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Programa de Habilidades Digitales como apoyo a los contenidos curriculares
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Propdésito Educativo.

Utilizacién de los recursos digitales como nuevo articulador de aprendizajes,
competencias y valores de multiculturalidad mediante disefios didacticos de
multiples componentes que generen interacciones variadas entre los alumnos y los

medios, entre docente y alumnos y entre otros docentes.
Justificacion.

El Programa de Habilidades Digitales surge como un proyecto de apoyo a la
docencia a través del uso del aula de medios, implementando actividades
interactivas encaminadas a potencializar competencias, fortalecer aprendizajes y
contenidos curriculares. Sin embargo, no existe en los planes curriculares un
programa de actividades sistematizadas para favorecer contenidos a través de los
apoyos digitales, solo algunas sugerencias para su insercion y plataformas como
@prende.mx que necesitan forzosamente de red para ser trabajadas, condicién no

siempre existente en la institucion.

Por otro parte, en los diagnosticos escolares se ha detectado que en general, los
alumnos presentan problemas con la lectura de comprension, se les dificulta
reflexionar sobre un texto y responder cuestiones que implican un razonamiento
adicional. Les cuesta mucho seguir instrucciones escritas y también tienen
problemas con la ubicacidén espacio-temporal, cuestiones que exigen de materiales

y actividades ludicos que desarrollen esas competencias en los alumnos.

Partiendo de ese contexto lo primordial para el disefio conceptual del programa era

considerar que deben existir enfoques interdisciplinarios, transdisciplinarios, trabajo
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colaborativo y elementos que le den cohesién e impacto en el aprendizaje de los
ninos:

1. Considerar la obsolescencia del conocimiento y su impacto en los programas
curriculares, lo que exige demandas nuevas: cambios en la estructura del
aprendizaje, en la circulacion y apropiacién y en los roles sociales de los
profesores ante esa realidad.

2. Saber que una "sociedad del conocimiento” implica: a) una evolucion
cognitiva permanente, b) una pertenencia social y cultural para el ciudadano
y ¢) un desarrollo de aptitudes para el trabajo. a lo largo de toda la vida. Y
que para responder a estas necesidades debemos desarrollar creatividad,
flexibilidad, adaptabilidad y capacidad de ensefiar. (VALLEJO Y
DOMINGUEZ)2.

3. Que la insercion de multimedia, videos y otros medios sin un cambio en la
concepcion del proceso educativo no sirve de nada, sino sdélo para reproducir
los textos y la misma informacion de una manera tradicional. Ademas, que
no podemos exigir a los alumnos habilidades que nosotros no mostramos al

ensefar.

A partir de estas premisas, surge la concepcion y articulacion del Programa de
Habilidades Digitales como apoyo a los contenidos curriculares y a la enseflanza de
lengua indigena, misma que se traduce en la creacion y disefio de los materiales
digitales interactivos los cuales proponen una alternativa ludica, divertida, flexible y

de bajo costo donde la Unica limitacion es el compromiso y la creatividad docente.

Antecedentes del Programa de Habilidades Digitales.

A inicios del ciclo escolar 2013-2014 se configuro el proyecto de “Aula de Medios”
en la Escuela Primaria Bilingie “Emiliano Zapata”, la cual pertenece a Educacion
Indigena y se localiza en la Colonia San José Los Cerritos, Puebla, Pue., esta

asentada a un lado de la barranca, del parque industrial “5 de Mayo” y muy cerca

2 Articulo "El curriculo y el conocimiento en la era digital”.



de la Central de Abastos de la ciudad. La colonia se caracteriza por un alto
porcentaje de poblacion migrante, principalmente del estado de Oaxaca, por lo que

se detecta una fuerte presencia de alumnos mazatecos.

Una de las actividades econdmicas principales de la comunidad es el comercio en
la Central, muchos de los alumnos apoyan a sus padres en actividades vespertinas
como venta y carga de mercancia. Como consecuencia, hay falta de apoyo familiar
para hacer tareas y para fortalecer actividades extraclase. Asi como también trabajo

infantil, lo que provoca cansancio y desatencion de las actividades escolares.

La poblacion es de escasos recursos, lo que interfiere a la hora de solicitar apoyo
para compra de materiales adicionales; sin embargo, participan para la mejora y
mantenimiento de infraestructura. Ademas de presentar un alto porcentaje de
analfabetismo funcional que no permite apoyar a sus hijos en la lectura vespertina

y en otras actividades que apoyen su desarrollo académico.

Sin embargo, desde hace 4 afios se le dio funcionalidad al Aula de Medios, misma
gue a través del apoyo de la Asociacion de Padres de Familia, se ha mantenido y

ha venido desarrollando un proyecto exitoso de apoyo a los contenidos curriculares.

Originalmente la institucion tenia un espacio asignado y equipado con 21
computadoras con procesadores Intel celeron, con 2 megas en ram y s6lo con
paqueteria basica de Office. Los antecedentes de su uso se limitaban a visitas
esporadicas de los profesores y alumnos —s6lo de algunos grados- para aprender

de forma incipiente programas basicos.

