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Resumen

En el proceso de realizacion de este proyecto se ha interpretado el entorno de la actividad pedagdgica del area de
matematicas en los niveles de basica secundaria, exactamente en el grado sexto (ciclo intermedio) de le Escuela
Normal Superior Distrital Maria Montessori sede B, con la finalidad de plantearse una estrategia metodolégica
mediante recursos T1 (tecnologias de la informacién), proponiendo para el mejoramiento del pensamiento l6gico
matematico y computacional el uso de la herramienta de programacién por blogues denominada Scratch,
mediante ejercicios practicos que impliquen relacionar, comparar y clasificar con el objetivo que los estudiantes
se les facilite la resolucion de célculos, la ubicacion espacial y el andlisis de variables.

Palabras Clave: Educacion y programacion, Matematicas, Scratch, TIC, Pensamiento Logico, Pensamiento
Informatico, Tecnologias de la informacién y Comunicaciones.

Abstract

In the process of realization of this project the environment of the pedagogical activity of the area of
mathematics has been interpreted in the secondary basic levels, exactly in the sixth grade (intermediate cycle) of
the Maria Montessori Superior Normal School District B, with the purpose of considering a methodological
strategy using IT resources (information technologies), proposing for the improvement of mathematical and
computational logical thinking the use of the block programming tool called Scratch, through practical exercises
that involve relating, comparing and classifying with the objective that the students are facilitated the resolution
of calculations, the spatial location and the analysis of variables.

Introduccién

Actualmente, gracias al desarrollo de las Tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC), los docentes
disponen de una cantidad abrumadora de recursos didacticos en linea y aplicaciones instalables en equipos de
coémputo que se pueden utilizar para hacer mas eficaz el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula de clase.
Estos elementos no tienen un carécter institucional, pero constituyen una fuente de inestimable riqueza para los
docentes y para los estudiantes. La dificultad es seleccionar, dentro de la gran variedad disponible, los

materiales, actividades, softwares, aplicaciones, entre otros, mas adecuados para desarrollar contenidos para cada
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una de las ciencias del saber. A continuacion, se describen algunos recursos que son de libre de uso (open
Access) y se encuentran disponibles a través de la red de internet para el publico en general, estudiantes,

docentes, otros profesionales y empresas asociadas a temas pedagdgicos como lo son Mi Clase, Educal.ab,

Geogebra, ZonaClic, Scratch.

Este documento se centra en el uso del portal web Scratch teniendo en cuenta que es una desarrollador en
lenguaje de programacion que permite el desarrollo de habilidades del pensamiento en el estudiante y
especificamente en la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori desde el area de tecnologia e
informatica para hacer mas agradables las Matematicas, especificamente en el (grado 6°), a través de las TIC.
siendo conscientes que en las Ultimas décadas se han producido importantes avances tecnolégicos que afectan en
gran medida al lenguaje y a la comunicacion, avances que han provocado notables cambios en la sociedad,

implicando naturalmente una reestructuracion en la educacién (Macias, 2007).

Metodologia de la Implementacion

Este trabajo de investigacion aborda varias perspectivas tales como: conocimiento y entendimiento, las
falencias conceptuales y aplicativas en el area de matematicas, producto de la apatia sentida por parte de los
estudiantes al enfrentarse a la resolucion de problemas matematicos (investigacion documental) y desde un
ambito practico (investigacion experimental) toda vez que se han aplicado diferentes instrumentos que permiten
la interaccion. Lo anterior con el objetivo de realizar un estudio que permita el analisis de algunas herramientas
informaticas disponibles en el mercado que permitan el desarrollo del pensamiento matematico y computacional,
adicionalmente compararlas con tecnologias similares, con el fin de determinar qué tan eficaces son al momento
de facilitar la exploracion de principios basicos de programacion sin la complicacion de las sintaxis propias de
algunos lenguajes.

El alcance de esta investigacion se enmarcO en la demostracion de la eficacia de las herramientas
(software) que permiten desarrollar competencias tecnoldgicas, instructivos digitales, la creatividad cognitiva y
procedimental en los estudiantes de grado sexto de la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori;
mediante la observacién y puesta en practica de contenidos programaticos de las areas de Tecnologia e

informatica y matematicas en estudiantes de grado sexto entre 11 y 13 afios en promedio.

