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Palabras iniciales de la OEA

Estimados participantes,

Desde la Secretaria Ejecutiva para el Desarrollo Integral (SEDI) de la Organizacién de los Estados
Americanos (OEA), nos complace presentar este informe que destaca el compromiso y la innovacién
en el ambito educativo de nuestra region.

Por segunda ocasion, la OEA, en colaboracion con ProFuturo, ha trabajado arduamente para
identificar las iniciativas mas destacadas en educacion digital. Este esfuerzo conjunto ha permitido
reunir a 17 paises y 179 propuestas, demostrando el poder de la colaboracion y la creatividad en
la transformacion educativa. Gracias a esta alianza, hemos podido visibilizar y apoyar proyectos
que estan marcando una diferencia significativa en la vida de miles de estudiantes y educadores.

En esta segunda edicién del mapeo, celebramos los logros alcanzados y reafirmamos nuestro
compromiso con la mejora continua de la educacion a través de la tecnologia. Las historias y
experiencias compartidas en este informe son testimonio del impacto positivo que la educacién
digital puede tener en nuestras comunidades, promoviendo una educacién mas inclusiva,
equitativa y de calidad.

Expresamos nuestro agradecimiento a todas y todos los participantes, comunidad educativa,
instituciones y organizaciones que han contribuido con su dedicacién y esfuerzo. Su trabajo
es fundamental para construir un futuro donde la educacion digital sea accesible para todos
y prepare a nuestras futuras generaciones con las habilidades necesarias para enfrentar los
desafios del siglo XXI.

Esperamos que este informe no solo sirva como una fuente de inspiracion, sino también como
una herramienta para fomentar el aprendizaje y la colaboracion entre las diversas comunidades
educativas de las Américas. Juntos, podemos seguir avanzando hacia un desarrollo integral y
sostenible para nuestra region.

Agradezco la colaboracion de Fundacién ProFuturo, su compromiso con la educacién digital ha
permitido no solo la identificacién de buenas practicas, sino también la creacion de un espacio de
intercambio y aprendizaje que beneficia a toda la region.

Gracias por ser parte de esta importante iniciativa y por su compromiso con la educacion digital.

Jesus Schucry Giacoman Zapata
Departamento de Desarrollo Humano, Educacion y Empleo



Palabras iniciales de ProFuturo

En un mundo cada vez mas interconectado y digitalizado, la educacién se enfrenta al desafio de
evolucionar para responder las demandas de las nuevas generaciones.

Conscientes de esta realidad, la Organizaciéon de los Estados Americanos (OEA) y ProFuturo, el pro-
grama de innovacion educativa con tecnologia impulsado por Fundacion Telefénica y la Fundacion
“la Caixa”, han unido esfuerzos para presentar la segunda edicién del “Mapeo de buenas practicas
en educacion digital de las Américas”.

Esta publicacion tiene como objetivo resaltar y compartir experiencias exitosas que estan transfor-
mando el panorama educativo en nuestra region, promoviendo la inclusién, la equidad y la calidad
educativa a través del uso pedagdgico de la tecnologia.

El presente documento recoge una serie de iniciativas innovadoras implementadas en diversos con-
textos educativos, desde escuelas rurales hasta entornos urbanos, demostrando que la tecnologia
puede ser una herramienta poderosa para superar barreras y crear nuevas oportunidades de apren-
dizaje.

Con este mapeo buscamos, no solo reconocer el esfuerzo y la dedicacion de los educadores y las
organizaciones comprometidas con la mejora educativa, sino también inspirar a otros a adoptar y
adaptar estas practicas en sus propios contextos, generando un impacto positivo y transformador.

Esperamos que este documento se convierta en una guia valiosa para todos aquellos comprome-
tidos con la educacién digital. Ofrecemos ejemplos concretos y lecciones aprendidas que puedan
ser replicadas y escaladas en diferentes entornos, con el fin de avanzar hacia una educacion mas
inclusiva y de calidad para todos.

La colaboracion y el intercambio de conocimientos son esenciales para impulsar el progreso hacia
una educacion que permita a cada estudiante, sin importar su origen o contexto, acceder a un futuro
lleno de oportunidades.

Magdalena Brier Lépez-Guerrero
Directora general de ProFuturo






Resumen ejecutivo

Luego de los buenos resultados obtenidos en el primer “Mapeo
de Buenas Practicas en Educacion Digital de las Américas”
organizado en el afilo 2022 por la Secretaria General de la
Organizacion de Estados Americanos (SG/OEA) y ProFuturo, se
decidio realizar una segunda edicién del mapeo en el afno 2024
cuyos objetivos fueron:

Destacar iniciativas de los paises de América Latina y el Caribe que promuevan me-
joras educativas a través de tecnologias digitales.

conocimiento sobre sus puntos de partida, propdsitos, caracteristicas y resultados.

Sistematizar informacion sobre las iniciativas para propiciar su transferencia a otros
contextos y contribuir a la promocioén de la educacion digital en la region.

Analizar aspectos comunes y originales entre estas iniciativas a los fines de construir
Q
N

|"

Para esta segunda edicién del mapeo, se consideré que las “buenas practicas de educacion digita
pueden perseguir distintos propdsitos:

Promover una Promover
educacion mas competencias Ofrecer una
inclusiva y digitales especificas educacion mas
equitativa en los estudiantes personalizada
Fortaleper 0 ) Enriquecer la
Z potenciar el ‘ ensefianza y
desarrpllo el aprendizaje
profesional de contenidos

docente escolares
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En ambos mapeos se convoco a instituciones educativas y a Organizaciones de la Sociedad Civil
(OSC) a postular experiencias educativas. En esta oportunidad, se presentaron 179 experiencias, de
las cuales el 79% fueron postuladas por escuelas y el restante 21% por organizaciones de la socie-
dad civil.
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educativas 21% g:"-‘, I';’nl sociedad

Las experiencias pertenecen a 17 paises de la regidn, con mayor participacion de instituciones de
México (37%), Colombia (22%), Ecuador (10%), Perd (6%) y Argentina (6%).

(22%)
(10%) \ Colombia
Ecuador / @

(6%)
Peru

(37%)
México

A

(6%)
Argentina
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Mas de la mitad de las experiencias (54%) se implementé en el &mbito urbano; un tercio aproxima-
damente, en ambos ambitos y un cuarto, en el ambito rural.

El 52% se llevo a cabo
en el nivel secundario,

o o
52 70 41 o/o 4 % el 41% en el primario y
solo 7 (4%) en el nivel
inicial.
Secundario Primario Inicial

En total, 340.547 estudiantes y 208.216 ot 340.547 OTOTOTOTOTOWO

docentes constituyeron el alcance de las :
buenas practicas postuladas y una parte = estudiantes
importante de las experiencias estuvo

dirigida a poblaciones en situacion de

pobreza o vulnerabilidad socioeconémica; a 208 21 6 0 O O [ﬂj[ﬁ]
poblaciones con personas con discapacidad; ¢ ojjoyfoljoy

a poblacién migrante o indigena. \ docentes nlal

El espectro de tecnologias utilizadas ha sido muy diverso, aunque las mas empleadas fueron las
Computadoras/Netbooks/Notebooks (en el 85% de las practicas) y los Celulares (en el 68% de las
practicas). Esto parece vincularse directamente con la disponibilidad de tecnologias tanto en los
hogares como en los centros escolares. Por lo general, las experiencias postuladas combinaron
distintas tecnologias de forma simultanea.

\,.'f —
- - { s )

'@ 85% El?} 68%




Aproximadamente un 45% de las experiencias tuvo un tiempo estimado de implementacion equi-
valente o superior a un afo y de un 14,5% entre un semestre y cerca de un afio. No se dispuso de
informacion acerca de 3 de las 179 experiencias.

Entre un semestre y
cerca de un afno

Corresponde a
experiencias con
un tiempo de
implementacién
inferior a un
semestre.

Equivalente o
superior a un afo

45%
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Introduccion

La brecha digital es una realidad tangible, real y muy marcada, especialmente en el contexto de
América Latinay el Caribe, no solo en términos de acceso a conectividad y dispositivos sino también
en relacién con las competencias digitales necesarias para el ejercicio pleno de la ciudadania en
el mundo actual.

Aunque el crecimiento del sector tecnolégico ha sido notable, “la regién aun carece de la
infraestructura bdsica para una transicion digital inclusiva que ponga los beneficios de la
digitalizacion al alcance de todos” (UNDP, 2024). Persisten brechas importantes de acceso a
dispositivos o conectividad, por ejemplo, segun nivel de ingreso, ambito rural y urbano y género.
Asimismo, existen desigualdades relativas a las competencias digitales en la poblacion. Entre
algunos paises de la region, el 71,8% de las personas aun no cuenta con habilidades digitales
bésicas, lo cual representa el doble que en los paises miembros de la OCDE (Dalio, M. A.; Garcia
Zaballos, A; Iglesias, E.; Puig Gabarro; P. y Martinez Garza, R., 2023).

En el campo educativo, se agrega el acceso desigual a contenidos, herramientas y sistemas digitales
disponibles que pueden potenciar los procesos de ensefianza y de aprendizaje y la formacién en
competencias digitales. El informe “Tecnologia en la educacion: ;juna herramienta en los términos
de quién?” de la UNESCO (2023) sostiene que, en los ultimos 20 afios, el alumnado, el profesorado y
las instituciones han adoptado ampliamente las herramientas tecnoldgicas digitales; sin embargo,
el cambio derivado del uso de la tecnologia digital es gradual, desigual y mayor en ciertos contextos
que en otros: “La tecnologia digital varia segun la comunidad y el nivel socioeconémico, la
disposicion y preparacion del profesorado, el nivel educativo y la renta del pais. Salvo en los paises
mas avanzados tecnoldgicamente, los ordenadores y dispositivos no se utilizan en las aulas a gran
escala” (UNESCO, 2023). Son entonces muchos los avances, pero también los desafios. Frente a este
escenario, la difusién de buenas practicas puede ser una estrategia valiosa para la propagacion o
profundizacion de programasy estrategias de educacion digital, desde organismos gubernamentales
y no gubernamentales e instituciones educativas.

ProFuturo es un programa de innovacion educativa con tecnologia que trabaja con el objetivo de
reducir la brecha educativa en el mundo proporcionando una educacion de calidad a nifios y nifias
en entornos vulnerables.

