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¿Qué es enseñar? 
• Enseñar no es transferir 

conocimiento, sino 
«habilitar a las nuevas 
generaciones en una 
visión no ingenua de la 
realidad» (Silo), es 
poner las condiciones 
para que quien aprende 
construya su propio 
conocimiento. 



Habilitar… 
• “Consiste en brindar la posibilidad de “activar”, 

“despertar” en las nuevas generaciones el gusto por 
aprender, por investigar, por transformar, por 
descubrir, por reflexionar, por atender, por ser 
consientes de sí mismos, por ser capaces de 
preocuparse por la consecuencia de sus acciones en 
sí mismos y en su entorno. Por ser capaces de 
proyectar un futuro querido, y de realizar las 
acciones acordes y coherentes con esas 
aspiraciones”. (Aguilar y Bize) 



¿Qué es aprender? 
• “Proceso activo de la 

conciencia a través del cual 
hay registro, elaboración y 
transmisión de datos, y que 
supone siempre la puesta en 
marcha de una respuesta 
frente al mundo”. (Ammann) 



¿Qué  es una herramienta 
para aprender? 
• Es un recurso que permite practicar, 

adquirir o mejorar una habilidad. 



¿Qué son las nuevas TICs? 
• Son las tecnologías utilizadas en el 

transporte, la manipulación y el 
almacenamiento de datos por 
medios electrónicos. 



Dando un nuevo sentido a 
estos conceptos 



Caso: Rehabilitación 
• Una persona sufre un accidente y se diagnostica 

como hombro congelado (o capsulitis adhesiva). 
 

• La rehabilitación se lleva a cabo a través de 
ejercicios de flexión y extensión realizados en el 
dispositivo tipo escalera escandinava. 
 

• ¿Cómo me recupero (aprendo a recuperar mi 
movilidad)? 
 

• Propuesta: Videojuego serio. 
 

• TIC: Arduino (Censa la posición de la barra), C# 
(para Windows store app), UNITY 3D (para el 
video juego) y SQLServer (persistencia). 





Caso: Ingeniería de Software 

• Norma ISO/IEC 29110-5-1-2 
• ¿Cómo la adapto (aprendo a usarla) 

en mi flujo de trabajo? 
• Propuesta: Plantillas 
• TIC: WORD 

 



Plantilla para especificar el diseño 

Plantilla para especificar los requerimientos Proceso de implementación de software 



Caso:  
Proyecto para aprender chino 
• Propuesta: Una propuesta pedagógica para 

aprender los caracteres chinos con apoyo 
de las NTICs. 



• Se construye un sistema para practicar el 
chino. 

• El alumno sale del alcance del proyecto. 
• Los alumnos crean una hoja de Excel que 

replica la propuesta. 
• Después un alumno de Ciencias políticas 

desarrolla una “app” que replica la propuesta. 
• Las dos adaptaciones fueron hechas por 

alumnos con revisión del docente. 
• TIC: Excel, Android sdk. 

 



123 palabras – 12 temas – 1 nivel. 
El orden de columnas, renglones y 
opciones es totalmente aleatorio. 

Mismo concepto en Excel 

Mismo concepto en Android 



Lo bueno 
• Las tecnologías son ubicuas (Están disponibles para 

usarse en cualquier momento).  
• Se adaptan a los horarios de cada alumno. 
• Cubren las necesidades concretas detectadas desde 

la experiencia. 
• Permiten generar procesos de aprendizaje para y 

por los alumnos (le quita lo “rígido” a la enseñanza 
tradicional). 

• Facilitan la investigación y la búsqueda libre de 
información sobre cualquier tema de interés del 
estudiante (sobre lo que realmente les interesa) 



Lo malo 
• Sin una intención y un encuadre educativos, las 

tecnologías potencian el acceso a una cantidad de 
información y estímulos que se pueden convertirse 
en distractores. 

• El alumno se  dispersa con facilidad y pierde la 
concentración al tener acceso abierto a todo tipo 
de información y conocimiento.  

• La «conexión» puede ser adictiva, y si es dispersa, 
se pierde la posibilidad de la lectura y 
la investigación (hoy muy deficiente) 

• Produce infoxicación 



¿Cómo cambian los procesos 
de aprendizaje? 
• El docente ya no tiene todo el control. 
• Surgen espacios de estudio donde el 

profesor no siempre está y donde el 
alumno debe asumir parte de la 
responsabilidad de su propio aprendizaje. 

• El aprendizaje es colectivo y/o colaborativo 
y el compartir es un valor. 

• Se suaviza la competencia porque se 
propicia el hacer con gusto y en grupo. 
 



El desarrollo requiere ser: 
• Interdisciplinario (docente, médico, 

desarrollador, alumno, paciente, etc.). 
• Intergeneracional (para maximizar su éxito). 
• Colectivo (más miradas, más madurez). 
     Técnicamente: 
• Responsivo (se ve en cualquier pantalla). 
• Transversal (el mismo código se puede usar 

en /traducir a varias plataformas). 



Finalmente 
• Las NTICs en educación requieren de una 

intención pedagógica, que las tome como 
herramientas para satisfacer una necesidad 
real. 

• Las tecnologías por sí solas no aportan 
mucho, requieren del respaldo de una 
propuesta pedagógica. 

• Las tecnologías para el aprendizaje no son 
buenas ni malas. Lo importante es el uso que 
les demos para propiciar el aprendizaje. 
 



Muchas gracias 

Mauricio Morgado Castillo 
mauriciomorgado@gmail.com 
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