El proyecto inicial consistio en el disefio de 3 libros interactivos en el programa
InDesign de Adobe para trabajarlo directamente con los alumnos. Se opt6 por este
programa, ya que la escuela no contaba con internet permanente ni con la
capacidad necesaria para que todos los equipos pudieran conectarse. La
caracteristica de los libros digitales disefiados es que contienen una gran cantidad
de imagenes, audios, videos, textos, etc., guardados en un documento PDF

interactivo, de facil lectura en cualquier computadora.



El disefio y creacion de los materiales partié del Plan y Programa y de los libros del
alumno. Todas las actividades se vincularon con un propdésito, tienen un aprendizaje
esperado, generalmente son transversales a una o varias asignaturas y consolidan

aprendizajes de los alumnos en las disciplinas basicas de la curricula de primaria.

Inicialmente, se trabaj6 de forma individual. Es decir, no hubo contacto ni
intercambio con los maestros de grupo, ni comunicacion sobre las necesidades
especificas de los alumnos. Fueron retomados contenidos que podian ser
potenciados a partir de un medio digital y, ademas, que estos a su vez sirvieran para
aprender el manejo de la paqueteria basica de Office en alumnos de 3° a 6° grado

de primaria.

Las actividades de los libros son secuencias cortas que, en general, se concluyen
en una sesién. Su planeacion tiene un inicio que puede ser un texto pequefio o un
video especifico sobre el contenido de la asignatura a abordar, seguido de una serie
de actividades para concretar un producto que se evalla a través de una lista de

cotejo.

El proyecto dio inicio con la atencion de 511 alumnos de los grados antes referidos,
en un periodo de 45 minutos semanales para cada grupo y estaba organizado

basicamente de la siguiente manera:

GRADO Asignaturas que Programas Internet
se abordan utilizados
3° La entidad donde Paint Blsquedas
Vivo Power Point sencillas
(Herramientas Conocimiento de
basicas) navegadores
4° Espafiol, Word Busqueda de
Matematicas, Power Point imagenes e
Lengua Indigena informacion
e Historia Copiar y pegar
5°y 6° Espafiol, Word Busqueda de
(utilizaron el Matematicas, Power Point imagenes e
mismo material) | Lengua Indigenay Excel informacion
Geografia (herramientas Copiar y pegar
basicas)
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Construccion y Organizacion de Materiales (Disefio técnico), Interactividad
compleja.

Como se menciono, los libros se disefiaron en Adobe InDesign V.CS6, con un
formato exportable a PDF interactivo que tiene las siguientes caracteristicas: a)
poco peso del documento; b) facil lectura instalando Adobe Reader y Flash; ¢) Gran
repositorio de videos, audios e imagenes; d) menus interactivos e interfaz de libro
y, por ultimo, e) posibilidad de disefio de actividades de: seleccién, campos de texto,

hipervinculo, etc.

Como complemento del disefio, se realizaron numerosos iconos y dibujos para
portadas y actividades en el Programa de Adobe lllustrator, totalmente compatible
al anterior y se disefiaron juegos sencillos en Power Point, como rompecabezas,
cuentos en desorden, carretillas de silabas, etc. Para el caso de audios y videos, se
recurrio a los materiales existentes en la red, se retomaron algunos sitios y se
adecuaron otras actividades de libros existentes, los cuales se citan al final de cada
libro como bibliografia, por lo tanto, no todos los materiales incluidos son inéditos.
La seleccion es exhaustiva y corresponde al criterio de claridad, impacto y

adecuacion.

Todos los materiales se trabajaron en un equipo basico propiedad del docente en
horarios extraescolares, los cuales fueron debidamente empaquetados para su

habilitacion en los equipos de la institucion.

Los materiales fueron cargados en todas las computadoras de la escuela que, a
pesar de tratarse de equipos antiguos y basicos, dada la versatilidad de los archivos

corrieron perfectamente.

En este punto, tal vez surja la interrogante de por qué no usar los juegos didacticos
gue ya existen en el internet, creados especificamente para tal fin. Durante el primer
ciclo de desarrollo del proyecto, la escuela soélo contaba con un internet de UNETE
de 2 gb, basico e intermitente que no era util para trabajar en 21 equipos. Por tal
motivo, se decidié en ese primer momento, disefiar los libros incluyendo materiales
multimedia para captar el interés de los alumnos y para sacarlos de la rutina de su

aula.



Primero y Segundo Grado.

Al siguiente ciclo escolar (2014-2015), al extenderse la atencion del proyecto hacia
pequefios que todavia no sabian leer y escribir —o lo hacian de manera incipiente-,
trataron de utilizarse los juegos de la red, esta vez el resultado fue cadtico y poco
favorecedor para los contenidos. Los alumnos estan familiarizados con los juegos
digitales (tienen equipos en casa, juegan maquinitas en la calle, etc.), utilizar estos
materiales para ellos se convirti6 en el solo intento de pasar de un nivel a otro
utilizando las flechas de “deshacer” en caso de error sin mediar ninguna reflexion
de los procesos. Para los nifios, un juego es simplemente un juego en el que ganar

es la Unica opcion y si es en el menor tiempo, mejor.