La Alianza de la Organizacion de los Estados Americanos (OEA) con ProFuturo se centra en
promover la educacion digital en América Latina y el Caribe, con el objetivo de mejorar la calidad
educativa a través de la tecnologia.

Esta colaboracion busca fortalecer el acceso a herramientas tecnoldgicas y recursos
educativos innovadores. La iniciativa se enfoca en proporcionar igualdad de oportunidades a
nifios y jévenes de sectores desfavorecidos, permitiéndoles desarrollar competencias digitales
esenciales para su futuro.
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En el marco del plan de trabajo de la Alianza de la OEA con Fundacién ProFuturo, en julio de
2022 se lanzé6 la primera edicion del “Mapeo de Buenas Practicas en Educacion Digital de las
Américas”. Bajo esta iniciativa, se invitd a escuelas y Organizaciones de la Sociedad Civil (OSC)’
a presentar experiencias con foco en el acompafamiento a las trayectorias escolares y la mejora
de los aprendizajes, involucrando recursos innovadores desde el punto de vista pedagdgico e
incorporando las nuevas tecnologias digitales como recursos que viabilicen las estrategias. En
el contexto de la pandemia de la COVID-19 y de suspension de clases presenciales a nivel global,
este mapeo tuvo especial foco en experiencias que garantizaban la continuidad pedagdgica y las
trayectorias de las y los estudiantes, tal como lo expresaron sus dos objetivos.

En el afo 2024, se decidio realizar la segunda edicion del “mapeo de buenas practicas en educacion
digital de las Américas”. Esta edicion del mapeo buscé ampliar los sentidos y el alcance de las
experiencias presentadas, considerando especialmente que se habia trascendido el contexto mas
critico de la pandemia y que los sistemas educativos habian retomado las clases presenciales.
Ademas, se propuso explicitar objetivos asociados con la construccién de conocimiento y las
oportunidades de socializacién y transferencia de las experiencias.

En ambas ediciones se convoco a instituciones educativas y OSC a postular experiencias. Las
buenas practicas registradas pueden consultarse en detalle en el ‘mapa interactivo de buenas
practicas en educacion digital de las Américas’, disponible en espafiol e inglés.

Esta segunda edicion del “Mapeo de Buenas Practicas en Educacion Digital de las Américas” fue
difundida durante el mes de octubre y noviembre de 2024. El plazo de la convocatoria a postulacion
de practicas fue desde el 15 de octubre hasta el 20 de noviembre de 2024.

'Las OSC: Organizaciones de la Sociedad Civil son instituciones, organizaciones o entidades nacionales o internaciona-
les integradas por personas naturales o juridicas de caracter no gubernamental (OEA, 1999).


https://portal.educoas.org/es/redes/bbpp/explora
https://portal.educoas.org/en/networks/bbppen/share

Objetivos del mapeo

Destacar iniciativas de instituciones educativas y Organizaciones de la Sociedad
Civil de los paises de América Latinay el Caribe que promuevan mejoras educativas
a través de tecnologias digitales.

Analizar aspectos comunesy originales entre estas iniciativas alos fines de construir
conocimiento sobre sus puntos de partida, propdsitos, caracteristicas y resultados.

Sistematizar informacion sobre las iniciativas para propiciar su transferencia a
otros contextos y contribuir a la promocion de la educacién digital en la region.
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:Qué entendemos por buena practica?

En este mapeo consideramos las buenas practicas
N (BBPP) como experiencias que impulsan mejoras
: educativas mediante el uso de tecnologias
digitales. En esta linea se consideraron y
evaluaron los diversos propdsitos que dichas
practicas podian tener. El mapeo convoco a las
instituciones a seleccionar uno o mas propositos,
aunque en el documento de bases se alentaba a
identificar aquel que resultara mas relevante.

?

Los propésitos fueron:

i.Practicas que promuevan una educacion mas inclusiva y equitativa. La digitalizacién de
herramientas y recursos de aprendizaje puede ampliar el acceso a materiales de aprendizaje
y ensefianza y, por ende, aumentar las oportunidades de aprendizaje de aquellos estudiantes
mas desfavorecidos. En este caso, las tecnologias posibilitan la deteccion oportuna de
estudiantes con dificultades o necesidades especificas de aprendizaje y también ofrecen
recursos y actividades accesibles para estos estudiantes. A través de la ensefianza virtual,
es posible garantizar el acceso a la educacion a poblaciones de contextos remotos, en
situaciones de catastrofe o con dificultades para acceder a los centros escolares o mejorar
las oportunidades educativas de poblaciones que accedian a servicios de baja calidad.

Las tecnologias propician actividades y herramientas que pueden emplearse para acelerar los
aprendizajes de aquellos/as estudiantes que no alcanzaron ciertas metas de aprendizaje y/o
que requieren tiempos adicionales de interaccion con los contenidos. Otro avance importante
en este sentido son los sistemas de informacion digital a partir de los cuales se puede contar
con informacion oportuna y sistematica sobre las y los estudiantes y realizar intervenciones
orientadas a sostener su trayectoria educativa y evitar la repitencia o desercién escolar.

ii.Practicas que promuevan competencias digitales especificas en las y los estudiantes.
En el marco del avance exponencial de las tecnologias, resulta cada vez mdas necesario
formar a las futuras generaciones en competencias digitales que les permitan, entre otras
cosas: participar de forma responsable en los procesos de socializacién y de construccion y
circulacion de saberes en el mundo digital; operar y pensar criticamente con la informacion
disponible en el ciberespacio, interactuar de manera significativa con recursos digitales que
expandan o potencien nuestras capacidades, convivir respetuosamente con otros en las
redes sociales, analizar y reflexionar sobre el impacto de las tecnologias y entornos digitales
en la viday el desarrollo humano.

A diferencia del propdsito anterior, en este caso, la prioridad y el foco del uso de las tecnologias
esta puesto en el desarrollo de competencias digitales en las y los alumnos, aunque esto
pueda también resultar relevante para la ensefianza de contenidos especificos.



ili.Practicas que ofrezcan una educacion mas personalizada para las y los estudiantes.
Las tecnologias pueden utilizarse para producir informacion relevante, oportuna y dinamica
sobre cada estudiante y su proceso de aprendizaje, lo cual resulta un insumo central para la
ensefanzay para las intervenciones que se realicen desde las escuelas orientadas a sostener
y mejorar su trayectoria formativa. También ofrecen la oportunidad de asistir individualmente
a las y los estudiantes en su aprendizaje, proponerles actividades y orientarlos de acuerdo
con sus niveles de logros, conocimientos previos, intereses, estilos y ritmos.

iv.Practicas que fortalezcan o potencien la formacion y desarrollo profesional docente. La
educacioén digital no solo incluye a las y los estudiantes sino también a directivos y docentes
del sistema educativo. Las tecnologias propician nuevas oportunidades para el desarrollo
profesional docente a partir de la formacion virtual, de redes y comunidades digitales de
socializacién y aprendizaje entre docentes, de plataformas de acceso a recursos y practicas
de otros/as colegas, de dispositivos de evaluacion del desempefio docente o de sistemas de
digitalizacion del legajo y desarrollo profesional docente.

v.Practicas que enriquezcan la enseinanza y los aprendizajes de los contenidos escolares.
Las tecnologias digitales propician distintas plataformas, softwares y recursos que pueden
potenciar, actualizar o dinamizar la ensefianza. Existen softwares orientados a la ensefanzay
el aprendizaje de contenidos especificos, plataformas que las y los docentes pueden emplear
como sistemas de apoyo para la ensefianza dentro y fuera del aula, herramientas propias de
los campos disciplinares que pueden integrarse a los planes de estudio para actualizar la
formacion de las y los estudiantes.

Como puede observarse, se incluyé un propdsito especificamente orientado a la formacién y al
desarrollo profesional docente, lo que también amplié el espectro de practicas a considerar en
relacion a la primera edicion del mapeo. La incorporacion de este propdsito también llevo a habilitar
que instituciones de educacion superior postulasen practicas, ya que en muchos casos desarrollan
programas de formacién docente.

19



20

Requisitos y criterios de valoracion

Para la evaluacion de las experiencias, se establecieron un conjunto de requisitos y de criterios de
evaluacién. Los requisitos fueron pensados como las condiciones que debian cumplir las practicas
para poder ser evaluadas. Los criterios fueron propuestos para calificar y ponderar las distintas
practicas. Esta division ente requisitos y criterios permitié distinguir entre condiciones necesarias
que debian darse en las practicas para ser evaluadas, de otros aspectos que podian ser valorables
pero no indispensables.

Los requisitos establecidos fueron:

* Estar fundadas en el derecho a la educacién, es decir, que las practicas conciban a la educacién
como un proceso fundamental para el desarrollo de las personas y de las sociedades y que
contribuyan a mejorar las oportunidades educativas y la calidad de la formacion a la que acceden
estudiantes y docentes.

* Integrar las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién) y/o las TAC (Tecnologias
del aprendizaje y conocimiento) en los sistemas educativos, escuelas, aulas o comunidades de
aprendizaje profesional docente para favorecer las oportunidades educativas y mejorar la calidad
de la educacion.

* Contar con evidencia sobre sus avances o resultados, es decir, haber documentado la experiencia
a través de fuentes o registros de informacién (por ejemplo: proyectos escritos, materiales
audiovisuales o visuales, producciones de docentes y/o estudiantes, entre otras).

* Ser o haber sido sostenidas en el tiempo, es decir, sistemas, comunidades de practica, proyectos,
planes de estudio o secuencias didacticas que se encuentren en desarrollo que hayan culminado y
cuya implementacion se lleve a cabo durante un periodo de tiempo.

Adicionalmente, las experiencias que se presentaban a este mapeo no podian haber sido
seleccionadas en la primera edicién.

Los criterios que fueron definidos para la evaluacion de las practicas fueron:

@ Pertinencia. La experiencia presentada contribuye de manera efectiva a, el o los propdsitos, que
se plantea. Existe una relacion légica entre los problemas o diagnésticos iniciales, las finalidades
que se planteay las estrategias o intervenciones que se llevan a cabo.

@ Centralidad de las tecnologias. Las TIC o TAC se emplean de manera estratégica y relevante para
el logro de el o los propdsitos en los que se enmarcan las experiencias.

@ Sistematizacion. Las practicas se encuentran descritas y documentadas y definen claramente
sus fundamentos, objetivos, actores involucrados, estrategias o intervenciones, tiempos y avances
o resultados.

