta
y el establecimiento de Ilimites claros
pueden ayudar a proteger a las ninas,
ninos y adolescentes de las consecuencias
negativas de los retos virales.

Ademas, las personas creadoras de
contenido deben ser conscientes del
impacto que sus desafios pueden tener
en su audiencia y deben abstenerse de
promover actividades peligrosas o daninas.



CAMBIAR

FOCOS COMUNES
POR AHORRADORES

Los focos con iluminacién eficiente
pueden ahorrar hasta un 60% en
comparacién con los tradicionales
y duran hasta 10 veces mas.

f_iﬁ IEEPO
“:-:

HH
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. Te gustaria
capacitarte
y obtener
certificados
gratuitos?

[RETO¢|

Registrate en Aprende.org y ten acceso libre,
gratuito y universal al conocimiento.

Aprende.org es una plataforma educativa de
la Fundacion Carlos Slim que brinda educacion
universal y de calidad a través de la tecnologia;
puedes acceder a ella desde la app o el sitio web sin
importar tu edad, ubicacion geografica, condicion o
nivel de estudios.

EN LA PLATAFORMA PODRAS:

1. Capacitarte en oficios y actividades técnico
operativas.

2. Cursar diplomados con certificacion de
validez oficial.

3. Accesar a conocimientos de matematicas,
historia, cultura, ciencias y mucho mas.

La aplicacion se descarga en app store y google
play. Ademas, si eres usuario ousuaria Telcel podras
usar laapp o el sitio web sin costo, aunque no tengas
acceso a una red WiFi, para ello deberas:

Activar tus datos moviles cada vez que uses la
aplicacion.

Tener saldo para activar tus datos moviles, al
hacerlo estos no se consumiran.

Evitar entrar a los enlaces externos, ya que son
contenidos que pertenecen a otras paginas y la
navegacion en estos no es gratuita.

¢;Conoces otra aplicacion o plataforma que nos
permita accesar al conocimiento? Escribenos a
revistadidactic@ieepo.gob.mx



PAPEL PLASTICO

e e
L W

v ESTABLECE

UNA ESTACION DE
RECICLAJE EN TU ESCUELA

El reciclaje es una forma excelente
de ahorrar energia ya que reduce
la necesidad de producir
materiales nuevos. Si tu escuela
todavia no cuenta con una
estacion de reciclaje, hazla.

N | IEEPO

1
u INSTITUTO ESTATAL DE

s EDUCACION PUBLICA DE OAXACA
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ALBERTO ZACARIAS JOSE
INGENIERO EN SISTEMAS POR
EL INSTITUTO TECNOLOGICO
DE TLAXIACO. ACTUALMENTE
ES RESPONSABLE DEL DEPAR-
TAMENTO DE INVESTIGACION
DE TIC EDUCATIVAS DE LA
DIRECCION DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS DEL IEEPO.

EL FUTURO DE LA EDUCACION

;. Como los docentes
pueden aplicar ChatGPT
en su ensenanza?

a educacion esta experimentando
una transformacion radical a medida
que la tecnologia sigue avanzando.
Uno de los avances mas emocionan-
tes en este campo es la aplicacion
de modelos de lenguaje avanzados
como ChatGPT en el aula. Esta in-
teligencia artificial (1A), desarrollada
por OpenAl, tiene el potencial de re-
volucionar la forma en que las y los
docentes ensenan y sus estudian-
tes aprenden. Vamos a explorar de qué manera las y los
educadores pueden aprovechar ChatGPT para elevar la
calidad de sus métodos de ensenanza y proporcionar una
experiencia educativa mas enriquecedora.

Uno de los principales beneficios de incorporar Chat-
GPT en la ensenanza es la capacidad de brindar asis-
tencia personalizada alas y los estudiantes. La 1a puede
responder preguntas a cada estudiante en tiempo real,
adaptandose a sus necesidades individuales. Esto per-
mite que las y los docentes se centren mas en el apoyo
emocional y el desarrollo de habilidades criticas, mien-
tras que ChatGPT se encarga de tareas mas rutinarias.

ChatGPT esta disponible las 24 horas del dia, los 7
diasdelasemana.Estosignificaquelasylosestudiantes
pueden acceder a recursos y ayuda en cualquier
momento, lo cual puede fomentar el aprendizaje
autonomo y la resolucion independiente de problemas.
Las y los docentes pueden recomendar a su alumnado
consultar ChatGPT para aclarar conceptos o investigar
temas adicionales fuera del horario escolar.
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El personal docente puede utilizar ChatGPT para
generar material educativo de alta calidad, desde la
creacion de examenes y tareas, hasta la redaccion
de material didactico. ChatGPT puede automatizar
muchas tareas laboriosas, permitiendo a educadores y
educadoras centrarse en la planificacion estratégicay
la interaccion con sus estudiantes.