El intento fue cadtico por toda la influencia visual e impacto sonoro que tienen los
juegos. Si se considera que se atiende un grupo de aproximadamente 40 nifios,
distribuidos de dos en dos, la euforia y ruido que se generaban en el aula eran
mayusculos y terminaban en un estado de alteracion poco usual. Definitivamente,
se decidio que no eran un medio de aprendizaje, por lo menos en un contexto como

el nuestro.

Para primero y segundo grado, se trabajé de forma colegiada con sus profesores,
guienes sugerian actividades o solicitaban refuerzos en algunos contenidos. Para
lo cual se disefiaron en Adobe InDesign una serie de actividades semanales,

organizadas por binas para concluirse en 45 minutos.

En el inicio, los alumnos sélo arrastran imagenes en Power Point como parte de
correspondencia dibujo y letra inicial, utilizan pinceles en Paint para dibujar vocales
y siguen caminos de laberintos para encontrar palabras ocultas. Para esta etapa el
uso del teclado es casi nulo y se trata de que desarrolle su destreza en el manejo
del ratéon y se familiarice con el entorno de iconos, menus y herramientas de los

programas.
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Actividades de arrastre en Power Point: las partes del cuerpo humano (arriba) y
carretillas silabicas (abajo)
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Actividades disefiadas en InDesign y Paint:
laberintos de palabras v las vocales



En una etapa posterior, a mediados del ciclo escolar, las actividades se van
volviendo un poco mas complejas fortaleciendo el proceso de lectoescritura del
alumno: escriben las silabas de palabras incompletas, buscan en sopas de letras,
arrastran y ubican palabras y arman e inventan personajes para escribir sus

historias.

Nuevamente, se utilizan programas basicos de disefio. Las sopas de letras se
generan de acuerdo al contenido en el generador en linea “Educima’

(https://www.educima.com/wordsearch/spa/), se descarga el archivo en PDF y se

modifica en Adobe lllustrator, utilizando una imagen ad hoc al tema, fuentes mas
grandes y colores llamativos. Se exporta y se guarda en formato JPG para
posteriormente abrirse en Paint de manera que los nifios puedan manipularlo con el
uso de pinceles. La dificultad de este tipo de archivos es que debe hacerse la
recomendacion de no utilizar la “goma” como herramienta, si no la flecha “deshacer”

del programa.

Power Point vuelve a utilizarse como plataforma con figuras sin fondo e
independientes que pueden arrastrarse y acomodarse a modo, para darle forma a
personajes que les divierten y de los cuales pueden inventar nombres e historias,
los cuales escribiran en cuadros de texto dispuestos para tal fin. Generalmente, las
figuras se obtienen de la red o se dibujan en Adobe lllustrator, se les da formato
quitando el fondo y se asegura de estar ordenadas con respecto a su posicion en el

gréfico (adelante, atras, al fondo, etc.).

Ayuda a Cenicienta para que pueda a ir al baile. Acomoda las palabras
espondientes de acuerdo al nimero de silabas.

Actividades de arrastre en Power Point 22, Fase


https://www.educima.com/wordsearch/spa/

Actividades de formulario en Power Point 22, Fase, correspondiente a la leccion de Caperucita en el
Plan y Programa

Como es de suponerse las actividades no tienen fin, generalmente siguen surgiendo
ideas e incluso se han realizaron proyectos que iniciaban en aula de medios y se
concluian en el saldén de clases o viceversa. Tal fue el caso de “Vamos a cazar un
0s0” y “Ralph el Demoledor”. El primero iniciaba con el video del cuento del mismo
nombre de los autores Michael Rosen y Helen Oxenbury, el canto del cuento,
actividades sobre el uso de la coma, adjetivos calificativos y orden de acciones y
terminaba con la elaboracion de antifaces y recorridos por la escuela cantando la

musica.

Actividades del proyecto de “Vamos a cazar un 0so” en InDesign



Actividades del proyecto de “Vamos a cazar un 0so” en el aula

Ralph el Demoledor se origind a partir de actividades extraescolares de cine y para
la realizacién de la actividad fue retomada la pelicula, los personajes y sus
caracteristicas. Se partia de los conocimientos previos del alumno sobre la trama
del filme y los poderes de cada uno de los protagonistas, Ralph destruia con su
pufio y Félix construia con su martillo. De esta forma se cambiaron los signos de
suma (+) y resta (-) por pufios y martillos en operaciones matematicas utilizando
ladrillos como objetos. Los carros de carreras de Vanélope fueron utilizados para

aprender los numeros ordinales.

Actividades del proyecto de “Ralph el demoledor” en InDesign



Alumnos de segundo grado trabajando con la actividad de “Ralph el demoledor”

Tercer grado.

El ciclo escolar 2013-2014 inicio con el uso del libro virtual “Competencias Digitales
Tercer grado”, disefiado en Adobe InDesign especificamente para la asignatura de
La entidad donde vivo. Las actividades durante este periodo estuvieron
basicamente encaminadas al disefio de mapas tematicos del estado de Puebla
utilizando Paint y Power Point.