® Replicabilidad. Factibilidad de implementar las practicas en otras instituciones y contextos.
Para ello, considerara especialmente los recursos que requiere su desarrollo y los esfuerzos y
adaptaciones que serian necesarios para su transferencia.



@ Enfoque de equidad. Experiencias destinadas a garantizar el derecho a la educacién a poblaciones
en condiciones de vulnerabilidad socioecondmica o pertenecientes a grupos minoritarios (poblacién
migrante y/o rural y/o indigena y/o con discapacidad, u otras) y a nifias o adolescentes. Teniendo en
cuenta esto ultimo, se valoraran experiencias con enfoque de género.

A cada criterio se le asigné una ponderacidn, la cual fue establecida en funcién de la relevancia que
se le otorgd dentro de la puntuacion final.

» Pertinencia: 30%

» Centralidad de las tecnologias: 30%
» Sistematizacion: 20%

» Replicabilidad: 10%

» Enfoque de equidad: 10%

A los fines de precisar los criterios y de puntuar las experiencias, se definieron cuatro niveles de
logro para cada uno de los criterios con una descripcion especifica en cada uno.

La puntuacion de cada nivel fue definida en funcién de la ponderacion que tenia cada criterio dentro
de la puntuacion final y de forma equivalente entre niveles, por ejemplo: para el caso del criterio de
“Enfoque de equidad”, el nivel 1 tenia una puntuacion de 2,5 puntos; el nivel 2, de 5 puntos; el nivel
3, de 7,5 puntos y el nivel 4, de 10 puntos. La valoracion del nivel y del puntuaje asignado en cada
criterio a las practicas estuvo a cargo del equipo de evaluadoras especialistas en la materia.

El andlisis de las buenas practicas presentadas estuvo a cargo de un grupo de profesionales
independientes con un vasto conocimiento en las tematicas promovidas desde esta iniciativa. De
esta forma, contamos con la valiosa colaboracién y aportes de Ana Raad (Ecuador), Virginia Soto
(Espaiia), Pilar Sudrez (México) y Ramén Majé (Colombia).

El presente informe fue desarrollado por Emmanuel Lista (Argentina).

Disefio gréafico por Sebastian Acosta Vivero (Colombia).
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Especialistas que participaron en la evaluacion
de las buenas practicas

“Identificar y relevar las buenas practicas en innovacién educativa, es un proceso
necesario para poder visibilizar el tremendo esfuerzo que realizan las distintas
comunidades educativas y sus visiones del cambio que la educacién debe tener
en laregién. En un momento de maxima incertidumbre, de cambios permanentes
y de brechas enormes en los aprendizajes, es muy valioso y emocionante verificar
que en América Latina la innovacion esta sucediendo con buenos resultados y
que esta siendo el motor de cambio y de mejoramiento. Sin duda, estas buenas
practicas serviran de referencia y de inspiracion en el tiempo”.

Ana Raad

“El acceso a la educacion ha mejorado considerablemente en América, sin
embargo, la educacion de calidad sigue siendo un reto, especialmente en
comunidades rurales y remotas, las buenas practicas docentes contribuyen a
la disminucion de estas brechas. Las experiencias de profesores de América
que han participado en esta convocatoria son realmente inspiradoras y permiten
realizar un mapeo de lo que ocurre en muchas aulas, y permite dar voz a quienes
dia con dia se esfuerzan para contribuir a mejorar la calidad de vida de sus
estudiantes”.

Pilar Suarez

“Participarcomo evaluadora enla Segunda Edicion del Mapeo de Buenas Practicas
ha sido una experiencia profundamente enriquecedora. Explorar estas practicas
educativas diversas y creativas me llena de esperanza, al ver a tantos docentes
y organizaciones sociales comprometidos con la innovacién para transformar el
aprendizaje. Cada propuesta refleja un propdsito genuino: garantizar un futuro
mejor para las nifias y los nifios de América Latina. Esta vivencia reafirma mi
conviccion sobre el poder de la educacién para cambiar vidas y construir
sociedades mas justas. Ha sido un honor ser parte de este esfuerzo colectivo”.

Virginia Soto

“La experiencia como evaluador de la Segunda Edicion del Mapeo de Buenas
Practicas en Educacion Digital de las Américas me permitié comprender la
diversidad y complejidad de los proyectos educativos digitales en la region.
Me cautivo la creatividad y el compromiso de los proyectos para mejorar la
educacion usando mediadores tecnoldgicos. Esta experiencia me reafirmé la
importancia de la colaboracidn y el intercambio de conocimientos para abordar
los desafios educativos en la era digital”.

Ramoén Majé
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Resultados

Como se presenté previamente, el mapeo invitd a postular practicas desarrolladas en los ultimos
anos por instituciones educativas y OSC de los paises de América Latina y el Caribe.

Uno de los requisitos de la convocatoria era completar un formulario destinado a recoger
informacion relevante sobre cada experiencia. Este instrumento incluyé 37 preguntas orientadas
a caracterizar la practica, las cuales indagaban sobre: la organizacion que la postula, afio y
ambito de aplicacion, destinatarios, contexto, propositos, tecnologias empleadas, participantes,
avances o resultados, dificultades y aprendizajes surgidos a partir de su implementacion y
registros disponibles sobre la experiencia.
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Caracterizacion de las buenas practicas

Al mapeo se presentaron 179 practicas, de las cuales el 79% fueron postuladas por escuelas y el
restante 21% por OSC. Cabe sefialar que en 6 de estas practicas, los postulantes seleccionaron
dentro del formulario digital las tecnologias que emplearon en cada experiencia, pero no
incluyeron en la descripcién ninguna mencion respecto del modo en que fueron empleadas. De
esta forma, no es claro cdémo las practicas constituyen experiencias de educacion digital. No
obstante, estas practicas fueron contempladas en el presente informe, tomando en cuenta la
informacion que si fue provista.

Las BBPP postuladas pertenecen
a 17 paises; la mayoria de ellas se
implementan en México, Colombia,

Ecuador, Argentina y Peru. palses

6/ 3\

Honduras

Républica Dominicana

Guatemala Venezuela 6
El Salvador Guvana
Costa Rica y
Panama Colombi
olombla 39
Ecuador ’

18

Peru

1 79 = Bohvual Brasil

practicas
Chile Uruguay
Argentina
México (37%) am——————

Colombia (22%) c——
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Contextos de implementacion

Ambito: Mas de la mitad de las experiencias (54%) se implementé en el dmbito urbano; un tercio
aproximadamente (33%), en ambos dmbitos y un 13%, en el ambito rural.

mbito urbano 7 Ambito rural

A1y 13%

N
N
N
N
N
N

(83
S
o°

Las 24 experiencias que se implementaron exclusivamente en contextos
rurales se concentran en los paises de Colombia (11), México (9),
Ecuador (3) y Guatemala (1). 5 de ellas fueron disefiadas para desarrollar
conocimientos y competencias digitales en las y los estudiantes, 5
7 . para abordar contenidos asociados con la educacion ambiental y/o la

economia sustentable, 3 para la ensefanza de las ciencias naturales y el

resto abordo tematicas diversas tales como: la educacion intercultural, la

educacidén socioemocional, la ensefianza de matematicas o el desarrollo
de la lecto comprension.

§D

Sector: El 65% de las experiencias que se postularon se implementaron en el sector estatal y el resto
de forma equivalente entre el sector privado (16,7%) y en ambos sectores (17,8%).

Nivel educativo: El 52% de las experiencias (93) se implementaron en el nivel secundario, el
41% (73) en el nivel primario y solo 4% (7) en el nivel inicial. Entre las experiencias postuladas
por OSC, un 60,5% (22) se implementaron en el nivel primario y el resto, en el nivel secundario.
Entre las postuladas por escuelas, 59% (79) se implementaron en el nivel secundario, 36%
(51) en el nivel primario y 5% (7) en el nivel inicial. Cabe sefalar que hubo 5 practicas que
declararon implementarse en el nivel secundario y 1 en el nivel primario pero la descripcion de
estas experiencias refiere a programas de grado o posgrado universitarios (4) o de formacién o
acompafiamiento a adultos mayores (2).

27



28

Propdsitos

Este mapeo contempld distintos propdsitos para la postulacién de las practicas, de modo tal de
comprender la diversidad de fines que estas pueden perseguir. Si bien en las bases del mapeo se
recomendaba seleccionar uno de los propdsitos, en muchos casos, las instituciones seleccionaron
mas de uno.

El propdsito mas seleccionado fue el de “Promover competencias digitales especificas en las y los
estudiantes”: 116 practicas remitieron a este propdsito.

Tabla 2. Cantidad y porcentaje de experiencias postuladas segun los propésitos que cumplian.

Propésito Cantidad %
Promover competencias digitales especificas en las y los estudiantes 116 65
Enriquecer la enseianza y los aprendizajes de los contenidos escolares 110 61
Promover una educacion mas inclusiva y equitativa 103 57,5
Fortalecer o potenciar la formacion y desarrollo profesional docente 69| 38,5
Ofrecer una educacién mas personalizada para las y los estudiantes 69| 38,5

El propdsito de “Fortalecer o potenciar la formacion y desarrollo profesional docente” se incluyo
en este mapeo de modo tal de considerar buenas practicas cuyo destinatario directo sean las y los
docentes y no necesariamente las y los estudiantes.

Las y los docentes son clave para la mejora de la calidad de los

0,0 sistemas educativos y, por lo tanto, es importante reconocer
— y construir conocimiento sobre experiencias especificamente
’ \ orientadas a estos actores.

Asi pues, hubo 69 experiencias que declararon tener este propdsito aunque la mayoria de ellas
también ha seleccionado otros propédsitos orientados a las y los estudiantes, de forma simultanea.
Consecuentemente, es posible inferir que en la mayoria de los casos se trata de experiencias que
fueron formuladas para las/os estudiantes — en tanto destinatarios directos - pero que incorporaron
instancias de formacion o trabajo con las y los docentes. Mdas alla de esto, 6 experiencias si
estuvieron exclusivamente enmarcadas en el propésito de fortalecer o potenciar la formacién y
desarrollo profesional docente.

Mas alla de los propésitos declarados, para este informe la descripcion de las experiencias provista
en cada postulacién permitié identificar algunos objetivos y tematicas especificas que vale la pena
mencionar para continuar caracterizando el sentido de las practicas.



