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INTRODUCCION

Iniciemos con un paseo. Es de mafiana, temprano, el sol ha salido y ya se notan sus
rayos. Paseo por las afueras de Santiago de los Caballeros con cautela. Los
conductores vociferan atrapados en el atasco de la mafiana. Entre ellos y ellas, los
nifios y las nifias corretean con sus mochilas a la espalda regateando coches y humos
mientras juegan al pillapilla. Sonrien sin importarles lo que ocurre a su alrederor.

Sonrien porque van a la escuela.

En la periferia de Santiago de los Caballeros, como de muchas otras ciudades, se
encuentran las escuelas con menos recursos, a las que no les suelen llegar de primeras
los materiales escolares ni los cambios educativos. Mds de la mitad de los y las
adolescentes de estos barrios no llegardn a terminar la educacion obligatoria. Alli, en
Santa Lucia, vive Juan, un nifio de 8 afios sonriente y curioso, que ho paré de hacerme

preguntas desde que nos encontramos.

Juan queria ir a Estado Unidos a toda costa para visitar Nueva York, viajar en avién,
ver a un primo que vive en Chicago, pisar un estadio de baloncesto, ver los rascacielos
y pasear por el gran zooldgico de Nueva York.. Al finalizar una enorme lista de
razones por las que era importantisimo viajar a los Estados Unidos, cambié de tema:
¢Y td, que haces en Santa Lucia? , me preguntd. "He venido a conocer tu escuela” Le
respondi. “iAh, claro!” Me respondio. Yo que estaba en un pais diferente al mio, que
habia viajado en avién para llegar a Santa Lucia, me encontré sorprendida por la
inmensa sequirdad que tenia Juan de que mientras el encontraba un montén de

razones para ir a Estados Unidos se conformaba con una sola razén para que yo
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hubiese viajado en avién a conocer su escuela. Asi que le pregunté si le parecia una
buena razén para un viaje tan largo. Juan me contesto: “Pues claro, imi escuela es la

nn

mejor". No le faltaba razén.

La escuela de Juan estd dotada de los mismos recursos que cualquier otra escuela en
el barrio- y no son muchos. Sin embargo, tfodo lo que ocurre en su interior es
diferente a lo que esperas que suceda en una escuela comun.

La escuela de Juan era una escuela, pero ha dejado de serlo. Hoy es una comunidad de
aprendizaje. Cuando una escual actda, cambia y crece transforma la sociedad,
transforma el mundo. Es una escuela transformadora. La diferencia entre una escuela
y una “escuela transformadora” es el hecho de aprender para otra vida, descubrir
otro mundo y crear otra narracién de nosotros mismos. La escuela transformadora de

Juan es una de las mejores del mundo.

En una escuela transformadora se aprende con el movimiento del cuerpo porque es
una forma de manifestar nuestra inteligencia. Es una escuela donde existe mds de un
tipo de espacio: silldn, reflexion, intimidad, estudio, didlogo, nube... y, donde todos y
cada uno de ellos tiene una configuracion estructural diferente, pero dentro de un
mismo proyecto. Una escuela donde los profesores programan juntos, tienen didlogos
juntos sobre su prdctica en el aula y comparten sus experiencias en colaboratorio.
Una escuela donde alumnado se autoevalla y elegen qué hacer con su tiempo cuando
cruzan el dmbral de la puerta cada mafiana o cada tarde. Una escuela con proyectos
originales y creativos, que nacen del corazén de cada estudiante y que se relacionan
con los grandes interrogantes de nuestro futuro. Una escuela dedicada a la
comprension y a la creatividad, donde aparece el lenguaje del pensamiento y de las

emociones.
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Esta propuesta de formacion es una invitacién a que busquemos diferentes formas de
utilizar creativa y eficientemente tecnologias de la informacién y la comunicacién en
nuestra labor docente, en busca del mejoramiento de los procesos de ensefianza y
aprendizaje. De esta forma mejoraremos la innovacion educativa a través de la
participacion y colaboracion entre docentes, familias y alumnado de forma que se
genere un aprendizaje sighificativo para la comunidad que tenga como eje de accion el

proceso educativo.

LA ESCUELA Y LA SOCIEDAD DEL
CONOCIMIENTO

La escuela en la sociedad del conocimiento

Sin duda las tecnologias forman parte de nuestras vidas. Desde que nos levantamos
estamos influenciados por una gran cantidad de aparatos que nos facilitan, en la

mayoria de los casos, nuestro dia a dia.

Pensemos en un teléfono maovil con conexion a Internet y en sus funcionalidades: un
aparato que hos sirve para comunicarnos, buscar informacién de un restaurante y
compartir nuestras opiniones sobre el mismo, por ejemplo, a través de las redes
sociales.

Siguiendo a Martin-Laborda (2005), lo que en un inicio se comenzé llamando «huevas
tecnologias» a finales del siglo XX ha causado la llamada revolucion digital. Dicha

revolucion ha conseguido que lo que hoy conocemos con el nombre de techologias de la



Innovacion pedagdgica y participativa

informacién y las comunicaciones (TIC) haya repercutido en todos los dmbitos de la
sociedad, incluido la educacion. Es con la llegada de Internet cuando las siglas TIC,
anteriormente denominadas nuevas tecnologias (NNTT), toman mds fuerza.

Las TICy el uso de Internet avanzan a gran velocidad provocando un cambio cultural
y social, asi como un cambio en los canales para ftransmitir conocimiento (Solari y
Monge, 2004). Hay un cambio significativo en los procesos de comunicacién, que
permite la conexidn con otros, fuera de los limites de espacio y tiempo, asi como en la
adquisicion del saber, pasando de una sociedad de la informacién a una sociedad del

conocimiento.

¢Cdémo afecta esto a la educacién? El centro educativo no debe permanecer aislado de
la realidad educativa. Todos los que forman parte de la comunidad educativa,
incluidos los estudiantes, forman parte, de la misma manera, de la sociedad del
conocimiento. El sistema educativo se ve afectado por la introduccion de las
tecnologias y debe garantizar el acceso de todos a las tecnologias de la informacidn
y la comunicacién.

Las TIC «pueden contribuir al acceso universal a la educacion, la igualdad en la
instruccion, el ejercicio de la ensefianza y el aprendizaje de calidad y el desarrollo
profesional de los docentes, asi como a la gestién direccion y administracién mds

eficientes del sistema educativo» (Unesco , s. f.).

Las TIC afectan a todos los dmbitos de la educacién, desde la mejora del aprendizaje
de los alumnos, el desarrollo profesional de los docentes para la puesta en prdctica de
metodologias innovadoras, hasta al centro en su conjunto, como medio para la
comunicacion entre todos sus miembros. Las tecnologias deben estar incluidas en

educacion por dos motivos principales:
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» Los nuevos medios crean una nueva sociedad a la que el sistema educativo tiene que
servir.

» La educacién emplea los medios utilizados en la comunicacion social. La renovacién
educativa debe plantear nuevos retos y proporcionar alternativas en las modalidades
de aprendizaje, principalmente debe ser capaz de lo siguiente:

» Saber aprovechar los recursos diddcticos.

» Capacitar a los alumnos para la recepciéon y asimilaciéon correcta de los

mensajes. Formar a los docentes y fomentar en ellos una buena actitud y voluntad.

Formacion docente para la integracion de las TIC en el aula

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion se van actualizando de una manera
vertiginosa, tanto que no es posible conocer todos los recursos y herramientas que
ahora mismo hay disponibles. La idea no es saber utilizar todas, pero si saber
aprovecharlas para mejorar el aprendizaje. El docente debe estar dispuesto a tener
una actitud de permanente actualizacion y de compartir y aprender de quienes
pueden ser sus referentes en educacién.

Cabero, Marin y Castafio (2015) encuentran dos problemas en la formacion del
docente en TIC. Por un lado, la excesiva tecnificacion, que gira en torno a los cursos
que se disefian y llevan a cabo, y, por otro, la escasez o falta de modelos
conceptuales con los que se cuenta para la capacitacién del docente, la cual proveera
al profesor de los conocimientos, habilidades, recursos y destrezas necesarias para

integrar de manera eficaz estas en la prdctica educativa o profesional.
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Vamos a centrar este tema en la formacion docente y en la actitud continua hacia el
aprendizaje de los docentes, para ello, nos basamos en el modelo TPACK, que une

tecnologia y metodologia.

El modelo TPACK sugiere que los profesores han de tener un conocimiento
tecnoldgico sobre cémo funcionan las TIC, tanto de forma general como de manera
especifica, y saber como y en qué emplearlas. También debe poseer un conocimiento
pedagdgico, respecto a como ensefiar eficazmente y, por Ultimo, un conocimiento
sobre el contenido o disciplina respecto a las materias que deben enseiiar. Es decir, el
docente debe conocer los contenidos de la materia y aprovecharlos diddcticamente
con los recursos que le brindan las tecnologias.

Las TIC no se basan Unicamente en llevar los contenidos del libro de texto a formato
digital, sino que requiere de un proceso de planificacion que lleva a formar el ndcleo
del modelo TPACK. Este nicleo estd formado por tres formas de conhocimiento
primario: tecnologia (TK), pedagogia (PK) y contenido (CK). Estas tres formas de
conocimiento o conocimientfos sectoriales se inferrelacionan dando lugar a
conocimientos especificos, tal como se representa en la imagen, siguiendo la propia

guia que se da en la web del TPACK.

Asi, podemos observar que en el centro del modelo TPACK se sitla el conocimiento
tecnoldgico pedagdgico del contenido (TPACK), pero que, a su vez forma, otros
conocimientos segun las distintas relaciones, como el conocimiento pedagdgico de
contenido (TPK), el conocimiento tecnoldgico del contenido (TCK) o el conocimiento
tecnoldgico pedagdgico (TPK). Segun los diferentes contenidos, el docente debe ser
capaz de integrar la tecnologia segln estos conocimientos y lograr sacar el mdximo

potencial a los recursos.
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Hay muchas maneras de formarse en el uso de las TIC. Podemos hablar de
actividades formativas formales, como la asistencia a actividades de formacidn
especificamente preparadas, congresos, reuniones profesionales, etc. Para Marcelo
(1995) «los cursos de formacién serian actividades cuya meta es el entrenamiento del
profesor para el dominio de destrezas ya establecidas, impartidos por expertos,
desarrollados generalmente en grupos numerosos de profesores y generalmente
fuera de la escuela» (p. 99).

Por otro lado, distinguimos ofras actividades informales como pueden ser lecturas
de publicaciones profesionales, aprendizajes no planificados, experiencias y vivencias
(Eirin, Garcia-Ruso y Montero, 2009). Estos Ultimos, suelen centrar el aprendizaje
del profesor en aquello que mds le interesa, siendo esa necesidad de investigar,

consultar y compartir conocimientos.

TENDENCIAS EN LA EDUCACION VIRTUAL

El desarrollo de las tecnologias ha venido cambiado la manera de relacionarse de los
seres humanos y de éstos con el entorno. Han aparecido nuevos significados y otros
han dejado de ser relevantes, muchas de las actividades que el humano realizaba ya
son hechas por mdquinas o con la ayuda de éstas, la comunicacién ha sufrido grandes
modificaciones y gran cantidad de informacion se hace publica diariamente y llega a
los usuario en forma inmediata; en general, se ha modificado la manera de vivir de la
humanidad pero no sélo se estdn ofreciendo nuevas cosas si no que también al
individuo se le exigen nuevas competencias requeridas para desenvolverse en el
mundo de hoy. Esto hace que la Universidad se vea obligada a revisar sus modelos

educativos, sus prdcticas de docencia y de aprendizaje, a aprovechar los servicios de
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las tecnologias para mejorar sus procesos y a formar estudiantes capaces de
responder con éxito a los retos que la sociedad actual les plantea.

Analizando sélo las redes de computadores, de las cuales el ejemplo mds conocido
entre nosotros es Internet, se encuentra que algunos de sus servicios bien pueden
aprovecharse en el proceso de docencia y de aprendizaje, en este sentido Internet
ofrece bdsicamente: un sistema de comunicaciones, gran cantidad de informacion y

aplicaciones de software

Sistema de comunicaciones

La comunicacién siempre ha constituido un elemento importante en el proceso de
docencia y de aprendizaje, pero hasta hace algunas décadas estaba mediada
fundamentalmente por la presencialidad y por el material impreso. Ahora las redes de
computadores ofrecen diferentes tipos de servicios que permiten esta comunicacion,
tanto en forma sincrénica como asincrénica: correo electrénico, foro, chat, listas de
discusion, cartelera electrénica, videoconferencia; lo cual aumenta las posibilidades y
las formas de comunicaciéon dando un espacio a profesores y estudiantes para que
decidan cuales de las actividades que realizan pueden ser apoyadas con estas

herramientas. Algunos ejemplos pueden ser:

Estudiantes y profesores pueden hacer parte de comunidades académicas en el
dmbito local, nacional y mundial mediante la inscripcion en listas de discusion, la
integracion a grupos de investigacién existentes, el acceso a publicaciones

electrénicas.
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Estudiantes y profesores pueden coordinar y conformar comunidades académicas
creando con ayuda de la red foros electrdnicos y listas para la discusion de temas
especificos, estableciendo comunicacion en sus grupos de investigacion por medio de

los servicios antes mencionados.

Los profesores pueden ofrecer asesorias a sus estudiantes a través del servicio de

correo electronico y del chat.

Los estudiantes pueden utilizar el correo electrénico para coordinar la realizacién de
trabajos colaborativos, para buscar asesoria con su profesor o con expertos en el

drea.

Informacion

Las redes de computadores a través del servicio Web ponen a disposicion de los
usuarios informacion de diversos tipos y calidades la cual puede ser seleccionada por
medio de programas conocidos como buscadores. Este constituye uno de los mejores
servicios ofrecidos por la red, a pesar de las criticas referidas a que gran parte de
ella es basura, ya que es indiscutible que existe informacion procedente de
instituciones y personas de reconocimiento mundial, ademds el hecho de colocar la
informacidn en la red supera ampliamente los tiempos en que la produccion cientifica
se demoraba para ser difundida con el modelo tradicional de produccion impresay el
sistema de distribucién asociado. Es claro que no toda la produccion cientifica se
difunde por este medio pero también hay que anotar que muchas de las personas que
producen conocimiento empiezan a comportarse de manera diferente y encuentran en

la publicacién de su hallazgos en forma inmediata una fuente de crecimiento
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académico y personal que los hace olvidar los beneficios econémicos que puede
generar el fexto impreso.

El hecho de que profesores y estudiantes puedan acceder a la informacién fdcilmente
pone en cuestionamiento una de las principales actividades del modelo de la educacidn
presencial la cual ocupa la mayor parte de la clase, como es la transmision de
informacion por parte del profesor y el tomar nota de ésta por parte de sus
estudiantes, notas que terminan convirtiéndose, muchas veces, en el Unico material de
estudio y en el referente para la evaluacion del proceso de aprendizaje. Si el proceso
ensefianza aprendizaje se libera de esta labor el profesor contard con mds tiempo
para proponer y realizar actividades con sus estudiantes en busca de la adquisicion de
los conceptos y el desarrollo de habilidades y competencias donde se privilegien los

procesos y ho la transmisién de informacion.

Aplicaciones de software

Las aplicaciones de software no son consecuencia de la aparicién de las redes de
computadores, su utilizacion puede hacerse independiente de que se esté o no
conectado a la red; son producto del desarrollo de las tecnologias de la informacion y
la comunicacidén, pero como aqui se ha enfocado el andlisis hacia los servicios de
Internet hay que anotar que muchas aplicaciones pueden ser ejecutadas en esta redy
sin costos adicionales para el usuario, entre ellas hay algunas que han sido disefiadas
con propésitos educativos y puestas al servicio en forma gratuita, entre ellas se

pueden encontrar:
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Simuladores: en general son programas que representan modelos creados a partir de
hechos y procesos matemdticos, quimicos, fisicos, bioldgicos, sociales, etc. Y que
tienen la propiedad de ser interactivos dando al estudiante la oportunidad de
perturbar el sistema por medio de la manipulacién de las variables existentes.

Algunos de los ejemplos mds conocidos son los simuladores de laboratorios.

Tutoriales: son programas que se comportan como tutores para el aprendizaje de un

tema especifico.

Ejercitadores: son programas que generalmente presentan una serie de problemas
sobre un tema especifico, los cuales deben ser resueltos por el usuario el cual recibe

retroalimentacidn sobre su desempefio.

Juegos: son programas coh una fuerte caracterizacion lidica pero que pueden tener
diferentes objetivos como suministrar informacion, trabajar un concepto, desarrollar

una habilidad, etc.

Sistemas expertos: son programas que responden en forma inteligente sobre un tema

especifico.

Herramientas autor: son programas, generalmente de fdcil manejo, realizados para
que los profesores y/o los estudiantes creen entorno de aprendizaje sobre temas

especificos o creen otras herramientas para apoyar el aprendizaje.

Plataformas e-learning: e-learning se refiere al aprendizaje mediado con
herramientas electrénicas. Una plataforma e-learning es un entorno que retne
variados recursos para apoyar el proceso de docencia y de aprendizaje, entre los

cuales se encuentran:
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Herramientas de comunicacién que se constituyen en entornos para el trabajo
individual y colaborativo: correo electrénico, wiki , cartelera electrénica, foro, listas

de discusién, videoconferencias.

Herramientas para el disefio de actividades diddcticas y de evaluacién: aplicaciones
que permiten la asignacion de tareas, realizar cuestionarios, proponer talleres, hacer

sondeos

Herramientas par el disefio de contenidos: editores, aplicaciones que permiten

enlazar archivos con diferentes formatos.

Herramientas para administrar el curso: aplicaciones para producir estadisticas

sobre la utilizacién de un curso, sobre el comportamiento de los estudiantes.

Las aplicaciones de software ofrecen a los docentes la posibilidad de plantear
actividades orientadas a que sus estudiantes tengan la oportunidad de experimentar
e interactuar en entornos de aprendizaje donde puedan observar, concluir y
construir. En general las aplicaciones de software ofrecen la alternativa de la

interaccién como un recurso para el aprendizaje.

Todo lo anterior constituye algunas de las razones existentes para que los profesores
pensemos en orientar el aprendizaje de los estudiantes de una manera diferente,
aprovechando las posibilidades que las tecnologias ofrecen, pero para esto hay que
hacer un primer ejercicio y es tratar de despojarnos del modelo de clase presencial
por que si llegamos a aprender sobre estas tecnologias con el propdsito de
transportar aqui nuestras viejas prdcticas seguramente no lograremos encontrar el
papel mediador que ellas pueden desempeiiar, y es del docente de quien depende el

éxito de la integracién de dichas tecnologias al proceso docencia y aprendizaje, esto
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ha hecho que nos preocupemos por identificar algunas funciones que el docente debe

estar en capacidad de asumir si desea utilizar tecnologias en su labor:

Funciones del docente

Buscar, clasificar y seleccionar informacién.

Comunicarse a través de medios electronicos.

Utilizar el software educativo propio de su drea.

Disefiar y publicar materiales educativos en la plataforma e-learning que

se utilice en su institucién.

Hacer parte de equipos de desarrollo de materiales educativos.

Conocer la comunidad académica de su drea.

Planear actividades tradicionales con nuevas herramientas.

Plantear actividades nuevas con nuevas herramientas.

Preparar a sus estudiantes para la utilizaciéon de tecnologias de la

informacion y la comunicacion en su proceso de aprendizaje.

Orientar el aprendizaje de sus estudiantes con el apoyo de tecnologias

de la informacion y la comunicacion.

Conocer las caracteristicas de la sociedad de hoy el desarrollo de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion y las posibilidades que
estas ofrecen al trabajo docente, asi como el impacto de éstas en la

sociedad.

Evaluar materiales educativos disefiados con tecnologias.

Identificar destrezas y contenidos propios de su drea que han perdido

sentido.
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Identificar destrezas y contenidos nuevos que se requieren para el

desempefio en su drea de saber.

GESTION DE PROYECTOS EDUCATIVOS DIGITALES.

Aunque existen diferentes modelos que representan la gestién de proyectos
educativos con TIC, en términos generales todos coindicen en las tres etapas
principales de todo proyecto humano, la planeacidn, la produccién y la ejecucién, todas
ellas complementadas con un proceso de evaluacion que corre paralelo y cuya finalidad
es monitorear los avances y realizar los correctivos requeridos para guardar

coherencia y calidad en cada momento del proceso.

En primer lugar, la planeacion abarca desde la identificacion de las necesidades
educativas y la especificacién de recursos para un contexto particular, hasta el
disefio educativo en donde se especifica por un lado, el programa académico, con sus
respectivas actividades de aprendizaje, presentacion de contenidos y sistema
seguimiento al aprendizaje o evaluacion y por el otro se determinan las
caracteristicas de la tecnologia que serd utilizada para implementar el ambiente

educativo como tal.

En segundo lugar, la produccion tiene que ver con la materializacion de los
planteamientos realizados en el disefio educativo, es en esta etapa en donde se
realizan o seleccionan actividades, textos, imdgenes, videos, animaciones entre otros
y se publican digitalmente en aulas virtuales, en bancos de informacion o bien en

soportes fisicos como CDs, DVDs etc.
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En tercer lugar, la ejecucion es la puesta en marcha de los ambientes de aprendizaje,
bien sea realizando las actividades de atencién a grupos de estudiantes dentro de
cursos regulares, o bien con la divulgacién de estos recursos. Estas actividades
implican realizar bdsicamente tres procesos: gestionar lo relacionado con el
aprendizaje, gestionar los recursos (humanos y financieros) y gestionar el

conocimiento.

Por un lado la etapa de planeacién se compone de la reunidn inicial, el andlisis de
necesidades educativas, el disefio educativo, el disefio interactivo y la guionizacién.
De otra parte, la produccion se compone de la produccién en si de los videos o demds
recursos, la posproduccién y la integracién y desarrollo autoral, asi como la
Instrumentacién / evaluacion. Ahora bien, para la ejecucion de los proyectos
educativos apoyados por TIC es necesario tener en cuenta que el proceso inicia desde
la inscripcion de los participantes y finaliza con la entrega de certificados a quienes
han cumplido con los objetivos de la experiencia educativa apoyada por TIC. Dentro
de este proceso de ejecucion vale la pena resaltar las acciones orientadas a la gestion
del aprendizaje, las acciones orientadas a la gestion de recursos y las acciones

orientadas a la gestién de conocimiento en dos momentos: ejecucién y evaluacion.

Acciones Ejecucion Evaluacién

Gestidn del - Proceso selectivo. Evaluacion del proceso
aprendizaje - Organizacion de los de ensefanza-

estudiantes en clase. aprendizaje.
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- Distribucién del material

diddctico.
- Acompafiamiento y
evaluacidn del

aprendizaje.

Gestion - Contratacion de  los Evaluaciéon del proyecto
financiera 'y de equipos técnicos y
recursos pedagdgicos.

- Cronograma de trabajo.
- Evaluacién del desempefio.

- Capacitacién del equipo.

Gestidn del - Formacién continua. - Evalluacién del
conocimiento - Produccion de  programa.
informacion. - Elaboracién de
- Ejecucion de informes oficiales y
investigaciones. académicos.
- Socializacion del

conocimiento.

PROPUESTA PRACTICA PARA UN PROYECTO DE AULA.
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Plantear una experiencia de aprendizaje apoyada en TIC pertinente a su contexto
particular de desempefio. Este trabajo se desarrollard en tres etapas de manera que

se apliquemos los conocimientos que vamos adquiriendo durante el curso:

La primera etapa, tiene como finalidad caracterizar el contexto educativo en el que
cada uno se desempefia e identificar una necesidad educativa que sea susceptible de

convertir en una experiencia de aprendizaje apoyada por TIC.

. La segunda etapa se orienta a realizar el disefio educativo de la experiencia de

aprendizaje

. La tercera etapa incluye la produccién del material educativo y la estimacién de

recursos y tiempos para la ejecucion de la experiencia educativa apoyada por TIC

Primera etapa: Caracterizacion del contexto e identificacion de necesidades

educativas

Objetivo
Describir una necesidad educativa y las caracteristicas del contexto en el que se

plantearia como solucién una experiencia de aprendizaje apoyada por TIC.

Descripcion
Cada uno de los grupos se le creard un wiki donde describiremos el contexto
educativo en el cual se inscribird la experiencia de aprendizaje apoyada en TIC que

presentaremos como proyecto para el curso.
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Primera parte: Descripcion del contexto
En esta parte es importante realizar una sintesis muy breve de los aspectos que
condicionan la realizacion de una experiencia de aprendizaje apoyada por TIC de

acuerdo con las siguientes indicaciones y apartados:

Contexto Mundial
¢Cudles son las competencias en TIC que debo promover en los estudiantes y en mi
labor como docente de acuerdo con los estdndares de la UNESCO? Encontraremos

informacién importante de la pdgina ocho en adelante en el enlace “Estdndares

UNESCO"

Contexto Nacional

En un pdrrafo de aproximadamente cinco lineas respondamos a la pregunta

¢Cudles son las implicaciones de las politicas del dmbito nacional del Ministerio de
Educacion en torno a las TIC en la formulacién de la experiencia concreta de
aprendizaje apoyada por TIC que presentaremos como proyecto final para este

curso?