Como apoyo a la asignatura, se incrustaron en el archivo de InDesign una serie de
hipervinculos con el sitio del Instituto Nacional de Estadistica, Geografia e

Informatica (Inegi, http://cuentame.inegi.org.mx) especificamente en el sitio

disefiado para nifios “cuéntame”, con informacién geografica y sociocultural de los

estados del pais y juegos como memoramas, rompecabezas, etc.

Se descargaron audios y videos de internet con informacién del estado de Puebla,
leyendas, lenguas indigenas que se hablan en los diferentes municipios e historia,
mismos que fueron dispuestos por bloques dentro del documento vy

complementaban actividades a desarrollar.


http://cuentame.inegi.org.mx/
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Da click en el icono de abajo y abre el archivo de
“mapa hidrografia de Puebla”.
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Secuencia de actividades del libro de tercer grado en InDesign

Sin embargo, al concluir el afio escolar, se observo que las actividades limitaban la
posibilidad de avance de los nifios en otras asignaturas y que, si bien el disefio de
mapas y la ubicacion geografica de su estado eran importantes, existian otros
muchos contenidos que podian reforzarse y potencializarse a través del aula de

medios.

Para el siguiente ciclo escolar, cambid la estrategia metodolégica y se opto
nuevamente por el disefio de actividades sueltas semanales de acuerdo a las

necesidades pedagdgicas de los alumnos.

Las actividades no se circunscribian al uso de Paint y Power Point para disefiar
mapas Yy buscar, copiar y pegar imagenes de la red para complementarlos que, si
bien era un objetivo importante, limitaban el uso de los programas para tal finalidad.
Entonces fueron abordados distintos contenidos a traves de actividades disefiadas
en Adobe InDesign con las mismas caracteristicas de formato que las de primero y



segundo grado y en Power Point para fortalecer razonamiento matematico y

ciencias.

Actividad de arrastre de “El plato del bien comer” disefiada en Power Point

Existen varias actividades que no necesitan de un archivo inicial para ser
desarrolladas, sino sé6lo un flechagrama o secuencias de acciones para completar
sus productos. Estas actividades generalmente se refieren a fechas
conmemorativas como dia de muertos, navidad, dia de la madre, etc., donde la
ejecucion responde a su creatividad e ingenio y que ademas favorecen la atencion

y el seguimiento de instrucciones por parte del alumno.

Algoritmo para el disefio de tarjeta navidefia usando Power Point



Tarjetas navidefias disefiadas por alumnos de tercer grado en Power Point

Se utilizd6 ademas el mismo esquema ya descrito: secuencias cortas con un video
como detonador de actividades transversales a varias asignaturas, favoreciendo los

contenidos y aprendizajes esperados.
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Actividades de “La llorona”: sopa de letras y construccion de tabla de evaluacion

Cuarto grado.

A partir de este grado el disefio de los materiales implico un reto mayor. La mayoria
de los alumnos de entre 9 y 12 afios ya han tenido contacto previo con las
computadoras y en general tienen una gran inclinacion hacia los juegos de video.
Por lo tanto, las actividades deberian ser lo suficientemente creativas para llamar
su atencién y exigir una respuesta favorable de su parte. En este punto, es
importante aclarar que a pesar de utilizar el internet para buscar y jugar “juegos friv”
(plataforma gratuita de juegos en linea, los cuales no necesitan ser descargados en
los equipos), los alumnos no conocian la paqueteria basica de Office, ni sabian
copiar imagenes ni pegarlas en un documento. Sin embargo, tenian destreza con el
raton y sabian moverse entre las pantallas de Windows, lo que facilité su insercion

en el aula.

El libro inicial “Competencia Digitales 4°. Grado”, fue una secuencia de actividades
en Adobe In Design las cuales implicaban productos a desarrollar en Word y en
Power Point. Como en los materiales anteriores, se incluyeron audios y videos como
detonadores de las actividades. Estaba organizado en 5 bloques al igual que sus

libros de texto y contenia indicaciones sobre su manejo y evaluacion.
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Presentacién y primera actividad del libro interactivo de cuarto grado disefiado en InDesign

Para este afio escolar fue bastante util, las planeaciones de las clases estuvieron
totalmente apegadas al libro. Sin embargo, para el siguiente ciclo los alumnos de
cuarto grado ya tenian conocimientos basicos en el uso de Paint y Power Point (ya
tenian un curso previo), entonces tuvieron que modificarse las actividades para
elaborar productos con una mayor exigencia técnica o bien, para fortalecer
contenidos mas complejos. Generalmente, cuando se abordan contenidos que
requieren una gran atencién se recurre a juegos simples de Power Point que no

distraigan al alumno de la finalidad pedagogica. Los nuevos procesos para el



manejo de programas se trabajan a partir de actividades creativas, donde puedan

experimentar herramientas y buscar imagenes, sin mayor rigor académico.

Debido en gran parte al poco tiempo disponible y al gran nimero de alumnos
atendidos semanalmente, las nuevas actividades no pudieron agruparse en un libro,
nuevamente fueron actividades sueltas que partian de propdsitos especificos y de

refuerzos solicitados por los docentes a cargo de los grupos.