Teniendo en cuenta la realidad actual, el sistema educativo no puede seguir utilizando, exclusivamente, los
métodos de ensefianza tradicionales, sin considerar todos los estimulos e influencias que afectan directa e
indirectamente al estudiante, tanto en un ambiente pedagdgico, como fuera de este. Ante esta perspectiva de
enormes cambios en cuanto a la forma de comunicacion, obtencion de informacion y formacion del

conocimiento, se hace menester que el sistema educativo genere nuevos ambientes de aprendizaje, en los cuales



se propicie el contacto, el intercambio y la participacion de los estudiantes con las ciencias Matematicas. La
informacion que se obtiene, principalmente, es a través de medios como la television y/o Internet, por lo que se
plantea una nueva forma de estimular los procesos de aprendizaje a través del apoyo que se puede obtener de las
TIC. Con todo ello, se planted la necesidad de emplear el uso de las TIC para estimular los procesos de

aprendizaje en el rea de matematica, como los estudiantes de grado sexto.

Desde distintos puntos de vista: tanto para manejar la informacion que se encuentra al alcance de los
nifios/as de modo que aprendan a desenvolverse en esta nueva sociedad del conocimiento como ciudadanos con
un espiritu critico, como para potenciar el aprendizaje autonomo, significativo y multimedial en las distintas

materias del curriculo, en especial las Matematicas.

Desarrollo del Pensamiento l6gico matematico

Uno de los objetivos del proyecto es afianzar el pensamiento l6gico — matematico de los estudiantes de
grado sexto, a traves de actividades tedrico-practicas de matematicas desarrolladas con el programa Scratch.
Feuerstein dice que: "La mayor parte de los rasgos que consideramos constitutivos de la mente humana no estan
presentes a menos que los pongamos ahi, a través de un contacto comunicativo con otras personas” (Assael,
2000 en, Ferreyra & Pedrazzi, 2007, p.81). Ademas, plantea dos modalidades que determinan el desarrollo
cognitivo diferencial del sujeto; estas dos modalidades son:

a. La exposicion directa del organismo a los estimulos del ambiente: se refiere a que todo
organismo en crecimiento, dotado por caracteristicas psicoldgicas determinadas genéticamente, se

modifica a lo largo de la vida al estar expuesto directamente a los estimulos que el medio le provee.

b. La experiencia de aprendizaje mediado: para que esta modificabilidad se presenta en el sujeto,
es necesario que se produzca una interaccion activa entre el individuo y las fuentes internas y externas
de estimulacion, lo cual se produce mediante la Experiencia de Aprendizaje Mediado. (E.A.M). Esta se
concreta con la intervencion de un mediador (padre, educador, tutor, u otra persona relacionada con el
sujeto), quien desempefia un rol fundamental en la seleccidn, organizacion y transmisién de ciertos
estimulos provenientes del exterior, facilitando asi, su comprension, interpretacién y utilizacion por

parte del sujeto, a la vez que es un trasmisor de cultura.

Esta investigacion toma los principios de Feuerstein, Pnina, & Tannenbaum (1999), basandose
especificamente en la Experiencia del Aprendizaje Mediado, para iniciar la propuesta metodologica que permita
lograr un mayor interés por los conceptos matematicos mediante una puesta pedagdgica atractiva desde el punto

de vista ludico. Para lograr mejorar el interés por las clases de matematicas se desarrollan una serie de talleres



gue incorporan conceptos matematicos mediados por TIC teniendo como punto de partida previo la

desmotivacion y bajas calificaciones como resultado final en el area de matematica y geometria.

Para coadyuvar en mejorar lo antes mencionado, se determinan unos conceptos basicos a desarrollar
inicialmente que permiten la integracion de las areas de tecnologia e informatica y matematicas comenzando asi
una transversalizacion del conocimiento, dentro de los conceptos acordados se encuentran: concepto de

variables, manejo de ecuaciones y graficacion, concepto de funcién, modelado matematico, entre otros.

Fue necesario estructurar unas categorias de acuerdo a las teorias de Feuerstein, Pnina, & Tannenbaum
(1999), con el fin de hacer mas organizado el trabajo en el aula de clase y asi poder determinar si las practicas
pedagdgicas eran las adecuadas o no; trabajando con las categorias de: Identificacidn, Evocacién, Comparacion,
Andlisis, Sintesis, Representacion mental, Clasificacion, Deduccion, Induccién, Razonamiento Hipotético,
Divergente e Inferencial.