Contexto local

De acuerdo con el plan de desarrollo del municipio en el que se encuentra la
institucion educativa respondamos brevemente (Qué planes, politicas o programas
promueven la realizacion de propuestas de implementacién de TIC en las instituciones

educativas? ¢cémo podria articularse el proyecto final de este curso en ellas?

Contexto Institucional
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Describamos brevemente los siguientes aspectos de la institucién educativa desde la
cual se implementaria la experiencia de aprendizaje apoyada por TIC.
Proyecto educativo institucional (nivel educativo, dreas de conocimiento, lineamientos

curriculares y perfil del egresado en relacion con el uso de TIC)

Perfil de la poblacion a la que atiende (cantidad de estudiantes y distribucion en los
diferentes niveles o programas educativos, edades, familiarizacién con las TIC y tipo

de TIC a las que tienen acceso fuera de la institucién educativa)

Plataforma tecnoldgica institucional (aulas de informdtica, distribucion de
computadores en relacion con el nimero de estudiantes, acceso a Internet,
disponibilidad de recursos digitales multimedia, equipos disponibles para desarrollar

material educativo)

Recursos disponibles para el desarrollo de experiencias educativas apoyadas por TIC

Segunda parte: Necesidad educativa

Es importante identificar y caracterizar la necesidad a la que atenderd la propuesta
de experiencia educativa apoyada por TIC. Para identificarla se sugiere responder,
desde la experiencia personal, las siguientes preguntas:

¢Cudles son las temdticas, procedimientos y actitudes que representan mayor

dificultad de aprendizaje a los estudiantes? ¢por qué?

De los contenidos mencionados ¢En cudles se favoreceria la comprension al utilizar

material visual, de audio, audiovisual o interactivo?



¥4 Innovacion pedagogica y participativa

De los contenidos mencionadas ¢En cudles de ellos se favoreceria su apropiacion al
compartir con otros la realizacion de actividades de aprendizaje en grupo o

aprendizaje colaborativo?

¢Existe la posibilidad de integrarse a comunidades académicas en la red alrededor de

estos contenidos?

Ahora bien, para caracterizar la hecesidad educativa a la que atenderd la propuesta
se recomienda reflexionar sobre el proceso de ensefianza aprendizaje que desde la
experiencia personal se ha llevado a cabo en las dreas de saber especifico

identificadas, se recomienda revisar los siguientes aspectos:

o Las competencias y contenidos propios de su drea que han
perdido sentido, asi como las competencias y contenidos

nuevos que se requieren en la actualidad.
o Las estrategias diddcticas mds utilizadas.
o Las ayudas diddcticas.
o Las formas de evaluacién.

o Las dltimas innovaciones en la ensefianza de esta drea. En caso
de que éstas se encuentren publicadas en la red, adjuntar las

direcciones Web.

o Grupos de investigacion importantes en el drea, tanto locales

como hacionales e internacionales.

o Los cursos publicados en la red.
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DISENO DE UNA EXPERIENCIA DE APRENDIZAJE

Los objetivos guian la actividad docente y constituyen el elemento fundamental del
disefio educativo, lo ideal es que sean establecidos después de hacer un diagnéstico
previo del grupo, ya que constituyen el punto de partida para establecer los demds
componentes de un curso: contenidos (seleccidn, organizacién y secuencia de los
mismos); la metodologia y estrategias diddcticas propuestas; las actividades y
prdcticas; los materiales educativos y los criterios de evaluacion, entre otros. En este
sentido también constituye un pardmetro para la evaluacién ya que un objetivo es el
resultado que se espera logre el estudiante al finalizar un

determinado proceso de aprendizaje.

(Desarrollo cognitivoJ Mapa conceptual w
Aprendizaje
l Conocimientos \ como I
colaboratlvo
Valores como previos

FOFO

Motivacién
Taller ABP
\ l Imégenes l M
debe contemplar , /
!—como -

F Vldeos

—deben ser' Medibles Libros | | Paginas web l

E—— Propiciar el
actibles de aprendizaje
SUEELET d Evaluar
/ \ Aranzar

(Dlagnostlcar Hacer aJustes
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El quién no necesariamente aparece dentro de la formulacién del objetivo, sin
embargo, es fundamental tenerlo en cuenta para el planteamiento del mismo (edad,
nivel cultural, nivel educativo, etc.). El qué es fundamental en la formulacién del
objetivo. Regularmente empezamos la formulacién del objetivo por el qué, esto es, el
comportamiento, habilidad, destreza, conocimiento, que se espera lograr. Este debe
ser observable y para ello debemos elegir verbos adecuados, que sean concretos y

medibles.

Se sugiere hacer la lectura de los enlaces que
corresponden con el fema de objetivos que hay al
final de la pdgina

-

web:

. Sin embargo, vale la pena aclarar que

aunque para plantearnos un objetivo tenemos que

tener en cuenta (a quién, qué, como y cudnto) en la actualidad sélo explicitamos
dentro de la formulacién del mismo el qué y en algunas ocasiones, cuando es fdcil de

precisar, el como.

CONTEXTUALIZACION DE LA DIDACTICA EN EL DISENO EDUCATIVO

Para precisar el lugar y el papel que cumple la diddctica dentro del proceso educativo,

es indispensable aclarar tanto el alcance del concepto de diddctica como el de
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educacién y pedagogia, ya que el proceso diddctico no se puede ver al margen de

estos conceptos.

Educacion

La educacion como actividad social es un hecho cultural, una accién continua,
conciente, inconciente o intuitiva, de la cual es responsable la sociedad en su conjunto
(familia, iglesia, medios de comunicacién, grupos y organizaciones sociales e
instituciones educativas). Asi pues, las instituciones educativas se encargan de
sistematizar y ordenar la prdctica educativa para que los sujetos durante una etapa
de su vida, de manera especifica e intencional, adquieran los saberes necesarios para
integrase posteriormente como miembros eficientes de la sociedad.

Pedagogia

La reflexién sobre el sentido de la educacién constituye la pedagogia, considerada
hoy como una disciplina cientifica que es a la vez tedrica y prdctica. La prdctica
educativa puede ser intuitiva, pero la prdctica pedagdgica ho.
El objeto de la pedagogia es la formacion del ser humano. Constituye por tanto la
forma consciente de educar para unos fines y se materializa a través de la prdctica
docente en las actividades de ensefianza y exige de una conciencia reflexiva que
implica el dominio de un saber sitematizado, su historia, su evolucién y su relacion con
it ¥ otros campos y disciplinas y por otra parte,
t tematizar ese saber lo cual permite dilucidar
el por qué formar a los sujetos, el como

formarlos, qué métodos y procedimientos se
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deben utilizar, hacia dénde conducirlos y cémo dar cuenta de esa labor formativa

Didactica

La diddctica es el saber que orienta los métodos, las estrategias y las formas de

trabajo. Estd ligada a la naturaleza y estructura de las disciplinas objeto de la

ensefianza, e implica el dominio de ese saber que se va a ensefiar para decidir qué es

lo que es ensefiable de ese saber; por
ello se especializa como diddctica de las
disciplinas 'y saberes formativos
(didactica de las ciencias, de las
matemdticas, de las lenguas, de la
escritura, etc.) y es por esto que existen
tantas diddcticas como saberes. Esta
funcion de convertir en ensefiable el
conocimento comprende la reflexion

sobre los métodos, las actividades y los

materiales que el profesor decide utilizar para ilustrar los conceptos, explicar las

nociones y hacer demostraciones a los estudiantes.

En este sentido el disefio educativo es una actividad que precisa de nosotros como

docentes que tengamos claridad -o trabajemos por tenerla- respecto a:

La ciencia o saber que nos compete.

La historia del proceso de construccion de ese saber a través de los tiempos.
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+ La relacion de ese saber con otras disciplinas.

+ Determinar qué es lo ensefiable de esos contenidos (ensefiabilidad).
+ La funcidn social que cumple en la sociedad.

« El proceso de construccién de ese saber en los individuos.

+ Las caracteristicas del grupo de estudiantes con el cual trabajamos, sus
expectativas, sus necesidades, sus conocimientos previos, sus posibilidades,

entre otros.

A partir de esta informacién se pueden determinar:

+ Los contenidos temdticos.
+ Las actividades de mediacién que se deben desarrollar.

« La mediacién y formas de representar y poner en circulacion esos

conocimientos.
+ Los medios que facilitan a los estudiantes la construccién de los conceptos.

+ Los ambientes de aprendizaje propicios para la construccion de esos

conceptos.

« Los matereriales educativos o recursos diddcticos a utilizar en esos ambientes

de aprendizaje.

+ La forma como se debe dar cuenta de ese saber a través de la evaluacion y la

certificacion.
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Para concluir, podriamos decir que aprender a reflexionar pedagdgicamente es una
condicién necesaria para realizar un disefio educativo y esto implica claridad por

parte del docente respecto a:

¢Qué se Transformar el saber en objeto de ensefianza, es decir, lo
ensefia? ensefiable de los contenidos de esa disciplina y con ellos determinar

el tipo de saber a desarrollar:

Conceptual: Es el que permite explicar, comunicar, contar a otros
verbalmente y por escrito, hechos, datos, principios vy

comprensiones sobre el objeto de conocimiento.

Practico: Es el que permite seguir una secuencia organizada,
establecer las etapas de un porcedimiento, repetirlo de manera
reflexiva, hacer variaciones y resolver problemas similares en

situaciones nuevas.

Critico: Mediante el cual se puede tomar distancia de los hechos,
valorarlos, apreciarlos como importantes para su vida y desarrollar

actitudes favorables para el aprendizaje.

¢A quién Es decir el conocimiento que tiene de los estudiantes, de los procesos
se de desarrollo, del ambiente social, cultural y afectivo; de cémo estos
ensefia? factores inciden en los comportamientos y en los aprendizajes, de sus

intereses, sus gustos y necesidades.
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¢Para Esto permite dilucidar cudles son los contenidos de las asignaturas que

qué se contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes, a su formacion

ensefia? como ciudadanos, y a su vez determinar si en realidad vale la pena
ensefiar todo lo que ensefia. La reflexidn sobre esta pregunta le ayuda a
identificar las competencias que debe suscitar y fortalecer en sus
estudiantes, asi como a ser selectivo de los temas y contenidos que
desarrolla en su ensefianza.

¢Como Estas dos dimensiones de la prdctica pedagdgica no tienen sentido la

se una sin la otra. El ensefiar del maestro y el aprender del estudiante

ensefia? permite la inferdependencia como centro del proceso educativo.

¢Como El como se ensefia tiene que ver precisamente con la diddctica. De la
se respuesta a esta pregunta surgen las y
aprende? las , Y con ellas el conocimiento sobre las formas

que emplea para ensefiar, las estrategias que utiliza, los instrumentos y
los medios que facilitan las formas de frabajo. La pregunta acerca de
cémo aprende el estudiante conceptos complejos como el de la vida, el
atomo, la célula, el ambiente, entre otros, orientan la prdctica
educativa tornddola en pedagdgica y hacen que la prdctica docente esté
encaminada a facilitar la aproximacién de éstos al objeto del

conocimiento.

Vemos como la diddctica dentro del disefio educativo es la materializacion de una
reflexion sobre los métodos y procedimientos de ensefianza, pero es importante
enfatizar que esta prdctica debe estar inscrita dentro de una propuesta pedagdgica

definida.
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Las estrategias diddcticas constituyen una mediacion entre las ciencias y la
pedagogia, deben partir de un proyecto y romper con las prdcticas repetitivas que le
han servido de modelo. Dentro del disefio de materiales educativos es preciso saber
claramente dentro de qué estrategia diddctica estardn inscritos. Asi mismos las
actividades deben considerararse como acciones globales e integrales ya que no son
actividades sueltas sino que representan un conjunto de acciones ordenadas y
articuladas dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Estas permiten organizar
totalmente un curso o bien utilizarse para trabajar en temas especificos dentro de

los contenidos del mismo.
ESTRATEGIAS DIDACTICAS

En vista de que la diddctica contempla tanto las estrategias de ensefianza como de

aprendizaje, vamos aclarar la definicién para cada caso.

Estrategias de Aprendizaje Estrategias de Ensefianza
- Estrategias para apender, - Son fodas aquellas ayudas
recordar y usar la informacion. planteadas por el docente que se
Consiste en un procedimiento o proporcinan al estudiante para
conjunto de pasos o habilidades facilitar un procesamiento mds
que un estudiante adquiere vy profundo de la informacion. A
emplea de forma intencional saber, todos aquellos
como instrumento flexibe para procedimientos 0 recursos

aprender significativamente vy utilizados por quien ensefia para
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solucionar problemas y demandas

académicas.

La responsabilidad recae sobre
el estudiante (comprension de
textos académicos, composicion
de textos, solucion de

problemas, etc.)

Los estudiantes pasan por
procesos como reconocer el
nuevo conocimiento, revisar sus
conceptos previos sobre el
mismo, organizar y restaurar
ese conocimiento previo,
ensamblarlo con el nuevo vy
asimilarlo e interpretar todo lo
que ha ocurrido con su saber

sobre el tema.

promover aprendizajes

significativos.

El énfasis se encuentra en el
disefio, programacion, elaboracién
y realizacion de los contenidos a

aprender por via verbal o escrita.

Las estrategias de ensefianza
deben ser disefiadas de tal
manera que estimulen a los
estudiantes a observar, analizar,
opinar, formular hipétesis, buscar
descubrir el

soluciones vy

conocimiento por si mismos.

Organizar las clases  como
ambientes para que los

estudiantes aprendan a aprender.

Algunas de las estrategias de ensefianza que el docente puede emplear con la

intencion de facilitar el aprendizaje significativo de los estudiantes son:

Objetivos

propésitos

de

o Enunciado que establece condiciones, tipo de actividad y forma

de evaluacion del aprendizaje del estudiante. Generacion de

expectativas apropiadas en los estudiantes.

aprendizaje
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Resumen

Organizador
previo

Tlustraciones

Analogias

Preguntas

intercaladas

Pistas
tipogrdficas
y discursivas
Mapas
conceptuales
y redes
semanticas
Uso de
estructuras

textuales

Sintesis y abastraccién de la informacién relevante de un discurso
oral o escrito. Enfatiza conceptos clave, principios, términos y
argumento central.

Informacidén de tipo introductorio y contextual. Tiende un puente
cognitivo entre la informaicén nueva y la previa.

Representacion visual de los conceptos, objetos o situaciones de una
teoria o tema especifico (fotografias, dibujos, esquemas, grdficas,
dramatizaciones, videso, etc.)

Proposicion que indica que una cosa o evento (concreto y familiar) es
semejante a otro (desconocido y abstracto o complejo). También
existen otras figuras retoricas que pueden servir como estrategia
para acercar los conceptos.

Preguntas insertadas en la situacion de ensefianza o en un texto.
Mantienen la atencién y favorecen la prdctica, la retencién y la
obtencion de informacion relevante.

Sefialamientos que se hacen en un texto o en la situacién de
ensefianza para enfatizar y/u organizar elementos relevantes del
contenido por aprender.

Representacion grdfica de esquemas de conocimiento (indican

conceptos, proposiciones y explicaciones).

Organizaciones retéricas de un discurso oral o escrito, que influyen

en su comprension y recuerdo.
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Ahora bien, uno de los objetivos mds valorados y perseguidos dentro de la educacién

a través de la historia, es la de ensefiar a los estudiantes a que se vuelvan aprendices

auténomos, independientes y autorregulados, capaces de aprender a aprender.

Aprender de una manera estratégica, sequn los estudios de Diaz y Herndndez, implica

que el estudiante:

Controle sus procesos de aprendizaje.
Se dé cuenta de lo que hace.
Capte las exigencias de la tarea y responda consecuentemente.

Planifique y examine sus propias realizaciones, pudiendo identificar aciertos y

dificultades.
Emplee estrategias de estudios pertinentes para cada situacién.

Valore los logros obtenidos y corrija sus errores

Asi pues, en lo que respecta a las estrategias de aprendizaje en términos generales,

una gran parte de las definiciones coinciden en los siguientes puntos:

Son procedimientos.
Pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades especificas.

Persiguen un propésito determinado: el aprendizaje y la solucidn de problemas

académicos y/o aquellos otros aspectos vinculados con ellos.
Son mds que los "hdbitos de estudio" porque se realizan flexiblemente.

Pueden ser abiertas (publicas) o reservadas (privadas).
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+ Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de interaccién con

alguien que sabe mds.

La ejecucion de las estrategias de aprendizaje ocurre en asocio con otros tipos de
recursos y procesos cognitivos de que dispone cualquier estudiante. Disversos
autores concuerdan con la necesidad de distinguir entre varios tipos de conocimiento

que poseemos Yy utilizamos durante el aprendizaje:

Procesos cognitivos bdsicos: Se refieren a todas aquellas operaciones y
procesos involucrados en el procesamiento de la informacion como atencion,

percepcion, codificacion, almacenamiento y mnémicos, y recuperacion, etc.

Base de conocimientos: Se refiere al bagaje de hechos, conceptos y principios
que poseemos, el cual esta organizado en forma de un reticulado jerarquico
(constituido por esquemas) llamado también "conocimientos previos".
Conocimiento estratégico: Este tipo de conocimiento tiene que ver
directamente con lo que hemos llamado aqui estrategias de aprendizaje.
Brown lo describe como saber como conocer.

Conocimiento metacognitivo: se refiere al conocimiento que poseemos sobre
qué y como lo sabemos, asi como al conocimiento que tenemos sobe nuestros
procesos Yy operaciones cognitivas cuando aprendemos, recordamos o

solucionamos problemas.

Estos autores presentan algunas estrategias de aprendizaje, las cuales clasifican en
funcion de qué tan generales o especificas son, del dominio del conocimiento al que se
aplican, del tipo de aprendizaje que favorecen (asociacién o reestructuracién), de su

finalidad, del tipo de técnicas particulares, etc.
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Proceso

Tipo

estrategia

de Finalidad

u Técnica o habilidad

objetivo

Aprendizaje

memoristico

Aprendizaje

significativo

Recuerdo

Recirculacion de

la informacién

Elaboracion

Organizacion

Recuperacién

Repaso simple Repeticion  simple vy

acumulativa
Apoyo al repaso « Subrayar
(apoyo al repaso)
Poy P « Destacar
« Copiar
Procesamiento « Palabra clave
simple ,
« Rimas
+ Imdgenes
mentales
+ Parafraseo
Procesamiento « Elaboracién de
complejo inferencias
« Resumir
- Analogias
« Elaboracién
conceptual
Evocacion de la +  Seguir pistas

informacion
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- Bldsqueda directa

LOS MATERIALES EDUCATIVOS

Los materiales educativos estdn constituidos por todos los instrumentos de apoyo,
herramientas y ayudas diddcticas (guias, libros, materiales impresos y no impresos,
esquemas, videos, diapositivas, imdgenes, etc.) que construimos o seleccionamos con
el fin de acercar a nuestros estudiantes al conocimiento y a la construccién de los
conceptos para facilitar de esta manera el aprendizaje.Ahora bien,
los materiales educativos realizados con la utilizacién de las tecnologias de la
informacién y la comunicacién, son todos los anteriormente enunciados (exceptuado
los impresos), con la caracteristica fundamental de ser representados en formato
digital y transmitidos por medio de sistemas de telecomunicacion. No obstante, es
fundamental tener presente que el sentido de estos materiales deriva de la decisidn
de como seleccionarlos, qué utilizacién darles, para qué y cémo organizarlos en una
actividad, lo cual debe ser el resultado de nuestra reflexion docente sobre:

= Lo que queremos ensefiar.
= Lo que esperamos que nuestros estudiantes aprendan.

= Los procedimientos que debemos desarrollar tanto nosotros como

nuestros alumnos para lograrlo.

Por tanto debemos conocer los materiales, saber manejarlos y descubrir su alcance
pedagdgico para planificarlos como ayudas diddcticas y obtener de su aplicacién los
mejores resultados. De esta manera, cuando tomamos la decisién de disefiar
materiales educativos para apoyar nuestros cursos, debemos tener clara la funcion

que cumplen estos materiales dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje. ¥ esta
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pregunta, aparentemente tan simple, si la asumimos en toda su dimensién, nos lleva a
reflexionar necesariamente acerca de las estrategias docentes para un aprendizaje
significativo, lo cual nos obliga a repensar nuestra funcién como mediadores en el
encuentro del alumno con el conocimiento y por ende a generar un cambio diddctico.

» ¢Cémo concebimos el conocimiento que ensefiamos?

» (Qué papel jugamos en relacion con la experiencia de quien

aprende?
» ¢Cdomo nos representamos a nuestros estudiantes?
»  (Qué recursos les ofrecemos?
» (Qué dificultades hemos identificado en ellos?

» (Qué ajustes metodoldgicos hacemos en funciéon de sus

necesidades y de su contexto?

» ¢Cémo organizamos y transmitimos el conocimiento de un campo

disciplianrio?

= ¢Como cuantificamos y cualificamos la posesion y significatividad

del conocimiento en nuestros estudiantes?

Es necesario que el disefio y utilizacion de materiales educativos sea el producto de la
reflexion sobre estos y otros aspectos, como el enfoque pedagdgico con el cual
estemos trabajando y las estrategias diddcticas a utilizar, para que generemos un
conocimiento diddctico integrador y una propuesta para la accion, que si bien parta

del andlisis critico y tedrico, lo logre trascender.
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Algunas conclusiones hechas por investigadores de diferentes partes de
latinoamérica sobre los materiales educativos, y consignadas en un libro editado por

el convenio Andrés Bello, se resumen en el siguiente cuadro:

« Los materiales educativos constituyen una mediacion entre el objeto de

conocimiento y las estrategias cognoscitivas que emplean los sujetos.

« Facilitan la expresion de los estilos de aprendizaje, crean lazos entre las
diferentes disciplinas, y sobretodo, liberan en los estudiantes la
creatividad, la capacidad de observar, comparar y hacer sus propias
elaboraciones. También desencadenan procesos basicos de aprendizaje como

la memoria, la evocacion y la identificacion.

- Deben servir como apoyo didactico para que los estudiantes observen,
clasifiquen, jerarquicen, descubran por si mismos, utilicen eficientemente

la informacion, etc.

+ Los materiales educativos inciden favorablemente en los aprendizajes de
los estudiantes, no como objetos madgicos capaces de producir
aprendizajes, sino como herramientas diddcticas puestas al servicio de
estrategias metodoldgicas que se apoyan en una fundamentacion sélida que

posee el docente.

 La eficacia de los materiales educativos esta condicionada a la capacidad
que tengan los educadores para incorporarlos a su prdctica. La utilizacion
que se hace de ellos, depende de la formacion pedagdgica y de la

preparacion de los docentes para ensefiar las diferentes disciplinas.




39

Innovacion pedagodgica y participativa

A lo largo de la historia de la educacion y la pedagogia se reconoce que la
utilizacion de materiales educativos impresos y no impesos, facilita al
individuo (estudiantes y maestros) el descubrimiento de sus estrategias

para "aprender a aprender".

La posibilidad de diversificar los materiales educativos y de organizarlos
de acuerdo con las secuencias de aprendizaje de los estudiantes, favorece
los aprendizajes individuales y los de grupo. Operan como un puente entre

el nivel de conocimiento previo y los nuevos conocimientos.

Facilitan la aproximacion a conceptos abstractos, complejos y de dificil
comprension, pues, para que sean conocimientos adquiribles necesitan de la

mediacion de los sentidos.

Asociados a la ensefiabilidad, los materiales deben adecuarse a las
caracteristicas personales y culturales de los estudiantes: a sus edades,
niveles de madurez, diferencias individuales y también deben contribuir a
afianzar las culturas propias de éstos y responder a las necesidades

de su comunidad.

Segin estudios de la UNESCO realizados por Jean Valerian y Verénica
Edwards, sefialan la importancia de los materiales educativos en los
procesos que se han de emprender en la consecucion de mayores niveles de

la calidad de la educacion.

No se puede crear una dependencia por parte de los docentes

convirtiéndolos en el Unico medio para acceder a los aprendizajes.

Los materiales educativos deben ser un apoyo para el docente y no su
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reemplazo. Las guias y manuales de trabajo son herramientas que permiten
aproximarse al conocimiento y que facilitan la construccion de los
conceptos, pero no deben sustituir los procesos cognitivos de los
estudiantes. En sintesis, los sistemas paratextuales son necesarios para
afianzar los procesos de construccion del conocimiento pero no son en si

mismos el conocimiento.

El maestro disefia los materiales para que cumplan una funcion pedagdgica; organiza
los contenidos de las disciplinas cientificas o asignaturas, define los métodos que
puede utilizar y selecciona las actividades y recursos que generen interacciones.
Teniendo en cuentas las relaciones que ocurren en el aula, los materiales se pueden
organizar para apoyar los procesos de manera diferenteutilizdndolos en algunos
momentos como recursos que motivan, en otros, como instrumentos mediadores que
facilitan la construccién de conceptos y conocimientos; como elementos que ilustrany
permiten visualizar las explicaciones del profesor, y en todos los momentos, como

instrumentos que favorecen el didlogo entre los diferentes actores del proceso.

EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

Este documento se dividird en tres grandes apartados. Uno de ellos presentard una
corta conceptualizacién acerca de lo que es la evaluacion formativa. La segunda parte
constard de unos aspectos a tener presentes al momento de disefiar la evaluacién de
los aprendizajes. Para estas dos partes utilizaremos como base el documento Una
propuesta de evaluacion para cualificar la calidad académica en un contexto mds

equitativo escrito por el profesor Orlando Mesa. Y finalmente, nos centraremos en
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los registros de evaluacién y presentaremos algunos de los instrumentos mds
utilizados en la Universidad para recoger informacion con miras a un proceso
evaluativo y de certificacion, en este tercer apartado nos apoyaremos ademds en el
documento Evaluacion de los aprendizajes en la Universidad, escrito por la profesora

Marta L. Salinas.

¢Qué es? y ¢Cudl es su funcion?

Dos asuntos centrales para iniciar la reflexionar sobre la evaluacién formativa son: su
funcion dentro del proceso de ensefianza aprendizaje y la importancia de que la
evaluacion obedezca a una propuesta pedagdgica determinada, en este documento nos
acogeremos a la estrategia disefiada por el profesor Orlando Mesa alrededor de la

evaluacion de competencias.

En la documentacién revisada se plantea la evaluacion formativa en términos
generales, como la valoracion de los cambios y los resultados que se producen en
los estudiantes como consecuencia del proceso de ensefianza aprendizaje, con
miras a mejorar la comprension y cualificacion de este proceso, y no
exclusivamente como una actividad reglamentaria que cumple con la funcion de
certificar. En este sentido, estariamos hablando de una doble funcién que en las
instituciones educativas se le atribuye a la evaluacién. Por un lado, estd la evaluacion
de cardcter pedagdgico la cual debe ser formativa, continua, sistemdtica, flexible, y
estar centrada en el propésito de producir y recoger informacion necesaria sobre los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Esto es, la evaluacion se debe hacer en funcién
de la regulacion y los cambios que deben introducirse en este proceso a fin de que

cada estudiante aprenda de forma significativa. Por otro lado, se busca informar
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acerca del progreso de los aprendizajes y determinar si se han adquirido los
conocimientos y competencias hecesarias para otorgar la certificacion. Respecto a
esta doble funcidn, el profesor Mesa considera que en realidad “La evaluacion y la
certificacion son dos procesos institucionales diferentes que pueden ocurrir en
instancias diferentes.” (Mesa, 2003). En la Universidad de Antioquia, la Escuela de
Idiomas tiene estructurados los programas de capacitacién en segunda lengua con un
modelo que divide precisamente estos dos procesos, por un lado el profesor
desarrolla el curso y hace un seguimiento y evaluacion permanentes con miras a
cualificar el desempefio de los estudiantes, pero al finalizar, existe otra dependencia
externa que certifica la competencia.

Dadas las condiciones actuales en las cuales: el conocimiento ya no estd en "manos del
profesor”, el estudiante ha dejado de "ser un recipiente para llenar de contenido", el
conocimiento permanentemente crece y se expande a través de redes de informacion,
la ciencia avanza, la pedagogia misma reflexiona sobre ella y su relacion con las
mediaciones, la comunicacion, las tecnhologias, en fin; en este momento se privilegia el
aprendizaje significativo, el conocimiento que construya el estudiante, el aprendizaje
que le ofrezca posibilidades de aplicacién, que lo lleve a ser propositivo, y a anticipar
nuevas relaciones para resolver y plantear problemas y, fundamentalmente, aprender
a aprender. Cualquiera que sea la estrategia de evaluacion no se debe perder de vista
que ésta busca hacer que el estudiante participe activamente de su propio
aprendizaje, es decir, que aprenda a autorregularse y a ser autdnomo con el
conocimiento. En este sentido, la capacidad para valorar enunciados de acuerdo con la
dindmica propia de cada ciencia, interiorizar criticamente los lenguajes
especializados y establecer relaciones y preguntas; seleccionar, clasificar, comunicar
y argumentar; trabajar en grupo; plantear alternativas de mejoramiento frente a un

problema; aplicar los conceptos; entre otros, pasa a tener un papel protagénico
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dentro de la evaluacién, diferente a la capacidad para recordar y memorizar, puesto
que esto ya no tiene sentido, ya que, la ciencia y la tecnologia ho son algo fijo, sino
que por el contrario estdn en permanente evolucion.

Centrdndonos en la evaluacion formativa y dependiendo del momento en el cual se

aplique, podemos hablar de:

Evaluacion diagndstica Evaluacién formativa Evaluacion sumativa

Interesa observar los En la cual se analizan los Da cuenta de un estado

estudiantes desde sus comportamientos y final fransitorio, permite
estados iniciales de logros  durante  los corroborar los cambios
conocimiento y actuacion procesos de ensefianza- sufridos desde unas
para conocer los saberes aprendizaje. condiciones iniciales
previos, los preconceptos, después de un tiempo
las  expectativas, las determinado.

necesidades, las

caracteristicas, etc.

La evaluacion puede ser hecha por un periodo de tiempo determinado que el profesor
Mesa llama "estado final transitorio" (unidad diddctica, periodo académico, etc.).
"Aqui se foman las decisiones sobre los estudiantes y los ajustes que sean necesarios
para continuar con el plan de trabajo. Por ejemplo, programas especiales de apoyo
para uno, varios o todos los estudiantes; orientaciones para los alumnos,
modificaciones en las diddcticas, mejoras en el uso de medios, etc. Esto implica que el

proceso diddctico sea también evaluado." (Mesa, 2003)
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Toda evaluacién educativa es un juicio en donde se comparan los propésitos y los
deseos con la realidad que ofrecen los procesos. En ella debe estar presente la
pregunta de cémo contribuir a que los estudiantes avancen en la construccion del
conocimiento. En este sentido el otro aspecto -al cual ya se hizo mencion- que se debe
tener presente en la evaluacion, es que ésta debe obedecer a la propuesta pedagdgica
que se haya elegido para el desarrollo de un curso, es decir, debe influir sobre las
estrategias diddcticas, la seleccidn y elaboracién de materiales y la metodologia.

A manera de ejemplo para plantear la evaluacién a la luz de una propuesta pedagdgica,
en este documento nos apoyaremos en "el disefio de situaciones problemadticas", sin
embargo, es necesario precisar que cualquier otro tipo de propuestas que se ufilice -
como el ABP (aprendizaje basado en problemas), el aprendizaje colaborativo, entre

otras-, deberd contemplar su consecuente estrategia de evaluacién.

"Definiremos una situacion problemdtica como un espacio de interrogantes que
posibilite, tanto la conceptualizacion como la simbolizacion y aplicacion significativa
de los conceptos para plantear y resolver problemas" (Modelo de razonamiento
logico-matemdtico implementados en situaciones problema, 2001, 13) Y de acuerdo
con la orientacién constructivista, se aborda el disefio de las estrategias de

intervencion pedagdgica hacia el aprendizaje, con la siguiente estructuracion:

1. La seleccion de un motivo o problema inicial.

2. La organizacion basica de los contenidos tematicos que el
motivo permite trabajar.
3. La estructuracion previa de niveles de conceptualizacion.

4. La seleccion de actividades y preguntas fundamentales.
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5. La escogencia de los medios y los mediadores.
6. Las posibilidades de motivacion hacia otros aprendizajes.
7. La evaluacion de los procesos de aprendizaje detectables en

la situacion problema.

Se observa como la evaluacion estd inserta dentro de la propuesta pedagdgica,
constituyendo parte de la estrategia de intervencion y la base para hacer los ajustes

necesarios.

¢Qué tener presente al disefiar una evaluacion de aprendizajes?

Lo primero que se debe tener presente al pensar en la evaluacién de los aprendizajes,
es la diferencia entre respuestas y soluciones. Las primeras, dice Mesa, son una
especie de acuerdo del sujeto con él mismo y pueden estar o no de acuerdo con la
solucién social y culturalmente aceptada; las segundas pertenecen a los saberes
formales. Desde esta perspectiva, "parte importante del trabajo docente consiste en
lograr que las respuestas de los estudiantes sean confrontadas con las soluciones,
sobre todo en aquellos casos donde no es posible aceptar, razonablemente, las
respuestas como soluciones." (Mesa B., 2003). Y ademds de ello, la respuesta del
estudiante deberd ser vista como una "clave" para saber como esta pensando y
construyendo el conocimiento y desde esta perspectiva, el docente podrd saber qué
preguntas y qué situaciones serd hecesario plantearle para movilizar un esquema y
lograr que la respuesta se acerque a la solucion.

Las competencias cognoscitivas constituyen la base fundamental sobre la cual se
construye el conocimiento, por tanto es importante aclarar qué vamos a entender por
estas. Segun palabras del profesor Mesa las competencias se definen como un saber

hacer algo en condiciones particulares socioculturales e individuales. El autor
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clasifica las competencias cognhoscitivas en generales y especificas. "Las generales
estdn relacionadas con los procesos mentales que toda persona utiliza para adquirir y
crear y usar conocimientos, y las especificas se refieren a los contextos y textos

particulares en donde las competencias generales se aplican." (Mesa B., 2003, 6).

En términos muy generales algunos aspectos que se deben considerar en el proceso

de evaluacién son:

+ Las concepciones de los alumnos sobre los

conceptos.

« Los cambios que se presentan en las
concepciones mediante la participacion
activa de los estudiantes durante la

construccion de los conocimientos.

+ La comprension de los contenidos tematicos

bdsicos.

+ El estado de conceptualizacion alcanzado

frente a los saberes formales.

+ La capacidad para aplicar los

conocimientos.

« Las estrategias y procedimientos utilizados

para plantear y resolver problemas.

* Los estilos de trabajo: solitario y
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colectivo.
+ La adquisicion de destrezas.

« La participacion individual en tareas

colectivas.

+ El interés por ampliar los conocimientos

discutidos en el aula.

« La capacidad de lectura y escritura de

temas relacionados con el drea.

« La capacidad para interpretar, plantear y

resolver problemas.

+ La capacidad de reflexionar, criticamente,

sobre lo que se le ensefia, lee o escribe.

« Las formas de comunicacion de

concepciones y conceptos.

El profesor Mesa plantea cinco niveles de preguntas claves que deberdn ser
analizadas en conjunto, ya que no tiene sentido el andlisis de la respuesta a una
pregunta. Para plantear estas preguntas es necesario que el docente tenga muy claro
los niveles de complejidad conceptual existentes en cada campo apropiados para cada

ciclo. Estas son:
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cQué Se hace referencia al conocimiento de un objeto
sabe? de estudio (la lengua, la matemadtica, la ciencia,

la tecnologia, la politica, etc.)

éComo lo Averigua por los procedimientos y métodos para

supo? conocer, ¢Qué tan rigidos o flexibles? ¢Qué tan
impuestos o creativos? (Qué tan simples o
complejos? en sintesis, busca la capacidad para
investigar.

¢Como Indaga por la significacién y el sentido en dos

comprende direcciones: las concepciones de los individuos y

lo que los conceptos del legado cultural.

sabe?

¢Como usa Trata de identificar las pragmdticas posibles con

lo que los conocimientos, tanto para el individuo como
sabe? para la sociedad donde habita.

¢Como Pretende detectar las posibilidades creativas de
averigua  los individuos, es decir la bisqueda de respuestas

lo que no nuevas para ellos.

sabe?

Algunas las orientaciones que ofrece Mesa para observar las competencias

especificas son:

1. Cuando se inicia el proceso de intervencién pedagdgica, buscando las

respuestas que informen sobre las concepciones que tienen los alumnos sobre
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un concepto o situacion particular, es conveniente distinguir las respuestas
inmediatas o "irreflexivas" de aquellas que se dan luego de un momento de
reflexidn, lo cual dinamiza el proceso por competencias. Las inmediatas son las
respuestas que ho requieren nhingln esfuerzo para presentarse, situacion que
puede originarse en dos estados diferentes: una es que el estudiante ha
logrado una comprension relativamente clara sobre el tema en cuestién y no
requiere, por el momento, una mayor reflexion sobre él. Este es el estado ideal
para los logros de la accion educativa. El otro caso, consiste en que el
estudiante posee una concepcion no elaborada sobre el tema; situacién que
debe orientar la intervencion del docente para romper este estado de
equilibrio defectuoso motivando, mediante refutaciones o confrontaciones,
para que el estudiante asuma una actitud critica y reflexiva que le permita
modificar o sustituir sus concepciones. Mesa recomienda intervenir en ambos
casos planteado nuevos interrogantes para que el estudiante amplie y
profundice sus conocimientos, habilidades y destrezas, y disponga de un
espacio que los interese y habitte en el estudio analitico y sistemdtico, ademds

de poder participar en la discusion constructiva del conocimiento.

1. Evaluar la aplicacion que hace el estudiante de las concepciones o los
conceptos. Se incluyen aqui, la solucién de problemas y ejercicios prototipo,
propios de cada sector del conocimiento. Esto, plantea el profesor Mesa, se
hace con el fin de cualificar la comprension y hacer una verificacién de

relaciones y procedimientos de solucidn de problemas.

Registros de evaluacion
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El disefio de una evaluacion exige por un lado recoger informacion (instrumento) y por
otro lado, valorarla y analizarla con miras a formular juicios de acuerdo con los
criterios establecidos y a plantear los procesos de transformacion. Los estados de
eficiencia esperados deben estar en concordancia con el curriculo formal descrito en
el proyecto educativo y con el programa de acompafiamiento para el aprendizaje..
Mesa plantea que se ha venido degradando el sentido y significado de esta
:

nota "dando cuenta de una aprobacion pobre y poco motivadora para quien la obtenia."

(2002).

Mesa propone unos instrumentos de evaluacién que deben desarrollar cuando se

trabaja por nicleos:

Criterios de Indicadores de Evidencias Conocimientos

desempefio competencias especificas exigidas necesarios asociados

"En cada nidcleo se definen y precisan los procedimientos y pruebas bdsicas para
garantizar los logros (o estdndares) exigidos por las comunidades académicas,
nacionales e internacionales; pero adaptados a las condiciones particulares de

nuestras poblaciones." (2002)

En conclusidn, al planear un ciclo de formacion en un drea determinada es necesario
precisar los logros bdsicos e indispensables, los cuales son definidos de acuerdo con
el diagndstico de las condiciones iniciales de los estudiantes y las aspiraciones de
quienes conocen y dirigen el proceso formativo. "De aqui la importancia que tiene el

precisar para cada ciclo, tanto los propdsitos formativos como los estdndares
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deseados considerando las dreas, disciplinas y ndcleos de estructuraciéon pedagdgica."

(2002)

Instrumentos para recoger informacion
Dentro del proceso evaluativo es fundamental que desde un inicio se concerte con los
estudiantes cuales van a ser los criterios de evaluacién, los cuales se establecen a

partir de los objetivos que se planteen dentro de la estructura currucular.

Finalmente, es importante tener presente nuestro compromiso ya que "Quien
certifica académicamente es la institucidn, esa es su responsabilidad, asi ella
comparece ante lo pulblico, hace visible su tradicion critica, representada en la
idoneidad ética e intelectual de sus docentes, de sus procesos investigativos, de sus
vinculos con las comunidades cientificas y las comunidades de saber que la
conforman." (Salinas, 2001); y no podemos perder de vista que la escuela somos todos
y todas y de nuestro desempefio depende el cumplimiento de su funcidn en la
sociedad.

Herramientas de evaluacion. El portfolio digital y rdbricas de evaluacion

La evaluacion debe formar parte del proceso de aprendizaje y para eso debe
existir una coherencia entre los objetivos de aprendizaje y los objetivos de
evaluacion, y, por otro lado, la utilizacién del feedback constructivo respecto a

cémo progresan los estudiantes (Villarddn, 2006).

La necesidad de desarrollar en los estudiantes competencias clave para la vida hace
plantear la utilizacion de instrumentos de evaluacion que pongan en practica el

razonamiento critico y la autonomia, favoreciendo procesos metacognitivos.
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Los portfolios y las rdbricas son dos instrumentos que permiten seguir todo el
aprendizaje del alumno, siendo conscientes de su frabajo y de los criterios que se le

exigen en cada farea.

El portfolio es una herramienta para el aprendizaje que integra la ensefianza y la
evaluacion y se emplea para una evaluacién longitudinal de procesos y productos

(Dochy, Segers y Dierick, 2002).

Su finalidad principal es reunir trabajos que permitan el seguimiento y la evaluacion
del proceso de aprendizaje en el logro de resultados deseados (Rey y Escalera,

2011).

A través de los portfolios se desarrolla la reflexién sobre el propio aprendizaje,

seleccionando aquellas evidencias de aprendizaje.

Siguiendo la tipologia de Gallego, Cacheiro, Martin y Wilmer (2009), hay diferentes

ePortfolios segln su finalidad:

» ePortfolio de Evaluacion: permite valorar la consecucidn de criterios especificos
para obtener una titulacién o trabajo.

» ePortfolio de Aprendizaje: permite ofrecer informacion sobre los objetivos de
aprendizaje incorporando tanto reflexiones y autoevaluacién del estudiante como del
docente.

» ePortfolio de «Demostracion de la mejores prdcticas»: permite presentar

informacién o logros a audiencias concretas.
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» ePortfolio de Transicion: permite aportar evidencias y registros de utilidad en

momentos de transicién o paso de un nivel académico a otro.

También podemos encontrarnos con otro tipo de portfolio: dependiendo de quién sea
el autor, hablamos del portfolio del profesor o del alumno. La utilizacién del
portfolio como instrumento hace distinguir su funcién desde una doble perspectiva.
Si fomamos la perspectiva del alumno, el portfolio le permite hacer un seguimiento
y reflexion de su proceso de aprendizaje, ademds de considerar la retroalimentacién
ofrecida por el docente. Y dentro de este proceso, desde la perspectiva del
profesor, este guia su prdctica educativa conforme a los comentarios que le

proporcionan los estudiantes.

De la union del portfolio y las tecnologias nace el llamado portfolio digital o
ePortfolio. La posibilidad de utilizar un soporte digital para la elaboracidon de los
portfolios beneficia la interaccion profesor-alumno dada la facilidad de envio a

través de la direccién web y el aumento de contenidos multimedia que lo completan.

Cada profesor debe establecer en qué momentos y actividades observa al alumno para
conocerlo mejor, seguir el proceso que estd realizando y documentar su aprendizaje
con evidencias (Pozo del y Cortacdns, 2014). Los portfolios ayudan a documentar

todo el proceso de aprendizaje favoreciendo la reflexion.

Por otro lado, las rdbricas de evaluacion ofrecen un feedback sobre el desarrollo

del trabajo durante el proceso, asi como una evaluacién de los productos finales.
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Se basan en criterios de evaluacion establecidos segin el tipo y grado de
aprendizaje que se espera que los estudiantes hayan alcanzado al final de cada curso,
con referencia a los objetivos y contenidos de cada materia. A través de las ribricas,
el profesor define los objetivos y los criterios de evaluacion en un mismo

instrumento.

En palabras de Martinez-Rojas (2008): «Una rdbrica es una escala que describe uno o

varios tipos y hiveles de habilidad respecto a una ejecucion determinada» (p. 519).

Nos permite juzgar, valorar, calificar y conceptualizar sobre un determinado

aspecto del proceso educativo.

Estos dos instrumentos, junto con las TIC, proporcionan una informacion mucho mas
amplia (porque pueden completarse con otros recursos digitales,) un seguimiento del
aprendizaje mucho mds sencillo (evitando la revision de papel impreso) y una mejora
de la interaccion profesor-alumno, ya que la retroalimentacién se produce de forma

online.

En el siguiente apartado vamos a utilizar dos herramientas para la construccion del

ePortfolio y rdbrica de evaluacion digital.

EL DIARIO COMO ESTRATEGIA DIDACTICA

El diario es un escrito personal en el que puede haber narrativa, descripcién, relato

de hechos, incidentes, emociones, sentimientos, conflictos, observaciones,

reacciones, interpretaciones, reflexiones, pensamientos, hipétesis y explicaciones,
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entre otros. Puede estar lleno de apuntes rdpidos, espontdneos, autocriticos y con
cierto matiz autobiogrdfico, donde se da constancia de los acontecimientos propios y
del entorno. Su uso implica pasién, disciplina, observacion, memoria de los eventos,
interés, entre otros. En sintesis constituye un lugar desde donde se puede usar la

escritura, fotos, mapas, dibujos, esquemas, etc. para:

« Reflexionar y pensar por escrito sobre las experiencias vividas.
« Documentar y sistematizar la experiencia.

+ Realizar labores de experimentacion, ya que que permite hacer comparaciones,
establecer relaciones entre las informaciones, establecer conclusiones y fomar

decisiones sobre los siguientes pasos de la experimentacion.

Dos de los autores que mds han analizado el diario como estrategia diddctica son
Porlan y Martin, para ellos constituye una herramienta para la reflexién y andlisis del
pensamiento reflexivo, por tal motivo tiene un gran potencial en la investigacién. En el
diario se puede recoger lo que sucede en el espacio de labores, desde el punto de
vista de quién escribe, anotando en él una descripcion de lo que ocurre, asi como sus
interpretaciones e impresiones, lo cual posibilitard sacar mds adelante conclusiones
acerca de las razones del comportamiento. Esto posibilita el abandono de conductas
robotizadas y rutinarias, permitiendo la reflexion y potenciando la capacidad de
generar un cohocimiento profesional critico. Ademds constituye una guia para la
reflexion sobre la prdctica, favoreciendo la toma de conciencia sobre el propio
proceso de evolucién y sobre los propios modelos de referencia. Algunos de sus
objetivos pueden ser:

+ Recoger informacidn significativa sobre un proceso.
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« Racionalizar las impresiones generales.
« Acumular informacion histérica.

+ Favorecer actitudes investigativas, ya que estimula la descripcion de sucesos,
la deteccién de problemas y la reflexion critica, a través del disefio de

alternativas (hipdtesis) y la capacidad de observacion, entre otros.

Un profesor investigador no debera moverse bajo unas pautas
consideradas como convenientes y fijadas por otros, asumiéndolas
sin cuestionar nada, sino que conocera como debe actuar a raiz
de contrastar su prdctica cotidiana con otras practicas y teorias
educativas, sociologicas y psicologicas. Ademds debera
cuestionarse no sélo como se deben hacer las cosas sino que
también se preguntara los porqués y estard obligado a la
reflexion constante, sometiendo a contrastacion critica cualquier

comportamiento, creencia o teoria” Torres, 1986.

TIPOS DE DIARIO

Existen muchos tipos de diario segun los objetivos que se planteen con los mismos.
Algunos tipos de diario son:
- Diario personal: también llamado diario de vida. Es informal y en él se escribe
acerca de cémo se siente y piensa asi como lo que sucede a diario en lo
personal, el entorno de amistades, familiar, escolar o laboral. Ayuda a pensar

en la misma persona, mirarse, tratar de entenderse y tratar de entender a los



57

Innovacion pedagdgica y participativa

demds. Es utilizado por muchos escritores y creadores y puede convertirse en

un futuro en parte de una autobiografia.

Diario de viaje: en él se narra la experiencia personal para que la lean amigos
y familiares o como un aporte a la comunidad de viajeros. Puede incluir
informacién del lugar visitado, datos Utiles para quienes quieran ir a ese lugar,
experiencias personales o anécdotas y fotos. Puede contener entre otros: una
breve historia del lugar, su geografia y situacién politica-econdmica; el por qué
se ha decidido visitar ese lugar; cudles se consideran las "paradas obligadas” o
los lugares mds importantes que un viajero no deberia perderse al visitar ese
lugar, ¢qué otras cosas recomienda? (restaurantes, museos, cdmara, repelente
de mosquitos, medicamentos etc. El relato se puede hacer dia por dia o con un
texto que comprenda toda la estadia, representa la esencia de donde se estuvo

y aquello que se considera Unico.

Diario escolar: es una hoja de registro de informacién que elabora el
estudiante a medida que avanza sobre los distintos temas del curso. Este
registro da cuenta del trabajo del estudiante, de su produccién a partir del
estudio independiente y la interaccion con otros, da cuenta de sus reflexiones,
sus propuestas, sus preguntas y respuestas. En él se escriben todas las cosas
relacionadas con los estudios, memorias de estudiante, entorno de la
institucién educativa (personas, salones, bancas, jardines, etc.). Busca agudizar

la capacidad de observacion de lo que pasa alrededor.

El diario como archivo de experiencias y método para documentar
vivencias: tiene como objetivo conducir a la investigacidn. La técnica de este

diario tiene aplicaciones en el quehacer académico y puede ser un punto
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intfermedio entre la experiencia y la reflexidn, pues funciona como punto de
enlace. Ejercita una forma de recopilar de manera sistemdtica experiencias
preliminares a la reflexién. Se basa en que la reflexién tedrica tiene su
fundamento, constatacién y soporte en la realidad y experiencia; y a su vez la
experiencia se enriquece y orienta con la teoria. Es decir que existe una
relacidn estrecha entre la vida cotidiana - con los pensamientos, sentimientos y
conductas, con la subjetividad de percepcién de la vida - y el trabajo
intelectual, por tal motivo este tipo de diario busca evitar la separacion entre
el quehacer intelectual y la propia cotidianidad. Es muy propicio para la
investigaciéon ya que permite plasmar por escrito y documentar, la accion
reciproca entre la experiencia vital y los pensamientos que dicha experiencia
genera con miras a la investigacion: busca que la prdctica no se convierta en
acto espontdneo o simple activismo, y que no quede solamente como acto
tedrico. De esta manera es propicio, entre otros, para que los estudiantes
planteen su tema de investigacién para las tesis de grado, ya que proporciona
insumos tedricos y trabajo experimental, apoyado en experiencias de

aprendizaje directo.