Especificamente, en el grupo de 4° B, existian dos alumnos con necesidades
educativas especiales que por su condicion requerian materiales con caracteristicas
especificas. Para el caso de la alumna sordomuda, durante el receso vacacional se
trabajo en la creacion de un libro y material visual de apoyo con el alfabeto dactilar
y lenguaje de sefias; los contenidos estaban organizados por campos semanticos:
a) la familia, b) la casa, c) la escuela, etc., e implicaban el conocimiento del alfabeto
dactilar como parte de la lectoescritura, apoyandose en videos que completaban la
comunicacion a través del aprendizaje de lenguaje de sefas. Infelizmente, no
pudieron utilizarse porque la nifia cambi6 su residencia. Para el caso de Fredy, un
alumno que presenta atencion dispersa y falta de memoria a corto plazo, se
comprobd que a través de tareas repetidas era posible que articulara un proceso y
lo mecanizara; ademas como parte de la organizacion de grupo, se senté con una
compafiera que tenia disposicion de apoyarlo y orientarlo cuando algo se le

dificultaba.
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Actividad del campo semantico de la casa, “Libro de Cony” utilizando el alfabeto
dactiloldgico y lenguaje de sefias, disefiado en InDesign



A la derecha Fredy (alumno con necesidades educativas especiales) con Karla, su
tutora en aula de medios
Las asignaturas de Historia y Ciencias Naturales fueron abordadas a través de
actividades disefiadas en Adobe InDesign, las cuales iniciaban con un video de no
mas de 6 minutos con vasta informacion sobre el contenido, a partir del cual los
alumnos debian completar esquemas mudos, construir cuadros sinopticos,
responder formularios, etc. Lo mas complicado fue la seleccion de los videos ya que
en la red existen muchos, sin embargo, varios de ellos tienen demasiada
informacion, son aburridos, no tienen claridad, presentan faltas de ortografia, o son
muy largos. Esta tarea implicé muchas horas de revisién de materiales y seleccion
de los mas adecuados para posteriormente ser insertados en la actividad. Se tuvo
especial cuidado en agregar los controladores de video necesarios para que el

alumno pudiera pausar, detener y reproducir la multimedia.

Selecciona la casilla de Verdadero (V) o Falso (F) segin ponda

Hay personas que tenen sangre azd D \:|
. / Antes se pensaban que los reyes tenian
k: sangre azul porque su piel era blanca y
O se transparentaban sus venas
En la sangre de las personas existen
grupos sanguineos que sonA AB, By 0
Gpasmacsniqsto it | vt L N
Los gteukos rojosskven pors [ osabes? Respondel Sino_ investigalo
Los gidbulos blancos tienen que ver con l:’
¢Conoces tu tipo de sangre? ;Cual es?
o i s [
Losgl rojos jos graci: i

Circulacién

[ ] Circulacion
Mayor

Lahemoglobina recoge el:
o distribuye por las células y después recoge et

o |

Didxido de carbono C02

Actividad del sistema circulatorio utilizando audio de “nifionautas” como detonador,
disefiada en InDesign



Flechagrama con video (al centro), parte de la actividad “La Independencia”,
disefiada en InDesign

Para el razonamiento matematico se utiliz6 Power Point y se dio especial
importancia a la vinculacion con los intereses de los alumnos: personajes,

caricaturas, juego de videos, entorno cultural, fechas importantes, etc.

Allll
{11

Rompecabezas de “Corazones rotos” alusivos a San Valentin sobre fracciones
equivalentes. Disefiado en Power Point

il

il
Patio de “Plantas vs Zombies” disefiado en Power Point por alumno de cuarto grado
utilizando: formas, rellenos, tamafio y posicién, bisquedas en internet y copiar y pegar
imagenes para la conceptualizacion del centimetro cuadrado



Quinto y Sexto grado.

Estos grados compartieron el libro durante el primer ciclo escolar, debido
principalmente al escaso tiempo que se tuvo para la seleccion y disefio de
materiales. De manera que se abordaron contenidos que eran comunes a ambos

grados con diferente nivel de complejidad para cada caso.

El libro de “Competencias Digitales 5° y 6° grado” se dividio en 5 bloques y al igual
gue los dos anteriores tenia iconos para acciones especificas, apartado de formas

de evaluacion, bibliografia e indice interactivo.

Se trabajo por proyectos que implicaban de 2 a 4 sesiones, cuyos productos se
evaluaban a través de listas de cotejo (principalmente por el nUmero de alumnos
atendidos el uso de una rubrica resultaba excesivo y poco practico). Basicamente,
se disefié en InDesign con vinculos y videos, pero los productos principales se
elaboraban en Word, Power Point y Excel. Las actividades estaban encaminadas a
favorecer contenidos de las asignaturas de Espafiol, Matematicas, Historia y
Lengua Indigena. Para ejemplificar un poco la metodologia que se utiliz6 se puede

esquematizar la secuencia del proyecto “Cuentos de Terror” de la siguiente forma:

Dia Actividad Producto
1 a) Observar con atencion el video “Le | Revision de elementos
temes a la oscuridad” del género de terror.

b) Analizar los elementos que
contienen los videos e historias de
terror.

c) Escuchar los audios de musica y
sonidos utilizados.

d) Leer sobre el género de terror y
formas de escribirlo (textos breves

incluidos en el libro).




e)

Revisar brevemente “El fantasma

de Canterville” (vinculo de PDF)

a)

b)

Describir en la tabla a los
personajes que intervendran en su
cuento. Caracteristicas: fisicas,
poderes, vestuarios, etc.