Para generar material educativo se debe considerar que
la calidad de las respuestas que genera ChatGPT esta
basada enlo especifico de las preguntas. Las preguntas
oinstrucciones deben ser disenadasy optimizadas para
comunicarse de manera efectiva conla |A de ChatGPT,
de estamanerapodremos generar respuestas precisas,
relevantesy utiles; a estas preguntas o instrucciones se
les denomina prompt. Un prompt es una instruccion,
pregunta o contexto que se utiliza para interactuar con
sistemas de IA.

Al emplear estas indicaciones, es importante
recordar algunas cosas, es posible que el modelo no
siempre produzca informacion correcta. Son sélo un
punto de partida; ya que la o el docente es la persona
experta y esta a cargo del material, es quien mejor
conoce su clase y después de revisar el resultado que
le retornalalA puede decidir silainformacion generada
es correcta o podria tener alglin margen de error.

Estructura para elaborar un prompt:

Instruccion

Contexto

Outputs

_______________________________________________
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Aqui tenemos un ejemplo de prompt con la estructura
descrita anteriormente.

Instruccion, Contexto, Input, Output:

Actla como un experto en historia del arte. Compara
y contrasta las pinturas “La noche estrellada” de
Vincent van Goghy “Mona Lisa” de Leonardo da Vinciy
entrégame comparaciones en forma de tabla.

ChatGPT 3.5

@ You
~ ActGacomoun experto en historia del arte. Compara y contrasta las pinturas "La
noche estrellada" de Vincent van Gogh y "Mona Lisa" de Leonardo da Vinciy
entrégame comparaciones en forma de tabla.

@ cnatcPT
Claro, puedo ayudarte a comparar y contrastar las pinturas "La noche estrellada" de
Vincent van Gogh y "Mona Lisa" de Leonardo da Vinci. Aqui tienes una tabla que

destaca algunas de las diferencias y similitudes entre estas dos obras maestras:

Aspecto noche estrellada” de Van Gogh "Mona Lisa" de Da Vinci
Vincent van Gogh Leonardo da Vinci

Fecha de crea 9 Principios del siglo XV (circa
R e -~

Tema principal

Composicion

Uso de color

Representacion

del espacio

Emocion

transmitida

Significado

Paisaje nocturno con estrellas y

elementos naturales

Caotica, con una espiral de viento y

estrellas en el cielo, el pueblo de Saint-

Rémy-de-Provence en primer plano

Colores vivos y expresivos, con énfasis

en el azul y el amarillo

Abstraccién del espacio, no se adhiere

a la perspectiva lineal

Expresion de la angustiay la

turbulencia emocional de Van Gogh

Una representacion de la tnente
atormentada de Van Gogh durante su

estancia en un asilo

Retrato de Lisa Gherardini,
posiblemente la esposa de

Francesco del Giocondo

Retrato en primer plano de
una mujer con una misteriosa
sonrisa, con un paisaje de

fondo

Colores sutiles y realistas,
con una paleta de colores

[WESETELELEY

Uso de la perspectiva lineal y
la técnica del sfumato para

crear profundidad

Ambigua y enigmatica, con
una sonrisa enigmatica y una

mirada profunda

Un retrato iconico de la
bellezafemeninay la
enigmatica sonrisa de la
Mona Lisa

Estas son algunas de las diferencias clave entre "La noche estrellada" y "Mona Lisa".

Van Gogh utilizé colores vibrantes y pinceladas audaces para expresar sus emociones,
mientras que Da Vinci aplicé una técnica mas realista y sutil en su retrato. Ademas, los
temas y contextos de las pinturas son notablemente distintos. "La noche estrellada" es
un paisaje emocionalmente cargado, mientras que "Mona Lisa" es un retrato
enigmatico que ha intrigado a espectadores durante siglos.

06 @O
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Ahora vamos a analizar prompts que no cumplen con la
estructura descrita:

Prompt: Describe brevemente la trama del libro
“El principito” de Antoine De Saint-Exupéry.

Instruccion: Describe brevemente la trama.

Contexto: --

Datos de entrada: del libro “El principito” de Antoine
De Saint-Exupéry.

Datos de salida: --

Como podemos observar, este prompt carece de
contexto, por lo tanto, cuando a ChatGPT se le
proporciona informacion sin un contexto especifico o
una pregunta concreta, el modelo analiza lainformacion
en funcion de los datos y patrones que ha aprendido
durante su entrenamiento. Aunque puede generar
respuestas basadas en su conocimiento previo, es
importante tener en cuenta que las respuestas pueden
variar y no siempre seran precisas o relevantes.

En cuanto alos datos de salida, como no se especifica el
formato de salida, ChatGPT se apoyara en una serie de
mecanismos de generacion de lenguaje que se basan
en patrones de lenguaje que el modelo ha adquirido de
los textos con los que fue entrenado.