21 experiencias declararon que aplican un enfoque STEM o STEAM. Entre ellas, se encuentran
multiples proyectos para disminuir el ruido en el aula, crear una huerta, resolver problemas existentes
en la comunidad, concientizar a la poblacion, desarrollar ferias o clubes de ciencias, entre otros.
No en todos los casos fue posible visualizar claramente la inclusidn y relacion entre las diferentes
disciplinas que conforman el enfoque STEAM/STEM, menos aun, la inclusién de las disciplinas o
contenidos artisticos (en el caso de las experiencias que afirmaban aplicar un enfoque STEAM). Dos
experiencias adicionales han abordado también contenidos especificos de las ciencias naturales y
otras siete, contenidos asociados con la educacion ambiental.

16 practicas estuvieron enfocadas en la mejora de la alfabetizacion o habilidades de comunicacién
de los estudiantes. Algunas de ellas promovieron la escritura creativa de relatos, el estudio de una
novela a través de una experiencia inmersiva, la lectura de historietas digitales, la producciéon de
contenidos digitales o la elaboracién de un periodico digital. Otras 10 experiencias se orientaron a
desarrollar conocimientos matematicos a través de materiales multisensoriales para trabajar sobre
la discalculia, retos, juegos y proyectos. Ademas, 9 experiencias abordaron contenidos especificos
de ciencias sociales como los derechos humanos, la historia o la religion.

Dentro de las 116 practicas que afirmaron desarrollar competencias digitales especificas en las y
los estudiantes, 16 mencionaron explicitamente en la descripcion de la experiencia el desarrollo
de habilidades y conocimientos vinculados con el pensamiento computacional, la robética y/o la
programacion.

Si bien 49 experiencias declararon estar destinadas a estudiantes con discapacidad (no de
forma exclusiva), cerca de un 20% de estas experiencias mencionan especificamente en su
descripcidn intervenciones o impactos especificos en estudiantes con dificultades de aprendizaje
o discapacidades. Algunas de estas experiencias contemplan tecnologias adaptativas o el disefio
universal de aprendizajes.

Mas de 15 experiencias declararon formar a estudiantes y/o docentes a través de plataformas
virtuales, webinarios, teleducacion y/o canales de YouTube. Uno de estos casos se llevé a cabo
frente a un contexto de emergencia sanitaria y otras dos experiencias ofrecen un bachillerato virtual
para estudiantes que han abandonado la educacion presencial. Cabe sefalar que muchas otras
experiencias también afirman que emplean plataformas, pero esto no aparenta ser una caracteristica
distintiva sino un recurso adicional que emplean dentro de un conjunto de tecnologias.

Finalmente, es importante sefalar que algunas de las practicas garantizan la distribucion de
equipamiento o conectividad en contextos que no disponen de ello y, en algunos casos, con un
alcance importante de docentes y estudiantes. No obstante, estas experiencias no se orientan
exclusivamente al acceso a las tecnologias sino que contemplan programas de formacién para
docentes y/o estudiantes para el desarrollo de competencias digitales o el aprendizaje de contenidos
escolares a través de las tecnologias.
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Tecnologias empleadas

El formulario de postulacion de las practicas contemplaba una pregunta de opcién multiple en
relacion con las tecnologias y software involucrados en la experiencia. Un punto que llama la
atencién sobre las experiencias postuladas es precisamente la cantidad de tecnologias o software
que seleccionaron.

Por lo general, las experiencias postuladas combinaron distintas
tecnologias de forma simultanea.

IIIIII'I- “
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Solo 7 emplearon una unica tecnologia o software, un 19% recurrié6 a uno o dos tipos de
tecnologias o software y mas de la mitad de las experiencias declara haber recurrido a mas de
5 tipos diferentes?.

La implementacion simultanea de distintas tecnologias o softwares puede deberse a una
complementacion necesaria entre ellas para los fines educativos que persigue la experiencia o,
en otros casos, a la disponibilidad de recursos en el contexto donde se implementaron. A modo
de ejemplo, 96 de las 184 practicas utilizaron tanto computadoras/netbooks/notebooks como
celulares de manera conjunta; el uso de ambas tecnologias puede haber tenido las mismas
finalidades y simplemente deberse a la existencia de ambas tecnologias entre los actores
participantes en la experiencia.

Tabla 3. Cantidad de experiencias postuladas segun el tipo de tecnologias o software que declaran utilizar

% de practicas por
Tecnologias o Software Cantidad | cada tecnologia o
software

Computadoras/netbooks/notebooks 152 85
Celulares 121 68
Camaras y micréfonos 85 47
Tablets 78 44
Plataforma de gestién de aprendizaje 64 36
Software de creacién multimedia 50 28
Pizarra digital o proyector interactivo 48 27
Software especificamente educativo (programas especificamente orientados a

la ensefianza o aprendizaje de ciertos contenidos o dreas disciplinares) 45 25
Aplicacion de colaboracion 43 24
Aplicacion de programacion 35 20
Software de evaluacion en linea 28 16
Sensores y kits de robdética 27 15
Simulador 22 12
Aplicacion de lectura y escritura asistida 22 12
Dispositivos de realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) 18 10
Impresoras 3D 16 9
Software de analisis de datos 15 8
Plataforma de realidad virtual y aumentada 14 8
Relojes inteligentes 6 3
Otras 39 22

Las tecnologias que fueron empleadas de una forma mas preponderante han sido las computadoras/
netbooks/notebooks y los celulares. A éstas le siguen camaras, microfonos, tablets y plataformas
de gestion de aprendizajes. Los software de creacién multimedia o especificamente educativos, las
pizarras digitales o proyectores interactivos y las aplicaciones colaborativas fueron empleados en
entre un 20 y un 30% de las practicas. Las tecnologias o softwares menos empleados fueron los
relojes inteligentes y los softwares de andlisis de datos o impresoras 3D. Esto parece vincularse
directamente con la disponibilidad de tecnologias tanto enlos hogares como en los centros escolares.

2Cuatro experiencias no incluyeron informacién al respecto.
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Duracion

El 45% de las experiencias tuvo un tiempo estimado de implementacién equivalente o superior a un
ano, lo cual es un tiempo relevante para poder documentar la practica y evaluar ciertos resultados.
Un 14,5% se implemento6 entre un semestre y un ano, un 13% entre un trimestre y un semestre y un
12% entre un mes y un trimestre. Solo un 14,5% de las experiencias duraron aproximadamente un

mes 0 menos?.

Ademas, 75 experiencias iniciaron en el afio 2022, 53 en el afo 2023
y 51 en el 2024.

Imagen: pexels.com/es-es/
3Tres experiencias no incluyeron informacién al respecto.
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Alcance

340.547 alumnos y 208.216 docentes constituyeron el alcance total de las buenas practicas
postuladas. La amplia mayoria de las BBPP tuvo como destinatario a los estudiantes (79%)
y mas de la mitad (54%), a los docentes. Asi pues, la mayoria de las experiencias compartian
ambos destinatarios, aunque 22 de ellas tuvieron como destinario a docentes y no a estudiantes.
Ademas, un 36% de las experiencias, declararon tener como destinario a las familias y/o a la
comunidad educativa.

En lo que respecta al tamafo del alcance de las experiencias que si tuvieron como destinatarios a
los estudiantes, 15% de las practicas tuvieron un alcance acotado, menor a 50 estudiantes; un 25%
tuvo un alcance de entre 50 y 249 estudiantes; un 13% entre 250 y 499 estudiantes y un 24% alcanzo
mas de 500 estudiantes.

Tabla 4. Cantidad y porcentaje de experiencias destinadas a estudiantes segun el alcance en rango de estudiantes

Cant. de
Cant. de estudiantes BBPP %

Sin informacion 4 2
Menos de 50 26| 15
Entre 50y 99 21| 12
Entre 100y 244 23| 13
Entre 250 y 499 241 13
Entre 500y 999 14 8
Entre 1000y 2499 15 8
Entre 2500y 4999 4 2
Mas de 5000 10 6
Total 141 | 100

Por otro lado, 114 (64%) de las 179 practicas estuvieron dirigidas a poblaciones en situacion de
pobreza o vulnerabilidad socioeconémica; 52 (28%) de ellas a poblaciones con personas con disca-
pacidad; 46 (26%) con poblacién migrante y 34 (19%) con poblacién indigena.
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Condiciones parala continuidad de las practicas

Dentro del formulario de postulacién de las practicas, se consultaba respecto de qué se necesitaria
para que la experiencia pueda continuar desarrollandose en el tiempo dentro de la institucion,
independientemente de que contintien o no los agentes que hoy la lideraron. Un 67% (120) de las
practicas requeririan de laformacion de docentesy otro 54% (96) de directivos; un 54% (96) requiere de
la distribucién o instalacién de equipamiento tecnolégico y un 35% (62) de la distribucion/instalacién
de software gratuito. Ademds, se sefialaron otros factores como mejoras en la infraestructura (31%),
revision del curriculo (33%) o normativas (22%) o nuevos perfiles o recursos humanos (26%). Solo un
11% menciond como requerimiento la distribucion/instalacién de un software de pago.
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24 buenas practicas en foco

Todas las practicas presentadas en este mapeo son valiosas ya que aportan experiencias
desarrolladas en diversos contextos, con el uso de diversas tecnologias y bajo el propdsito de mejorar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje de nifios, nifias, adolescentes y/o jévenes.

Se propone aqui una seleccion de 24 practicas que pueden inspirar a otros actores a seguir
pensandoydesarrollando experiencias que mejoren las oportunidades educativas. Esta seleccion
fue llevada a cabo por un grupo de expertos, considerando los requisitos y criterios de evaluacion
previstos en las bases de esta segunda edicidon del mapeo. Asimismo, un jurado convocado
para el mapeo otorgd una mencion especial a 6 de estas 24 practicas, como resultado de la
evaluacion de los criterios establecidos en esta convocatoria. Las seis practicas con mencion
especial pueden encontrarse con una estrella al lado de su ficha grafica. Asimismo, se realizé un
video informativo con los detalles de cada una de las 6 practicas, el enlace para encontrar cada
video podra encontrase en sus respectivas fichas.