Diario de campo: puede ser un archivo para acumular la informacion que se va
consiguiendo durante el transcurso del trabajo de campo, almacena datos,
nombres, mapas, planos y todas las referencias necesarias para seguir
elaborando la propia informacion. Puede servir de agenda para anotar citas y
horarios; puede utilizarse como diario en el que se resefie todo lo que va
ocurriendo; finalmente se puede convertir en una memoria o diccionario en el
que se apunten las palabras desconocidas, las siglas, los nombres de personas o

de lugares, los organismos o paises, direcciones de Internet, etfc., que
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contribuyan al estudio. También puede registrarse lo que aportan los
entrevistados, notas sobre mapas y planos, que sirvan para localizar personas o
situaciones y que resulten imprescindibles para el resumen final. Se pueden
hacer dibujos de lo que se ve y recuerda. En general es un instrumento para
analizar, categorizar y hacer una revision critica de la propia labor. Proporciona
a autores, formadores, asesores e investigadores de la cotidianidad elementos
para la reflexion que ayude al enriquecimiento del inventario de alternativas
posibles de accién, de la ampliacion de la capacidad de accién y de la

transformacion de las prdcticas.

Diario docente: es un instrumento dtil para provocar la reflexion pedagdgica,
ya que posibilita la descripcion, andlisis y valoracion de la dindmica de los
procesos de docencia y de aprendizaje mediante un relato sistemdtico y
pormenorizado de lo sucedido. El diario docente permite recoger
observaciones de hechos considerados relevantes para el docente y que
contribuyen al conocimiento de la realidad del grupo de estudiantes, asi como
plasmar y reflexionar criticamente su propia actividad teérico-prdctica. . Es un
recurso importante para la investigacion en el aula y guia de evaluacion, asi
como de futuras planificaciones. Porldn y Martin (1991), dos de los teéricos que
mds se han dedicado a su estudio, parten de la idea de que toda prdctica
obedece a una teoria y la relacion entre ambas no se plantea en términos
jerdrquicos, sino dialécticos. En este sentido el docente es un profesional que
diagnostica problemas, formula hipétesis de trabajo, experimenta y evalda,
escoge materiales, disefia actividades y establece relaciones entre
conocimientos diversos. Desde esta perspectiva el diario del profesor podria

ser el receptdculo de todo este trabajo educativo, punto de reflexion y salida
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para nuevas actuaciones, ya que suministra informacion respecto a la
estructura y funcionamiento de su actividad mental y constituye uno de los
instrumentos bdsicos de evaluacion que debe elaborar si pretende tener una
actitud reflexiva en su labor. No es un método objetivo de observacion, ni una
catalogacién exhaustiva de las actividades de la clase, pero si permite poner al
descubierto esa relacion que existe entre las concepciones y creencias del
profesor y su accion diddctica. ¥ esto a su vez es fundamental para la
transformacion en las prdcticas docentes, ya que todo cambio de la accién
diddctica del docente ha de pasar necesariamente por un cambio de sus
concepciones o creencias. De esta manera la trasformacion cualitativa de los
procesos de ensefianza-aprendizaje debe pasar por un conocimiento personal
que permita sentar las bases para el disefio de una propuesta de formacién de

profesionales autdnomos, criticos y reflexivos.

IMPORTANCIA DEL DIARIO EN EL PROCESO FORMATIVO

La utilizacién de los diarios en la formacion profesional ha sido justificada por varios

autores como Zabala, Yinger, Porldn y Martin, entre otros. Algunos de los principales

valores que encuentran en la utilizacién del diario como estrategia de formacidn

estdn:

Es

activo y personal.

Implica una reflexion sobre lo narrado y sobre la conducta
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profesional.

Requiere una estructuracion deliberada de su significado
relacionando la informacion obtenida con la ya experimentada con
anterioridad.

Es multirrepresentacional e imaginativo y favorece la
organizacion de la experiencia vivida en la formacion.

Facilita la reconstruccion del proceso seguido, con lo que se
obtiene informacion sobre la evolucion del pensamiento del
profesor.

Permite la obtencion de autoinformacion reforzadora e
informativa.

Favorece la estructuracion, sintesis y andlisis de la informacion.

Fomenta el autoandlisis.

Facilita la inclusion de la accion en los comentarios del
profesorado.

Produce un filtraje cognitivo de la conducta y un alejamiento
respecto a ella.

Permite detectar problemas y explicitar las concepciones
personales.

Posibilita el cambio de concepciones.

Facilita la transformacion de la practica

¢COMO SE ESCRIBE UN DIARIO?
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El uso del diario como estrategia diddctica depende en buena medida de las
posibilidades que cada docente encuentre en él y de la creatividad con la cual
proponga la actividad. Es claro que es (til en procesos formativos que tengan que ver
con prdcticas profesionales y en general con el desarrollo de competencias como:
observacién, descripcién, andlisis, sintesis, valoracion, sentido critico, reflexién y
autorreflexion, entre otros. Se va a retomar la propuesta de Martin y Porldn para
plantear una metodologia de escritura del diario del profesor. Sin embargo, esta no
tiene que circunscribirse sélo a este tipo de diario sino que puede ser llevada a otros
dmbitos del proceso de aprendizaje. Esto autores hablan de dos fases para la
escritura del diario:
1. Fase de descripcion: en la cual se registran las "impresiones que, como en una
pelicula, se nos quedan después de terminar o en el intervalo de una jornada" (Martin,
1994). Luego se puede ir sistematizando el registro, siguiendo un guion que se haya
fijado con anterioridad. Estos autores proponen utilizar el siguiente:

Descripcién general de la clase: organizacion y distribucion de la

jornada.

Descripcion pormenorizada de una o varias actividades.

¢Qué hace el profesor durante su desarrollo?

¢Qué hacen los estudiantes?

Acontecimientos mds significativos durante su desarrollo: tipos de

conductas, frases textuales (de profesores y estudiantes).

Descripcidn de conflictos (si los hubo) entre los estudiantes y, entre los

estudiantes y el profesor.

Dudas y contradicciones personales, reflexiones que surgen durante o

después del desarrollo de las actividades.
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2. Fase de descripcion + andlisis: aunque durante la fase anterior se van afiadiendo
interpretaciones, impresiones, reflexiones y valoraciones espontdneas, en esta nueva
fase plantean Porldn y Martin que se debe ir incorporando un cierto grado de
diferenciacion entre lo que se describe y el andlisis mas sosegado, sistematico y
racional posterior o paralelo a la descripcién. Este andlisis, proponen los autores que
se puede referir a problemas relacionados con la dindmica de clase, la metodologia, la
secuenciacién y adecuacion de objetivos y contenidos, la evaluacidn, etc.

El diario debe ir pasando progresivamente de la primera a la segunda fase de tal
modo que, al poco tiempo de elaboracion del mismo, se pueda configurar el diario con
dos partes: la descripcién y el andlisis, el cual proponen Martin y Porldn se debe
realizar sobre los problemas o aspectos que retomamos y ajustamos al dmbito

académico universitario en los siguientes puntos:

- Primeros contactos con la realidad institucional y su entorno.

- Descripcion y andlisis sobre las actividades diarias y rutinarias en
las actividades académicas.

Reflexiones sobre las relaciones de comunicacion en el aula, la
disciplina, las relaciones entre estudiantes y profesores y entre
estudiantes entre si.

Como se aprende y se ensefia en la clase, el tipo de actividades
que se realizan en general y en cada una de las dreas.

- Uso del libro de texto, Internet, material web y otros materiales
didacticos.
- Como se evalda y como se programa.

Actuaciones realizadas y si se ha querido y podido realizar
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modificaciones de los aspectos sefialados en los apartados 2, 3, 4 y
5?

Como se cree que percibe el profesor a los estudiantes o
viceversa.
- Atencion especial a algunos estudiantes.
- Relacion entre la universidad y el medio.

Comunicacion entre los profesores y la universidad, entre los
mismos docentes y el equipo directivo y las comunicaciones con ellos.

- Actividades complementarias.

Martin y Porldn advierten que es posible que al empezar el diario pueda darse una
visién simplificada y poco diferenciada de la realidad, lo cual conduce a que se centre
inicialmente en aspectos anecdoticos, olvidando las variables del contexto. Pero el
diario debe propiciar el desarrollo de un nivel mds profundo de descripcion hasta
llegar al relato sistemdtico. Pero con el paso del tiempo se debe ir clasificando, por
ejemplo, si lo que se observa son los procesos de docencia y aprendizaje se pueden
categorizar en el siguiente tipo de observaciones:

a- las referidas al profesor. Tipos de actividades, conductas normativas vy
reguladoras, etc.

b- las referidas a los estudiantes. Comportamientos individuales y del grupo clase,
participacion en las actividades, concepciones mds frecuentes, etc.

c- las referidas a la comunicacion, a la organizacion, al cronograma, etc.

Luego el andlisis de estas observaciones puede problematizarse a partir de preguntas
como: ¢qué conductas suelen manifestar los estudiantes frente a determinadas

actividades? ¢Cudl es la respuesta del estudiante frente a determinado
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comportamiento del profesor? ¢Como influye en el desarrollo de las actividades una

reorganizacién del espacio?

De esta manera | as primeras descripciones deben conducir a una visién mds analitica
a media que se van categorizando y clasificando los distintos acontecimientos y
situaciones recogidos en el diario. Posteriormente, al mismo tiempo que se reflejan y
detectan los problemas prdcticos, éstos se van aclarando y delimitando en la mediad

que van siendo trabajados.

En este sentido, plantean los autores que todo problema es un proceso continuo que
se va desarrollando, reformulado y diversificando en sucesivas aproximaciones desde
lo general a lo concreto, desde la descripcion al andlisis, desde la explicacion a la

valoracion.

ALGUNAS RECOMENDACIONES PARA LA ELABORACION DEL DIARIO

a. No tener miedo de escribir la experiencia personal y las actividades académico-
intelectuales o profesionales. Anotar aquellos sucesos que producen fuerte impresidn,
ideas que emergen de la experiencia, sentimientos frente a hechos. Todo ello se debe
documentar en el diario antes de que se desvanezcan en el recuerdo. También se
pueden consighar poesias, dibujos, fotos alusivas a lo que se desea expresar,
pensamientos, entre otros. Se puede hacer una "lluvia de ideas" que surjan en torno a
un tema o temas de investigacion o en relacion con una vivencia. El poner todo esto
por escrito ayudard después a delimitar el enfoque que se quiere dar en el

tratamiento de algin tdpico de investigacidn, entre otros.
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b. Ser organizados y sistematicos al elaborar un diario. Es como organizar una
agenda de investigacion. Dicha organizacién va surgiendo de la experiencia misma,
clasificando lo que se va documentando con encabezados, notas personales,
reslimenes de libros, notas bibliogrdficas y esbozos de proyectos.

c. Tomar notas de todo cuanto merezca ser leido. Las notas pueden tratar de captar
la estructura del razonamiento del autor o bien, tomar notas de ideas, temas, asuntos
particulares en los que se esté interesado de acuerdo a la organizacion del diario.

d. Registrar observaciones y notas de campo . El registro debe iniciarse desde los
primeros contactos con la experiencia que se quiere documentar. El registro de
observaciones y de la informacion proveniente de otras fuentes como conversaciones
informales, debe hacerse tan pronto como sea posible. Estos registros no sélo se
efectlan durante el trabajo de campo, sino también después al recordar o trabajar
acontecimientos y sentimientos significativos no anotados. Ademds se debe distinguir
en las anotaciones y registros las partes que corresponden a descripciones de las
interpretaciones y aclaraciones del observador. En la medida también de lo posible,
las palabras de otras personas deben reproducirse fielmente entre comillas y con su
referencia.

e. Estructura de las notas y registros. Tener orden y regularidad en el registro de
las notas. Realizar la identificar completa, fecha, tiempo de observacidn, lugar,
circunstancias especiales. Hacer diagramas y dibujos simples de los lugares en los que
se hacen observaciones, ubicacién de las personas y objetos. Esto en el caso de que
se desee documentar una visita a algin lugar especial de observacion. Escribir notas
al margen para hacer aclaraciones, hipétesis tentativas y otras anotaciones de
utilidad en la etapa de andlisis del material recogido. Diferenciar temas con

anotaciones que permitan separar e identificar actividades o situaciones diferentes.
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ALGUNAS INSTRUCCIONES PARA EL MANEJO DE MAPAS CONCEPTUALES

CmapTools es un programa que permite construir, navegar, compartir y desarrollar

modelos de conocimiento representados mediante Mapas Conceptuales.

Un Mapa Conceptual es la representacién grdfica de cierto dominio del conocimiento.
Los Mapas Conceptuales son un potente instrumento de ensefianza-aprendizaje. La
utilizacion de esta herramienta permite construir un aprendizaje significativo,
proceso en el que los estudiantes se convierten en auténticos agentes en la
construccion del conocimiento relacionando los nuevos conceptos con los ya
existentes en una estructura organizada. Los aspectos bdsicos y formales de los
mapas permiten que el docente pueda utilizarlo para: Realizar una presentacidn inicial
del tema o de la unidad, establecer limites en los conceptos y relaciones del tema,

Elaborar una vision global y completa, evaluacion y seguimiento del aprendizaje.

Puedes descargar CmapTools y aprender mds sobre Mapas Conceptuales

en

Para empezar, después de instalar el programa, puedes seguir éstas
recomendaciones:

+ Abre el programa desde su icono en el escritorio o en el mend de Inicio.

« Crea un nuevo Mapa Conceptual en la ventana Vistas - CmapTools, clic en

Archivo, clic en Nuevo Cmap.
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La

Se despliega una nueva ventana en la cual inicias el mapa creando un concepto

con doble clic.

Notards que el rectdngulo queda seleccionado, es decir, enmarcado en azul, lo

cual significa que puedes escribir el concepto.

Para enlazar un nuevo concepto, ubicas el ratén en la parte superior del
concepto existente, justamente en el icono que muestra dos flechas, y

arrastras el ratén hasta el lugar del nuevo concepto.

Notards que entre los dos conceptos queda seleccionado el espacio para

escribir las frases de enlace o conexidn.
Posteriormente seleccionas el nodo de concepto y lo escribes.

De igual manera podrds construir tu mapa conceptual afiadiendo conceptos

desde los ya existentes e inclusive desde frases enlace.

Tu Mapa debe ser guardado y documentado, la primera vez, con la opcién
Guardar Cmap como... del mend Archivo y las siguientes, con la opcion Guardar

Cmap del mismo mend.

Tu Mapa Conceptual también puede guardarse como imagen o pdgina Web con

la opcién Exportar Cmap como, del mend Archivo.

ayuda en espafiol la puedes encontrar

SITIOS WEBS QUE OFRECEN EL SERVICIO DE ALOJAMIENTO DE BLOGS
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Esta es una pequefia muestra de sitios Web que ofrecen servicios relacionados con la
creacién y sostenibilidad de blogs.

« http://www.blogger.com/

http://www.skyrock.com

«  http://www.diino.com.mx

« http://www.blogia.com/

« http://www.hazblog.com/

« http://www.blogoesfera.com/

« http://soy.es/

« http://www.crearwebgratis.com/blog

«  http://www.crearblog.com

«  http://www.blogmundi.com/

« http://bloghost.cl

« http://bloguay.com

« http://www.bloggratis.org

« http://www.blogteca.com

« http://www.blogdiario.com/

«  http://www.blogspot.es
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http://www.bublequm.net

Hay muchos mas, basta utilizar un buscador para encontarlos. Esto, sumado a la

interesante filosofia de los blogs, explica su incontrolable crecimiento en la Red.

A continuacion algunos edublogs interesantes.

http://blogdocente.wordpress.com/

http://www.lacoctelera.com/edublog

http://ciberespiral.net/edublogs/

http://jjdeharo.blogspot.com/2007/08/tipos-de-edublog.html

http://cursocoordinadorestic.googlepages.com/edublogs

SITIOS WEB QUE OFRECEN EL SERVICIO DE CREACION Y ALOJAMIENTO
DE WIKIS

Esta es una pequeiia muestra de sitios Web que ofrecen servicios relacionados con la
creacién y sostenibilidad de wikis.

http://www.wikispaces.com/

http://wiki.mailxmail.com/

http://www.wetpaint.com/

http://pbwiki.com/

http://wikiole.com/
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A continuacion algunos wikis educativos interesantes.

Herramientas para el trabajo colaborativo

Internet dispone de miltiples herramientas digitales que ayudan a la tarea docente.
Vamos a estudiar aquellas que los profesores de Infantil y Primaria pueden utilizar
tanto para su formacién docente como para enriquecer sus prdcticas de aula.

Distinguimos varios grupos de herramientas clasificadas segtn su funcidn.

El primero de estos grupos es el de las herramientas de trabajo colaborativo, que
lo forman aquellos recursos que nos permiten interactuar con otras personas dentro

de un fin comin. Es lo que llamaremos la creacién de comunidades virtuales de
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aprendizaje. Entendemos las comunidades virtuales como entornos basados en sitios
web que agrupan a personas relacionadas con una temdtica especifica que, ademds de
las listas de distribucién (primer nodo de la comunidad virtual), comparten
documentos, recursos... (Pazos, Pérez-Garcias y Salinas, 2002).

En una comunidad virtual interactdan personas fisicas a través de redes telemdticas
cuyo fin dltimo es la comunicacion motivada por intereses comunes. Esta
comunicacion se realiza a través de las diferentes herramientas de comunicacidn, ya
sean sincronicas, es decir, en tiempo real, como chat, videoconferencia, etc., o
asincroénicas, donde la comunicacién no se produce en tiempo real, por ejemplo, el

correo electronico, la participacion en un blog, un foro o una wiki.

Dentro de este grupo destacamos la herramienta de Padlet, que permite crear, a
partir de un muro en blanco, un documento que puede ser compartido posteriormente.
En este muro puedes afadir objetos (imdgenes, audios, videos y archivos). No

necesita registro. http://padlet.com

Gracias a la plataforma Ning, herramienta que facilita la creacion de redes sociales
propias, nos encontramos con Internet en el Aula, un «red social docente para una
educacién del siglo XXI», creada por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas
y Formacion del Profesorado perteneciente al Ministerio de Educacién, Cultura y
Deporte. Se define como comunidades de docentes que comparten experiencias y

recursos para el uso de Internet en el aula (Ponce, 2012

En este grupo sefialamos la herramienta . Esta es un servicio gratuito

que permite crear y compartir documentos online. Con Google Drive puedes crear
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documentos, hojas de cdlculo, presentaciones o formularios. La opcion de compartir
hace que otfros usuarios puedan modificar también el contenido que se estd

generando. Para acceder solo necesitas abrir sesién con tus contrasefias de Gmail.

Herramientas para apoyar los contenidos del aula

Dentro del aula podemos apoyar nuestras exposiciones y actividades con diferentes
recursos. En este bloque de herramientas presentamos aquellas en las que podemos
crear y compartir nuestras presentaciones o aprovechar las que ya estén publicadas
por otros usuarios.

A continuacion, vamos a ensefiar algunas de las herramientas que mds se utilizan.

* Slideshare

Puedes buscar las presentaciones que necesites bajo una temdtica concreta, gracias a
su buscador. Previo registro (gratuito), podrds subir tus propias presentaciones
PowerPoint o documentos (Word, PDF...) y convertirlos a modo digital. La ventaja que
ofrece es que una vez alojados en su servidor te permite compartirlos en tus redes
sociales o utilizar el cédigo embed para incrustarlo en tu pdgina web.
http://es.slideshare.net/

* Prezi

Es una forma creativa de presentar contenidos, lejos de la cldsica presentacion de
diapositivas de PowerPoint. Es el software por excelencia para hacer presentaciones.
Su estética es agradable, con la posibilidad de seleccionar la plantilla que mds te
guste o bien, comenzar una presentacién en blanco. https://prezi.com/

* Calameo
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Esta herramienta permite alojar distinfos documentos en un espacio online,
convirtiéndolos en libros digitales. Tras crear una cuenta gratuita puedes comenzar a
subir tus archivos. Esto permite una mayor facilidad a la hora de compartir los
trabajos de los alumnos, pudiendo compartirlos posteriormente por diferentes
medios, tales como redes sociales (por ejemplo Twitter) o insertarlo en tu pdgina web
o blog. También nos sirve como repositorio de materiales de consulta.

https://es.calameo.com/

* Videos de YouTube (crear canal de YouTube)

El famoso portal del Internet que permite a sus usuarios visualizar videos tiene una
ventaja para los docentes, la posibilidad de subir nuestros propios videos y crear

nuestro canal. https://support.google.com/youtube/answer/57407?hl=es

Herramientas para la creacion de actividades y materiales

multimedia

Llamamos herramientas de autor a aquellas aplicaciones que permiten crear y
publicar materiales educativos en formato digital con la integracion de elementos
multimedia. De esta manera, el profesorado puede crear materiales coherentes con el
nivel de los alumnos que se encuentran en el aula y con los objetivos que se quieren

alcanzar.

Las herramientas de autor mds sencillas dotan al profesorado de plantillas
preestablecidas que, al rellenarlas, crean automdticamente actividades completas,
como pueden ser sopas de letras, crucigramas, actividades en las que hay que ordenar

letras dentro de una palabra o palabras dentro de una frase, etc.
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Algunas herramientas dan un paso mds alld y permiten trabajar con los lenguajes de
programacion, es decir, con aquellas instrucciones que indican al ordenador el
funcionamiento de un programa, y permiten modificarlo y adaptarlo a las propias

necesidades.

* EdiLIM

LIM (siglas que significan libros interactivos multimedia) es un programa, disefiado
por Fran Macia, para crear materiales educativos accesibles en formato web. Permite
realizar actividades de diferente tipo, por ejemplo, rompecabezas, sopas de letras,
preguntas de respuesta mdltiple, encontrar parejas, ordenar frases o elementos,
trabajar con sonidos, etc.

El sistema LIM es un entorno para la creacion de materiales educativos formado por
un editor de actividades (EdIiLIM), un visualizador (LIM) y un archivo en formato
XML (libro) que define las propiedades del libro y las pdginas que lo componen. De
esta manera, EdiLIM es el editor de libros LIM para entornos con el sistema
operativo Windows.

EdiLIM es una aplicacioh que se puede descargar gratuitamente

(http://www.educalim.com/cdescargas.htm).

* Educaplay

Es un portal de actividades educativas que permite buscar materiales y, ademds,
crear las tuyas propias.
» Dispone de un directorio clasificador por niveles y categorias que facilita la

seleccion de los materiales.
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» Su version gratuita también permite crear actividades. Hay varios tipos que
puedes construir.

https://www.educaplay.com/

* Audacity

Es un programa libre que permite editar audio. Este hecho nos permite, entre otras
posibilidades, crear audiocuentos con nuestro alumnado. El programa Audacity se
puede descargar gratuitamente.

http://audacity.softonic.com/descargar

* Gimp

Es el software gratuito utilizado para la edicién y retoque de imdgenes, al igual que el
ya conocido Photoshop.

Puedes consultar aqui un manual de uso del programa Gimp
(http://www.uam.es/personal_pdi/stmaria/jvitalle/programas/tutorial_gimp.pdf).
http://www.gimp.org.es/descargar-gimp.html

* Stop motion como recurso de edicion de video

Esta técnica permite crear un pequeiio cortometraje con personajes de plastilina.
Cada movimiento se tfoma como una escena, que posteriormente se reproducird a
modo de pelicula. A través de esta actividad comprenden qué es un fotograma, cémo
se hace una pelicula, cudl es su organizacion y trabajan directamente con los
contenidos.

https://www.youtube.com/watch?v=o0DzInpknFw4

Herramientas para su creacion:
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http://www.qstopmotion.org/index.html#home

http://www.tech4learning.com/frames/
Introduccion a las redes sociales en educacion

Las redes sociales son estructuras sociales compuestas por grupos de personas que
estdn conectadas entre si por uno o varios tipos de relaciones, tales como amistad,
parentesco, intereses comunes o el deseo de compartir conocimiento. Trujillo (2014)
las define como organizaciones sociales formadas por personas o entidades
vinculadas y unidas entre si por algln tipo de estructura, relacion o interés comdn. De
esta manera, las redes sociales han existido desde el momento en que la humanidad
se definié como un colectivo social, incluso antes de que nuestra sociedad se
caracterizase por ser altamente tecnoldgica.

El Instituto Nacional de Ciberseguridad (INCIBE) (https://www.incibe.es) define las
redes sociales como los servicios presentados a través de Internet que permiten a
los usuarios genera un perfil publico, en el que plasmar datos personales e
informacion de uno mismo, disponiendo de herramientas que permiten interactuar con
el resto de usuarios afines o al perfil publicado.

El estudio Tecnologia y pedagogia en las aulas (Pérez-Tornero, 2014) realizado por
AulaPlaneta y el Gabinete de Comunicacion y Educacion de la Universidad Autonoma
de Barcelona, concluye que la fecha clave para la consolidacién de las redes sociales
serd el afo 2017. Este recurso serd usado cada vez con mayor frecuencia. Aunque son
otros muchos los expertos que las sitlan en 2020, dependiendo de la creacion de

plataformas especificas y de la aparicion de nuevas comunidades.
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De Haro (2010) nos propone una serie de usos de las redes sociales en el aula:

» Redes sociales de asignaturas. Podemos crear una cuenta o perfil en una red
social para publicar contenidos o actualizar los mismos de una manera mucho mds
visible y accesible desde cualquier momento y dispositivo.