Prompt: Calcula el tiempo que tardara en recorrer 150
km a una velocidad promedio de 60 km/h. Expresa la
respuesta en horas y minutos.

Instruccion: Calcula el tiempo que tardara en recorrer.
Contexto: --

Datos de entrada: 150 km, velocidad promedio de 60
km/h.

Datos de salida: respuesta en horas y minutos.
Aligual que el prompt anterior este carece de contexto

por lo que ChatGPT analizara la informacion en funcion
de los datos.
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Estos prompts son para ilustrar, la importancia de la
estructuracion adecuada de un prompt es esencial
para obtener respuestas de calidad y sacar el maximo
provecho de modelos de lenguaje como ChatGPT-3.
Un prompt claro, especifico y bien formulado puede
aumentar la eficacia y la utilidad de las respuestas
generadas.

Después de lo anterior mostraremos un escenario
donde ChatGPT puede ser util en la ensenanza:

Prompt: “Actilacomodocente de educacion primariade
sexto grado que imparte la asignatura de matematicas.

Tienes estudiantes de entre 11 y 13 anos, el 30 por
ciento tiene aprendizaje visual, el 50 por ciento légico y
el 20 por ciento social.

Tu tarea es disenar una actividad para aprender a
obtener la raiz cuadrada y su aplicacion en problemas
de la vida real para cada tipo de aprendizaje con su
respectiva rabrica de evaluacion.

Vas a presentar tu respuesta en tablas para cada tipo

de aprendizaje que incluya la actividad, instrucciones,
ejemplos y una tabla de rabricas para cada actividad”.

ChatGPT 3.5

Actua como un profesor de educacion primaria de sexto grado que imparte la clase de
matematicas.
Tienes alumnos de entre 11y 13 afios, el 30 por ciento tiene aprendizaje visual el 50 por

ciento légico 20% social.

Tu tarea es disefiar una actividad para aprender a obtener la raiz cuadrada y su
aplicacion en problemas de la vida real para cada tipo de aprendizaje con su
respectiva rubrica de evaluacion.

Vas a presentar tu respuesta en tablas para cada tipo de aprendizaje, que incluya la
actividad, instrucciones, ejemplos y una tabla de rubricas para cada actividad
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ChatGPT
Aprendices Visuales

Actividad: Descubre la raiz cuadrada en imdgenes
Instrucciones:

. Proporcionar al alumnado una serie de imagenes que representen objetos cuadrados
en la vida real, como una habitacién cuadrada, una piscina rectangular, etc.
2. Pida al alumnado que observe las imagenes y estime visualmente la longitud de un
lado de los objetos cuadrados en las imagenes.
3. Luego, guielos para que encuentren la raiz cuadrada de sus estimaciones visuales y la
anoten.
. Para verificar sus calculos, pueden medir las objetos reales y comparar sus

estimaciones con las medidas reales.

Ejemplo: Imagen de una piscina rectangular con un lado estimado de 8 metros. Raiz
cuadrada estimada: V8 = 2.83 metros. Medicién real: 2.90 metros.

Rubrica de Evaluaci

Precision en Los célculos La mayoria de Algunas Las estimaciones
estimaciones son precisos las estimaciones son inexactas y
y seacercan a estimaciones son precisas, distantes de las
las son cercanas a pero otras se mediciones
mediciones las mediciones alejan de las reales.
reales. reales. mediciones

reales.

Uso de laraiz Elalumnado Elalumnado El alumnado El alumnado no

cuadrada utiliza la raiz utiliza la raiz utiliza la raiz liza la raiz
cuadradade cuadrada de cuadrada, pero cuadrada
manera manera con algunas correctamente.
correctay adecuada. incoherencias.

justificada.

Aprendices Logicos
Actividad: Resolucion de problemas de raiz cuadrada
Instrucciones:

. Presentar al alumnado una serie de problemas que requieran calcular la raiz
cuadrada, como encontrar la longitud de un lado de un cuadrado dado su area.
2. Pida al alumnado que utilice una estrategia l6gica para calcular la raiz cuadrada de
cada problema y proporcione una justificacion clara.
. Fomente la discusién entre el alumnado para compartir diferentes enfoques légicos y
soluciones.

. Luego, discutir en clase cémo se aplica la raiz cuadrada en situaciones de la vida real.

Ejemplo de problema: "El area de un cuadrado es 49 metros cuadrados. ¢Cudl es la

longitud de un lado del cuadrado?"

Rubrica de Evaluacion

Criterio Insuficiente (1)

Estrategia El alumnado utiliza Elalumnado El alumnado Elalumnado
légica una estrategia aplica una utiliza una carece de una
légica sélida y estrategia estrategia estrategia logica
justifican légica eficaz légica, perola efectivay
adecuadamente con stificacion justificacion.
sus respuestas. justificacion es limitada.

adecuada.