A lo largo de la investigacion se fueron desarrollando talleres que permitieran el trabajo en el aula de los
conceptos matematicos mediados con TIC, especificamente con la herramienta de programacion Scratch, para lo
cual, fue necesario la implementacion de una estructura basada en la resolucion de problemas, a través de la

naturaleza dinamica y ciclica de la solucion de estos.

Entender el

problema

Revisar Trazar un plan

Ejecutar el plan

Gréfico 1.: Interpretacion dindmica y ciclica de las etapas planteadas por Polya (2015) para resolver
problemas.
Fuente: Adaptado por el autor de Polya (2015).

En el intento de trazar un plan para resolver cualquier problema, los estudiantes pueden concluir que

necesitan entender mejor el problema y deben regresar a la etapa anterior; o cuando han trazado un plan y tratan



de ejecutarlo, no encuentran como hacerlo; entonces, la actividad siguiente puede ser intentar con un nuevo plan
0 regresar y desarrollar una nueva comprension del problema (Wilson, Fernandez & Hadaway, 1993; Guzdial,
2000).

En la gran mayoria de los ejemplos que encontramos actualmente en los libros de matematicas de las
diferentes editoriales se identifican las soluciones de los problemas basadas en el enfoque planteado por Polya,

ese sentido como muestra de estos se muestran a continuacion un ejemplo:

Ejemplo 1.
En una competencia de atletismo un competidor recorre en su primer tramo 12,45 km, en el segundo tramo

17,23 kmy en el Gltimo tramo 18,89 km. ¢Cuantos kilometros le hace falta se la carrera es de 50 km?.

Comprende
o Leer determinadamente el problema
. ¢ Cuantos tramos han recorrido?
° ¢ Cuantos kilémetros recorre en cada tramo?
o ¢ Cuantos kilometros lleva reccorido?
o ¢Qué pregunta el problema?
Planea
o Para hallar los kilometros faltantes debo saber el total de kilémetros recorridos
o Saber qué operaciones necesito para hallar la solucion
o Realizar las operaciones para hallar la solucion
Resuelve
. Km primer tramo + Km segundo tramo + Km tercer tramo
o Para obtener el nimero de kilémetros faltantes es necesario restar 50 km — la sumatoria
de los kilémetros recorridos en los tres tramos.
Revisar
o Uso adecuado de esquemas de representacién como diagramas, mapas conceptuales, etc.
o Retroalimentacion del ejercicio de forma personalizada con el fin de retroalimentar

posibles errores

o Promover el aprendizaje colaborativo

En cuanto a los conceptos informaticos, es necesario el desarrollo del pensamiento l6gico como parte de un
conjunto de habilidades necesarias para generar destrezas que permitan solucionar problemas y asi poder formar

estudiantes que sean capaces de enfrentarse de una forma determinada a un ambiente de programacion,



indiferentemente de los lenguajes que se apliquen (Blanco, 2011); para el caso de esta investigacidn sera Scratch

como herramienta informatica Util para la apropiacion de conceptos matematicos.

Pensamiento computacional

Es una forma de resolver problemas, que puede ser aplicable a cualquier disciplina y que se basa en conceptos
estructurales de la computacion. Finalmente podemos definirlo como un proceso de pensamiento mediante el
cual las personas pueden tomar un problema, lo analizan y propone una solucién basada en una secuencia de
instrucciones que pueden ser ejecutadas por un ser humano, por un equipo de computo o combinando los dos

anteriores.

A través de la experiencia desarrollada a lo largo del camino recorrido durante la investigacion se potencio
mediante el desarrollo del pensamiento computacional varias habilidades que son conexas, entre ellas: el
pensamiento critico, la descomposicion de los problemas, el entorno colaborativo, la creatividad, reconocimiento
de patrones, la abstraccion y la generalizacion, perseverancia y tolerancia ante los errores y el pensamiento

algoritmico.

Gracias al desarrollo del pensamiento algoritmico en los estudiantes que han hecho parte de esta
investigacion, se ha evidenciado la potenciacion de las capacidades para enfrentarse a nuevos retos que parten de
la problematizacion de la ensefianza, dejando de ser meros consumidores de tecnologia para convertirse también

en creadores.