Las experiencias se reagruparon segun distintas categorias, las cuales fueron propuestas teniendo
en cuenta los aprendizajes especificos que se proponen construir en estudiantes y/o docentes. Estas
categorias han sido definidas priorizando aquellos componentes que se consideran mas importantes
de cada experiencia. De esta forma, ciertas experiencias podrian aplicar a mas de una categoria, si
se consideraran todos sus elementos, pero fueron incluidas dentro de una de ellas: aquella que se
considera mas representativa de las finalidades que persiguen. Las categorias fueron:

Practicas de ensefanza STEAM/STEM

Practicas orientadas al desarrollo de competencias digitales

Practicas de ensefanza de otros contenidos escolares

Practicas que amplian el acceso a oportunidades educativas




Practicas de ensenanza
STEAM/STEM

Se trata de una seleccion de experiencias que se proponen
desarrollar competencias que vinculen las tecnologias, las
ciencias naturales, la matematica (comunmente llamado
“STEM"” por las siglas de estos campos en inglés) y, en algunos
casos, las artes (STEAM). Si bien otras experiencias pueden
orientarse al aprendizaje de contenidos especificos de estos
campos, lo particular de las experiencias de esta categoria
es que se proponen el aprendizaje integrado de contenidos
de estos diversos campos. Por lo general, estas experiencias
plantean un aprendizaje basado en proyectos a partir del
cual los estudiantes construyen soluciones, respuestas o
producciones a problemas del mundo real.
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Centro de Innovacion e Investigacion
para el Aprendizaje (CI2A): Proyecto

STEAM i2

Institucién: CEDES Don Bosco

%;— Nivel educativo: Secundario

Ambito: Urbano

Sector: Ambos

S~ ©
) \ O Pais: Costa Rica
\

\ ® © 06 06 06 0 0 06 0 0 6 0 0 0 O 0 0 0 0 0 O 0 0 0 O O O O O 0 0 0 0o 00

} Tema: Formacion técnica

/ complementaria en herramientas
/ =) digitales, equipos tecnolégicos y
)/ proyectos STEAM

/ ® © 0 0 0 & 0 & 0 0 0 © 0 O O O O O O O O O O O O O o O o O 0 0 0 00
\// —s) Video de la practica:

5 https://youtu.be/RDSrn7Cux7Q

Se trata de una experiencia a partir de la cual los estudiantes del Ciclo Ill recibieron como
complemento a su formacion exploratoria técnica el taller STEAM i2, destinado a explorar nuevas
herramientas digitales y equipos tecnolégicos. Ademas, a quienes ingresaron a Ciclo IV, se les ofrecié
el programa EXPO STEAM que consiste en el desarrollo de proyectos interdisciplinarios (diferentes
especialidades técnicas) y una serie de mentorias en innovacion, investigacion, emprendimiento y
prototipado con tecnologias rapidas, que complementan su perfil técnico y promueve el trabajo y
diseno de soluciones en equipo. Asimismo, se preparan para desarrollar un plan de negocios que les
permite emprender u optar por fondos no reembolsables para su proyecto. Desde el CI2A, el proyecto
STEAM i2, también inicié un espacio de extraescolar llamado | Box, cuyo enfoque es el de brindar
herramientas digitales para la innovacién, creatividad y colaboracién en productos funcionales.
Ademas de las actividades mencionadas anteriormente, se promovio la participacién de las y los
jovenes en programas externos de competencias tales como la Olimpiada Nacional de Robdtica y
la Formula 1 para escuelas.


https://youtu.be/RD5rn7Cux7Q

Circulos de aprendizaje aplicacion en
tecnologia

Institucion: Circoap — Beatvi (OSC)

%— Nivel educativo: Primario

a R Ambito: Ambos

‘l (@) Sector: Ambos

/
// Q Pais: Colombia

\ / ® & 06 06 06 0 0 0 &6 06 0 0 6 0 0 0 0 0 O 0 O 0 0 O 0 0 O 0 O 0 0 0 0 00

\_/ g Tema: Circulos de aprendizaje STEM

Se trata de circulos de aprendizaje aplicados al aprendizaje de matematica, ciencias y tecnologias.
En estos circulos se plantean retos, juegos o experiencias que permitan a las y los estudiantes o
familias participantes proponer soluciones, motivarse por el aprendizaje y crear soluciones creativas,
testearlas y corregirlas en la marcha. Finalmente, la experiencia se sistematiza con la intencion de
difundir estos circulos de aprendizaje a otros docentes.

Cada afo se hacen ciclos de circulos de aprendizaje que consisten en 8 clases, 3 ciclos al afio, de
manera virtual. También se hacen eventos presenciales 2 veces al afio. Algunos de los nombres
de los circulos son: “La vida en el agua”, “Ciencia, color y cocina”, “Aritmética binaria con robots”,
“Ingenieria y redstone en Minecraft”, “Videojuegos y programacion”.
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STEAM sin barreras: Cerrando brechas
en la ruralidad

Institucion: Secretaria de Educacion
LAml|

de Boyaca
2 N =} Nivel educativo: Primario
\ ® O O O 0 & & 0 0 0 0 0 0 o O o O O O O o O O O o O 0 o o o 0O 0 0o 00
\
\ Ambito: Rural
|
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! =) Sector: Estatal
: @)
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/
\\ e Q Pais: Colombia

Tema: Promocion de competencias
digitales y pensamiento cientifico
en aulas multigrado

Se trata de una experiencia desarrollada para aula multigrado la cual promueve en los estudiantes
el pensamiento computacional, la cultura maker y el pensamiento cientifico a la vez que aprenden
contenidos programaticos de cada asignatura de manera activa, resolviendo problemas del entorno,
dando soluciones con el uso de la tecnologia y haciéndose mas conscientes de su aprendizaje.

Entre los proyectos llevados a cabo por los estudiantes, se encuentran dispositivos de comunicacién
para estudiantes con disminucion visual o auditiva, sensores que permiten cuidar el uso de la voz,
hackatones o creacidn de juegos digitales.



Robotica MACH parauna Escuela Nueva

Institucion: |.E. “Justo Arias Araguez”
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‘ ©
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g #z Tema: Construccion R
\_/ ema: Construccion de Robots a

través de estrategia MACH

Se trata de un proyecto que ofrecié una capacitacion a los docentes de la institucion educativa
en la utilizacion del kit de robdtica Lego WeDo 1.0 y la aplicacion de la estrategia Rob6tica MACH
(Matematica, Arte, Comunicacién y Habilidades blandas) para el desarrollo de proyectos en las aulas.

Setratade unaexperienciaa partirde la cual se construyeron prototipos roboticos con los estudiantes.
La estrategia MACH motivo a los estudiantes ya que los involucré en la solucion de problemas
auténticos y contextualizados, construyendo soluciones reales y concretas. Mediante la robética
educativa, los estudiantes se enfrentaron a desafios y retos que pueden solucionar disefiando en
sus mentes y construyendo con sus manos Yy, de esta forma, desarrollan el pensamiento critico y la
creatividad.
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Laboratorios de Artey Tecnologias: unainvitacion
a explorar nuevos lenguajes expresivos para
producciones originales de las infancias.

Institucion: Instituto Martin Buber
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\/ Tema: Laboratorios de artey

tecnologia en la educacion inicial

Se trata de una experiencia de co-disefio de LABs entre el equipo directivo del jardin y el equipo de
tecnologia educativa de la escuela, concebidos como espacios equipados tecnolégicamente para
llevar a cabo investigaciones, experimentos y trabajos artisticos con los alumnos. La secuencia
del proyecto completo fue: (i) Encuentros de trabajo, formacién y experimentaciéon con docentes;
(i) Laboratorios con las salas, cada nivel con un eje narrativo y tecnoldgico propio que incluia la
exploracion y la produccién; (iii) Externalizacion y socializacion de lo realizado entre las diferentes
salas en un Museo. La estructura de los encuentros en el LAB se realizdé con grupos reducidos y
cada encuentro contaba con un eje narrativo que se iniciaba con una propuesta literaria. Luego,
continuaba con una breve explicacion sobre el funcionamiento del experimento tecnoldgico
que se iba a utilizar en ese encuentro y se destinaba un periodo importante de tiempo a que los
alumnos produjeran los proyectos y, finalmente, socializaran las creaciones con el resto del grupo.
Las diferentes tecnologias con las que se experimentd (stop motion, filmacién sobre croma en
tiempo real, animacién de dibujos, dibujos sonoros con grafito, masa conductiva y lightpainting) se
seleccionaron bajo criterios como la posibilidad de exploracion, la plasticidad por la amplitud de
lenguajes y matices que pueden brindar y la articulacion con lenguajes artisticos como el dibujo, el
movimiento o el sonido.



Zona STEAM: Medio de enseinanza que coadyuva
para llevar a cabo experiencias de aprendizaje

con enfoque STEAM en modalidad mixta

= Institucion: Colegio Anglo Mexicano

de Querétaro
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\/ Tema: Actividades STEAM para

estudiantes

Se trata de una experiencia disefiada por una docente de Tecnologia y STEAM del colegio para
apoyar la educacion STEAM en nifos en edades de 6 a 12 afilos que cursan primaria. Incluye
actividades, desafios, experimentos y proyectos en las areas de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte
y Matematicas con la finalidad de desarrollar las habilidades y competencias del siglo XXI. Para ello,
se desarroll6 un sitio web zonasteam.com con retos para los estudiantes. Este sitio se ha dado a
conocer en seminarios y webinars para docentes. También se han incluido en cada uno de los retos
una guia didactica para que sea mas facil para los docentes replicar los retos en su contexto, incluso
sin la necesidad de internet o una computadora. Actualmente, el sitio web es visitado por 70 paises

y un total de 42.562 visitas.
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Practicas orientadas al
desarrollo de competencias
digitales

Constituyen un conjunto de experiencias que se destinan
especificamente al desarrollo de conocimientos y
competencias propias del mundo digital. Entre ellos,
se encuentran los vinculados con el pensamiento
computacional y programacion, la robética, la promocién
de la “cultura maker” (fabricacion de objetos, proyectos y
soluciones practicas), el ejercicio de una ciudadania digital
activa y responsable o el disefio de contenidos digitales
de diverso tipo. En algunos de estos casos, también se
contempla el aprendizaje de otros contenidos propios del
curriculo escolar. Cabe senalar que una de las experiencias
comprendidas dentro de esta categoriarefiere al aprendizaje
de personas adultas mayores lo cual, si bien no comprende
la educacion basica u obligatoria, fue considerado relevante
por su impacto en este grupo etario, probablemente uno de
los grupos con mayor desigualdad en el acceso y uso de las
tecnologias.