Colaboracién El alumnado La La Elalumnado
colabora de colaboracién colaboracién trabaja
manera efectiva en grupps es en grupos es principalmente
€N grupos, eficiente, pero limitada, y la de forma
compartiendo podriamejorar | discusion es individual y no
ideasy enla escasa. colabora.
resolviendo discusién.

problemas juntos.
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Aprendices Sociales

Actividad: La raiz cuadrada en la construccién de una comunidad

Instrucciones:

1. Proporcione al alumnado una serie de problemas relacionados con la construccion de
una comunidad, como la planificacién de un parque cuadrado o el disefio de una
plaza rectangular.

Anime al alumnado a trabajar en grupos pequefios para identificar areas cuadradas
en los planos y calcular la longitud de los lados.

3. Fomente la discusion y la colaboracién entre los grupos para comparar sus resultados
y encontrar soluciones consensuadas.

4. Luego, presente una discusion en clase sobre cémo la raiz cuadrada se aplicaen la

planificacién y construccion de una comunidad.

Ejemplo de plano: Plano de un parque cuadrado con un area de 1000 metros

cuadrados.

Rubrica de Evaluacion:

( Criterio Excelente (4) Bueno (3) Aceptable (2) Insuficiente (1)

Colaboracién Elalumnado La La Elalumnado

en grupo colabora colaboracion colaboraciéon trabaja
eficazmente, en grupos es en grupos es principalmente
comparte ideas buena, pero limitada, y la de forma
yllegaa podria mejorar discusién es individual y no
soluciones en la discusion escasa. colabora.

precisas.

Aplicacién de El alumnado El alumnado Elalumnado Elalumnado no
laraiz aplica la raiz aplica la raiz aplica laraiz aplica
cuadrada cuadrada de cuadrada de cuadrada, pero adecuadamente
manera manera con laraiz cuadrada.
efectiva para adecuada, incoherencias o
encontrar la pero puede errores
longitud de los cometer frecuentes.
lados algunos
cuadrados en errores.

los planos.

Estas actividades y rubricas se adaptan a diferentes estilos de aprendizaje y ayudaran

al alumnado a comprender y aplicar la raiz cuadrada en situaciones de la vida real.

006 @O

Esto es s6lo una pequena muestra de lo que es capaz
de hacer ChatGPT, si aprendemos a utilizar esta
herramienta para el apoyo en la educacion, como
podemos observar, ChatGPT puede ayudar a crear
programas de aprendizaje personalizado para cada
estudiante. Al analizar el progreso y las preferencias
de aprendizaje de las y los estudiantes, la 1A puede
sugerir recursos y actividades especificos que se
ajusten a sus necesidades individuales. Esto mejora
significativamente la retencion del conocimiento y el
compromiso de cada estudiante.
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Algo que también es importante mencionar, es que
la retroalimentacion es esencial para el crecimiento
académico. ChatGPT puede ayudar alasy los docentes
a proporcionar retroalimentacion instantanea vy
detallada sobre tareas y evaluaciones, esto permite a
lasy los estudiantes comprender sus errores de manera
rapiday efectiva, lo que acelera su aprendizaje.

La incorporacion de ChatGPT en la ensenanza ofrece
una serie de ventajas significativas para docentes
y estudiantes por igual. Sin embargo, es esencial
utilizar esta tecnologia de manera responsable
y complementaria a los métodos de ensenanza
tradicionales.

A medida que continuamos explorando el potencial
de la inteligencia artificial en la educacion, las y los
educadores desempenaran un papel fundamental enla
forma en que se integray se aprovecha esta tecnologia
para mejorar la experiencia educativa.

Bibliografia
Beata M. Jones (2023): OpenAl And Others Help Educators Navigate Al

https://www.forbes.com/sites/beatajones/2023/09/17/openai-and-others-help-educa-
tors-navigate-ai/?sh=6e8d23251acf

OpenAl (2023): Teaching with Al
https://openai.com/blog/teaching-with-ai
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«” APROVECHAR
LA LUZ NATURAL

Se aconseja que durante el dia se
abran las ventajas para aprovechar
la luz solar y realizar el mayor
numero de actividades posibles.
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DEL CAOS A LA CLARIDAD:

Lecciones aprendidas en |a
creacion de un libro de texto

© PROFE UKL

PROFR. URIEL SANCHEZ RUIZ

LICENCIADO EN PEDAGOGIA
Y ESTUDIANTE DE LA
MAESTRIA EN ENSENANZA
DE LAS CIENCIAS
NATURALES. ENTUSIASTA
DE LA DIVULGACION

Y APLICACION DE LAS
NUEVAS TECNOLOGIAS

EN LA EDUCACION EN
BENEFICIO DE NINAS,
NINOS Y ADOLESCENTES.