Con base en lo anterior, se profundizé con los estudiantes desde grado sexto en el concepto de diagrama de
flujo orientado a la programacion y como ejemplo inicial, se desarroll6 un ejercicio practico donde se llevan los
pasos para cocinar un huevo de acuerdo al gusto de una persona a la representaciéon en un diagrama.
Acompafiado de este ejercicio existe una secuencia de instrucciones que representan un modelo de solucion para

el problema planteado, este debe ser escrito en el lenguaje nativo (espafiol).
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Gréfico 2: Flujograma ; cémo cocinarun huevo?

Dentro de las actividades disefiadas en Scratch para trabajar conceptos matematicos y con el objetivo de
potenciar el pensamiento 16gico matematico se destaca la siguiente:

1. Juego Pacman

Imagen 2: Tablero juego Pacman en Scratch

Fuente: Propia elaborada en el aula

El anterior juego es disefiado y desarrollado cien por ciento desde cero en compafiia de los estudiantes del
grado sexto, donde el objetivo principal es determinar mediante un taller escrito ;Cuantas rutas diferentes existen
para poder desplazarse desde el punto A al punto B?, lo anterior sin ir en contravia o devolverse en la tabla del
juego; durante el ejercicio de programacién intervienen conceptos matematicos que permiten la ubicacion

espacial.



La investigacion en el aula

El trabajo de investigacion se realiza en el grado 6° de la Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori,
entre los afios 2016, 2017, y 2018. Este proyecto surge por la necesidad de enfatizar en el desarrollo del
Pensamiento LoOgico y computacional, como caracteristica fundamental del enfoque moderno de las
Matematicas; con el fin de apoyar y consolidar una ensefianza que se caracteriza por su integracion con otras

disciplinas como las TIC s y su aplicacion a situaciones de la vida real.

La Escuela Normal Distrital Superior Maria Montessori cree que la educacion matematica debe proveer a
los educandos de conceptos matematicos basicos, estructuras y habilidades, asi como métodos y principios de
trabajo matematico que estimulen el pensamiento e integren los conocimientos adquiridos con espiritu reflexivo,
critico y creativo. En tal sentido, desde el area de Tecnologia e Informatica se propuso un proyecto que ha
permitido la integracién de las matematicas con las TIC's mediante el uso de la herramienta Scratch como
pretexto para mejorar los estilos de aprendizajes identificados de manera individual y colectiva en el aula, segln
David Kolb los anteriores son definidos como la manera en la cual cada individuo asimila y retiene la
informacion y desarrolla habilidades. Sus investigaciones muestran cuatro tipos de aprendizajes: divergentes,

asimiladores, convergentes, y adaptadores.

Para poder lograr el desarrollo del pensamiento 16gico matematico y computacional durante las clases de
Tecnologia e informatica a través de los afios que lleva la investigacion, se integraron varias actividades que
contaban con temas relacionados con la apuesta curricular del grado concerniente a las matematicas, lo anterior,
con la asesoria de diferentes docentes del area que permitieron la integracién de los contenidos.

Para la formacion y desarrollo del pensamiento matematico y computacional se disefi6 ademas una
progresion que se considero, entre otros, aspectos como:

e Propiedades de objetos

Imagen 3: Consulta del AVA para resolucién de problemas propuestos en el aula de TIC

Fuente: Propia tomada en el aula



e Organizacion de la informacién

Imagen 4: Organizacion de pasos I6gicos en un algoritmo para la resolucién de un problema propuesto.

Fuente: Propia tomada en el aula

e Relaciones

Imagen 5: Relacion entre el algoritmo y la herramienta Scratch en el aula de clase.

Fuente: Propia tomada en el aula



e Diagramas, graficos y esquemas

Imagen 5: Disefio de diagramas de flujo para presentar la propuesta de solucion de un problema.