» Redes de centros educativos y grupos para crear comunidades internas. Los
miembros de la comunidad educativa, pueden relacionarse a través de las redes
sociales. Las familias pueden estar informadas de ftodo lo que ocurre en el centro e
incluso crear sus propios grupos.

» Redes para consulta de dudas. Su finalidad es servir de espacio para consultar o
realizar preguntas que puedan surgir respecto a un tema concrefto.

» Redes como tablon de anuncios. Estdn destinada a facilitar la comunicacion entre
las personas, facilitando un boletin de dltima hora.

» Redes sociales para grupos de alumnos. Los estudiantes pueden crear sus propios
grupos de trabajo, favoreciendo un entorno de colaboracion.

» Tutorizacion de trabajos. La revision de ftrabajos se facilita gracias a

herramientas como las redes sociales.

Redes sociales para la colaboracion entre docentes

Por lo que respecta al uso del profesor de las redes sociales, estas fomentan la
participacion y cooperacion con otros profesores y profesionales de la educacion,
estar actualizado y compartir contenidos. En este sentido, «si los profesores y
maestros se embarcan en proyectos de autoaprendizaje a través del trabajo

colaborativo con otros colegas a través de Internet, entonces estos también tienen
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que propiciar el uso de esta estrategia de aprendizaje con su alumnado» (Area,

2008).

Una de las redes sociales que mds usan los docentes es Twitter
(https://twitter.com/), ya que permite seguir a aquellas personas consideradas de

interés.

La editorial Tekman Books abre al mundo educativo la red social The capsuled, cuyo
objetivo es convertirse en un punto de encuentro entre docentes, escuelas, familias y
todas aquellas personas interesadas en el mundo de la educacion.

http://www.thecapsuled.com/

Red social en el aula con Edmodo

Edmodo es una plataforma social educativa gratuita que proporciona un entorno
cerrado y privado, a modo de microblogging, para padres, alumnos y profesores.
Amplian las posibilidades a la realizacion de trabajos con procesadores de texto,
envio de imdgenes, etc. Asi, este servicio permite la realizacion de tareas que
incluyan la presentacién de textos extensos, videos, etc.

https://www.edmodo.com/

La television como recurso curricular

La television se encuentra dentro de los medios audiovisuales, pero no vamos a hablar
de ella en el sentido mds cldsico de la palabra. Haremos extensible la palabra

«television» a, no solo los contenidos a los cuales el alumnado accede desde el aparato
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que tiene en el salon de su casa, sino que también contemplaremos todo aquel
contenido audiovisual al cual los nifios y nifias pueden acceder gracias a las nuevas
posibilidades que les ofrecen las TIC (por ejemplo, mediante los DVD o a través de

Internet).

Desde que la televisién se convirtié en un elemento habitual de los hogares ha
formado parte de estos de manera significativa, modificando los horarios y las

costumbres de las familias.

En este sentido, y teniendo en cuenta que casi la totalidad de nuestro alumnado ve la
televisién a diario, podemos concluir que es necesario dotar a los nifios y nifias de una
formacion en valores y actitudes que les permitan acercarse a la television de

una manera adecuada.

De esta manera, es importante que los docentes contemplen tanto los aspectos
negativos como los positivos de este recurso.

«La escuela es o debe ser un lugar en que la televisién pueda ser analizada,
comprendida e integrada en las actividades curriculares de diversas formas»

(Pereira, 1996, p. 70).

La television puede ayudar a los nifios y nifias en su desarrollo cognitivo, dado que
estimula procesos tan importantes como la capacidad de observacion y la memoria
visual.

En este sentido, la television también puede darnos pautas para llevar a cabo una

obra concreta. Por ejemplo, si queremos crear un hormiguero para tenerlo en el aula
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podemos visualizar un video que nos indique los pasos que necesitamos sequir para

hacer esta creacidn.

La televisién invita a la imaginacién, por eso se convierte en un recurso educativo que
fortalecerd los contenidos que queramos trabajar con el alumno de modo gratificante

y haciéndole participe de su propio aprendizaje (Diaz, Lopez, Lopez, Gravan, 2011).

Como ya hemos comentado anteriormente, una gran fuente de aprendizaje de los
nifios y nifias de educacién infantil es la imitacion. Es por eso que la television puede
ser un gran aliado en cuanto a la transmision de actitudes y valores. En este sentido,
la correcta seleccion del programa televisivo por parte del educador o educadora es

vital.

Una vez hemos contemplado las posibilidades educativas de la television vamos a

profundizar en el uso que le podemos dar dentro del aula.

En primer lugar, nos centraremos en el equipo técnico. Actualmente, para ver
television en el aula no es necesario tener una television propiamente dicha, bastaria
con un ordenador conectado a un cafion de proyeccion. O, si es posible, una pizarra
digital interactiva (PDI), que cumplird con funciones mds polivalentes, ya que,
ademds de acceder a DVD, nos permitird navegar por todo el contenido que hay en
la red (cuentos, documentales, reportajes...). Es importante contar también con un

buen equipo de sonido.
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En segundo lugar, nos centraremos en el contenido. El contenido a visualizar puede
ser diverso: por ejemplo, podemos ver cuentos populares en formato video,

documentales o reportajes.

Un espacio donde encontrar videos educativos, de manera gratuita y sin necesidad

de registrarse, es YouTube EDU.

Es la mediateca de video mds conocida actualmente, donde se encuentra una gran
variedad de material. En YouTube (http://www.youtube.com) hay videos de toda
clase, no Unicamente educativos, de manera que no han pasado ningtn filtro y es muy

importante visualizarlos al completo antes de mostrdrselos al alumnado.

La coordinacion del centro educativo y las familias debe ser constante en el proceso
de aprendizaje del nifio. El medio televisivo es utilizado en la mayoria de los hogares
y, por tanto, se hace imprescindible un trabajo conjunto.

Flipped Classroom

Definicion de aula invertida o Flipped Classroom

La integracion de las tecnologias y las herramientas digitales en el aula ha
cambiado la manera de ensefiar y de aprender. El modelo de aprendizaje actual se
centra en los estudiantes (aprendizaje personalizado) y aprovecha los recursos para

acompafiar y enriquecer su aprendizaje.

La diversidad de recursos y materiales que apoya las actividades de aula ha permitido
que el profesor ya no sea la unica fuente de informacion sino que facilita la

integracion de estas tecnologias para la comprension de los contenidos,
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convirtiéndose en un guia o asesor del aprendizaje apoyando la resolucién de dudas

que puedan surgir.

Jonathan Bergmann y Aaron Sams, profesores del instituto Woodland Park,
decidieron en 2007 grabar las lecciones para aquellos alumnos que no habian podido
asistir a clase y publicarlas online. Asi nacié el modelo de aula invertida: los alumnos
aprendian fuera del aula y se reservaban el tiempo de clase para el trabajo

colaborativo y realizacion de experiencias.

Las TIC han dado lugar a una educacién donde el «aprender haciendo» y «aprender a
aprender» se convierten en las principales competencias a desarrollar.

El modelo pedagdgico invertido posibilita que los estudiantes trabajen de una
manera activa y auténoma poniendo toda la responsabilidad en su propio

aprendizaje.

La clase invertida, o Flipped Classroom, modifica (o invierte) la enseifianza tradicional,
distribuyendo contenidos de un modo online fuera del aula y aumentando el tiempo
de aprendizaje activo en el aula: es decir, los «deberes» se traen al aula (Tourdn,

Santiago, y Diez, 2014).

La tecnologia juega un gran papel en este proceso, pues la comunicacién se realiza a
través de herramientas online y los contenidos se crean en formato digital.

El ejercicio de autonomia del alumno en su propio proceso de aprendizaje sienta las
bases para que lo sostengan a lo largo de toda la vida. El aprendizaje colaborativo se
trabaja desde el aula, en un ambiente de participacién donde los conocimientos

adquiridos son puestos en prdctica.



<5 Innovacion pedagogica y participativa

Este modelo permite trabajar todas las categorias cognitivas de la taxonomia de

Bloom, ya utilizada en la creacion de los paisajes de aprendizaje del tema 1.

En palabras de Garcia-Barrera (2013): «Implica un enfoque integral por medio del
cual se combina una ensefianza presencial directa con métodos que toman de
referencia una perspectiva constructiva del aprendizaje y que, aplicados

adecuadamente, pueden sustentar todas las fases del ciclo de aprendizaje» (p. 3).

Durante el proceso de aprendizaje, los estudiantes trabajar su pensamiento con
diferentes estrategias cognitivas que pasan por: recordar, comprender, aplicar,

analizar, evaluar y crear.

Fases para la implantacion de una clase flipped:

Las fases no estdn claramente definidas pero podemos distinguir dos: la primera la
que realiza el profesor para frabajar fuera del aula y aquella que permite trabajar
los contenidos dentro del aula. Los siguientes pasos van a servir para planificar la

fase que se llevard fuera del aula:

» Seleccionar o producir el material digital. Para ello utilizaremos las herramientas
y recursos digitales mds adecuados para el material que vamos a construir. También
podemos seleccionar materiales ya creados de la web.

» Producir las actividades para asegurar el visionado/lectura y diagnosticar la

comprensiéon del material. En esta fase el docente debe realizar una serie de pasos:

o Definir el objetivo/s de comprensién: ¢qué quiere que comprendan los alumnos?
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o Decidir el formato de presentacion: por ejemplo, video o audio.

o Formular la tarea de comprensién: es decir, la actividad que van a tener que

realizar los alumnos una vez utilizados los materiales proporcionados y su formato

de presentacidn (diapositivas, video, formulario, correo electrénico...).

o Definir cémo se van a analizar las respuestas obtenidas en la clase (debate,
charla...).

o Indicar el producto final o evidencia de aprendizaje, aquello que constata que el
alumno ha comprendido el contenido: por ejemplo, una presentacién oral, un mapa

conceptual, resumen, blog...).

» Distribuir el material digital. Los docentes deben seleccionar la plataforma o
espacio online donde alojar el contenido y que sea accesible para los estudiantes. La
red social Edmodo, Moodle, Google Sites, o un blog, son algunas de las propuestas

para insertar nuestros videos y materiales de aula.

A continuacion se enumeran aquellas acciones que se realizardn dentro del aula:

» Resolver dudas e identificar las dificultades de aprendizaje. El docente debe
facilitar la resolucién de dudas, revisar los nuevos conceptos que hayan podido surgir
y adaptar su exposicion segun los resultados.

» Actividades de consolidacion. El alumno realizarda aquellas actividades,
previamente establecidas por el docente, para la puesta en prdctica del contenido
aprendido. La realizacién de las actividades se realizard principalmente de un modo

grupal.
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» Guiar y supervisar a los estudiantes. El docente tendrd en todo momento un rol
de guia y facilitador del aprendizaje.

» Evaluacion del trabajo. Como en todo proceso de aprendizaje, tanto el profesor
como los alumnos deben valorar su trabajo. El uso de ridbricas se convierte en una
buena opcién para la definicion de los criterios de evaluacion (ver tema 8: Evaluacion

para el aprendizaje a través de las TIC).
Herramientas digitales para crear tu aula invertida

El primer paso para crear una clase invertida es la elaboracion de materiales por
parte del profesor. Este disefia contenido especifico a través de soportes digitales
porque tienen la posibilidad de llegar por mds vias a todos los alumnos y ofrecer
contenidos en otfros formatos. A continuacion se enumeran una serie de
herramientas que permiten tanto crear nuestros propios materiales como seleccionar

otros elaborados por otros usuarios:

» Youtube. El canal de videos de youtube ofrece la posibilidad de buscar contenidos
en formato audiovisual o bien crear nuestros propios videos.

» Present.me Ofrece la posibilidad de crear presentaciones con video y audio. Solo
necesitas unos minutos para seleccionar qué tipo de presentacién quieres realizar y
cargar tu archivo PDF, Excel, Word, Open Office, o compartir tus archivos de Google

Drive.

» EDpuzzle. Aplicacién para crear tus video-lecciones o utilizar otros de otras

pdginas. Te permite recortar video, afiadir voz y preguntas durante el visionado. La
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ventaja que ofrece es que, al insertar preguntas en momentos determinados del
video, los estudiantes deben contestar para poder continuar con su visualizacion.

https://edpuzzle.com/

» Slideshare. Un servicio web que convierte fus presentaciones o documentos en
formato web, con las posibilidades de incrustar en otras herramientas o compartirlas
con ofros usuarios.

» Google Drive. Ademds de crear documentos, presentaciones y hojas de cdlculo,
permite crear formularios y fomentar en los alumnos la autoevaluacion de su
aprendizaje y, a la vez, valorar cémo estdn consolidando los contenidos o crear hojas

de evaluacién individualizada para cada alumno.

Experiencias en el aula

Experiencias en infantil:

Bugs: un proyecto flipped en infantil El Colegio San Grabriel de Zuera (Zaragoza)
es el primer centro en trabajar con el enfoque Flipped Classroom en todos los niveles
educativos. En infantil, y dentro del drea de conocimiento del entorno, trabajaron el
tema de los insectos. A través del blog de aula Infantileando en San Gabriel trabajan
con los padres desde casa la visualizacion de los recursos digitales. Posteriormente,

en el aula se trabajaron las distintas actividades prdcticas.

Experiencias en primaria:
The Flipped Classroom of mathematics El Colegio KostKa (Santander) desarrolla
este proyecto con el objetivo de mejorar la competencia matemdtica y del

rendimiento escolar del alumnado del primer ciclo de primaria. El profesor Antonio
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Gonzdlez graba los videos de matemdticas, o bien utiliza los proporcionados por la
web Khan Academy (https://es.khanacademy.org) donde podemos encontrar filtrados

por niveles y femas mlltiples videos sobre matemadticas.

La vuelta al mundo en 24 dias El Colegio Sagrada Familia Elda (Alicante), gracias a
los docentes Rafa Avila y José David Pérez, plantearon realizar un viaje con alumnos
de 60 de Primaria. Un proyecto dentro del drea de matemdticas y conocimiento del
medio basado en el modelo The Flipped Classroom, la metodologia Aprendizaje Basado
en Proyectos e integrando el uso de las tecnologias.

El proyecto se enmarca dentro de una WebQuest que los profesores publicaron en
Google Sites (https://sites.google.com/site/lavueltaalmundoen24dias/). Cada uno de
los apartados permite la visualizacién de los recursos y la resolucion de actividades.
Cada grupo se encarga de diversas actividades, tales como reserva de vuelos, adquirir
entradas de museos, etc. A través del blog explican todo lo que van visitando en las
ciudades y, posteriormente, se trabaja con el grupo-clase y se realiza la evaluacién

continua a través de rubricas.

El juego en el aula. Motivar el proceso de aprendizaje

Aprendizaje Basado en Juegos (GBL)
El juego estd presente en todas las etapas de nuestra vida. A través de los juegos
nos divertimos, interactuamos con personajes, traspasamos mundos mds alld de

nuestra propia realidad y aprendemos.
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Los juegos tienen beneficios desde el punto de vista intelectual, ya que «permiten
desarrollar no sélo aspectos motrices sino, sobre todo, procedimientos tales como las
habilidades para la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la bisqueda de
informacién, la organizacién, etc» (6ros, 2000, 8), y también desde el punto de vista
afectivo, porque ejercen una importante motivacion y pueden utilizarse para el

trabajo de aspectos relativos a la autoestima.

Existen muchos tipos de juegos que hacen trabajar distintas habilidades y
conocimientos (la figura 1 muestra algunos de los tipos de actividades que se pueden

trabajar con juegos).
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Figura 1. Tipos de juegos. Fuente: http://gamificacion.club/los-tipos-de-actividades-en-los-juegos/

Con la introduccién de las tecnologias en nuestras vidas, estos juegos han ido
evolucionando y se han ido adaptando a los diferentes dispositivos.
Los videojuegos educativos ofrecen contenidos diddcticos que pueden ser

aprovechados en el aula y en el desarrollo de habilidades como la asimilacion y
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retencion de informacion, realizacién de razonamientos inductivos y deductivos,
construccion y aplicacién de estrategias cognitivas de manera organizada y desarrollo
de determinadas habilidades psicomotrices (lateralidad, coordinacion psicomotor...)
para afrontar las situaciones problemdticas que se van sucediendo ante la pantalla

(Marques, 2000).

Un andlisis exploratorio de perfiles de usuarios de videojuegos en Espafia (Bringué,
Sddaba y Sanjurjo, 2013) sefiala como dimension bdsica del consumo de videojuegos
para nifios y nifias la posibilidad de divertirse desde cualquier dispositivo (teléfono
movil, juego online o consola) y concluye que el protagonismo del ocio digital entre
los menores a través del uso de videojuegos tiene consecuencias educativas en

multiples facetas de sus vidas.

Dentro de los videojuegos encontramos los denominados serious games (videojuegos
serios), que «tienen como objetivo usar las ventajas que proporcionan los videojuegos,
pero cuyo objetivo fundamental no es el entretenimiento sino el aprendizaje» (Gros,

2009, pp. 15-16).

Vedoque (http://www.vedoque.com/) es el resultado de la union de aprendizaje y
tecnologia. La maestra Maria Jeslis Egea Gomez y el informdtico Antonio Salinas
Garcia han creado una web con juegos con los que trabajar distintos contenidos
especificos segln las distintas necesidades del aula. Estdn clasificados por niveles y

temdticas.
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La gamificacion entra en las aulas a través de entornos virtuales de

aprendizaje

Si hablamos de juego en el aula, hablamos de gamificacion (término que tiene su raiz
en la palabra Game, 'juego’ en inglés). Este término fue acufiado por Nick Pelling en
2002.

La gamificacién consiste en «utilizar una actividad lidica para aprender o llevar al
aula la organizacion y las reglas de un juego, con el objetivo de implicar a los alumnos

y ofrecerles una forma diferente de aprendizaje» (aulaPlaneta, 2016).

Consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefio de juegos en

contextos que no son de juego para involucrar a los usuarios y resolver problemas.

Zichermann y Cunningham (2011) lo definen como «el proceso de juego de
pensamiento y juegos mecdnicos para atraer a los usuarios y resolver problemas»

(2011, p. 24).

Para entender mejor este término, Rodriguez y Santiago (2015) definen lo que no es:
» NO es crear un juego. Trata de utilizar algunos elementos de los juegos y con
ello ofrecer una mayor flexibilidad.

» NO es crear un sistema de recompensas. Aunque la gamificacién utiliza puntos o
recompensas con la idea de enganchar al estudiante, no podemos definirlo Gnicamente

como un sistema de recompensas.
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» NO son seriuos game ('juegos serios’). Los serious games son juegos en si mismos
disefiados con una finalidad mds alld del puro entretenimiento (juegos para el

aprendizaje, simulaciones, juegos significativos o con un propésito). (Ordds, 2016)

Son tres los motivos que hacen que la gamificacion se convierta en un gran aliado
para el aprendizaje:

1. Implicacion. Es un sistema que motiva a los alumnos es su aprendizaje. El juego
crea una estimulacién en el alumno que hace que su implicacion aumente en superar los
retos.

2. Experimentacion. Abre un mundo de posibilidades y aprendemos de los fracasos.
La gamificacién permite aprender haciendo (Learning by Doing) y aprender
interactuando (Learning by Interacting). (Teixes, 2015).

3. Resultados. Los resultados son significativos dada la incorporacién de elementos

del juego a las programaciones del aula.

Los principios de la gamificacion son:

» (Ganar puntos con acciones concretas y subir niveles.
» Progresién graduada.

» Interpretar distintos roles.

» Colaborar con otros.

» Analizar combinaciones futuras y variadas.

En la gamificacion se plantea un sistema de tareas y puntuaciones o premios. Los
puntos sirven para mostrar como lo estan haciendo. Para ayudar al docente en la

tarea de recompensas podemos utilizar las siguientes herramientas:
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» Classcraft (https://www.classcraft.com/es/): es una aplicacién recomendada para
alumnos de 60 de Educacién Primaria. Su caracteristica principal es que cada
estudiante debe escoger un personaje (el Curandero, el Mago o el Guerrero). Cada
uno tiene propiedades y poderes Unicos y estd disefiado para diferentes tipos de
estudiantes. Se personalizan conforme el juego progrese y se puede acompaiar de
mascotas. El juego va coordinado con la vida real, es decir, cuenta con un nivel de vida
que asciende o desciende segln su comportamiento tanto en el juego como en la vida
diaria. El profesor organiza la clase de forma que otorga recompensas a los alumnos

segln el trabajo que realicen en el dia a dia.

» ClassDojo (https://www.classdojo.com/es-es/): es una plataforma que, mediante la
creacion de una comunidad online, quiere ayudar a que los alumnos se involucren en el
proceso educativo. Estd recomendada para alumnos de infantil hasta 40 de Educacion
Primaria. Es un sistema de recompensas que se van a afiadiendo a cada personaje,
previamente elegido por el alumno, seglin las tareas que realice (participacién en

clase, ayudar a los demds, creatividad, presentacion de los trabajos, etc.).

» Kahoot: es una aplicacién gratuita que permite crear juegos. El profesor puede
seleccionar examen, discusién o encuesta. Tiene dos modos de visualizacion:

o Modo profesor (https://getkahoot.com): el profesor genera el juego y se le
devolverd un codigo que tendrd que enviar a los estudiantes para poder jugar. Desde
esta pantalla el profesor tiene seguimiento de quién estd conectado y de los aciertos
y errores de cada uno. La ventaja que ofrece es la retroalimentacién posterior en
forma de comentario y premio.

0 Modo estudiante (https://kahoot.it): con el cddigo que ha generado el profesor en

la anterior pantalla, los alumnos acceden al juego.
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» Minecraft (https://minecraft.net/es/): es un juego de construccion que tiene como
objetivo recolectar bloques en un espacio plano para erigir cualquier cosa que el
alumno imagine, rodeado de agua y con libertad para crear diferentes construcciones.
Los alumnos se mueven por mundos creados por ellos mismos, sabiendo que necesitan
de ciertas necesidades para poder sobrevivir. Los personajes en Minecraft tienen
vidas y se relacionan con otros participantes de dos modos diferentes: con amistades
de su entorno mds proximo (modo server) o con personas en linea (modo server lane).
Existen dos modos de juego: supervivencia, cuya finalidad es sobrevivir en un mundo
con enemigos, y modo creativo, donde el objetivo es crear lo que quieras con
diferentes materiales. Cada uno posee unas caracteristicas diferentes que hardn

trabajar las habilidades del jugador.

Es un juego de estrategia que hace que el alumnos se implique en la construccion de
un mundo que tiene que cuidar y en el que tiene que sobrevivir con ciertas
herramientas o consiguiendo otras muchas. Ademds, la competencia digital, la
resolucion de problemas, el pensamiento creativo y critico, el trabajo en grupo, la

memoria o la atencion son algunas de las habilidades que podemos desarrollar.

Tiene su versidn educativa: Minecraft Education Edition

( ).

» Registro de resultados de actividades:

Algunos entornos TIC tienen incorporada una posibilidad que puede ser muy dtil

para el maestro a la hora de evaluar. Cuando un nifio realiza una actividad, el



°l 0 Innovacion pedagégica y participativa

programa proporciona una tabla que muestra las actividades que ha realizado cada
uno, el tiempo que ha dedicado, el nimero de intentos, el nimero de errores y el

ndmero de aciertos.

Junto con otros datos, esta informacion le puede ser Gtil en cualquier momento de
la evaluacion: para saber los conocimientos previos de cada alumno, para conocer
cémo va evolucionando dentro de la unidad diddctica o para valorar si se han

alcanzado los objetivos.

Dentro de los procesos de evaluacidn tienen gran importancia los instrumentos de
evaluacion que ayudan a obtener la informacion sobre el proceso de ensefianza-
aprendizaje. A continuacién vamos a trabajar con algunos instrumentos que hacen

de la evaluacion un aprendizaje continuo.

Estos recursos digitales facilitan la retroalimentacion y la evaluacion inmediata de
respuestas. Todas estas herramientas necesitan del trabajo del profesor para la

elaboracién de preguntas:

o Con Kahoot trabajamos en el tema sobre la gamificacién, ya que nos permitia crear
nuestros propios juegos. Pero también permite realizar autoevaluaciones,

heteroevaluaciones y evaluacion de pares.

o Plickers (https://plickers.com/): esta herramienta permite realizar evaluaciones en
el aula a través de preguntas de opcion miltiple o de verdadero y falso, para obtener
datos en tiempo real que permiten saber si los estudiantes estdan comprendiendo las

clases. Las respuestas de los estudiantes se presentan en formato cédigo QR.
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Podemos acceder a las respuestas de cada uno de los estudiantes, junto con grdficas
visuales de porcentajes de respuesta en cada opcion. Es una aplicacion gratuita que

precisa de una tableta digital con sistema operativo Android o Apple.

o Quizlet (https://quizlet.com/): es una herramienta digital gratuita (aunque
también ofrece la opcidn de pago) para crear preguntas online. Puedes acceder con tu
cuenta de usuario de 6Gmail o crear un nuevo perfil. En cada pregunta puedes asociar

una imagen o un audio.