e pequeno recuerdo como
esperaba el dia en que me
entregarian mis libros de
texto, si cierro un momento
los ojos, alin puedo recordar el
olor a libros nuevos. No sabia
leer, pero ya queria entender
qué decian esas paginas que
tenia entre mis manos, queria
darle un sentido al texto con
las distintas imagenes llenas
de colores que habia pagina
tras pagina; Paco el Chato, La cucaracha comelona, El
lobo y las cabritas, son algunas de las lecturas que aln
recuerdo del “libro del perrito” que, combinado con el
libro de actividades lograron despertar en mi el interés
por lalecturay por el aprendizaje.

Anos mas adelante, ya como estudiante universitario,
presenté un proyecto precisamente sobre los libros de
educacion basica, teniendo como premisa que los libros
deberian ser creados por las y los docentes en servicio,
ya que eran ellas y ellos quienes podrian contextualizar
y determinar los contenidos que deberian abordarse en
cada grado escolar. Claro que ese solo fue un proyecto
escolar, ya que jamas llegué a imaginar que anos mas
adelante estaria yo frente a la oportunidad de poner mi
granito de arena en la creacion de una familia nueva de
libros de texto para dos generaciones de todo el pais.

Por alla del 2021 la Secretaria de Educacion Publica
(sep) lanzd6 una convocatoria a nivel nacional de un
proyecto bastante ambicioso donde se le hacia la
invitacion a las maestras y a los maestros de escuelas
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URIEL
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INNOVADOR
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pablicas y privadas de todos los niveles educativos
de todo el pais a sumarse a este proyecto; el
objetivo, redisenar los libros de texto gratuito de
nivel primaria, dejar atras el negocio de las grandes
empresas editoriales y que fueran las y los docentes
quienes se hiceran cargo de tan noble tarea.

Laprimerareunionsellevoacabodemaneravirtual
con el Dr. Marx, director de Materiales Educativos
de la Secretaria de Educacion Publica, donde nos
invito a participar en todo el proceso de rediseno de
los libros, que iba desde las capacitaciones virtuales
hasta los proyectos finales, los cuales si llegaban a
ser aceptados, pasarian por otras dos etapas mas.

En aquella reunion éramos mas de tres mil
docentes conectadas y conectados, que claro, con el
pasar del tiempo fuimos quedando cada vez menos.
Después de presentar mi proyecto vino el nervio, la
espera y la incertidumbre de pensar: pude haberlo
hecho mejor, me falto esto.... Un mes después, recibi
mi primer correo de felicitaciones, lo habia logrado
y pasé a la siguiente etapa. Me contacto quien seria
mi asesora, que jamas conoci en persona, toda la
comunicacion fue a través de reuniones virtuales,
llamadasy mensajes, después de ciertas precisiones
pasé a trabajar con todo un equipo de expertos y
expertas de distintos estados de la republica, con
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quienes durante todo un mes estuvimos en contacto
haciendo las revisiones y sugerencias para mejorar
el proyecto, tuve la fortuna de contar con cada
una y uno de ellos, éramos de Veracruz, Yucatan,
Chiapas, Ciudad de México, Oaxaca quienes nos
conectabamos en la mananay en la tarde, segin los
tiempos que teniamos.

Al final el proyecto estaba terminado, me
despedi de quienes se volvieron mis companeros
y companeras, para dar paso a la ultima etapa,
la revision en la Direccion General de Materiales
Educativos de la sep, y eran quienes tendrian la Gltima
palabra. En esta etapa fue donde realmente los dias
se volvieron semanas y estas en meses de zozobra,
pero siempre confiado.

Un dia por la manana estaba en mi correo una vista
preliminar del Libro de Primer Grado, en él aparecia
mi trabajo, la alegria fue inmediata, mi trabajo era
parte del nuevo Libro de texto de Primer grado de
de nivel primaria, asi que solo quedaba esperar la
notificacion oficial, la cual no llego. En redes sociales
comencé a escuchar y ver como hablaban pestes de
los nuevos libros de texto, las televisoras principales,
como es comun, desinformando a la poblacion,
paginas de libros editadas en partes, hablaban de
cargas ideologicas impregnadas en todos los libros,
de ahi pasaron a libros comunistas y carentes de
contenido pero de una manera exagerada, las y los
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conductores de noticiarios y espectaculos de la nada
se convirtieron en expertos en educacion, los cuales
tenian toda la capacidad y valor moral de criticar tan
agresivamente los nuevos libros, al grado de decir
que los que estaban detras de las paginas no eran
ni maestras ni maestros, mas bien unos inexpertos,
pero yo tenia claro que los libros iban por que iban, y
asi fue.