Imprimir pantalla y pegarla en un
documento de Word.

Bosquejar su cuento: protagonista,
antagonista, inicio, desarrollo y
cierre.

Escribir su cuento en Word

utilizando los insumos previos.

Cuento escrito en Word.

3y4

b)

d)

Buscar y seleccionar imagenes de
internet que correspondan a las
caracteristicas de sus personajes.
Disefar los escenarios utilizando:
formato de fondo, degradados y
efectos de forma.

Dar formato a las imagenes
importadas: quitar fondo, efectos
de forma.

Animar con trayectorias y dar

secuencia a los elementos.

Cuento animado en

Power Point.




CompEtENCIas Dioitales 6" v 6°Grano
R e

jVas a empezar a escribirt Define de qué género serd tu cuenio € inventa a tus perso-
najes |Usa tu imaginacon y describelos! Llena ia tabla de abajo con la informacan
que se te pide. Despueés lendras que imprimir pantaiia con tu tecla “imp pnt” y pegarla
en un documento de Word. Esta es lu tarea No. 3

PROTAGONSTA BSCENARI®
o e Creo que necesttards una casa embru-
| | I Mi protagonista se llamar Jada, un bosque Fantasma o jgo asit
I e
| | QTROS PERSONAJES &
‘ BIETOS MAGICES
Tu historia necesitard olros compaiiens Ancta aqui s tu protagonssta busca un
e aventura, Menstruos o fantasmas. amuleto, una pieza sagrada o sl estin

| | ]
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I Berm i inientando descubinr un Misteng.
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e
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R e e
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En la actividad anterior ya escribiste un bomador de tu cuento, ahora val & for-
ma. Tarea No. 4

1.- Copia y pega el texto que escribiste en un archivo nuevo de Word, guardalo con el
titulo de tu cuento

2.- BuUSCa IMagenes o aibiy Paint 0 en Power Point para llustrar tus personales y
cscenanos.

3.- Abre un documento de Power
Point, dibuja vifietas o diapositivas

jpara ir armando las escenas de o

narracion. .
> /]

Observa con culdado el video del Ii- Deberds hacer al menas ocho diapositvas. &‘

bro "Los secretos de los monstruos”,
puede servir para darte ideas del 4.- Tienes que Insertar un archivo de sonido y agregar trancisiones e infervalos de pre-
disedio. sentacion

5.- Puedes hacer una narracion propia o escribir textos agregando Word Art, efectos y
animaciones.

6.- Revisa tu archivo y cuando ya esté listo guardalo como presentacion de diaposit-
vas

£Ya esta? Anora vas a presentar tu cuento a fus compafieros. Fnfre tocos elegiran cudl
€5 &l mds temorifico, el mas chistoso o el que tiene a Ios personajes Mas Ingeniasos.
Pueden invitar a sus comparieros de olros grados para hacer una proyeccion de cine.

Revisa tus fomiatos de evakia- c\‘é
oon aqui

f N . §
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Para el siguiente ciclo escolar 2014-2015 y dado que los alumnos de 5° grado ya
habian trabajado el libro el curso anterior, se disefié el libro de “Competencias
digitales 6° grado”. Esta vez, se incluyé un apartado de lectura de comprension
utilizando cuentos inéditos y la seccién de retos y enigmas con nueve actividades

gue implicaban razonamiento légico matematico: mensajes ocultos cifrados,



secuencias numeéricas, laberintos, etc. Ademas de abordar el Manual para la

Convivencia Escolar para Educacion Basica del Estado de Puebla y el decalogo

para la “ciberconvivencia” positiva y para evitar el “ciberbullying”.

AR LHEAR Zantdie Gatidss
REGLA DE ORD EN NUESTRO SALON:

4TE ACUERDAS?

No usamos el Facebook
en clase... jPor qué?

Primero observa con atencion el siguiente video, toma nota del
decélogo ya que formara parte de tu primera tarea

DECALOGO
POR LA CIBERCONVIVENCIA POSITIVA
Y CONTRA EL CIBERBULLYING

CORPOTONGINS J19IFNISS B
mescsssssscssssse

Lee atentamente las paginas 23 a la 27 del Manual para la Con-
vivencia Escolar en la Educacién Bésica

fomea No. 12

1.- Revisa las 10 acciones que debes de cuidar para tener una
ciberconvivencia positiva y evitar el ciberbullying.

2.- Utilizando el marcador de Adobe Reader, subraya las faltas
que tengan que ver con el Aula de Medios y el internet en el
Manual para la Convivencia Escolar.