Es una buena opcion para trabajar vocabulario (en cualquier idioma) en infantil y
primaria, asi como trabajar el conocimiento de otras materias. Tienes un ejemplo de
vocabulario aqui: https://quizlet.com/15525572/capitulo-6- vocabulario-literatura-1-
flash-cards/

Construccion de un portfolio digital o ePortfolio con Google Sites

Para la construccién de un portfolio digital o ePortfolio basta con la utilizacién de una
herramienta que permita organizar y compartir contenido en la web, como por

ejemplo un blog.

Una de las herramientas mds sencillas de utilizar para crear nuestro espacio virtual
es Google Sites (https://sites.google.com/), el cual permite crear tantas pdginas

como el portfolio necesite.
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Ademds, permite adjuntar documentos, insertar videos e imdgenes y publicar
comentarios, lo que serd de utilidad para la posterior retroalimentacion. En un mismo
sitio quedan recogidos los trabajos y productos de los estudiantes durante un tiempo

determinado, junto con reflexiones sobre los procesos metacognitivos que ha seguido.

Google Sites tiene la opcion de generar plantillas. Un docente de primaria puede
preparar previamente la plantilla con los apartados del ePortfolio y hacer que el aula
entera utilice ese mismo modelo. Para eso abre un nuevo sites, haz clic en «Plantillas
de pdginas»:

» Si quieres crear una plantilla desde cero haz clic en «Crear plantilla de pdgina»,
escribe el nombre de la plantilla y haz clic en «Crear».

» Si prefieres modificar una plantilla ya hecha, ve a «Plantillas creadas por

usuarios» y haz clic en la que quieras editar.

Posteriormente, los estudiantes buscardn a través del buscador de plantillas la
generada para elaborar su ePortfolio.
No obstante, hay herramientas especificas para la construccion de portfolios, como

es Mahara (https://mahara.org/).

Generar rubricas de evaluacion

Podemos generar ribricas de evaluacion con un sencillo procesador de texto (Word u

OpenOffice), sin embargo existen herramientas especificas que ayudan en el

proceso de elaboracién y ofrecen plantillas predeterminadas.



n Innovacion pedagdgica y participativa

Una de ellas es RubiStar (http://rubistar.4teachers.org/): a través de una serie de
indicadores seleccionamos los criterios que mds se adaptan a la evaluacién de los
objetivos planteados. Permite descargar e imprimir sin necesidad de registrarse,

pero, si quieres guardar tus rubricas, es hecesario crear un perfil.

Otra herramienta es Rubricmaker
(http://www.myt4l.com/index.php?v=pl&page_ac=view&type=tools&tool=rubricmake

r): comienza la elaboracion de tu rdbrica afiadiendo un titulo y el nivel educativo. A
partir de ahi, selecciona las filas con los criterios y las columnas con la escala de
evaluacién. Podrds ver la rdbrica en formato HTML e imprimirla, o bien descargarla

en formato PDF.

Mas recursos:

1. Acceso a todos los periédicos del mundo

2. Paseos en 3D por museos

3. Recursos para navegar el cuerpo humano en 3D

4. Recursos adaptados a la realidad Dominicana
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5. Navegar por el espacio desde casa hitps://wwwhatsnew.com/2012/07/13/6-

interesantes-sitios-web-para-navegar-por-el-universo/

6. Competencias digitales docentes

http://educalab.es/intef/digcomp/digcompteach/siglo-xxi

7. Flipped classroom https://www. theflippedclassroom.es/

8. Guia para usar Symbaloo https://symbaloocedu.es/quia/

0. Museso con visitas virtuales

https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/museos-visitas-virtuales-

seleccion-

mejores/38216.html?utm_content=bufferf2805&utm_medium=social&utm_sou

10. Documental Hikikomor:i, jovenes invisibles.

https://www.youtube.com/watch?v=ACO3XvGu_Ls

11. La television educativa  hittps://www thinkl tv/es/video/la-television-

aplicacion-en-el-aula-es

12. Guia de uso de internet por parte de menores

https://www.incibe.es/extfrontinteco/img/File/intecocert/Proteccion/menores/qui

apadresymadres.pdf
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http://www.researchindex.com

http://www.braintrack.com

http://www.bubl.ac.uk/link/

http://www.nlsearch.com

http://www.techweb.com

http://www.academicinfo.net

http://www.envirolink.org

http://www.lub.lu.se/

http://www.scirus.com/

http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/reqgion/ampro/cinterfor/

Nuevas tecnologias y educacion

http://campusvirtual.cv.uma.es/

Grupos de trabajo en comunidades virtuales. Robert Lewis.

http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/lewis0102/lewis0102.html

Ensefianza virtual

http://www.ieev.uma.es/portal.htm

http://www.uned.e : Pdgina dela Universidad Nacional de Educacién a Distancia,

ubicada en Espafia. Dentro de esta pdgina se muestra una descripcion de la tecnologia

empleada y del modo como se introdujo.
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: Pdgina Mexicana dedicada a la educacién a distancia, en
ella se presentan listados de enlaces referentes a: experiencias, universidades,

empresas y tecnologias relacionadas con el tema de la educacidn.

Pdgina dela Universidad de Vanderbilt, que tiene

algunos cursos Web que se dictan a distancia.

: Pdgina de la Universidad de los Andes que al igual que
la anterior posee ya infraestructura para el empleo del internet como herramienta

dentro de la educacion.

APRENDIZAJE COLABORATIVO

El aprendizaje cooperativo -basado en dos presupuestos bdsicos: en la participacidn
activa del alumnado en su proceso de aprendizaje, por un lado, y en la cooperacidn, la
responsabilidad compartida y la ayuda mutua, por otro- se define como: «El empleo
diddctico de grupos reducidos en los que los alumnos y las alumnas trabajan juntos
para maximizar su propio aprendizaje y el de los demds» (Johnson, Johnson y
Holubec, 1999). Pero ¢por qué poner en prdctica el aprendizaje cooperativo?, ¢cudles
son sus ventajas respecto a ofras estructuras de aprendizaje? t La estructuracién
del aprendizaje de forma cooperativa, si se lleva a cabo de manera éptima, crea un
clima en el aula que GBWPSFDF FM BQSFOEJ[BKF y posibilita conseguir mejores
resultados en el rendimiento académico. t Facilita la BUFODJZO B MB
EJWFSTJEBE proporcionando estrategias y recursos para la gestion de la

heterogeneidad en el aula. El profesorado dispone de mds tiempo para atender, de
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forma individualizada, a los alumnos y las alumnas con mds necesidades y, ademds,
estos cuentan con la ayuda del resto del alumnado. Igualmente, favorece el
aprendizaje de alumnos con mds capacidad. En definitiva, hace posible las aulas

inclusivas.

El aprendizaje cooperativo estd basado en la utilizacion de equipos de trabajo en el
aula, pero no es sinénimo de trabajo en grupo; es mucho mds, supone: t Que los
miembros del equipo trabajen para conseguir un objetivo comin. El esfuerzo de cada
uno propicia que ¢l mismo aprenda ademds de beneficiar al resto del equipo. Todos se
necesitan y deben unir sus esfuerzos para llegar al objetivo (interdependencia
positiva entre los participantes). + Que cada miembro del equipo se responsabilice de
su parte del trabajo y también de mejorar su rendimiento individual, evitando que
unos se escondan en el trabajo de los otros (responsabilidad personal y rendimiento
individual). ¥ Que se cree un espacio y un tiempo donde compartir el trabajo
individual, los recursos, los materiales, las opiniones. Ademds, requiere que los
componentes del equipo interactiden, se motiven entre si, se ayuden mutuamente y se
sientan valorados y respetados (interaccién promotora cara a cara). También, que
todos los miembros del equipo cuenten con la oportunidad y la obligacién de participar
por igual (participacion igualitaria) y que siempre tengan alglin miembro del equipo con

quien interactuar (interaccion simultdnea).

¢Como poner en practica el aprendizaje colaborativo?

Una buena manera de llevarlo a cabo es empezar por una estructura simple de
aprendizaje cooperativo, preparar los equipos de trabajo y aplicarla en una sesién de

clase. Posteriormente, habria que observar y evaluar su resultado para volver a



Innovacion pedagdgica y participativa

practicarla, mejorando los aspectos que sean necesarios. De esta manera iremos
incorporando una a una las estructuras de trabajo cooperativo en la prdctica habitual

del aula, de forma gradual y secuenciada.

El Aprendizaje Basado en Problemas como técnica

didactica

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) es uno de los métodos de ensefianza -
aprendizaje que ha tomado mds arraigo en las instituciones de educacién superior en

los dltimos afios.

El camino que toma el proceso de aprendizaje convencional se invierte al frabajar en
el ABP. Mientras tradicionalmente primero se expone la informacién y
posteriormente se busca su aplicacién en la resolucion de un problema, en el caso del
ABP primero se presenta el problema, se identifican las necesidades de aprendizaje,

se busca la informacién necesaria y finalmente se regresa al problema.

En el recorrido que viven los alumnos desde el planteamiento original del problema
hasta su solucién, trabajan de manera colaborativa en pequefios grupos, compartiendo
en esa experiencia de aprendizaje la posibilidad de practicar y desarrollar
habilidades, de observar y reflexionar sobre actitudes y valores que en el método

convencional expositivo dificilmente podrian ponerse en accion.
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La experiencia de trabajo en el pequefio grupo orientado a la solucion del problema es
una de las caracteristicas distintivas del ABP. En estas actividades grupales los

alumnos toman responsabilidades y acciones que son bdsicas en su proceso formativo.

Por todo lo anterior, se considera que esta forma de trabajo representa una
alternativa congruente con el modelo del redisefio de la prdctica docente de ITESM.
Un método que ademds resulta factible para ser utilizado por los profesores en la

mayor parte de las disciplinas.

El ABP es usado en muchas universidades como estrategia curricular en diferentes
dreas de formacidn profesional. En el caso de este documento, se presenta al ABP
como una técnica diddctica, es decir, como una forma de trabajo que puede ser usada
por el docente en una parte de su curso, combinada con otras técnicas diddcticas y

delimitando los objetivos de aprendizaje que desea cubrir.

¢Qué es el Aprendizaje Basado en Problemas?

El método del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) tiene sus primeras
aplicaciones y desarrollo en la escuela de medicina en la Universidad de Case Western
Reserve en los Estados Unidos y en la Universidad de McMaster en Canadd en la
década de los 60's. Esta metodologia se desarrollo con el objetivo de mejorar la
calidad de la educacion médica cambiando la orientacién de un curriculum que se
basaba en una coleccion de temas y exposiciones del maestro, a uno mds integrado y
organizado en problemas de la vida real y donde confluyen las diferentes dreas del

conocimiento que se ponen en juego para dar solucion al problema. EI ABP en la
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actualidad es utilizado en la educacién superior en muy diversas dreas del

conocimiento.

La educacién tradicional desde los primeros afios de estudios hasta el nivel de
posgrado ha formado estudiantes que cominmente se encuentran poco motivados y
hasta aburridos con su forma de aprender, se les oblign a memorizar una gran
cantidad de informacién, mucha de la cual se vuelve irrelevante en el mundo exterior
a la escuela o bien en muy corto tiempo, se presenta en los alumnos el olvido de mucho
de lo aprendido y gran parte de lo que logran recordar no puede ser aplicado a los
problemas y tareas que se les presentan en el momento de afrontar la realidad. Como
consecuencia de una educacién pasiva y centrada en la memoria, muchos alumnos
presentan incluso dificultad para razonar de manera eficaz y al egresar de la escuela,
en muchos casos, presentan dificultades para asumir las responsabilidades
correspondientes a la especialidad de sus estudios y al puesto que ocupan, de igual
forma se puede observar en ellos la dificultad para realizar tareas trabajando de

manera colaborativa.

En la mayor parte de los casos, los alumnos ven a la educacién convencional como algo
obligatorio y con poca relevancia en el mundo real o bien, se plantean el ir a la escuela
como un mero requisito social y estdn imposibilitados para ver la trascendencia de su

propio proceso educativo.

En un curso centrado sélo en el contenido, el alumno es un sujeto pasivo del grupo que
sélo recibe la informacién por medio de lecturas y de la exposicion del profesor y en

algunos casos de sus compafieros.
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Ante lo anterior, que aln es vigente en buena medida, surgio el ABP, en este modelo
es el alumno quien busca el aprendizaje que considera necesario para resolver los
problemas que se le plantean, los cuales conjugan aprendizaje de diferentes dreas de
conocimiento. El método tiene implicito en su dindmica de trabajo el desarrollo de
habilidades, actitudes y valores benéficos para la mejora personal y profesional del

alumno.

El ABP puede ser usado como una estrategia general a lo largo del plan de estudios de
una carrera profesional o bien ser implementado como una estrategia de trabajo a lo
largo de un curso especifico, e incluso como una técnica diddctica aplicada para la

revision de ciertos objetivos de aprendizaje de un curso.

Una definicion del ABP

Es una estrategia de ensefianza-aprendizaje en la que tanto la adquisicion de
conocimientos como el desarrollo de habilidades y actitudes resulta importante, en el
ABP un grupo pequefio de alumnos se relne, con la facilitacién de un tutor, a analizar
y resolver un problema seleccionado o disefiado especialmente para el logro de
ciertos objetivos de aprendizaje. Durante el proceso de interaccién de los alumnos
para entender y resolver el problema se logra, ademds del aprendizaje del
conocimiento propio de la materia, que puedan elaborar un diagndstico de sus propias
necesidades de aprendizaje, que comprendan la importancia de tfrabajar
colaborativamente, que desarrollen habilidades de andlisis y sintesis de informacion,

ademds de comprometerse coh su proceso de aprendizaje.
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El ABP se sustenta en diferentes corrientes teédricas sobre el aprendizaje humano,
tiene particular presencia la teoria constructivista, de acuerdo con esta postura en el

ABP se siguen tres principios bdsicos:

El entendimiento con respecto a una situacion de la realidad surge de las

interacciones con el medio ambiente.

El conflicto cognitivo al enfrentar cada nueva situacién estimula el aprendizaje.

El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacion de los
procesos sociales y de la evaluacién de las diferentes interpretaciones

individuales del mismo fendmeno.

El ABP incluye el desarrollo del pensamiento critico en el mismo proceso de ensefianza
- aprendizaje, no lo incorpora como algo adicional sino que es parte del mismo proceso
de interaccién para aprender. El ABP busca que el alumno comprenda y profundice
adecuadamente en la respuesta a los problemas que se usan para aprender abordando
aspectos de orden filoséfico, socioldgico, psicoldgico, histdrico, prdactico, etc. Todo lo
anterior con un enfoque integral. La estructura y el proceso de solucion al problema
estdn siempre abiertos, lo cual motiva a un aprendizaje consciente y al trabajo de

grupo sistemdtico en una experiencia colaborativa de aprendizaje.

Los alumnos trabajan en equipos de seis a ocho integrantes con un tutor/facilitador
que promoverd la discusién en la sesion de trabajo con el grupo. El tutor no se
convertird en la autoridad del curso, por lo cual los alumnos sélo se apoyardn en él

para la bldsqueda de informacién. Es importante sefialar que el objetivo no se centra



‘5L Innovacion pedagodgica y participativa

en resolver el problema sino en que éste sea utilizado como base para identificar los
temas de aprendizaje para su estudio de manera independiente o grupal, es decir, el
problema sirve como detonador para que los alumnos cubran los objetivos de
aprendizaje del curso. A lo largo del proceso de trabajo grupal los alumnos deben
adquirir responsabilidad y confianza en el trabajo realizado en el grupo,
desarrollando la habilidad de dar y recibir criticas orientadas a la mejora de su

desempeiio y del proceso de trabajo del grupo.

Dentro de la experiencia del ABP los alumnos van integrando una metodologia propia
para la adquisicién de conocimiento y aprenden sobre su propio proceso de
aprendizaje. Los conocimientos son introducidos en directa relacion con el problemay
no de manera aislada o fragmentada. En el ABP los alumnos pueden observar su
avance en el desarrollo de conocimientos y habilidades, fomando conciencia de su

propio desarrollo.

Caracteristicas del ABP

Una de las principales caracteristicas del ABP estd en fomentar en el alumno la
actitud positiva hacia el aprendizaje, en el método se respeta la autonomia del
estudiante, quien aprende sobre los contenidos y la propia experiencia de trabajo en
la dindmica del método, los alumnos tienen ademds la posibilidad de observar en la

prdctica aplicaciones de lo que se encuentran aprendiendo en torno al problema.
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La transferencia pasiva de informacién es algo que se elimina en el ABP, por el
contrario, toda la informacién que se vierte en el grupo es buscada, aportada, o bien,

generada por el mismo grupo.

A continuacion se describen algunas caracteristicas del ABP:

Es un método de trabajo activo donde los alumnos participan constantemente
en la adquisicidn de su conocimiento.

El método se orienta a la solucién de problemas que son seleccionados o
disefiados para lograr el aprendizaje de ciertos objetivos de conocimiento.

El aprendizaje se centra en el alumno y no en el profesor o sélo en los
contenidos.

Es un método que estimula el trabajo colaborativo en diferentes disciplinas, se
trabaja en grupos pequeiios.

Los cursos con este modelo de trabajo se abren a diferentes disciplinas del
conocimiento.

El maestro se convierte en un facilitador o futor del aprendizaje.

Al trabajar con el ABP la actividad gira en torno a la discusién de un problema y el
aprendizaje surge de la experiencia de trabajar sobre ese problema, es un método
que estimula el autoaprendizaje y permite la prdactica del estudiante al enfrentarlo a

situaciones reales y a identificar sus deficiencias de conocimiento.

Objetivos del ABP
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El ABP busca un desarrollo integral en los alumnos y conjuga la adquisicion de
conocimientos propios de la especialidad de estudio, ademds de habilidades, actitudes
y valores. Se pueden sefialar los siguientes objetivos del ABP:
Promover en el alumno la responsabilidad de su propio aprendizaje.
Desarrollar una base de conocimiento relevante caracterizada por profundidad
y flexibilidad.
Desarrollar habilidades para la evaluacion critica y la adquisicién de nuevos
conocimientos con un compromiso de aprendizaje de por vida.
Desarrollar habilidades para las relaciones interpersonales.
Involucrar al alumno en un reto (problema, situacién o tarea) con iniciativa y
entusiasmo.
Desarrollar el razonamiento eficaz y creativo de acuerdo a una base de
conocimiento integrada y flexible.
Monitorear la existencia de objetivos de aprendizaje adecuados al nivel de
desarrollo de los alumnos.
Orientar la falta de conocimiento y habilidades de manera eficiente y eficaz
hacia la bisqueda de la mejora.
Estimular el desarrollo del sentido de colaboracion como un miembro de un

equipo para alcanzar una meta comdn.

¢Como difiere el ABP de otras estrategias didacticas?

En el siguiente cuadro se sefialan algunas diferencias importantes entre el proceso de

aprendizaje tradicional y el proceso de aprendizaje en el ABP” :
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En un proceso de aprendizaje

tradicional:

En un proceso de Aprendizaje Basado

en Problemas:

El profesor asume el rol de experto

Los profesores fienen el rol de

o autoridad facilitador, tutor, guia, co-
formal. aprendiz, mentor o asesor.
Los profesores transmiten la|Los alumnos toman la responsabilidad de

informacion a los

aprender y

alumnos. crear alianzas entre alumno y profesor.
Los profesores organizan el |Los profesores disefian su curso basado
confenido en exposiciones de | en problemas abiertos.
acuerdo a su disciplina. Los  profesores incrementan la
motivacién de los
estudiantes  presentando  problemas
reales.
Los alumnos son vistos como |Los profesores buscan mejorar la

“recipientes vacios” o receptores

pasivos de informacion.

iniciativa de los alumnos y motivarlos.
Los alumnos son vistos como
sujetos que pueden aprender por cuenta

propia.

Las exposiciones del profesor son

basadas en comunicacion

unidireccional; la informacidon es

transmitida a un grupo de alumnos.

Los alumnos trabajan en equipos para
resolver problemas, adquieren y aplican
el conocimienfo en una variedad de
contextos.

Los alumnos localizan recursos y los

profesores los guian en este proceso.
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Los alumnos ftrabajan por separado.

Los alumnos conformados en pequefios
grupos interactian con los profesores
quienes les ofrecen

retroalimentacion.

Los alumnos absorben, transcriben,
memorizan y repiten la informacion
para actividades especificas

como pruebas o exdmenes.

Los alumnos participan activamente en la

resolucion del problema, identifican
necesidades de aprendizaje,
investigan, aprenden, aplican y resuelven

problemas.

El aprendizaje es individual y de

competencia.

Los alumnos experimentan el

aprendizaje en un ambiente cooperativo.

* Adaptado de: "Traditional versus PBL
(16 de Junio 1999).
Los alumnos buscan la “respuesta|Los profesores evitan solo una

correcta” para tener éxito en un

"respuesta correcta” y ayudan a los

examen. alumnos a armar sus preguntas, formular
problemas, explorar alternativas y
tomar decisiones
efectivas.

La evaluacién es sumatoria y el|Los estudiantes evalian su propio

profesor es el (nico evaluador.

proceso asi como los demds miembros

del equipo y de todo el grupo. Ademds el

Classroom”.
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profesor implementa una evaluacion
integral, en la que
es importante tanto el proceso como el

resultado.

Una forma efectiva de ver las diferencias entre el ABP y las estrategias diddcticas
mds convencionales, puede hacerse tomando una actividad de aprendizaje para
mostrar las diferentes formas en que puede ser realizada en cada uno de los modelos.
A continuacién se presentan la comparacién de ABP con las estrategias basadas en la

exposicion y en la lectura.

En este ejemplo se tiene el objetivo de que los alumnos del curso de Psicologia
aprendan las caracteristicas de los exdamenes psicométricos, los diferentes tipos de

pruebas psicoldgicas y las ventajas de su aplicacion.
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Estrategia basada en

exposicion

Estrategia basada en

lecturas

ABP como técnica

diddctica

El profesor determina
las caracteristicas
bdsicas de los exdmenes
psicométricos y puede
elegir diferentes tipos
de exdmenes de tal
modo que sea una
muestra representativa
para exponerlos. El
profesor explica a sus
estudiantes cémo se
conforma una bateria
de pruebas
psicométricas 'y su
aplicacidn en diferentes
contextos. Puede
comparar y contrastar
estas

pruebas para

mostrar sus

aplicaciones y ventajas.

El profesor elige uno o

varios libros  sobre
pruebas psicométricas y
los

lo(s)

les pide a
estudiantes que
lean.

El profesor asesora a

los alumnos para
identificar las
caracteristicas de las

diferentes pruebas. Al
leer los alumnos pueden
identificar conceptos o
ideas que el profesor no
haya considerado.

Los alumnos junto con el
profesor obtienen de
las

manera inductiva,

caracteristicas de las

pruebas psicométricas,

El profesor presenta a
los alumnos el siguiente
problema: Se abrird un
hospital préximamente
y los encargados de

contratar al

deben

personal
determinar la

mejor forma de elegir a

las personas en los
puestos
correspondientes. Les
preocupa
particularmente los
puestos de  quienes

trabajardn en el drea de
urgencias del hospital.
Deben determinar qué
pruebas son las mds
indicadas para

seleccionar a las
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sus ventajas y los | personas que ocupardn
diferentes dmbitos de | dichos puestos.

aplicacion. Los alumnos parten del
problema para llegar al
aprendizaje de los

objetivos del tema.

Pasos del proceso de aprendizaje en el ABP:

1. Se presenta 2. Se identifican

las
1 probl :: :
‘(sdizz(;lag:)ng necesidades
d%ﬂdﬂa\?
p izaje.

seleccionado
hY a

{}

4. Se resuelve el
problema o se
identifican 3.Seda el. .
problemas aprendizaje
nuevos y se dela

Algunas ventajas del Aprendizaje Basado en Problemas:
Alumnos con mayor motivacion: El método estimula que los alumnos se involucren mads
en el aprendizaje debido a que sienten que tienen la posibilidad de interactuar con la

realidad y observar los resultados de dicha interaccién.
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Un aprendizaje mas significativo: EI ABP ofrece a los alumnos una respuesta obvia a
preguntas como ¢Para qué se requiere aprender cierta informacién?, ¢Cémo se

relaciona lo que se hace y aprende en la escuela con lo que pasa en la realidad?

Desarrollo de habilidades de pensamiento: La misma dindmica del proceso en el ABP
y el enfrentarse a problemas lleva a los alumnos hacia un pensamiento critico y

creativo.

Desarrollo de habilidades para el aprendizaje: EI ABP promueve la observacién
sobre el propio proceso de aprendizaje, los alumnos fambién evaldan su aprendizaje ya
que generan sus propias estrategias para la definicién del problema, recaudacion de

informacidn, andlisis de datos, la construccion de hipétesis y la evaluacion.

Integracion de un modelo de trabajo: El ABP lleva a los alumnos al aprendizaje de los
contenidos de informacion de manera similar a la que utilizardn en situaciones futuras,

fomentando que lo aprendido se comprenda y no sélo se memorice.

Posibilita mayor retencion de informacion: Al enfrentar situaciones de la realidad los
alumnos recuerdan con mayor facilidad la informacién ya que ésta es mds significativa

para ellos.