Semilla digital

Institucion: Escuela Normal
Superior “Lacides Iriarte”

N ||| _ 9 060606066 060606060606 060000606000006060000006 00000
\
73N Sector: Estatal
Y ©)
R
,' O Pais: Colombia
/
R
/ : Tema: Desarrollo de competencias

\// @; digitales a través de espacios

complementarios

s Video de la practica:
https://youtu.be/O__8mBG1Px8

RESUIMEIN -+ - ccrrrreerrrnenenencenencenencenenenes

Se trata de una experiencia de formacion complementaria a la escuela con el propésito de desarrollar
competencias digitales. Surgié en un contexto marcado por la brecha digital y la falta de acceso a
tecnologias en la poblacion estudiantil. La propuesta incluy6 a docentes en formacién del Programa
de Formacion Complementaria y a estudiantes de basica primaria. Los docentes en formacion
asumieron el rol de mentores y facilitadores, mientras que los estudiantes participaron activamente
en actividades practicas y ludicas que integraban el uso de tecnologias.

Tanto estudiantes como docentes en formacion han aprendido a usar herramientas tecnolégicas,
como la placa MicroBit y el simulador MakeCode, para disefar y ejecutar proyectos interactivos. Este
aprendizaje ha facilitado que los estudiantes comprendan conceptos de programacion y robética de
manera practica y ludica.
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Aprendemos juntos con EDUCA SM TV

ii Institucion: Institucion Educativa
San Martin en Sechura

\ e Tema: Creacidon de contenidos
=) digitales

;) Video de la practica:
== https://youtu.be/a0zVpEkblo8

RESUIMEIN -+ v crcrrrreerrrnenenencenencenencenennenes

Se trata de una experiencia basada en el enfoque de Design Thinking, en la cual se involucraron
docentes y estudiantes para crear contenidos digitales de aprendizaje en una plataforma web y
aplicativo mévil EDUCA SM. Se planificaron actividades como radioteatros, podcast, debates,
dinamicas de roles y la creacién de contenidos audiovisuales en programas de radio y television.
Los estudiantes participaron activamente en la produccidny difusion de contenidos digitales usando
herramientas como Vmix, RadioBoss, Filmora y Vivavideo, audios con Audacity, textos con Canva,
recursos en genially, Kahoot, Stopmotion, plataforma y aplicaciéon EDUCA SM y otros programas
interactivos, apoyados por talleres impartidos por aliados estratégicos en tecnologia. Se promovié
una participacion equitativa entre nifias y nifios en roles como programadores, camardégrafos,
reporteros y conductores, visibilizando el rol de las mujeres en la comunidad y fomentando la equidad
de género. Ademas, en los programas de EDUCA SM TV se conté con la participacion de docentes
y estudiantes de otras regiones del pais quienes compartieron relatos de su comunidad a través de
videos usando titeres, que son transmitidas en el canal de TV.


https://youtu.be/a0zVpEkbIo8

Robotmaker “Explorando mundos
Digitales”
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y ~. Tema: Construccion de Robots y
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—  tecnologia

RESUIMEIN - - crcrrrrerrrrnenenencenencenencencnenes

Se trata de una experiencia que invitd a los estudiantes a disefiar, construir y programar robots que
interactuen con escenarios digitales, fomentando su comprension acerca de como las tecnologias
emergentes pueden ser aplicadas en la resolucion de problemas. Surgié como una propuesta
educativa que integra la robdtica y los entornos virtuales y se propone motivar a los estudiantes
a explorar y comprender el uso de la tecnologia en su vida cotidiana, en un contexto en el que el
acceso Yy la integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula es limitado.

Frente a las dificultades de acceso a computadoras, se organizé un sistema de rotacion en el uso
de los equipos y se solicité apoyo de la comunidad educativa y entidades externas para obtener
recursos adicionales.
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Ciudadania y Derechos Digitales para
Personas Adultas Mayores

]i Institucion: Red Aprender A.C.
~ (0S0)
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\// Tema: Educacién digital para
=~ adultos mayores

RESUME@IN -+ -crverrerrerierneeieeneennennennennennnn

Se trata de una experiencia que invit6 a los estudiantes a disenar, construir y programar robots que
interactlen con escenarios digitales, fomentando su comprensién acerca de cémo las tecnologias
emergentes pueden ser aplicadas en la resolucion de problemas. Surgié como una propuesta
educativa que integra la robédtica y los entornos virtuales y se propone motivar a los estudiantes
a explorar y comprender el uso de la tecnologia en su vida cotidiana, en un contexto en el que el
acceso y la integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula es limitado.

Frente a las dificultades de acceso a computadoras, se organizé un sistema de rotacién en el uso
de los equipos y se solicité apoyo de la comunidad educativa y entidades externas para obtener
recursos adicionales.



Fundacion Ambiental EcoPracticas
(0OSC)

ii Institucion: Fundacion Ambiental
WL EcoPracticas (OSC)
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, u Tema: Proyectos de pensamiento
\/ computacional

Se trata de una experiencia orientada a la planificacion y ejecucién de proyectos escolares que
promuevan el pensamiento computacional en los estudiantes en diferentes areas del conocimiento
haciendo uso de la tarjeta MicroBit y de un kit de robética. En primer lugar, se realiz6 un diagnéstico
de necesidades y nivel de conocimientos de los docentes y, en funcion de ello, se les ofrecié una
formacion en modalidad hibrida que abarca desde los conceptos basicos hasta las aplicaciones
practicas del pensamiento computacional en diferentes areas. En segundo lugar, simultaneo a
la formacién, los docentes iniciaron el desarrollo de proyectos con sus estudiantes. Ademas,
se realizaron visitas a la institucion para acompafar este proceso. Finalmente, para compartir
experiencias, los docentes y estudiantes compartieron sus proyectos en una feria de saberes.

La formacion se impartié a través del Centro Educativo Virtual (CE-Virtual). Los estudiantes
recibieron apoyo académico de tutores especializados en diversas areas del conocimiento, asi
como acompafiamiento y orientacién de asesores psicopedagdgicos.
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Estrategia para el desarrollo de
habilidades digitales

ii Institucion: Bachillerato Bivalente
~ de Talentos de Irapuato
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RESUIMEIN - - crcrrrrerrrrnenenencenencenencencnenes

Se trata de una experiencia implementada en el Bachillerato para desarrollar competencias digitales
especificas en los estudiantes. El proyecto se estructuré en varias etapas. En la primera, los
estudiantes recibieron capacitacién en el uso de software de oficina, herramientas de colaboracion
en linea y plataformas de aprendizaje digital. Posteriormente, se enfocaron en la creacion y edicion
de contenido audiovisual, incluyendo la produccion de videos y la utilizacion de programas de disefio
grafico. Ademas, se promovio el uso de aplicaciones y tecnologias emergentes como la realidad
aumentada y la programacién de aplicaciones moviles.

La metodologia empleada en el proyecto fue principalmente practica y colaborativa, permitiendo a
los estudiantes trabajar en proyectos reales equivalentes a situaciones del mundo laboral. A través
de esta experiencia, los estudiantes no solo adquirieron habilidades técnicas, sino que también
desarrollaron competencias transversales como la comunicacion efectiva, la gestion del tiempoy la
adaptabilidad.



Practicas de ensenanza de
otros contenidos escolares

Se trata de practicas que, si bien vinculan el aprendizaje de
conocimientos o competencias digitales o de algunas de las
disciplinas del campo de STEAM, presentan como principal
propdsito la ensefianza y el aprendizaje de contenidos
particulares que integran las disciplinas del curriculo oficial
(por ejemplo: la literatura, la historia o las ciencias naturales).
También se contempla aqui una experiencia destinada a que los
docentes construyan conocimientos y habilidades para ensefiar
los contenidos digitales a través de una de las redes sociales de
mayor alcance en la actualidad.

Las experiencias seleccionadas que corresponden a esta
categoria fueron:
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Exploradores del clima y de la tierra

ggg Institucion: IEPGPE Teniente
UL coronel “Alfredo Bonifaz Fonseca’

J

%— Nivel educativo: Secundario

L N\ Ambito: Urbano

\ ®© © 0 0 0 0 0 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00

| {@3) Sector: Estatal

S

‘ ®© © 0 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00

/’ Q Pais: Peru

/ ®© © 0 06 06 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00

\/ 7 », Tema: Aprendizaje de fendmenos
ambientales con tecnologias

Se trata de un proyecto que tiene como objetivo principal involucrar a estudiantes en el monitoreo
de fendmenos meteoroldgicos, hidrolégicos y sismicos, promoviendo el desarrollo de competencias
cientificas y tecnoldgicas. A través del uso de plataformas como Ventusky, SENAMHI, Instituto
Geofisico del Perd, IQaiAir, entre otros, los estudiantes adquirieron habilidades en el andlisis de
datos y la interpretacidn de eventos naturales, mientras fortalecieron su capacidad para responder
ante emergencias.

Entre otros resultados alcanzados, los estudiantes han mejorado en la interpretacion y analisis
de datos, utilizando herramientas estadisticas para medir fendmenos climaticos. También han
adquirido una comprensiéon mas profunda de los fendmenos naturales y el impacto humano en el
clima. Desarrollaron habilidades en el uso de tecnologias para la recoleccién y analisis de datos
ambientales, asi como en la elaboracidn de hipotesis y experimentos que promueven el pensamiento
cientifico.



Realidad Aumentada como herramienta
Didactica para fortalecer la motricidad fina

i Institucion: Unidad Educativa Isabel
~ TobarITL
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7 =~ lema: Realidad aumentada
| para motivar el desarrollo de la

motricidad fina

Se trata de una experiencia orientada a promover la motricidad fina en los estudiantes, luego
de identificar déficits en esta habilidad post Pandemia de COVID-19. Para ello, se propone a los
estudiantes realizar distintas actividades donde deben poner en juego su motricidad a través de
distintas producciones (por ejemplo: armar cubos o pintar imagenes) que luego, a través de un
sistema de realidad aumentada, se vuelven producciones tridimensionales, imagenes u hologramas
con los que los estudiantes pueden interactuar y jugar.
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Maquinando un futuro

Institucion: Escuela Secundaria
Publica “Escuela Secundaria
Técnica N°31”
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través del disefio de un videojuego

RESUME@IN -+ -crverrerrerreeneeneeneeneennennennennens

Se trata de una experiencia de disefio de un videojuego utilizando la plataforma de programacién
MBLOCK para difundir una campana de prevencién frente al consumo de drogas, destinada
principalmente a adolescentes y jovenes de educacién secundaria y media superior. Para llevar
a cabo esta practica los propios alumnos de 3er afio de la secundaria propusieron realizarlo en
forma de videojuego interactivo, aprovechando los conocimientos previos que poseen de l6gica de
programacion en la plataforma MBLOCK.