3.- Elabora en Power Point un cartel con las causas y conse-
cuencias del mal uso del internet en la Escuela. Guarda tu do-
cumento con el nombre de: cartelciberbullyingnombre.

Actividad inicial del libro interactivo de sexto grado para establecer las reglas del aula de medios

ARa Lite/a Zalidle Gelidel
Encuentra la clave de estas cambinaciones y escribe fas que faltan
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Calcuia mentalmente y escribe las respuestas.

a)10X5+8= D12 + 15 +3 =
b)500:100-2= my20 : 10 +8 =
)18 +28+38= n)0.50 -0.10 -0.20=

0) 1000 : 2 -400=
A7 X8+4=

P)278 + 13 =
€)99999 + 1=
) +34=50 q) 723+ =17
g)28-85= 1) 12/20 + 18/20 - 10720 =
h) 16+ =60 $)0.15 + 0.15 +0.15 =
‘)25 = t) 313+ =12
N5345 X 0= u)50 + 30 - 10=
K)56 - 6 - 15 = V)03 X 05X 02=

Utiliza a tecla “imp pnt" y pega en power poit, dibuja un circuio sobre los
Tesuitados comectos y ayuda a la abeja a saiir del laberinto.

o a

Parte complementaria del libro de sexto grado para desarrollo de razonamiento
matematico, disefiado en InDesign



Mientras que para 5° grado se disefiaron actividades adicionales en Power Point
para abordar de forma ludica los diferentes sistemas de numeracion, calculo de

areas y plano cartesiano.

Actividad en Power Point de areas y perimetros para sexto grado “Tangram”
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Construccion de figuras utilizando pares ordenados, actividad disefiada en Excel con
alusion a San Valentin

Lengua Indigena.

Como se menciond en un inicio, la escuela pertenece a Educacion Indigena. El
propésito fundamental del nivel educativo, tal cual se enuncia en los Parametros
Curriculares para la ensefianza de la Lengua Indigena, serd que los alumnos se
“apropien de las practicas sociales del lenguaje y participen eficazmente en la vida
escolar y extraescolar. Asi como que fortalezcan el orgullo por su lengua, su sentido
de pertenencia, y la comprension de que poseen una lengua que refleja la cultura e
instituciones sociales de su pueblo”. Mientras que el compromiso docente sera la
revitalizaciéon de la lengua indigena, el establecimiento de un vinculo con la
comunidad para preservar las practicas sociales y, sobre todo, la creacion de redes
de comunicacion entre nifios y maestros para compartir experiencias de lectura,

escritura y disefio de materiales.

En este ultimo punto es donde se puso especial atencion, ya que dentro del colectivo
escolar se establecié como un eje articulador a los materiales didacticos disefiados

especificamente para el contexto escolar, los cuales tendrian la versatilidad de



abordarse a partir de cualquiera de las lenguas indigenas coexistentes en la escuela
y la flexibilidad de generar una serie de actividades transversales para fortalecer
otros contenidos ademas de la lengua. De esta forma, las actividades en el aula de
medios se han disefiado de tal forma que permitan abordar varios contenidos y
promuevan la afirmacion cultural de los alumnos indigenas, asi como el

acercamiento de nifios no hablantes hacia lenguas maternas distintas.

Las actividades se disefiaron, al igual que las anteriores, en InDesign y en Power
Point. Esta vez se crearon videos de la ruleta de colores, de la piedra del sol y de
adjetivos calificativos en lengua indigena, con la finalidad de ser insertados como
inicio de la secuencia que implicaria: correspondencia, intuicion de posibles

significados y finalmente, traduccion contextual.

Varias de las actividades formaron parte de proyectos que fueron mas alla del aula
de medios, concluyéndose en su aula e incluso en la Feria Educativa Intercultural
como parte de la demostracion en clase abierta a la comunidad escolar y que,
ademas, implicé la vinculacién con padres de familia hablantes de lenguas

indigenas.
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Actividad incluida en el libro interactivo de 5° y 6° grado, disefiado en InDesign



Escribe en nahuati el color que falta.

In papalotl

tokatl

Actividad de colores y sustantivos en nahuatl para 2° grado, disefiada en InDesign
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Juego digital de “Adivina quién” en nahuatl. Tabla de descripciones y pares
ordenados (arriba) y armar personajes de acuerdo a la descripcion (abajo).
Disefiadas con lllustrator y Power Point.




Rompecabezas de la actividad “Piedra del sol”, video y actividad disefiadas en Power Point

Actividad de colores y sustantivos en el “Juego de la ruleta” disefiada en Power Point.

utiliza el rectingulo
pora marcar fas
palabras y usa &l
relieno def cofor
correspondiente.
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Sopa de letra de colores en nahuatl, disefiada en Educima y Power Point.



Impacto.

La implementacion del proyecto lleva cuatro ciclos escolares completos en los que
afortunadamente, el impacto de la clase en los alumnos y la comunidad escolar en

general, ha sido bastante positivo.

Por un lado, ha permitido la inclusion digital de alumnos adscritos a una poblacion
indigena migrante, en condicién de marginalidad socio-econémica, y cultural
localizados en la periferia de una de las ciudades mas grandes del pais; los cuales
no tenian la posibilidad real de una educacion alternativa, a pesar de la existencia

del aula de medios en la institucion.