Permite la integracion del conocimiento: El conocimiento de diferentes disciplinas se
integra para dar solucidn al problema sobre el cual se estd trabajando, de tal modo

que el aprendizaje no se da sélo en fracciones sino de una manera integral y dindmica.
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Las habilidades que se desarrollan son perdurables: Al estimular habilidades de
estudio autodirigido, los alumnos mejorardn su capacidad para estudiar e investigar sin
ayuda de nadie para afrontar cualquier obstdculo, tanto de orden tedrico como
prdctico, a lo largo de su vida. Los alumnos aprenden resolviendo o analizando
problemas del mundo real y aprenden a aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo

de su vida en problemas reales.

Incremento de su autodireccion: Los alumnos asumen la responsabilidad de su
aprendizaje, seleccionan los recursos de investigacion que requieren: libros, revistas,

bancos de informacidn, etc.

Mejoramiento de comprension y desarrollo de habilidades: Con el uso de problemas
de la vida real, se incrementan los niveles de comprension, permitiendo utilizar su

conocimiento y habilidades.

Habilidades interpersonales y de trabajo en equipo: El ABP promueve la interaccion
incrementando algunas habilidades como; trabajo de dindmica de grupos, evaluacion de

compafieros y como presentar y defender sus trabajos.
Actitud automotivada: Los problemas en el alumno incrementan su atencién vy

motivacién. Es una manera mds natural de aprender. Les ayuda a continuar con su

aprendizaje al salir de la escuela.

¢Como se organiza el ABP como técnica didactica?
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Antes de describir el proceso de organizacién del ABP es importante hacer un andlisis de las
condiciones que deben cumplirse para poder trabajar con esta metodologia de manera

eficiente.

Uno de los puntos centrales en dichas condiciones se observa en el disefio y uso de los

problemas, en este apartado fambién se abordard este tema.

Condiciones para el desarrollo del ABP

El proceso de organizacion de toda técnica diddctica implica la existencia de ciertas
condiciones para su operacion. En el caso del ABP, por ser una forma de trabajo que
involucra una gran cantidad de variables, dichas condiciones toman particular importancia. A
continuacién se describen algunas condiciones deseables para el trabajo en el ABP:
Cambiar el énfasis del programa de ensefianza-aprendizaje, requiriendo que los
alumnos sean activos, independientes, con autodireccion en su aprendizaje y
orientados a la solucion de problemas en lugar de ser los tradicionales receptores
pasivos de informacion.
Enfatizar el desarrollo de actitudes y habilidades que busquen la adquisicion activa de
nuevo conocimiento y no sélo la memorizacién del conocimiento existente.
Generar un ambiente adecuado para que el grupo (seis a ocho alumnos) de
participantes pueda trabajar de manera colaborativa para resolver problemas
comunes en forma analitica, ademds promover la participacion de los maestros como
tutores en el proceso de discusion y en el aprendizaje.
Estimular en los alumnos la aplicacion de conocimientos adquiridos en otros cursos en

la bisqueda de la solucién al problema.
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Guiados por maestros fungiendo como facilitadores del aprendizaje, desarrollar en los
alumnos el pensamiento critico, habilidades para la solucién de problemas y para la
colaboracion, mientras identifican problemas, formulan hipétesis, conducen la
blisqueda de informacién, realizan experimentos y determinan la mejor manera de

llegar a la solucion de los problemas planteados.



Motivar a los alumnos a disfrutar del aprendizaje estimulando su
creatividad y responsabilidad en la solucién de problemas que son
parte de la realidad.

Identificar y estimular el frabajo en equipo como una herramienta
esencial del ABP.

Abrir al grupo la responsabilidad de identificar y jerarquizar los
temas de aprendizaje en funcion del diagnéstico de sus propias
necesidades.

Promover que los alumnos trabajen de manera independiente fuera del
grupo investigando sobre los temas necesarios para resolver el
problema, luego discutirdn lo que han aprendido de manera
independiente con el resto del grupo, de la misma manera los alumnos
podrdn pedir asistencia de maestros u otros expertos en el drea
sobre temas que consideren de mayor importancia para la solucion del

problema y el aprendizaje de los contenidos.

El disefio y el uso de problemas en el ABP

El eje del trabajo en el ABP estd en el planteamiento del problema. Los
alumnos se sentirdn involucrados y con mayor compromiso en la medida en
que identifican en el problema un reto y una posibilidad de aprendizaje

significativo.

Caracteristicas de los problemas en el ABP (Duch, 1999):

1. El disefio del problema debe, comprometer el interés de los alumnos y



que se quieren aprender. El problema debe estar en relacion con los
objetivos del curso y con problemas o situaciones de la vida diaria para
que los alumnos encuentren mayor sentido en el trabajo que realizan.

2. Los problemas deben llevar a los alumnos a tomar decisiones o hacer
juicios basados en hechos, informacion légica y fundamentada. Estdn
obligados a justificar sus decisiones y razonamiento en los objetivos
de aprendizaje del curso. Los problemas o las situaciones deben
requerir que los estudiantes definan qué suposiciones son necesarias y
por qué, qué informacién es relevante y qué pasos o procedimientos son
necesarios con el propdsito de resolver el problema.

3. La cooperacion de todos los integrantes del grupo de trabajo es
necesaria para poder abordar el problema de manera eficiente. La
longitud y complejidad del problema debe ser administrada por el
tutor de tal modo que los alumnos no se dividan el trabajo y cada uno
se ocupe Unicamente de su parte.

4. Las preguntas de inicio del problema deben tener alguna de las
siguientes caracteristicas, de tal modo que todos los alumnos se

interesen y entren a la discusién del tema:

* Preguntas abiertas, es decir, que no se limiten a una respuesta
concreta.
* Ligadas a un aprendizaje previo, es decir, dentro de un marco de
conocimientos especificos.
» Temas de  controversiaque despierten diversas opiniones.
De este modo se mantiene a los estudiantes trabajando como un grupo y
sacando las ideas y el conocimiento de todos los integrantes y evitando que

cada uno trabaje de manera individual.



5. El contenido de los objetivos del curso debe ser incorporado en el
disefio de los problemas, conectando el conocimiento anterior a nuevos
conceptos y ligando nuevos conocimientos a conceptos de otros cursos

o disciplinas.

Los problemas deben estar disefiados para motivar la blsqueda
independiente de la informacion a través de todos los medios disponibles

para el alumno y ademds generar discusion en el grupo.

En la situacion del trabajo del grupo ante el problema, el mismo disefio del
problema debe estimular que los alumnos utilicen el conocimiento
previamente adquirido, en este proceso los alumnos aprenden a aprender,
por lo tanto desarrollan la capacidad de aplicar el pensamiento sistémico
para resolver las nuevas situaciones que se le presentardn a lo largo de su

vida.

¢Qué deben hacer los alumnos al enfrentarse al problema en el ABP? :
Leer y analizar el escenario en el que se presenta el problema:
discutir en el grupo los puntos necesarios para establecer un consenso
sobre cémo se percibe dicho escenario.
Identificar cudles son los objetivos de aprendizaje que se pretenden
cubrir con el problema que el profesor - futor les ha planteado.
Identificar la informacion con la que se cuenta: elaborar un listado de
lo que ya se conoce sobre el tema, identificar cudl es la informacion
que se tiene entre los diferentes miembros del grupo.

Un esquema del problema: elaborar una descripcién del problema, esta



tratando de resolver, reproducir, responder o encontrar de acuerdo
al andlisis de lo que ya se conoce, la descripcidn del problema debe ser
revisada a cada momento en que se disponga de nueva informacidn.

Un diagnéstico situacional: elaborar grupalmente una lista de lo que se
requiere para enfrentar al problema, preparar un listado de preguntas
de lo que se necesita saber para poder solucionar el problema, asi
como conceptos que necesitan dominarse. Este es el punto en el que el
grupo estd trabajando en la elaboracion de su propio diagndstico
situacional en torno a los objetivos de aprendizaje y a la solucién del
problema.

Un esquema de trabajo: preparar un plan con posibles acciones para
cubrir las necesidades de conocimiento identificadas y donde se
puedan sefialar las recomendaciones, soluciones o hipotesis. Es
pertinente elaborar un esquema que sefiale las posibles opciones para
llegar a cubrir los objetivos de aprendizaje y la solucion del problema.
Recopilar informacion: El equipo busca informacién en todas las
fuentes pertinentes para cubrir los objetivos de aprendizaje y
resolver el problema.

Analizar la informacion: Trabajando en el grupo se analiza la
informacion recopilada, se buscan opciones y posibilidades y, se
replantea la necesidad de tener mds informacion para solucionar el
problema, en caso de ser necesario el grupo se dedica a buscar mds
informacion.

Plantearse los resultados: A manera de ejercicio para el grupo es
importante que preparen un reporte en donde se hagan
recomendaciones, estimaciones sobre resultados, inferencias u otras

resoluciones apropiadas al problema, todo lo anterior debe estar



debe participar en este proceso de tal modo que cada miembro tenga
la capacidad de responder a cualquier duda sobre los resultados.

Retroalimentar: el proceso de retroalimentacién debe ser constante a
lo largo de todo el proceso de trabajo del grupo, de tal manera que
sirva de estimulo a la mejora y desarrollo del proceso, se recomienda
al final de cada sesion dejar un espacio de tiempo para la
retroalimentacion grupal. A lo largo del proceso el grupo debe estar
atenfo a retroalimentar en tres diferentes coordenadas de

interaccion:

La relacion de grupo con el contenido de aprendizaje.

La relacion de los miembros dentro del grupo.

La relacion de los miembros con el tutor del grupo.

La evolucion del grupo: el trabajo del grupo continuard y en esa
medida el aprendizaje, tanto en relacion con los contenidos como en
relacién con la interaccién de los miembros con el grupo, por lo tanto
se recomienda establecer, con base en una primera experiencia,

indicadores para el monitoreo del desempeiio del grupo.

Actividades y responsabilidades del alumno y del profesor

El uso del ABP como téchica diddctica determina que los alumnos y
profesores modifiquen su conducta y sus actitudes, implica ademds que
tomen conciencia de la necesidad de desarrollar una serie de habilidades

para poder tener un buen desempeiio en sus actividades de aprendizaje.

El aprendizaje en grupo también trae como consecuencia que se tomen

nuevas responsabilidades para poder sacar adelante los objetivos de



Actividades y responsabilidades del alumno

El ABP es un proceso de aprendizaje centrado en el alumno, por lo anterior
se espera de él una serie de conductas y participaciones distintas a las
requeridas en el proceso de aprendizaje convencional.

A continuacién se presentan algunas caracteristicas deseables en los
alumnos que participan en el ABP. Es importante sefialar que si el alumno no
cuenta con estas cualidades debe estar dispuesto a desarrollarlas o

mejorarlas. Motivacion profunda y clara sobre la necesidad de aprendizaje.

Disposicion para trabajar en grupo.

Tolerancia para enfrentarse a situaciones ambiguas.

Habilidades para la interaccién personal tanto intelectual como
emocional.

Desarrollo de los poderes imaginativo e intelectual.

Habilidades para la solucion de problemas.

Habilidades de comunicacidn.

Ver su campo de estudio desde una perspectiva mds amplia.

Habilidades de pensamiento critico, reflexivo, imaginativo y sensitivo.

Responsabilidades para los alumnos al trabajar en el ABP:

Una integracion responsable en torno al grupo y ademds una actitud
entusiasta en la solucién del problema.
Aporte de informacion a la discusién grupal. Lo anterior les facilita un

entendimiento detallado y especifico sobre todos los conceptos



Blsqueda de la informacidn que consideren necesaria para entender y
resolver el problema, esto les obliga a poner en prdctica habilidades
de andlisis y sintesis.

Investigacion por todos los medios como por ejemplo: la biblioteca, los
medios electrénicos, maestros de la universidad o los propios
compafieros del grupo. Lo anterior les permite un mejor
aprovechamiento de los recursos.

Desarrollo de habilidades de andlisis y sintesis de la informacién y una
vision critica de la informacién obtenida.

Compromiso para identificar los mecanismos bdsicos que puedan
explicar cada aspecto importante de cada problema.

Estimular dentro del grupo el uso de las habilidades colaborativas y
experiencias de todos los miembros del equipo. Sefalando la
necesidad de informacidn y los problemas de comunicacién.

Apertura para aprender de los demds, compromiso para compartir el
conocimiento, la experiencia o las habilidades para analizar y
sintetizar informacion.

Identificar las prioridades de aprendizaje, teniendo en cuenta que la
tarea principal de cada problema es lograr ciertos objetivos de
aprendizaje y no sodlo llegar al diagnéstico y a la solucién del problema.
Compromiso para retroalimentar el proceso de frabajo del grupo
buscando que se convierta en un grupo efectivo de aprendizaje.
Durante las sesiones de trabajo orientar las participaciones a la
discusion de los objetivos de aprendizaje y no desviar las
intervenciones a otros temas. Buscar durante la sesién la aclaracion
de dudas propias y de otros compafieros.

Apertura para realizar las preguntas que sean necesarias para aclarar



Compartir informacién durante las sesiones, estimulando la

comunicacién y participacion de los otros miembros del grupo.

Actividades y responsabilidades del profesor

En el ABP el profesor a cargo del grupo actia como un tutor en lugar de ser
un maestro convencional experto en el drea y transmisor del conocimiento.
El tutor ayudard a los alumnos a reflexionar, identificar necesidades de
informacion y les motivard a continuar con el trabajo, es decir, los guiard a

alcanzar las metas de aprendizaje propuestas.

El tutor no es un observador pasivo, por el contrario, debe estar activo
orientando el proceso de aprendizaje asegurdndose de que el grupo no
pierda el objetivo trazado, y ademds identifique los temas mds importantes

para cumplir con la resolucion del problema.

La principal tarea del futor es asegurarse de que los alumnos progresen de
manera adecuada hacia el logro de los objetivos de aprendizaje, ademds de
identificar qué es lo que necesitan estudiar para comprender mejor. Lo
anterior se logra por medio de preguntas que fomenten el andlisis y la

sintesis de la informacion ademds de la reflexion critica para cada tema.
El futor apoya el desarrollo de la habilidad en los alumnos para buscar
informacion y recursos de aprendizaje que les sirvan en su desarrollo

personal y grupal.

Una de las habilidades bdsicas del tutor consiste en la elaboracion de



metodologia hacer las preguntas apropiadas en el momento adecuado ya que
ésto ayuda a mantener el interés del grupo y a que los alumnos recopilen la

informacién adecuada de manera precisa.

Caracteristicas del tutor con respecto a su especialidad.

Se considera que el futor debe:
Tener conocimiento de la femdtica de la materia y conocer a fondo los
objetivos de aprendizaje del programa analitico.
Tener pleno conocimiento de los distintos roles que se juegan dentro
de la dindmica del ABP.
Conocer diferentes estrategias y métodos para evaluar el aprendizaje
de los alumnos (lo mds apropiado para su especialidad).
Tener conocimiento de los pasos necesarios para promover el ABP, y
por tanto las habilidades, actitudes y valores que se estimulan con
esta forma de trabajo.
Dominar diferentes estrategias y técnicas de trabajo grupal, ademds

de conocer la forma de dar retroalimentacion al trabajar en un grupo.

Sobre las caracteristicas personales del tutor:

Debe estar dispuesto a considerar el ABP como un método efectivo
para adquirir informacién y para desarrollar la habilidad de
pensamiento critico.

Considerar al alumno como principal responsable de su propia
educacién.

Concebir al grupo pequefio en el ABP como espacio de integracion,

direccion y retroalimentacion.



Debe estar disponible para los alumnos durante el periodo de trabajo
del grupo sin abandonar su papel de tutor.

Debe estar preparado y dispuesto para tener asesorias individuales
con los alumnos cuando se requiera.

Evaluar en el tiempo oportuno a los alumnos y a los grupos y, estar en
contacto con maestros y tutores del drea con el fin de mejorar el
curso en funcidn de su relacion con el contenido de otros cursos.
Coordinar las actividades de retroalimentacion de los alumnos a lo

largo del periodo de trabajo del grupo.

Habilidades requeridas por el tutor:

Habilidades propias para la facilitacién del proceso de ensefianza -
aprendizaje.

Realizar preguntas que estimulen y reten a los alumnos de manera
apropiada, motivdndolos a la blsqueda de informacién y la mejora
personal.

Capacidad para integrar las conclusiones del trabajo de los alumnos,
ademds aportar puntos de vista opuestos para estimular la reflexién,
y en caso necesario, otro tipo de ayuda que aporte informacion al
grupo.

Identificar y sefalar al grupo, cudndo es necesaria, informacion
adicional externa.

Identificar y sugerir los recursos apropiados para el trabajo de los
alumnos.

Evitar exponer clase al grupo, salvo que se identifique una
oportunidad excepcional y se justifique fomar un rol expositivo.

Habilidad para promover la resolucion de problemas en grupo a través



Capacidad de juzgar el tipo y nivel de validez de la evidencia que
apoya a las diferentes hipotesis que surgen como resultado del
proceso de trabajo del grupo.

Dar estructura a los temas durante las sesiones y sintetizar la
informacion.

Habilidades para estimular el funcionamiento del grupo de manera
eficiente.

Habilidad para ayudar al grupo a establecer metas y un plan de
trabajo que incluya un marco organizacional y un plan de evaluacidn.
Hacer conscientes a los estudiantes de la necesidad de
retroalimentar el avance del grupo.

Habilidades para promover el aprendizaje individual.

Apoyar a los alumnos a desarrollar un plan de estudio individual,
considerando las metas personales y del programa.

Apoyar a los alumnos a mejorar y ampliar sus métodos de estudio y
aprendizaje.

Habilidades para evaluar el aprendizaje del alumno.

Apoyar a los alumnos para que identifiquen y seleccionen métodos de
autoevaluacion apropiados.

Constatar la adquisicion de aprendizaje y asegurarse de que el alumno

reciba retroalimentacion sobre su desarrollo y desempefio.

Utilizando habilidades tutoriales, el profesor ayuda a los estudiantes a
aplicar su conocimiento previo, asi como a identificar sus limitaciones y a
relacionar el conocimiento adquirido en las diferentes dreas y relacionarlo

con el problema planteado.



El papel del tutor resulta fundamental para el desarrollo de la metodologia
del ABP, de hecho, la dindmica del proceso de trabajo del grupo depende de

su buen desempeiio.

Algunas recomendaciones para el futor:

* Sentirse y comportarse como un miembro mds del grupo.

* No llevar la direccién del grupo con base en sus propias opiniones, por
el contrario, facilitar la dindmica del mismo.

* Asegurarse de que los temas y objetivos de aprendizaje analizados y
discutidos queden claros para todos los alumnos.

* En el momento de hacer cualquier intervencion se debe considerar si
el comentario ayuda a los alumnos a aprender por si mismos.

* Ayudar a los alumnos a enfocar los temas centrales de su discusion en
lugar de tratar todo tipo de temas al mismo tiempo.

* Recordar a los alumnos de forma periddica lo que se estd aprendiendo
de tal manera que valoren la experiencia, se recomienda que la

intervencion sea especificay con ejemplos.

Aprendizajes que fomenta el uso del ABP

Por su propia dindmica de trabajo el ABP genera un ambiente propicio para
que se den aprendizajes muy diversos. Tanto el aprendizaje de
conocimientos propios al curso como la integracién de habilidades, actitudes
y valores se verdn estimulados en los alumnos por el reto de la resolucion de

un problema ftrabajando en forma colaborativa.



La integracion en mayor o menor medida de los aprendizajes descritos
estard determinada por la capacidad del tutor y por la disposicion del

alumno a participar en esta forma de trabajo.

Algunos aprendizajes que se fomentan en los alumnos al participar en el ABP

son los siguientes:
Habilidades cognitivas como el pensamiento critico, andlisis, sintesis y
evaluacion.
Aprendizaje de conceptos y contenidos propios a la materia de
estudio.
Habilidad para identificar, analizar y solucionar problemas.
Capaciadad para detectar sus propias necesidades de aprendizaje.
Trabajar de manera colaborativa, con una actitud cooperativa y
dispuesta al intercambio. Se desarrolla el sentimiento de pertenencia
grupal.
Manejar de forma eficiente diferentes fuentes de informacién.
Comprender los fendmenos que son parte de su entorno, tanto de su
drea de especialidad como contextual (politico, social, econdmico,
ideoldgico, etfc.)
Escuchar y comunicarse de manera efectiva.
Argumentar y debatir ideas utilizando fundamentos sélidos.
Una actitud positiva y dispuesta hacia el aprendizaje y los contenidos
propios de la materia.
Participar en procesos para tomar decisiones.
Seguridad y la autonomia en sus acciones.
Cuestionar la escala propia de valores (honestidad, responsabilidad,

compromiso).



La Evaluacion en el ABP

Utilizar un método como el ABP implica fomar la responsabilidad de mejorar
las formas de evaluacién que se utilizan. Los tutores buscan diferentes
alternativas de evaluacién que ademds de evaluar sean un instrumento mds

del proceso de aprendizaje de los alumnos.

El uso exdmenes convencionales cuando se ha expuesto a los alumnos a una
experiencia de aprendizaje activo genera en ellos confusion y frustracion.
Por lo anterior, se espera que en la evaluacién se pueda realizar cubriendo al

menos los siguientes aspectos:

Segln los resultados del aprendizaje de contenidos.

De acuerdo al conocimiento que el alumno aporta al proceso de
razonamiento grupal.

De acuerdo a las interacciones personales del alumno con los demds

miembros del grupo.

Los alumnos deben tener la posibilidad de:

Evaluarse a si mismos.

Evaluar a los compafieros.

Evaluar al tutor.

Evaluar el proceso de trabajo del grupo y sus resultados.
El propdsito de estas evaluaciones es proveer al alumno de
retroalimentacién especifica de sus fortalezas y debilidades, de tal modo

que pueda aprovechar posibilidades y rectificar las deficiencias



La retfroalimentacion juega aqui un papel fundamental, debe hacerse de

manera regular y es una responsabilidad del tutor.

La retroalimentacién no debe tener un sentido positivo o negativo, mds bien
debe tener un propésito descriptivo, identificando y aprovechando todas las

dreas de mejora posibles.

A continuacidn se presentan algunas sugerencias sobre las dreas que pueden
ser evaluadas, en el alumno, por el futor y los integrantes del grupo:
Preparacion para la sesion: Utiliza material relevante durante la
sesion, aplica conocimientos previos, demuestra iniciativa, curiosidad y
organizacion. Muestra evidencia de su preparacién para las sesiones
de trabajo en grupo.
Participacion y contribuciones al trabajo del grupo: Participa de
manera constructiva y apoya al proceso del grupo. Tiene ademds la
capacidad de dar y aceptar retroalimentacién constructiva y
contribuye a estimular el trabajo colaborativo.
Habilidades interpersonales y comportamiento profesional: Muestra
habilidad para comunicarse con los compafieros, escucha y atiende las
diferentes aportaciones, es respetuoso y ordenado en su
participacion, es colaborativo y responsable.
Contribuciones al proceso de grupo: Apoya el trabajo del grupo
colaborando con sus compaferos y aportando ideas e informacion
recabada por él mismo. Estimula la participacién de los compafieros y

reconoce sus aportaciones.



Actitudes y habilidades humanas: Estd consciente de las fuerzas y

limitaciones personales, escucha las opiniones de los demds, tolera los

defectos de los demds y estimula el desarrollo de sus compaiieros.

Evaluacion critica: Clarifica, define y analiza el problema, es capaz de

generar y probar una hipodtesis,

aprendizaje.
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Objetivos:
a) Comenzar la integracién del grupo, partiendo de algo fundamental:
conocerse mutuamente, iniciando la relacion interpersonal.
b) Romper el hielo desde el principio y reducir tensiones.
¢ Demostrar que ninglin miembro del grupo puede pasar desapercibido.
d Dar una primera idea de los valores personales de las personas
participantes.
Participantes: De veinticinco a treinta personas. Tiempo: Cuarenta y cinco
minutos aproximadamente.
Proceso:
El animador comienza explicando que el trabajo que van a realizar exige que
todos se sientan a gusto. Esto requiere que todos sepan quién es quién. No
se llegard a un conocimiento de grupo si los individuos no se conocen. Esto se
puede conseguir de varias maneras. En este ejercicio vamos a partir de una
presentacion por parejas:
1. El animador pide que todos los participantes formen subgrupos de
dos, preferentemente entre personas desconocidas.
2. Durante unos seis o siete minutos, cada dos personas se entrevistan
mutuamente.
3. De vuelta luego al grupo Unico, cada persona hara la presentacién del
compaiiero al que ha entrevistado.
4. Nadie podra hacer su propia presentacion.
5.Cada persona debe estar atenta y constatar si la presentacion que
de él ha hecho su compafiero es correcta y si corresponde a los
datos que él ha proporcionado.
6. A continuacidn, el animador pide a los participantes que expresen su

parecer sobre la presentacién hecha por su compafiero y sobre el



IQUIETOS!

Objetivos:

@ Por medio de un test-sorpresa, medir el grado de interés y de
participacion, la preocupacion y la motivaciéon que actualmente
tienen los miembros de un grupo.

b) Concienciar al grupo acerca de lo que estd ocurriendo a los demds.
Participantes: De veinticinco a treinta personas. Tiempo: Aproximadamente
cuarenta minutos. Material: Boligrafo y papel en blanco.

Lugar: Una sala adecuada para la formacién de un circulo con pupitres para
todos.