TIC, TAC, TOC: Tecnologias para una
educacion inclusiva

Institucion: Unidad Educativa
Fiscomisional Mater Dei

\/ 7 = Tlema: Audios interactivos para el
'@ aprendizaje

RESUME@IN - c:-crverrerrerreenerneeneeneennennennennens

Se trata de un proyecto orientado a la ensefianza y el aprendizaje de la historia con un enfoque
inclusivo, atendiendo especialmente a aquellos estudiantes que tienen necesidades educativas
especiales (NEE) o problemas en el aprendizaje.

El proyecto esta dividido en siete subproyectos, cada uno disefiado para abordar aspectos
especificos de la historia. Estos subproyectos implicaron el desarrollo y creacion de contenido
mediante Inteligencia Artificial; el desarrollo de mdédulos y contenido gamificados; el disefio de
entornos virtuales de aprendizaje; el desarrollo de contenidos de realidad aumentada; médulos de
programacion; grabacion y produccion de podcasts, entre otras actividades.

Se implementaron programas de capacitacion y formacién para docentes y estudiantes sobre el uso
efectivo de las tecnologias para promover la inclusidn educativa. Estos programas se centraron en la
familiarizacion con las herramientas tecnoldgicas disponibles, asi como en estrategias pedagdgicas
inclusivas y métodos de colaboracion entre pares.
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El Maravilloso Mundo de Julio Verne

ii Institucion: Escuela Martin Buber
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, - Tema: Tecnologias inmersivas
\/ g @ e inteligencia artificial en una

experiencia de lectura

Se trata de una experiencia que constituye el cierre del proyecto que los estudiantes de 4to grado
llevan adelante en el area de Lenguaje, a partir del estudio de la novela de Julio Verne.

Los alumnos participan en actividades de lectura compartida, debates y analisis de personajes y
escenarios de la obra. Ademas, se proponen desafios de escritura creativa. La propuesta incentiva
a los estudiantes a trabajar en un taller sobre la identificacion de problemas y la generacién de
soluciones creativas por medio de la creacion de objetos inexistentes hasta el momento. A partir
de ese proceso, se utiliza la inteligencia artificial (AGI) con DALL-E para hacer prompts y generar
imagenes posibles del disefio de ese objeto.

La propuesta final de caracteristicas inmersivas busca lograr una comprensién mas profunda y
expandida de la novela y permite a los estudiantes experimentar la obra desde una perspectiva
multisensorial y creativa. Esta experiencia articula literatura y tecnologia digital (Inteligencia
Artificial) y, el espacio estd ambientado con elementos que se asemejan a la estética de la época.
La experiencia inmersiva propiamente se realiza en un espacio organizado en cuatro estaciones
rotativas. También la propuesta favorece la alfabetizacion digital, la familiaridad con la tecnologia
de realidad virtual y el uso de historias interactivas y los bots.



Docentes con Liderazgo Digital
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. L/ Tema: Uso de TikTok como
herramienta educativa

Se trata de un curso “Docentes con Liderazgo digital” orientado a promover en los docentes de
secundaria y media superior el uso de TikTok como herramienta educativa. Para ello, se ofrecio
gratuitamente una capacitacion de 8 horas en formato sincrono o bien autodirigido, en una plataforma.
El curso ha sido disefiado en colaboracion con TikTok y busca favorecer que haya cada vez mas
contenidos valiosos y educativos en la plataforma bajo la etiqueta #AprendeEnTikTok, Al terminar la
capacitacion, se invitd a las y los docentes a elaborar y compartir con Movimiento STEM+ los videos
generados como resultado de los aprendizajes adquiridos.

Ademas de la capacitacidn sincrona o autodirigida, se pone a disposicion de las y los docentes la
Guia #AprendeEnTikTok, un instrumento agil para que puedan aprender sobre el uso de TikTok y sus
herramientas, comprender mas sobre alfabetizacion y liderazgo digital y el paso a paso para crear
un video de TikTok para su clase, contemplando elementos de bienestar digital para acompafiar a
sus estudiantes a tener una experiencia segura en linea.

La meta de implementacion ha sido llegar a 25,000 docentes, tanto de México como de 5 paises de
América Latina: Colombia, Perd, Chile, Ecuador y Argentina. De forma adicional, se unieron docentes
de 16 paises de la region.
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Minecraft sin fronteras.
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Se trata de una experiencia desarrollada a través de Minecraft en la que se propuso la representacion
de la Plaza Internacional como parte de una secuencia didactica. Esta construccion virtual permitié
a los estudiantes explorar y comprender la disposicion geografica y arquitectonica de edificios y
monumentos importantes, realizando una investigacion sobre la historia, la cultura y la relevancia
de cada elemento en la plaza. El modo multijugador de Minecraft fomento la colaboracién entre
estudiantes.

Los estudiantes crearon narrativas interactivas en las que describieron los lugares recreados en el
juego y explicaron el significado detras de ellos, en espafiol y en portugués. Para la ensefianza del
portugués, se aprovecho el entorno inmersivo que ofrece la aplicacion en el que los participantes
interactuan con la lengua al presentar sus mundos y proyectos. Esto les permite practicar
vocabulario y estructuras gramaticales de manera contextual, mejorando su comprension oral y
escrita, asi como su comunicacion efectiva en un contexto ludico.

Los estudiantes también usaron herramientas digitales para crear infografias y folders sobre la
Plaza Internacional, resumiendo su aprendizaje en ambos idiomas, y participaron en un taller de
Pensamiento Computacional para vincular sus proyectos con codigos QR y crear presentaciones
interactivas.
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Se trata de una experiencia para el desarrollo de la competencia de lectura de diversos tipos de
textos escritos en lengua materna a través de herramientas digitales. Para ello, se han ofrecido
capacitaciones a docentes en enfoques de ensefianza de la lecturay sobre el uso de las plataformas
digitales Classroom, Quizizz y Kahoot. El objetivo principal de estas capacitaciones fue brindar
a los maestros las herramientas necesarias para integrar la tecnologia en sus clases de manera
efectiva y dinamica. La capacitacion se desarroll6 de forma practica, utilizando las herramientas
simultaneamente y se elaboraron, de forma conjunta, lecturas interactivas con las mismas. Esto
permitio a los maestros experimentar, de primera mano, coOmo estas herramientas pueden utilizarse
para crear contenido atractivo y participativo para sus estudiantes.
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Practicas que amplian el acceso
a oportunidades educativas

Son experiencias que buscan reducir la brecha digital de alumnos
o poblaciones en situacion de vulnerabilidad o que emplean las
tecnologias para propiciar el acceso a ofertas y/o materiales
educativos de calidad paraciertas poblaciones. Como se mencioné
anteriormente, puede tratarse de experiencias que, al mismo
tiempo, contribuyan con el aprendizaje de contenidos escolares o
con el desarrollo de competencias digitales en los alumnos, pero
su principal propdsito parece mas orientado a equiparar o mejorar
las oportunidades educativas de grupos especificos de nifos,
adolescentes y jovenes y/o de docentes.



Kit tactil de programacion basica para
ciegos
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s Video de la practica:
https://youtu.be/GiHgiwv/7/MPk

Se trata de una experiencia llevada a cabo en el marco de la Iniciativa IdeoDigital, de la Fundacién
para la Inclusién Tecnoldgica Kodea, que promueve capacidades en el sistema escolar para la
incorporacion de las Ciencias de la Computacion en el aula. La Corporacion Ulkantd, como socio
implementador, aplica la iniciativa en algunos cursos de la escuela.

Frente a la situacion de un nifio ciego que habia quedado al margen de la iniciativa, se cre6 un
material manipulativo que replique los laberintos y bloques con los que interactian los demas nifios
del curso. A los bloques se les adicionaron letras en relieve (del alfabeto latino) y los signos del
alfabeto Braille, en ambos casos para permitir que el nifio pueda leer de modo tactil. La experiencia
se lleva a cabo en paralelo a la aplicacién del Curso C (2021) de code.org, remplazando la pantalla del
computador por el kit manipulativo en aquellas lecciones y actividades que lo permiten. También se
elaboraron guias de aprendizaje que son transcritas a Braille para que el estudiante lea por si mismo
y guias didacticas para la asistente de la educacion que colabora directamente con el estudiante.
También se integré a la experiencia el robot Bee-Bot, para el que se idearon algunas actividades
accesibles para estudiantes con discapacidad visual.
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https://youtu.be/GiHgiwv7MPk

Aula Global por Instruccion por Audio
Interactivo
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Se trata de una estrategia que adapta los contenidos a un lenguaje comprensible para los nifios y las
nifas. Esto se lleva a cabo a través de audios interactivos que presentan desafiosy juegos.

Aula Global - IAl ofrecié talleres de sensibilizacidn iniciales y acompafiamiento a los docentes, lo
cual les permitio conocer y manejar los contenidos y recursos de la estrategia. Este enfoque reforzé
sus competencias en el uso de herramientas tecnoldgicas y metodologias interactivas en el aula.
Ademas, se entregaron kits con parlantes y guias de uso, incentivos que facilitaron laimplementacién
de la estrategia y motivaron a los docentes a incorporar esta metodologia en sus clases, logrando que
el programa sea percibido como un recurso innovador y efectivo. La estrategia que implemento el
programa enriquece la ensefianza a través de la exposicion multicanal, fomentando la participacion
en diferentes formas discursivas. Por medio de lecciones pregrabadas, permitié un uso continuo
para el refuerzo posterior a la clase, el uso en casa, el apoyo educativo adicional e incluso llevar una
ensefianza de calidad a zonas de acceso remoto y a poblaciones en movimiento/migracion.


https://youtu.be/1GAn3-zn0yg

Programa Brecha Digital
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https://youtu.be/i6lpSB4Qc5w

Se trata de un programa que propicio el acceso a dispositivos e internet junto a formaciones en
herramientas digitales y en ciudadania digital para personas de contextos vulnerables. El programa
ha beneficiado a mas de 10.000 personas.

Hasta el momento, se han establecido 35 aulas digitales en ONG con conexion a internet y se
han utilizado diversas plataformas educativas: Matific, Glifing, Ticmas, RVD.Al (plataforma de
inteligencia artificial para alumnos y docentes) y Google Classroom. La iniciativa también promovié
larecuperaciony reciclado de equipos digitales, involucrando donaciones de empresasy particulares,
y estableciendo alianzas para garantizar el uso adecuado de los dispositivos.