Por otro lado, generd sinergias dentro del colectivo docente para el disefio de
proyectos partiendo de actividades virtuales en el aula de medios, venciendo las
convencionales resistencias a la insercion de las tecnologias digitales dentro de la
cotidianeidad educativa, fortaleciendo ademas los vinculos de la escuela y la

comunidad.

El programa de Habilidades Digitales, tal como se disefid, aprovecha la flexibilidad
del medio digital para lograr la transversalidad de los contenidos curriculares,
fortalecer y consolidad aprendizajes y detectar diferentes ritmos de aprendizaje en
los alumnos, asi como ofrecer una adecuacion curricular para alumnos con

necesidades educativas especiales (NEE).

Finalmente, aproxima una herramienta a los alumnos para su eventual insercion,
generalmente temprana, en el mundo laboral y les abre oportunidades de desarrollo

gue antes no estaban a su alcance.

Es una opcion que significaria eventualmente una iniciativa facilmente extrapolable,
de muy bajo costo, hacia otras regiones del pais en condiciones analogas a las de
esta experiencia educativa, ya que no exige conexioén en linea, equipos con mucha
memoria 0 paqueteria, ni una capacitacion especializada en algun programa de
disefio. Con el manejo de Power Point y algunos programas de la Suite de Adobe
pueden disefiarse materiales contextualizados e interactivos, que favorezcan de

manera eficaz y ludica el aprendizaje de nuestros alumnos.



Otros impactos.
Inglés.

Para el ciclo escolar 2015-2016, los docentes de sexto grado acordaron que, dado
gue los alumnos egresan de primaria para pasar a la secundaria, era importante

proporcionarles algunas bases del inglés que se les dificulta en niveles superiores.

De tal forma que nuevamente se disefiaron materiales especificos para impartir la
asignatura. Considerando que los alumnos tenian tabletas proporcionadas por la
SEP desde el ciclo anterior, éstas fueron utilizadas como apoyo para busqueda de
traductores, aunque para la realizacibn de sus trabajos se utilizaron las
computadoras de la escuela que es donde podian cargarse los archivos PDF para

trabajarse.

La ensefianza de la tercera lengua (nadhuatl es la segunda en la institucion), se
abordé a través de vocabulario de campos semanticos, actividades impresas que
completaban la secuencia y eran sus productos y finalmente, traducciones

contextuales a partir de las palabras ya conocidas.

Alumnos de sexto realizando actividades impresas con apoyo de sus tabletas



A partir de los cuatro ciclos en que se ha mantenido el proyecto en la institucion,
varios nifios han desarrollado grandes competencias digitales y especificamente
durante el ciclo escolar 2014-2015, seis alumnas de sexto grado decidieron elaborar

un libro interactivo utilizando sus recreos para tal fin.

En un lapso de aproximadamente un mes, disefiaron (utilizando como base un libro
de mi autoria) las habitaciones de la casa usando como base Power Point y
busquedas de internet. La finalidad de la actividad fue elaborar libros artesanales
incluyendo vocabulario basico de uso cotidiano en las lenguas nahuatl, mazateco e
inglés. La escuela proporciond los recursos necesarios para reproducir los
materiales, armarlos y engargolados para poder ser expuestos en el 50 Aniversario
de Educaciéon Indigena y durante los eventos culturales de la escuela.
(http://livestream.com/accounts/4334449/events/2564181/videos/106145373 inicio
del reportaje SNTE FIL 5 1:30:55)

Los libros tienen la caracteristica de ser interactivos ya que tienen puertas que se
abren y solapas que se levantan con palabras ocultas; permitieron la vinculacién
con padres de familia de origen mazateco y sirvieron como materiales didacticos

bilingues.

Alumnas autoras de los libros en nahuatl “Nochan” y mazateco “Ndiana” disefiados
en Power Point


http://livestream.com/accounts/4334449/events/2564181/videos/106145373

Materiales impresos a partir de los disefios en Power Point

En el ciclo 2016-2017 se realiz6 un proyecto de mayor alcance, la adaptacion y
traduccion del cuento “La oruga glotona” de Eric Carle en tres lenguas indigenas y
en espafol. En la primera fase alumnos indigenas tradujeron en sus respectivas
lenguas una adaptacion breve del texto original; la segunda fase consistié en el
disefio en Power Point de los cuentos y materiales didacticos por alumnos de 5°
grado y finalmente, la tercera fase fue su uso didactico e implementacion de

actividades transversales en primero y segundo grado.
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Proyecto “La oruga glotona”, fase de disefio en Power Point por alumnos de quinto grado.



Fredy (alumno con necesidades educativas especiales) apoyado por Lucy para el
disefio de “La oruga glotona” en espafiol.

P—

Cuento “In mayanka koneokulli” versién en nahuatl de “La oruga glotona”, disefiado
en Power Point por Omar alumno de quinto grado

Materiales didacticos de “La oruga
glotona” en lenguas indigenas
disefiados por alumnos de quinto
grado




