PRIMERA COMPETENCIA TRANSVERSAL

Hoy en dia es posible acceder a multiples horizontes culturales, sociales, cientificos y
laborales. Esto es propio de una sociedad globalizada en la que todos los grupos humanos
establecen vinculos y son interdependientes. En gran medida, el desarrollo de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacién lo han hecho posible. Estas se plantean como
entornos virtuales en los cuales las personas interactian con la informacion y gestionan su
comunicacion, lo que se manifiesta en diversas actividades educativas como, por ejemplo,
investigar épocas anteriores a través de visitas virtuales a museos, comprender fendmenos
naturales mediante una simulacidn interactiva, participar en videojuegos simulando
situaciones reales o imaginarias, seguir a su grupo de musica favorito o practicar un
idioma diferente de manera interactiva, entre otras experiencias.

Asimismo, una de las potencialidades de las TIC constituye que, por su alcance, puede
brindar oportunidades a personas con necesidades diferentes o especiales para acceder a
los entornos virtuales; de esta manera, abre posibilidades de expresién, comunicacion e
interaccion con igualdad e inclusion.

En ese sentido, se define a los entornos virtuales como escenarios, espacios u objetos
constituidos por tecnologias de informacién y comunicacidn. Estos se caracterizan por ser
interactivos (comunicacion con el entorno), Vvirtualizados (porque proponen
representaciones de la realidad), ubicuos (se puede acceder a ellos desde cualquier lugar
con/sin conexion a Internet) e hibridos (integracion de diversos medios de tecnologias y
comunicacion). Algunos ejemplos de entornos virtuales son una consola de videojuegos,
una computadora con interfaz para escribir en braille, una aplicacién de mensajeria de un
teléfono celular o un panel interactivo en la calle. En este contexto, las personas buscan
aprovechar los entornos virtuales en su vida personal, laboral, social y cultural; por ello, las
instituciones educativas deben generar condiciones y oportunidades para el
aprovechamiento de dichos entornos, desde la perspectiva de orientarlos con ética y
eficiencia.

Enfoque que sustenta el desarrollo de la competencia

Las TIC se incorporan como una competencia transversal dentro de un modelo de
“Aprovechamiento de las TIC”, que busca la optimizacién del aprendizaje y de las
actividades educativas en los entornos proporcionados por ellas. Esta competencia se
sustenta, en primer lugar, en la alfabetizacion digital, que tiene como propdsito
desarrollar en los individuos habilidades para buscar, interpretar, comunicar y construir la
informacién, trabajando con ella de manera eficiente y en forma participativa para
desempefiarse conforme con las exigencias de la sociedad actual. En segundo lugar, se
basa en la mediacién interactiva propia de los entornos virtuales, que comprende la
familiaridad con la cultura digital y las interfaces interactivas incluidas en toda tecnologia,

la adopcion de practicas cotidianas en entornos virtuales, la seleccién y producciéon de
conocimiento a partir de la complejidad de datos y grandes volimenes de informacion.
Esta propuesta reflexiona sobre las TIC a partir de la practica social y experiencia personal
para aprender en los diversos campos del saber, asi también, para crear y vivenciar, desde
una experiencia de usuario, con vision creativa e innovadora, comprendiendo el mundo
actual para tomar decisiones y actuar éticamente.



COMPETENCIA TIC “SE DESENVUELVE EN ENTORNOS VIRTUALES GENERADOS POR LAS TIC” Consiste en que el estudiante interprete, modifique y optimice entornos virtuales durante el desarrollo
de actividades de aprendizaje y en practicas sociales. Esto involucra la articulacidn de los procesos de busqueda, seleccién y evaluacién de informacion; de modificacidn y creacién de materiales
digitales, de comunicacion y participacién en comunidades virtuales, asi como la adaptacion de los entornos virtuales de acuerdo a sus necesidades e intereses de manera sistematica.

a) Personaliza entornos virtuales: Consiste en adecuar la apariencia y funcionalidad _ Consiste en organizar e interpretar las interacciones con otros para

de los entornos virtuales de acuerdo con las actividades, valores, cultura y realizar actividades en conjunto y construir vinculos coherentes segun la edad, valores y contexto
personalidad. sociocultural.

b) Gestiona informacion del entorno virtual: Consiste en organizar y sistematizar la d) _ Es construir materiales digitales con diversos propdsitos. Es
informacién del entorno virtual de manera ética y pertinente tomando en cuenta el resultado de un proceso de mejoras sucesivas y retroalimentacion desde el contexto escolar y en su
sus tipos y niveles asi como la relevancia para sus actividades. vida cotidiana.