Hoy los libros se encuentran en las aulas; las ninas,
ninos y adolescentes los cargan en sus mochilas
forrados y etiquetados con sus nombres, el trabajo
esta hecho. Orgullosamente el Gnico maestro
oaxaqueno que participo en la elaboracion del libro
de primer grado de primaria, junto contreintay cuatro
companeras y companeros de distintos estados, lo
Uunico que nos llevamos al final fue nuestro nombre
impreso en el libro.

Al final, la ganancia esta en la experiencia del
trabajo, las charlas con las personas que en este
camino tuve la oportunidad de conocer, el apoyo de
mis companeras y companeros del centro de trabajo,
pero sobre todo, el carino de la familia, teniendo claro
que este no es el final, si bien es un sueno cumplido,
ain no es todo, ahora sé que es posible seguir
creciendo profesionalmente, dudar de lo establecido
y siempre proponer cosas nuevas aunque parezcan
descabelladas. La vida es eso, es arriesgarse, tomar
un “no” como un reto a vencer.

Me siento contento de poder ejercer mi profesion
con toda dignidad y amor, es por eso que siempre
invitaré a cada colega a hacer una diferencia en cada
espacio en donde se encuentren, poner ese granito
de arena en la playa tan inmensa de la vida de cada
estudiante.

Algo que me queda claro es que el esfuerzo, los
desvelosy aguantar las malas opiniones valid la pena.
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?:‘éiAhorremos energia;
cuidemos el medio ambiente!

Un foco ahorrador reduce hasta
en un 77% el consumo energético.

REALIZA
PERIODICOS MURALES

Comparte con tus companeros
informacién sobre la importancia
del ahorro de energia y como

puede contribuir cada uno en su
cuidado.
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La transformacion educativa en México:
Dispositivos moviles en el aula

ALFREDO CANSECO ARIAS
LICENCIADO EN COMUNI-
CACION Y PERIODISMO POR
LA UNIVERSIDAD NACIONAL
AUTONOMA DE MEXICO,
COLABORADOR EN EL DEPAR-
TAMENTO DE INVESTIGACION
DE TIC EDUCATIVAS DE LA
DIRECCION DE TECNOLOGIAS
EDUCATIVAS DEL IEEPO

México se encuentra en una transformacion educativa
significativa, impulsada en gran medida por laadopcion
de dispositivos moviles en el aula y los recursos que
esto implica. Esta tendencia redefine la forma en que
el alumnado y el personal docente se relacionan con el
proceso de aprendizaje, lo que se refleja en la expansion
del acceso a Internet en el pais. En este articulo,
exploraremos como la integracion de dispositivos
moviles en las aulas mexicanas esta remodelando la
educacion,brindandooportunidadesdepersonalizacion
y ofreciendo una variedad de recursos interactivos.



CONECTIVIDAD Y
ACCESO A INTERNET

El acceso a Internet en México crecio
de manera notable en los ultimos anos.
El Inegi, en la Encuesta Nacional Sobre
Disponibilidad y Uso de Tecnologias de
la Informacion en los Hogares (ENDUTIH)
reporto en 2022, que habia 93.1 millones
de personas usuarias de Internet, lo que
represento 78.6 % de la poblacion de 6
anos o mas (INEGI & IFETEL, 2022, 1).

El aumento acelerado de acceso a
Internet y dispositivos electronicos
en México, sumado a las campanas de
diferentes instancias gubernamentales
paraampliarlacoberturadelinternetenel
territorio nacional, hacen que pongamos
en discusion su uso y aprovechamiento
escolar para las nuevas generaciones.

PERSONALIZACION
DE LA EDUCACION

La adopcion de dispositivos moviles permite
una personalizacion mas efectiva de la edu-
cacion. Las y los docentes pueden utilizar
aplicaciones educativas que se adaptan a
las necesidades de sus estudiantes, lo que
facilita un enfoque mas individualizado. Este
enfoque se alinea con las tendencias educa-
tivas globales, donde la adaptabilidad es fun-
damental. Para 2022, segin la endutih, el uso
de la telefonia celular en nuestro pais alcanzé
la cifra de 93.8 millones de personas usuarias
de teléfono celular. Esto equivale al 79.2 % de
la poblacion de estudio. S6lo en ese ano, el 97
% de las personas que accedieron a Internet,
lo hicieron desde un teléfono inteligente.

La incorporacion de dispositivos moviles
en el aula también brinda acceso a una amplia
gama de recursos educativos interactivos.
Esto incluye la posibilidad de acceder a libros
electronicos, videos educativos y aplicaciones
especificas que hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas atractivo y participativo.
Lasylosestudiantes puedenaprenderatravés
de la experiencia practica y la interaccion, lo
que mejora la retencion de conocimientos.