Fuente: Propia tomada en el aula

Resultados obtenidos

Antes de presentar los resultados obtenidos de esta investigacion fue necesario abordar el contexto de estudio
toda vez que este permite formarse un ideario de cémo se llevd la investigacion. La muestra que se tuvo en
cuenta para esta investigacion fue seleccionada de manera intencional, y no fue aplicando métodos probalisticos
que la determinara; la investigacion se lleva a cabo con los cursos del grado 6° de la Escuela Normal Superior
Distrital Maria Montessori, donde adicionalmente reciben clase los grados 7° y 8°, este estudio se realiz6 con
747 estudiantes distribuidos por entre los afios 2016, 2017 y 2018:

Tabla 1: Distribucién de estudiantes por grados (Ciclo intermedio)

Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori — Estudiantes Por Afio

Sede B

GRADOS 2016 2017 2018 TOTAL
6° 266 259 222 747

7° 263 259 252 774

8° 256 248 226 730

Fuente: Célculos propios

Tabla 2: Distribucion de estudiantes del grado sexto segun género
Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori — Genero De Estudiantes
Por Afio Sede B — Grado Sexto
GENERO 2016 2017 2018 %




Mujeres 149 137 123 54.7%

Hombres 115 120 97 44.4%
Otro 2 2 2 0.8%

Total 266 259 222 100
' Fuente: Calculos propios '

Tabla 3: Edades de los estudiantes del grado sexto por afios

Escuela Normal Superior Distrital Maria Montessori
Edades de los estudiantes (afios)

15 o No
EDAD 10 11 12 13 14 Total
mas responde
2016 72 132 35 16 5 4 2 266
2017 84 139 28 5 2 1 4 263
2018 69 148 24 8 3 2 2 256

Fuente: Calculos propios

Durante el proceso de la investigacién se han aplicado sendas encuestas durante la clase tecnologia e
informatica, lo anterior en un tiempo estimado de una (1) hora, tiempo que se ha estimado suficiente para poder
resolver el cuestionario que se ha disefiado previamente, en colaboracién con pares expertos y siguiendo normas
técnicas como la escala de Likert; donde se consideraron los siguientes criterios: Totalmente en desacuerdo (1),

en desacuerdo (2), Ni de acuerdo, ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4), y Totalmente de acuerdo (5)

Analisis de los resultados

Las preguntas realizadas a través de los diferentes instrumentos se pueden clasificar como abiertas y
cerradas, las cuales han permitido determinar que las TIC no son la panacea, aunque pueden llegar a facilitar la
ensefianza y el aprendizaje de cualquier area del conocimiento; para el caso que ocupa la investigacion seria las
matematicas.

Los usos de las herramientas tecnoldgicas no son en el caso de esta investigacion, el objetivo de esta fue
abordar los contenidos del area de matematicas para hacer mas atractiva la propuesta curricular e incentivar el
interés por la misma desde el area de informatica, no sin antes conocer a quien va dirigida la ensefianza, quienes
la estan impartiendo y de qué manera se esta haciendo.

El analisis mixto de los resultados permitié conocer a través de las respuestas de los estudiantes sus
impresiones respecto a las matematicas y el uso de las TIC en el aula de clase para su aprendizaje, a su vez
contar con un material invaluable que permitira futuras investigaciones en tal sentido.

De las preguntas abiertas, cualitativas, se pudo analizar y obtener lo siguiente:



Pregunta 1: Si algiin docente, compatfiero de estudio, padre o amigo le menciona la palabra “Matematicas”,
que ideas, creencias, ocurrencias, criterios, acciones y/o emociones llegan a tu mente; escribe cinco (5) de estas
gue puedan estar asociadas con la palabra antes mencionada.

Tabla 4: Palabras con mayor relevancia al momento de escuchar la palabra matematicas

Fuente: Calculos propios

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se evidencia una gran apatia por los conceptos matematicos,
adicionalmente no encontramos palabras relacionadas con TIC que permitan o infieran que ha existido un
proceso en la institucién que haya permitido de manera tacita el trabajo en el aula con apoyo de nuevas
tecnologias y que los estudiantes logren identificarlo como un activador del conocimiento y la inquietud por
pretender adquirirlo o el esfuerzo por tratar de resolver problemas planteados desde las matematicas. Lo mas
préximo a las TIC en las respuestas obtenidas en esta pregunta son los términos Youtube y calculadora,
indagando por el primero los estudiantes lo expresan como una herramienta que los ayuda a resolver y/o
entender ciertos temas que para ellos no han quedado claros con la explicacién del docente en el aula de clase.