Los directivos de las organizaciones que participaron del programa fueron quienes tomaron la
decision de participar, definir los objetivos e incluir la transformacion digital en el plan estratégico de
la organizacion. Los docentes recibieron formaciones, implementaron las plataformas educativas y
midieron el impacto en el aprendizaje. El piloto de cada plataforma se teste6 con un grupo reducido
de estudiantes para determinar su adecuacion e impacto. Los padres, madres y/o tutores asistieron
a talleres para aprender sobre la tecnologia y como acompanar a sus hijos en su seguridad digital y
en establecer los limites en el tiempo frente a las pantallas. Ademas, en muchos casos acompafiaron
a sus hijos en el uso de plataformas de aprendizaje de lectura y matematica en sus hogares.
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Bachillerato en Ciencias y Humanidades
Virtual
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Se trata de una experiencia de Bachillerato en Ciencias y Humanidades Virtual (BCH-V) que constituye
una opcion educativa para jévenes y adultos que, debido a su edad, no pueden asistir a clases
presenciales o enfrentan obstaculos laborales, familiares, econémicos o sociales que les impiden
estudiar en la oferta educativa regular. EIl BCH-V desarrolla el plan de estudios con un enfoque
flexible y enriquecido gracias al uso de tecnologias. Se organiza en cuatro periodos académicos,
cada uno de cuatro meses y medio de duracién, sumando un total de 18 meses consecutivos.
Cada periodo académico consta de tres modulos, y cada mdédulo incluye dos asignaturas, lo que
permite una estructura organizada y accesible para los estudiantes. Los médulos tienen un enfoque
interdisciplinario que se concreta mediante un proyecto integrador, proporcionando una oportunidad
para aplicar los conocimientos y habilidades desarrolladas.

La formacién se imparte a través del Centro Educativo Virtual (CE-Virtual), que esta siempre
disponible. Los estudiantes reciben apoyo académico de tutores especializados en diversas
areas del conocimiento, asi como acompanamiento y orientacion socioemocional de asesores
psicopedagdgicos.
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Conclusiones

El mapeo de buenas practicas de educacién digital en las Américas ha demostrado ser un proyecto
importante para que escuelas y Organizaciones de la Sociedad Civil puedan sistematizar y compartir
experiencias vinculadas con la educacién digital. En la primera edicién del mapeo se seleccionaron
118 practicas y, en la segunda, la cantidad aumenté a 179. En ambos casos, se postularon practicas
de 17 paises de la region, con mayor preponderancia de los paises con mayor poblacién: México,
Colombia, Ecuador, Argentinay Peru, exceptuando Brasil. Laregioninsular del Caribe no ha participado
en esta edicion del mapeo, salvo el caso de Republica Dominicana.

Los principales objetivos de este mapeo fueron, ademas de destacar iniciativas que promovieran
mejoras educativas a través de tecnologias digitales, analizar aspectos comunes y originales
de estas iniciativas y sistematizar informacion sobre ellas que propicie su transferencia a otros
contextos y contribuya a la promocién de la educacién digital en la regién.

El 79% de las experiencias fueron postuladas por escuelas y el restante 21%, por OSC. Mas de
la mitad (54%) se implementé en el &mbito urbano; un tercio aproximadamente (33%), en ambos
ambitos y un 13%, en el ambito rural. El 66% de las practicas se implementaron en el sector estatal y
el resto de forma equivalente entre el sector privado y en ambos sectores.

El 79% practicas declararon estar destinadas a estudiantes, aunque no necesariamente de forma
exclusiva y, dentro de este universo, se postularon experiencias de alcances muy diversos: desde
aquellas que se desarrollaron en las aulas o con una poblacién menor a 50 estudiantes (15%) hasta
experiencias que superan los 2.500 estudiantes (8%). Dentro de este ultimo universo, la mitad
pertenecen a escuelas y, la otra mitad, a OSC.

Los hallazgos de este mapeo de buenas practicas en educacion digital en las Américas reflejan
avances significativos en la integracion de tecnologias y el desarrollo de propuestas de educacién
digital y también ponen de manifiesto desafios persistentes.

En primer lugar, la mayoria de las experiencias se desarrollaron en el nivel primario y secundario;
solo el 4% se llevo a cabo en el nivel inicial. Si bien este ultimo tiene una menor cobertura y cantidad
de afios de escolaridad respecto de los otros dos, la diferencia también podria deberse a un mayor
énfasis de las politicas y programas existentes en materia de educacion digital en la region sobre
la educacién primaria y secundaria. Persisten brechas importantes en el acceso a tecnologias y
a la educacién digital dentro de la educacién basica, lo cual puede llevar a priorizar estos niveles
educativos frente al avance sobre politicas o programas en la educacion inicial. A su vez, la inclusion
de las tecnologias en el nivel inicial continua siendo objeto de debates educativos. Es necesario aun
gestar consensos en la region respecto de la potencialidad y los alcances de la educacién digital en
la primera infancia.

En segundo lugar, si bien algunas de las experiencias postuladas garantizan la distribucion de
equipamiento o conectividad en contextos que no disponen de ello, también contemplan programas
de formacién para docentes y/o estudiantes para el desarrollo de competencias digitales o el
aprendizaje de contenidos escolares a través de las tecnologias. Esto resulta un aspecto destacable
en tanto refleja una mirada mas integral sobre el conjunto de intervenciones necesarias para lograr
una educacioén digital efectiva.



Para que las practicas puedan continuar desarrollandose en el tiempo dentro de la institucion,
independientemente de que continden o no los agentes que hoy la lideraron, los postulantes también
sefialaron como principales aspectos necesarios la formacién de los docentes (67%) y directivos
(54%). Ademads, aproximadamente la mitad (54%) afirmd que resulta necesaria la distribucién o
instalacién de equipamiento tecnolégico (54%), lo cual representa un nimero llamativo tratdndose
de experiencias educativas en las que este equipamiento constituye una condicidon necesaria
(el 48% no lo ha requerido). Puede que esto sea fruto de la expansién del acceso a dispositivos
tecnologicos enlos ultimos tiempos, através del consumo individual de las personas y también de las
politicas y programas de distribucion de tecnologias a los centros escolares. En menor medida, las
postulaciones también sefialan otro tipo de factores necesarios para la continuidad de las practicas
(normativas, revisién del curriculo, mejoras en infraestructura, recursos humanos adicionales, entre
otros), lo cual da cuenta de la necesidad de un enfoque integral en las politicas y programas de
educacién digital. En este sentido, un informe reciente de la UNESCO sefnala que la dotacion de
equipamiento y conectividad es necesaria pero no suficiente: “Es importante pensar en disefios de
politicas que superen la dicotomia entre el acceso y el cambio pedagdgico, y articular esfuerzos
para que ambos motores avancen en paralelo. Por ello se precisan politicas multidimensionales,
con una planificacién que aporte sentido y rumbo a la gestidn; definiciones curriculares y propuestas
de modelos pedagodgicos en los que el factor digital sea una parte integrante de la racionalidad
educativa; acciones de formacién docente para la apropiacion de competencias digitales para la
ensefianza; y desarrollo de recursos y contenidos educativos significativos (...)" (UNESCO, 2022: 11).
La mayoria de las experiencias postuladas en este mapeo incorporan algunos de estos componentes
sefalados por la UNESCO.

Entercerlugar,unaspectoquellamalaatenciéneslacantidad detecnologias o software educativo que
las experiencias declaran involucrar. Mas de la mitad afirma haber recurrido a mas de 5tecnologias o
software diferentes y solo un 19% recurrié a uno o dos tipos de tecnologias o software. No es claro si
esta diversidad de tecnologias responde al aprovechamiento de las caracteristicas y funcionalidades
especificas de cada una o si, al menos en algunos casos, responde a la disponibilidad de dispositivos
en los contextos donde se desarrollan. A modo de ejemplo, algunas de las tecnologias empleadas
de una forma mas preponderante fueron las computadoras/netbooks/notebooks (en el 85% de las
practicas), los celulares (en el 68% de las practicas) y las tablets (en el 44 %) y en 57 casos, estas tres
tecnologias se emplearon de forma simultanea cuando sus usos pueden ser equivalentes. Por otro
lado, las tecnologias menos empleadas también podrian comprenderse en relaciéon con la escasa
disponibilidad de estas en los contextos donde se desarrollan y/o con una mayor especificidad
de sus funcionalidades y, consecuentemente, una menor versatilidad para incorporarse dentro de
propuestas educativas. Tal es el caso de, por ejemplo, dispositivos y plataformas de realidad virtual
0 aumentada, impresoras 3D, softwares de analisis de datos o simuladores.

Por otro lado, solo un 11% de las postulaciones de experiencias de buenas practicas declaré la
necesidad de contar con la distribucidn/instalacion de un software pago para poder continuar con
la practica y un 35% sefial6 la necesidad de distribucion/instalacién de un software gratuito. Esto
podria reflejar una tendencia hacia el uso de herramientas de acceso abierto o plataformas sin
costo, lo cual resulta un elemento importante frente a las restricciones presupuestarias existentes
en la region.
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En cuarto lugar, dentro del conjunto de experiencias postuladas se identifican multiples usos de
las tecnologias. Si bien diversas experiencias postuladas muestran altos niveles de integracién de
tecnologias para garantizar el aprendizaje de contenidos escolares, el desarrollo de competencias
digitales o el acceso a oportunidades educativas para poblaciones en situaciéon de exclusion o
vulnerabilidad o con discapacidad, también existen experiencias donde la tecnologia ocupa un
lugar mas instrumental y menos estratégico dentro de la propuesta educativa. Algunos ejemplos
de ello son las plataformas donde se desarrollan ciertos contenidos, materiales 0 comunicaciones
complementarios ala educacion presencial. Asimismo, en algunas de las experiencias que declararon
aplicar un enfoque STEM o STEAM, no fue posible reconocer con claridad lainclusién y relacion entre
las disciplinas que conforman el enfoque (ciencias, tecnologias, ingenieria, matematica y artes),
menos aln, la inclusion de las disciplinas o contenidos artisticos (en el caso de las experiencias que
afirmaban aplicar un enfoque STEAM). Esto da cuenta de la necesidad de continuar formando sobre
la educacion digital y difundiendo experiencias que modelicen e inspiren practicas innovadoras y
potentes para la formacion de las y los estudiantes de toda la region.
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