EST. INIC. EST. Il CIC. ESTANDAR IV CICLO ESTANDAR V CICLO

| Beldesenvueive enNios entoros virtuales cuando | BENdesenVUEINENEnNIOSIERtOrNOSIVIFUaIES cuando personaliza de manera
cuando analiza y ejecuta | comprende los procedimientos e intercambios | coherente y organizada su espacio virtual representando su identidad,

cuando busca vy | procedimientos o | que realiza para elegir y aplicar estrategias, | conocimiento y formas de interaccion con otros.
manipula objetos del | modificar objetos virtuales que | participar en actividades colaborativas,
entorno virtual para | representan y comunican vivencias
realizar  actividades | en espacios virtuales adecuados a su
edad,

preferidas

cuando personaliza de manera
coherente y organizada su espacio virtual representando su identidad,

conocimiento y formas de interaccidén con otros y __

5 ANOS PRIMER GRADO SEGUNDO GRADO TERCER GRADO CUARTO GRADO QUINTO GRADO SEXTO GRADO
2 Explora, con el |2 Navega en entornos [ Navega en entornos [J Navega en entornos |3 Configura aplicaciones y P Modifica un entorno virtual personalizado P Modifica un entorno virtual personalizado cuando
acompafiamiento del | virtuales y realiza | virtuales, realiza | virtuales y selecciona | herramientas digitales cuando | cuando organiza informacion y materiales | clasifica aplicaciones y herramientas de
docente, entornos | busquedas de blsquedas de aplicaciones y recursos | desarrolla actividades de | digitales que utiliza frecuentemente segln navegacion, para utilizarlo seguin las necesidades,
virtuales y dispositivos | informacion como | informacion y utiliza | digitales de distintos | aprendizaje. Ejemplo: El | las necesidades, el contexto y las | elcontextoy las actividades en las que participa.
tecnoldgicos, como | parte de una herramientas formatos seglin un | estudiante cambia el fondo de | actividades en las que participa. Ejemplo: [l Emplea portafolios digitales cuando organiza la
grabador de sonido o de | actividad. Ejemplo: | digitales para propésito definido | pantalla de cualquier | El estudiante cambia el nombre de un | informacién que obtuvo, de manera que esté
video, cdmara fotografica, | El estudiante busca | afianzar sus | cuando desarrolla | dispositivo. archivo. disponible para actividades frecuentes. Ejemplo: El
radio, computadora o | informacion en un | aprendizajes de las | aprendizajes de las dreas |2 Realiza diversas busquedas de [@ Organiza informacidn, segin su propdsito | estudiante crea un blog para difundir las
tablet, y reconoce algunas | libro digital o en | areas curriculares. curriculares. Ejemplo: El | informacion y selecciona y | de estudio, de diversas fuentes vy | actividades de “El dia del logro”.
funciones bésicas para su | contenidos de un [ Selecciona yorganiza | estudiante representa una | utiliza lo mas relevante segtn el | materiales digitales. Ejemplo: El estudiante [ _
uso y cuidado. Ejemplo: | CD-ROM. informacion de | idea utilizando | propdsito de aprendizaje. organiza informacién en carpetas u otros _
Los nifios graban un _ acuerdo al formato | organizadores visuales. 2 Realiza procedimientos para | medios digitales. _
mensaje de voz para el | TErACUNOSIENMIGS | digital en el que ests [ENUEiliZaNNNprOCEdIMIEntos | organizar los  documentos [ANABliCaMOrMasdeNIcomportamientony | FESpoRsables IporIEiEmploNparatingresarialuna
compafiero que se _ elaborada, para su _ digitales vy utilizar  las _ -
encuentra ausente | SiMUISCIONCSMMIN | accesibilidad y | BUSFESFRNNRNANINESHIER | aplicaciones o los recursos de su | [ESPaCIOSMINIrtUAIES ICOMPAFtiAOS)MEDN [1 Construye  objetos virtuales a partir de
(capacidades 142). probiematizaciones | utilizacion. iRforMaciondeNGiverses | entorno virtual personalizado. | FESpetoNacianlosiaportes e sus pares! | informacién seleccionada de diversas fuentes y
) para  desarrollar programas y aplicaciones Efemplos El estudiante uilza los cGdigos | materiales cigitales que respalden sus opiniones o
aprendizajes en  las digitales. de netiqueta. posturas en los diversos trabajos que realiza.
dreas curriculares. | Utiliza espacios y servicios [p! Participa en entornos Virtuales''€on | Ejemplo: El estudiante hace uso de un presentador
2 Explora_dispositivos virtuales de participacién aplicaciones que representen objetos | visual.
tecnolégicos, como en  red  cuando reales como virtuales _simulando