ESCUELA NORMAL SUPERIOR DISTRITAL MARIA MONTESSORI

PALABRAS
A Palab T Pal T Palabra 3 T Palabr T Palabr
NOS ral otal abra?2 otal otal a4 otal ab otal
2 Difici 9 Ab 7 Problemas 3 Traum 1 Operac
016 I 6 urrida 8 2 a 5 iones 2
2 Probl 8 NG 6 Célculos 2 Dificil 2 Youtu
017 emas 3 meros 8 8 3 be 1
2 Ingen 9 Dol 2 Entreteni 1 Operac 7 Namer
018 ierias or de 6 miento 2 iones 3 0S 4

Cabeza

Tabla 5: Pregunta 2:¢Le gustan las matematicas?

ESCUELA NORMAL SUPERIOR DISTRITAL MARIA MONTESSORI

Ni de
Totalmente )
En acuerdo, ni Totalmente
- en De acuerdo No sabe/no
ANOS desacuerdo en de acuerdo Total
desacuerdo responde
desacuerdo
2016 175 32 15 21 13 10 266

2017 145 52 21 12 24 9 263



2018 153 55 26 9 8 5 256
% 58,5% 18,6% 8,2% 5,6% 6% 3,1% 747

Fuente Calculos propios

De acuerdo a los resultados obtenidos se hace evidente que un 58,5% de los estudiantes encuestados
durante esta investigacion manifiestan que su gusto por las matematicas es nulo, que el 18,6% sienten una apatia
por esta area y al profundizar con ellos acerca de las razones se escucharon voces que manifestaban no estar de
acuerdo con la metodologia del docente, la descontextualizacion de las tematicas, poca ayuda didactica, el uso de
los textos son aburridos y la falta de motivacion previa a la clase.

Discusion

Los resultados aqui plasmados son una sintesis de una investigacion extensa que ha aportado premisas para
realizar ajustes al area de matematicas con el apoyo del area de tecnologia e informética, partiendo de los
resultados y datos recogidos por medio de las respuestas que los estudiantes han venido manifestando; en tal
sentido se ha encontrado que existe un llamado por arte de los educandos a disefiar nuevas estrategias
pedagogicas que involucren las TIC en el proceso de formacion y aprendizaje de las matematicas, que su
preferencia es a que se involucre el contexto y elementos que les permita interactuar y demostrar con la practica

eventos que involucren axiomas, teoremas, entre otros.

Conclusiones

A la fecha, se puede establecer varias conclusiones que se han podido ir logrando durante el desarrollo de esta
investigacion, una de ellas es que mediante la incorporacidn de las TIC en la apuesta pedagdgica permiten la
transformacion de los entornos de aula y consecuente a esto se permite un ambiente motivador e innovador si las
herramientas se utilizan con un fin pedagdgico y no de accion de repeticion, lo que ha permitido una
disminucidn significativa de los bajos resultados académicos en el area de matematicas y una ampliacién de la
asistencia y permanencia en las aulas de los estudiantes en los grados sexto, séptimo y octavo en la Escuela

Normal Distrital Superior Maria Montessori.

Otras de las conclusiones es la disminucion de la brecha digital entre las nuevas generaciones y los
docentes que amplia trayectoria en el ejercicio docente y que, en ocasiones, son renuentes a un cambio en su
forma de pensar y de ensefiar. Por otro lado, se evidencié un cambio en los formatos de entrega de contenidos
tradicionales algunos si se quieren digitalizados, otros impresos por aquellos que permiten la interaccién, la

definicion de audios, imagenes y videos; ademas del cambio en los procesos pedagdgicos y de ensefianza,



cambiando la relacion jerarquica entre docente y alumno por una relacion de moderador o guia y entorno de

colaboracién entre pares, en este caso los estudiantes.

Finalmente, se evidencia que es necesario la capacitacion de los docentes en herramientas TIC que
coadyuven a mejorar la apuesta pedagogica desde las diferentes areas en el aula de clase, en la medida en que
una gran poblacidn de docentes debe hacer frente a la era tecnoldgica, y que para aquellos “docentes analdgicos”
0 1.0, es necesario la concienciacion de la capacitacion en los temas antes mencionados para su interaccion con
los discentes o digitales nativos no difiera en cuestiones del conocimiento por lo tecnolégico o se logre disminuir
esa brecha que en muchas instituciones existe, donde también es importante reconocer la importancia del rol del
estado en cuanto a la inclusién dentro de sus politicas educativas la capacitacion docente para el uso de las TICs

como herramientas pedagdgica.
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