DESAFIOS PENDIENTES

La brecha digital sigue siendo un desafio
a resolver en México. Campanas como
“Internet paratodos” del gobierno federal, son
intentos por ampliar el acceso alaredy como

ﬁ consecuencia acercar esta herramienta a las
\—'”- poblaciones que alin carecen de conectividad.
Si bien es claro que queda trabajo por

\ realizar, podemos advertir que la situacion esta
. e cambiando, la ENDUTIH también sefiala que el
PE 18 % de las personas acceden a Internet desde

su escuela, lo que representa un aumento de 4
puntos porcentuales respecto al ano anterior.

EL FUTURO DE LA I;DUCACION
MOVIL EN MEXICO

L] A medida que continuamos avanzando en la
era de la tecnologia movil, es evidente que
la adopcion de dispositivos en el aula esta
en constante crecimiento. La educacion
por medio de los dispositivos moviles esta

7

/ ) lamada a ser una parte integral del sistema
I educativo en México, con el compromiso del
gobierno y la colaboracion entre educadoras
. -—=— y educadores.
CONCLUSION

Como conclusion, la adopcion de dispositivos moviles en el aula en México esta redibujando el
panorama educativo del pais, esta transformacion se apoya en el aumento de la conectividad y la
posibilidad de personalizar el aprendizaje, pero también plantea la necesidad de abordar la brecha
digital en la mayoria de las comunidades del pais. Los dispositivos moviles tienen el potencial de
elevar la calidad de la educacion y de preparar a las futuras generaciones para un mundo cada
vez mas digitalizado, pero se debe procurar no abrir mas dicha brecha, si no, todo lo contrario,
reducirla cada vez mas.

Latecnologia, cuando se utiliza de manera efectiva, puede mejorar la calidad de la educacion
y la preparacion de los estudiantes para el futuro.

Referencias:
INEGI & IFETEL (2022). Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso de Tecnologias de la Informa-
cion en los Hogares (Endutih) 2022. Consultado en octubre de 2023, en https://www.inegi.org.mx/

contenidos/saladeprensa/boletines/2023/ENDUTIH/ENDUTIH 22.pdf
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v HACER QUE

OTRAS PERSONAS
SE INVOLUCREN

Organiza una patrulla estudiantil
para el ahorro de energia.

Si trabajas con un grupo, pueden
hacer una lluvia de ideas para ver
formas de ahorrar energia.

n
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Los videojuegos en linea han evolucionado
rapidamente para convertirse en un espacio

de interaccion social en constante expansion.
Aunque la mayoria de las y los jugadores
disfrutan de experiencias positivas, el ciberacoso,
también conocido como “ciberbullying”, es

una sombra que acecha a esta comunidad.

CIBERBULLYING EN LOS VIDEOJUEGOS

La pantalla se convierte
en un campo de batalla

( )

%&$("#@1 —
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LOSER
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LAME

Cada vez es mas frecuente que ma-
dres y padres de familia noten que
sus hijas e hijos mantengan conver-
saciones con personas extranas que
conocieron a través de los videojue-
gos, manteniendo chats personales
o grupales. Sin embargo, no logran
detectar el ciberbullying que se vive
dentro de estos entornos.

El ciberbullying en videojuegos se
refiere a la hostilidad, el acoso o el
comportamiento abusivo que ocurre
en linea, especificamente dentro del
entorno de un videojuego. Esto pue-
de manifestarse en diversas formas,
incluyendo insultos, amenazas, dis-
criminacion, exclusion y difamacion,
y generalmente esta dirigido a otras
personas jugadoras.

Amenudoestetipodeciberbullying
se alimenta del anonimato que

oW

qTUPID

K

>

ofrecen las plataformas de juego en
linea debido a que las y los usuarios
accesan con un sobrenombre. Es asi
que en este entorno virtual, en el que
no existen consecuencias tangibles,
es mas facil que se den la falta de
respeto y empatia, como la agresion
que utilizan algunas personas para
desestabilizar a sus oponentes y
ganar ventajas competitivas. Ademas
de los malentendidos y conflictos
que se generan por las diferencias
culturales y linguisticas.

El impacto del ciberbullying en
las victimas puede ser significati-
vo vy perjudicial. Muchas personas
afectadas experimentan estrés, an-
siedad, depresion y pueden llegar
a aislarse socialmente. El rendi-
miento en el juego también puede
verse afectado, lo que disminuye la
diversiony la satisfaccion de la expe-
riencia de juego.

Ademas, el ciberbullying conta-
mina la comunidad de jugadores y
jugadoras, contribuyendo a un am-

biente toxico y polarizado, donde la
diversion y la camaraderia son re-
emplazadas por hostilidad, lo que
hace que el entorno de juego sea
menos acogedor y seguro para
todos y todas.
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:Qué pueden hacer las madres y los padres de familia?

Los padres y madres juegan un papel fundamental en
la prevencion y el manejo del ciberbullying en los vid-
eojuegos. Algunas medidas que se pueden tomar para
proteger a las ninas, ninos y adolescentes y ayudarles a
lidiar con situaciones de ciberbullying son:

1. Hablar con las y los hijos sobre el ciberbullying y sus
posibles consecuencias.

2. Familiarizarse con los videojuegos que las y los meno-
res juegan y con las plataformas en las que interactuan.

3. Establecerlimitesdetiempo paraeljuegoyasegurarseque
losvideojuegosseanapropiadosparalaedaddelasyloshijos.

4. Ensenar el valor del respeto en linea y la importancia
de tratar a las personas como les gustaria ser tratadas.

5. Ensefarles a no responder a provocaciones y a denunciar
el ciberbullying a las autoridades del juego o plataforma.

6. Ayudar a buscar soluciones, como contactar al soporte
técnico del juego o a la plataforma para denunciar el ci-
berbullying.

7. Ensefar a ser personas cautelosas con la informacion
que comparten en linea y a proteger su privacidad.

8. Explicarles los riesgos de compartir informacion perso-
nal o imagenes con personas desconocidas en el entorno
de juego.

9. Ser un modelo a seguir en las propias interacciones en
linea. Mostrar respeto y empatia hacia las demas personas
en las actividades en linea.

Recordemos que el ciberbullying en videojuegos puede
tener un impacto emocional significativo en las ninas,
ninos y adolescentes. La combinacion de educacion, co-
municacion y supervision activa puede ayudar a prote-
ger a las y los menores, y empoderarles para enfrentar
situaciones de ciberbullying de manera efectiva.
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PINTAR

PAREDES CON
COLORES CLAROS

Las superficies pintadas con color
blanco o colores claros dan

una mayor luminosidad que las
que tienen colores méas oscuros.
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RETOY|

DOCENTE

. Tus estudiantes saben
qué hacer antes, durante
y después de un sismo?

Te invitamos a utilizar la aplicacion del Aula de

Aprendizaje Digital que la Direccion de Tecnologias
Educativas ha desarrollado para todala comunidad
educativa oaxaquena.

En esta aplicacion existen
contenidos multimedia para
compartir con tu grupo,
guias psicoeducativas, N
infografias, documentosy N
videos con informacion que
distintas instituciones han
disenado para actuar ante este
tipo de emergencias.

La aplicacion la puedes encontrar
en https://auladigital.ieepo.gob.mx/ o
puedes solicitar su instalacion en un
disco duro o computadora para que
puedas utilizarla sin conexion a internet.

Mas informacion en dte@ieepo.gob.mx
(01) 951 51-370-02, (01) 951 51-336-45, 0
en nuestras instalaciones ubicadas en Cerezos
no. 117, Col. del Bosque, Santa Maria Ixcotel, Santa
Lucia del Camino, Oaxaca.



DESCONECTAR

APARATOS CUANDO
NO SE UTILICEN

Se les conoce como “vampiros
energéticos” y son todos los
equipos que sus pantallas
digitales permanecen encendidas
(en modo stand-by).

IEEPO
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Mujer Segura Oaxaca, es una
aplicacion desarrollada por la
Secretaria de Seguridad Pu-
blica del estado de Oaxaca
para mujeres en situaciones
de riesgo. Esta aplicacion per-
mite ubicar en un mapa las
zonas de seguridad en la
ciudad, ademas de incorporar
un botén de alerta el cual al
ser accionado envia un men-
saje a las corporaciones poli-
ciales a través del Centro Esta-
tal de Emergencias del 911.

Menu Contactos de emergencia Inicio

o 0 1]1]
-.?: EMERGENCIAS

SEGUEIDAD e A

LA APLICACION

SE ENCUENTRA B g b b 1 o ) O
DISPONIBLE o
PARA ( Quiero registrarme )
DISPOSITIVOS 'r'%g} OAXACA ‘-:n putsio TaAsEOmMANDS - &
g Google
ANDROID E IOS.
(@)

Una vez descargada sera necesario realizar el registro,
proporcionando datos como el nombre completo, fecha de
nacimiento, tipo de sangre, alergias, antecedentes clinicos,

tipo de seguro, niimero de seguro o péliza; asimismo, nos
permite registrar contactos de emergencia.

La aplicacion dispone de cuatro botones: acoso, lesiones,
secuestro y violacién. Una vez pulsado uno de los botones, nos
pide confirmar la llamada de auxilio. Una vez realizada, nos
enlazara al 911 y a su vez enviard un mensaje a nuestros contac-
tos de emergencia. Ademas, dispone de un mapa que nos
muestra los sitios seguros a los cuales acudir para pedir ayuda.

ilnstala la aplicacion y compartela!
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