Proceso:

La técnica de este ejercicio se utiliza cuando se observa poca integracion
de grupo, cuando hay bloqueos. Es para obtener una mayor presencia y mads
consciente y para descubrir la evolucion del grupo.

1. En un momento dado, durante una sesién normal, se interrumpe

todo, se distribuye una papeleta en blanco a cada participante y
el animador pide que todos escriban en pocas palabras lo que en
aquel momento les gustaria oir, hablar y hacer en el grupo.

2. Las papeletas se escriben sin firmar.

3. Se las recoge, se las dobla, se las mezcla y se las redistribuye
entre todos.

4. Luego, todos, uno por uno, van leyendo en publico el contenido de
la papeleta que les ha tocado.

5. Al finalizar el ejercicio, se comenta y se aportan los pareceres

sobre lo experimentado.



TRABAJO EN EQUIPO

Objetivo: Mostrar la eficiencia del trabajo en equipo. Participantes:

diversos subgrupos de cinco a siete personas Tiempo: Treinta minutos

aproximadamente

Material: Copia para cada participante del texto “"Avenida Complicada”.

Boligrafo

Proceso:

1.

La tarea del grupo consiste en encontrar un método de trabajo que
resuelva con la mdxima rapidez el problema que propone el texto
"Avenida complicada”

El animador forma subgrupos de cinco a siete personas y entrega a
cada participante una copia del texto.

Cada subgrupo intenta solucionar el problema del texto, participando
todos, poniéndose de acuerdo en el método, aportando sus pistas ...
Siguiendo las informaciones del texto, la solucién final deberd
presentar cada una de las cinco casas con sus caracteristicas de
color, su propietario, su coche, su bebida preferida y su animal
doméstico.

Ganard el subgrupo que primero presente la solucidn del problema.

Al final, cada subgrupo hace una evaluacién sobre la participacién de
cada uno, y del conjunto, en la tarea que han realizado.

El animador podrd reunir a todo el grupo grande para hacer con

todos comentarios y aportaciones a lo vivido.

Anexo: «La avenida complicada»




La tarea del grupo consiste en encontrar un método de trabajo que pueda
resolver lo mds rdpidamente posible el problema que d texto siguiente nos
presenta.
En esta «Avenida complicada» hay cinco casas numeradas: 55, 56, 57, 58 Y
59, de izquierda a derecha, Cada casa se caracteriza por un color diferente,
por un coche cada uno de una marca, por una bebida preferida y por un
animal doméstico distinto en cada casa. Las informaciones que posibilitan la
solucién son:

- Las cinco casas estdn localizadas en la misma avenida y en la misma

acera.

- El mejicano vive en la casa roja,

- El peruano tiene un coche Mercedes.

- El argentino tiene un cachorro.

- El chileno bebe coca-cola.

-Los conejos estdn a la misma distancia del Cadillac que de la

cerveza.

- El gato no bebe café ni habita en la casa azul.

- En la casa verde se bebe whisky.

- La vaca es vecina de la casa donde se bebe coca-cola.

- La casa verde tiene como vecina a su derecha la casa gris.

- El peruano y el argentino son vecinos.

- El propietario del Volkswagen cria conejos.

- El Chevrolet pertenece a la casa roja.

- Se bebe pepsi-cola en la casa tercera,

- El brasilefio es vecino de la casa azul.

- El propietario de Ford bebe cerveza

- El propietario de la vaca es vecino del duefio del Cadillac
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REFUGIO  SUBTERRANEO: LA DIFICULTAD DEL
CONSENSO

Objetivos:

— Aclarar valores y conceptos morales.

- Provocar un ejercicio de consenso, a fin de demostrar su
dificultad, principalmente cuando los valores y conceptos morales
estdn en juego.

Tiempo: 60 Minutos

Tamafio del grupo: Ilimitado. Divididos en subgrupos de o participantes
Material:

Una copia del formato "Hoja del Refugio" para cada participante. Ldpiz o
boligrafo para cada participante

Proceso:

. El instructor explica los objetivos del ejercicio.



LA continuacién, distribuirdé una copia de la hoja "Refugio
subterrdneo" a todos los participantes, para que tomen una decisién
individual, eligiendo las seis personas de su preferencia.

. Se dividen subgrupos de 5 miembros cada uno para realizar la
decisidn grupal, buscando llegar a un consenso.

V. Se relne nuevamente el grupo mayor, para que cada subgrupo
pueda decidir el resultado de la decisién grupal.

V. Se sigue con un debate sobre la experiencia vivida.

VI. El instructor guia un proceso para que el grupo analice, como se

puede aplicar lo aprendido en su vida

Anexo: «El refugio subterraneo»

Imaginad que nuestra ciudad estd bajo amenaza de un bombardeo. Se
aproxima un hombre y os solicita una decisién inmediata. Existe un refugio
subterrdneo que solamente puede albergar a seis personas. Hay doce que
pretenden entrar. Abajo hay una lista de las doce personas interesadas en
entrar en el refugio. Haced la seleccidn, eligiendo tan sélo seis.

Un violinista, de 40 afios, drogadicto. Un abogado, de 25 afios.

La mujer del abogado, de 24 afios, que acaba de salir del manicomio. Ambos
prefieren quedarse juntos en el refugio, o fuera de él.

Un sacerdote, de 75 afios. Una prostituta de 34 afios.

Un ateo, de 20 afios, autor de varios asesinatos. Una universitaria que hizo
voto de castidad.

Un fisico, de 28 afos, que solamente aceptaria entrar en el refugio si puede
llevar consigo su arma.

Un predicador fandtico, de 21 afos.

Una nifia, de 12 afios y bajo coeficiente intelectual. Un homosexual, de 47



Una mujer, de 32 afios, con dificultades psiquicas y que sufre ataques de

epilepsia.

EJERCICIO DE CONSENSO

El ejercicio es un ensayo de consenso. La conclusion es casi imposible que
sea undnime. Es preciso, pues, que los participantes sepan considerar la
subjetividad de cada uno para que la decisién pueda llegar a producirse.

El texto que vamos a dar narra la historia de una joven en la que 5 personas
entran en juego. A cada cual le foca establecer un orden de preferencia o
de simpatia para con ellas. En una primera fase cada uno indicard su grado
de simpatia para con cada uno de los 5 personajes, colocdndolos en orden,
dando el 1 al mds simpdtico, el 2 al siguiente mds simpdtico, etc., hasta el 5
para el que nos resulte menos agradable. A continuacién, cada uno dard las
razones de sus preferencias. Teniendo en cuenta todas esas informaciones

se procede a elaborar un orden consensuado por todo el grupo.

HISTORIA DE MARLENE

"Los personajes son: Marlene, un barquero, un eremita, Pedro y Pablo.
Marlene, Pedro y Pablo son amigos de infancia. Se conocen desde hace
mucho. Pablo se quiso casar con Marlene, pero ella le rehusé alegando que
estaba enamorada de Pedro.

Cierto dia Marlene decide visitar a Pedro, que vive al otro lado del rio. Al
llegar al rio, Marlene pide a un barquero que la pase al otro lado y el
barquero le dice que él se dedica a eso, que es su forma de vida y el pan de

cada dia y que, por tanto, tiene que pagar por ello. Marlene no tiene ni una



Pedro; le ruega, por favor, que la pase al otro lado. El barquero acepta si ella
pasa la noche con él. Marlene duda y decide ir a consultar a un ermitafio que
estd por alli; le cuenta todo y le pide su consejo. El ermitafio le dice que la
comprende muy bien, pero que en ese momento no puede darle consejo
alguno, ni siquiera dialogar con ella sobre el asunto; la invita a decidir por su
cuenta.

Marlene vuelve al rio, acepta lo que pide el barquero, atraviesa el rio, va a
casa de Pedro y pasa con él 3 dias muy felices.

La mafiana del cuarto dia, Pedro recibe un telegrama en el que se le oferta
un trabajo muy bien remunerado en el extranjero: es lo que él habia ansiado
desde siempre. Da la noticia a Marlene y la abandona en aquel mismo
momento.

Marlene cae en profunda tristeza y decide darse un paseo. Se encuentra
con Pablo y le cuenta la razén de su tristeza. Al cabo de un rato, Marlene le
dice a Pablo: "recuerdas que hace tiempo me dijiste que querias casarte
conmigo; yo te rechacé porque no me sentia enamorada de ti; pero ahora
pienso que si lo estoy y quiero casarme contigo". Pablo le responde: "Es

demasiado tarde. No me interesa ya. No quiero restos del otro".

EXPERIENCIAS DE
APRENDIZAJE CON
LEGO




Objetivos:

X Repensar la forma de hacer ejercicios de grupo considerando los
beneficios de jugar con LEGO, una herramienta de bajo coste, resistente y
flexible que lleva a muchos de nosotros de nuevo al marco de aprendizaje

lidico de nuestra juventud

X Beneficios por una implicacién activa y prdctica en el aprendizaje

X Aprender una hueva forma de producir o generar aprendizaje en grupo

X Desarrollar la perspectiva sobre nuestro propio comportamiento al

participar en una simulacion.

JUEGO PARA MEJORAR LAS HABILIDADES DE
COMUNICACION

(Fuente:

La comunicacion efectiva en los negocios es esencial. Utilice este divertido
juego de habilidades de comunicacidn para mejorar la comunicacién dentro

de su equipo.

Objetivo: Mejorar la comunicacién a través del juego - se persigue ilustrar
la importancia de una comunicacién clara, permitir que el grupo explore su

estilo de comunicacion y hacer mejoras en caso necesario.



Materiales y Preparacion - 2 conjuntos iguales de bloques de construccion
para nifios (por ejemplo, Lego), con 10 bloques y 1 tablero de base en cada
juego. Usando un conjunto de bloques, se frata de construir un objeto
utilizando todos los bloques. Opcional - 2 bolsas para contener cada
conjunto de bloques de construccién.

Tiempo - 45-60 minutos

Tamafio del grupo - un minimo de 3 personas, hasta aproximadamente 7.

(El ejercicio se puede ejecutar en paralelo si el grupo es mds grande, pero

obviamente se necesitardn mds conjuntos de bloques de construccion).

Funcionamiento:
Hay 4 funciones en este juego de habilidades de comunicacién. Persona A -
director

Persona B - corredor Persona C - constructor (es) Persona D - observador

(es)

A la persona A se le da el conjunto construido de bloques, y es la Unica
persona que puede ver el objeto. Es trabajo del director dar instrucciones
claras a la persona B, el corredor, de modo que la persona C pueda construir
una réplica exacta del modelo.

La persona B escucha las instrucciones del director y se dirige a una parte
diferente de la habitacién donde la persona C estard sentada. El corredor
comunica entonces las instrucciones de construccién a la persona C, el
constructor pero sin ver los bloques de construccion. El corredor puede
hacer tantos viajes como se requiera en el plazo establecido para el

ejercicio.



La persona C escucha las instrucciones del corredor y construye el objeto
realizado de bloques de construccidon. El constructor es la Unica persona que
puede ver el objeto en construccidn, y los materiales de construccién.

La(s) persona(s) D observan la comunicacién, y toman notas sobre lo que

funciona, lo que no funciona, y cémo la gente se comporté bajo presidn, etc,

para pasar al grupo mds tarde.

Se establece un limite de tiempo para el ejercicio de 15/20 minutos. Cuando
se acabe el tiempo, se permite que el grupo compare el modelo y la réplica, y
ver cudnto coinciden. En general, la réplica se parecen muy poco al original,

lo que puede causar una cierta discusion.

JUEGO DE SIMULACION

Unidad: La evolucion del Mercado

Este tipo de actividad estd dirigida a movilizar informacion, se trata de una
actividad de introduccion y motivacion. Consiste en un juego de simulacion.
Con esta actividad pretendemos motivar al alumnado haciéndole ver la
importancia que tienen los recursos econdmicos en la vida cotidiana.

La simulacién pretende tratar contenidos actitudinales y conceptuales, Los
alumnos se convierten en actores adoptando distintos papeles dependiendo
del tipo de familia que se les asigne; esto muestra el comportamiento de los

agentes econdmicos.

Objetivos:
- Distinguir situaciones econdmicas cotidianas.
- Identificar los distintos tipos de familias segln su poder adquisitivo.

- Distinguir entre necesidades primarias y secundarias.



-Realizar fijacion de precios.
- Tomar conciencia de las situaciones que se llevan a cabo en la sociedad

actual.

Contenidos:

- Conceptuales: mercado, intfercambio, oferta, demanda, precio, consumismo,
tipos de necesidades, efc.

-Procedimentales: fijacién de precios en funcidn de la demanda y la oferta.
Hacer la lista de la compra segun sus necesidades y poder adquisitivo.

- Actitudinales: toma de conciencia de la sociedad consumista en la que
vivimos, distinguiendo entre las necesidades primarias y secundarias y la

importancia del dinero.

Metodologia:

En cuanto a la temporalizacion, el total de la actividad se desarrollard en el
tiempo de dos horas y media (dos clases y media), con la siguiente
distribucién:

- 30 min de explicacion y organizacion de la actividad. Varios dias antes del
dia del desarrollo de la actividad.

-60 min de desarrollo de la actividad.

- 60 min de reflexion y conclusiones.

Una clase de 25 alumnos, se distribuiria de la siguiente forma:

-4 alumnos/as, toman el papel de una familia de clase media (compuesta por
el padre, la madre y dos hijos).

- 3 alumnos/as, toman el papel de una familia monoparental de clase baja

(padre o madre con dos hijos/as).



-2 alumnos/as, toman el papel de un matrimonio jubilado de clase
media-baja.

-4 alumnos/as, toman el papel de una familia de clase alta (compuesta por el
padre, la madre y dos hijos).

- 3 alumnos/as, toman el papel de vendedores, cada uno de ellos en un tipo de
establecimiento diferente; siendo éstos:
o Establecimiento de productos de marcas blancas (ejemplo LA Sirena).
o Establecimiento de productos de marcas "caras” (ejemplo El Nacional).
o Tienda de alimentacién particular (colmados).

-7 alumnos/as formardn parte de un jurado que evaluard los

comportamientos de compra en el mercado de los distintos roles.

Materiales:
- Billetes del Monopoly.

- Recortes de folletos de supermercados (simulando productos reales)

Desarrollo de la Actividad

En primer lugar (en la segunda mitad de una clase), el profesor explica la
actividad, se hacen los grupos (por sorteo) y se aclarardn los roles que
tomardn los alumnos. A su vez el profesor informard a los alumnos de los
recursos que tienen que aportar para el desarrollo de la actividad, lo cual
serd recopilar folletos de publicidad de productos (alimentarios) de
distintos establecimientos que recortardn y serdn utilizados para la
actividad. En los dias posteriores, los alumnos deberdn entregar en clase al
profesor lo que hayan recolectado como recursos para el desarrollo de la

actividad.



Una vez con todo el material preparado, se llevard a cabo el desarrollo de la
actividad, con la duracién de una hora de clase. Al inicio se repartird el
dinero del que dispondrd cada familia, segin su poder adquisitivo, para asi
poder desempefiar su rol. Los vendedores tendrdn que fijar los precios de
sus productos, en funcién de las caracteristicas de su establecimiento, y
tomando de referencia el precio de coste, que serd el mismo para los tres.
Cada alumno o grupo de alumnos, asumiendo su papel tomard sus propias
decisiones de compra (para las familias) y de venta (para los vendedores),
mientras el jurado fomard nota de las actuaciones que ha observado. A los
60 minutos se dard por finalizada la actividad.

En la siguiente sesion de la materia, se analizardn las situaciones en las que
se han encontrado en el desarrollo de la actividad, realizando conclusiones
de lo sucedido, relaciondndolas con los contenidos de la unidad. El profesor
interviene en el debate, haciéndoles preguntas a los alumnos.

Hay que permitir que el grupo reflexione sobre como fue el ejercicio, y que
identifiquen 1 cosa que hicieron bien, 1 que no funciond, y 1 a hacer mejor la
proxima vez.

Se ejecuta de nuevo el ejercicio, se pueden cambiar o mantener los roles
originales, y ver si se han realizado las mejoras. Nos debemos asegurar de
construir un nuevo modelo "original". Este sencillo juego de habilidades de
comunicacidn se puede ejecutar varias veces sin que pierda el potencial de
aprendizaje.

Los equipos pueden afiadir niveles de sofisticacion a su comunicacidn,
haciendo uso de ayudas tales como diagramas, cddigos, procedimientos

estdndar y el uso de técnicas de escucha activa.



JUEGO PARA EVALUAR LA COMUNICACION Y LA TOMA
DE DECISIONES

(Fuente: Diana Swenson; http://www.jerhong.com)

Comience con tres aulas con un teléfono en cada una. Lo mejor es que sean
en un piso diferente, pero la clave es hacer que las comunicaciones sean un
poco incémodas. Hay que disponer de un proyecto Lego complicado (500

piezas aproximadamente).

Funcionamiento:

Divida a los participantes en fres grupos iguales: Trabajadores, Mandos
Intermedios y Alta Direccion. Cada grupo tiene una de las aulas.

A los trabajadores se les dice que tienen un contrato para construir algo.
Reciben todas las piezas de Lego. No hay instrucciones, no hay imdgenes,
nada. Lo dnico que consiguen son piezas de Lego.

Los Mandos Medios tienen que esperar instrucciones de la alta direccién.

A la Alta Direccion se da la imagen y las instrucciones para construir el
proyecto de Lego. También se les dice que el cliente tendrd que pagar
1.000.000€ por el producto final. Tienen dos horas para entregarlo. A la
direccion se le informa sobre el coste del material y el coste laboral por
minuto. Cada minuto tarde les costara 5.000€. Ellos reciben una
bonificacion si se puede lograr que se haga dentro de 90 minutos. Luego se

les dice donde se encuentran los trabajadores y la gerencia media.

Usted se sorprenderd al comprobar como muchas veces, las imdgenes e
instrucciones hunca salen de la habitacién de la alta direccion. Estdn

demasiado ocupados discutiendo acerca de cémo proceder. Otro aspecto



interesante es ver cdémo algunas veces contactan con los mandos
intermedios.

Los trabajadores nunca se molestan en ponerse en contacto con los Mandos
Intermedios para ver lo que se supone que hay que hacer, asi que empiezan a
construir su propio proyecto! (Pero entonces los mandos medios estdn

siempre en la oscuridad).

JUEGO 1

Tiffoni A. Holliday utiliza LEGO en sus clases de habilidades de
comunicacion interpersonal. Se comienza con pares de participantes que se
sientan espalda con espalda - uno con instrucciones y el otro con las piezas.
No pueden ver lo que el otro tiene o estd haciendo. Es una carrera para ver
qué pareja puede construir la figura en conjunto de forma mds rdpida y con

menos errores.

Al final se pueden hacer algunas preguntas como:

¢Qué comportamientos fueron eficaces para ayudar a completar el
ejercicio?

¢Qué comportamientos eran ineficaces?

¢Cdémo podrias utilizar esta experiencia en un lugar de trabajo?

También es un ejercicio dtil cuando se habla de la comunicacion entre

empleados situados en distintos lugares.

JUEGO 2
6reg Kroll, sugiere una actividad en torno a la construccién de una torre. El
grupo se dividird en pequefios grupos, cada uno da un conjunto idéntico de

piezas. El reto consistird en construir la torre mds alta posible dentro de un



observador (al que se le puede dar una hoja de trabajo centrada en los
resultados de aprendizaje deseados). El facilitador circulard entre los

grupos con el fin de observar las interacciones del equipo.

Uno de los resultados de la actividad fiene como punto focal el papel del
observador (y facilitador hasta un cierto punto) ya que facilita la discusion
del equipo sobre la colaboracién, los éxitos y fracasos, y estilos de
personalidad del equipo y los miembros del equipo (agresividad, lideres,

seguidores, etc .).

JUEGO 3

Seleccione un ndmero de los mismos kits de montaje LEGO. Es necesario
tener un kit para cada equipo de 4 6 5 personas. Una opcién menos costosa
es la compra de un conjunto muy grande de LEGO y montar una serie de
conjuntos formados por las mismas piezas.

Desde su inventario de piezas, escribir paso a paso las instrucciones en una
hoja de la manera mds especifica y detallada que sea posible. Para esta
actividad se considera adecuado un objeto que utilice de 20 a 25 partes
para ser creado (20 a 25 pasos de montaje), puede ser de su propio disefio o
de un kit especifico. Se le van a dar a los participantes instrucciones muy
detalladas paso a paso sobre cémo construir el objeto.

Sin saber el resultado final deseado de sus actividades de ensamblaje, la
probabilidad de fracaso es bastante alta y la naturaleza directiva de las
instrucciones por lo general crea un conflicto entre los participantes, a
pesar de que las instrucciones son exactas. Habrd un gran interés inicial,
pero el equipo después de unos pocos pasos, desplazard gradualmente la

responsabilidad de la tarea a una o dos personas, con los demds



Instrucciones a los participantes podrian ser los siguientes -
Lea lo siguiente o puede dar esto a uno de los participantes que funcionard
como lider del grupo y las leerd. Puede repetir sus instrucciones, pero no se

pueden explicar detalles adicionales.

"Cada equipo debe crear una construccion que se utilizard mds adelante.
Todas las piezas necesarias estdn en su bolsa de pldstico Por favor, siga las
instrucciones exactamente - Se agradece su colaboracion. Calidad y
Productividad son importantes.”

Siga con cuidado estas instrucciones:

1. Tome una de las piezas rojas largas gruesas de diez por dos.

2. Centre una pieza azul gruesa doble de cuatro por dos en la parte superior,
al final, perpendicular a la pieza roja y plana hasta el final.

3. Centre una pieza blanca gruesa doble de cuatro por dos en la parte
superior en el otro extremo, perpendicular a la pieza roja y plana hasta el
final.

4 . Paralelamente a la pieza de fondo de color rojo, colocar una pieza amarilla
gruesa de cuatro por dos de manera que quede un espacio visible en cada

extremo a cada lado.

Continde hasta que complete su construccién o hasta que tenga 20 pasos.

(Nota para los facilitadores: A medida que desarrolla esta lista, es
importante construir de forma simultdnea la construccion de modo que esté
disponible para la comparacién lado a lado al final del ejercicio).

Presente el ejercicio de una manera seca y directa. Al final del ejercicio (y



participantes que discutan lo que pasé conh su equipo y durante la actividad.
También puede comparar los productos terminados con un modelo estandar
de pre-ensamblado para ver que las cosas dificiles se pueden convertir en

sencillas cuando la visidn es clara.

Preguntas informativas pueden incluir:

¢Hubo alguna presion para llevar a cabo la construccién? ¢Qué fue positivo?
¢Qué fue negativo?

¢Qué podria haberle motivado a trabajar como un equipo? <¢Como
individuos?

¢Los miembros del equipo se apoyan unos a otros? Explique.

¢Qué tipo de cosas desmotivaron a tu equipo? ¢Cémo individuos?

¢Cudles fueron algunos de los factores que contribuyeron a los problemas
de calidad?

¢Qué sistema(s) de comunicacién utilizé el equipo?

¢Por qué es la comprension general de la naturaleza de la tarea importante
para la generacion de productos y servicios consistentes?

¢Qué ha aprendido personalmente de esta actividad? ¢Como te sentiste
cuando terming?

¢Qué podemos aprender sobre el disefio del trabajo y la dindmica de grupo?

EVLUACION DE LOS APRENDIZAJES EN EL ENFOQUE POR
COMEPETENCIAS.

Tematicas:

1- la evaluacion



3-los instrumentos de seguimiento y evaluacién

¢ Qué es evaluar?

Consiste en una operacion que se realiza dentro de la actividad educativa y
que tiene como objetivo alcanzar el mejoramiento continuo de un grupo de
alumnos.(Pila Telea )

Es un proceso sistemadtico de recogida de informaciones relevantes con la
finalidad de que los actores del proceso educativo reconozcan y aprecien la
eficacia de la ensefianza y la calidad de lo aprendizajes.(Base de la revision
curricular).

La evaluacion de los aprendizajes es un proceso, a través del cual se
observa, recoge y analiza informacién relevante, respecto del proceso de
aprendizaje de los estudiantes, con la finalidad de reflexionar, emitir juicio

de valor y tomar decisiones pertinentes y oportuna para optimizarlo.

Tipos de evaluacion

El disefio curricular clasifica los tipos de evaluacién atendiendo a su funcion

y a los actores que participan. Estos tipos de evaluacién favorecen el

cardcter participativo, continuo y sistemdtico, siendo relevante para la

reflexién de la practica pedagdgica, la contextualizacion de los procesos de
ensefianza aprendizaje en la foma de decisiones educativas.

*  Segln la intencionalidad y el momento en que se realiza en el proceso

de ensefianza aprendizaje, la evaluacion puede ser diagndstica,

formativa y sumativa.



La evaluacion seguin sus participantes

Desde el cardcter participativo de la evaluacién, diferentes actores
valoran los procesos de aprendizajes. de esta forma pueden
desarrollarse  procesos de autoevaluacién, coevaluacién 'y
heteroevalucién.

La autoevaluacion puede realizarse a través de diario reflexivos,
intercambios orales y puede registrarse en lista de cotejo, ribricas,
entre otras.

La coevaluacion puede ser desarrollada a través de entrevistas,
intercambios orales y registrada mediante rdbricas, lista de cotejo,
entre otra. Es realizada entre pares de estudiantes.

La heteroevaluacion constituye la valoracion de los procesos y
resultados de los aprendizajes de las y los estudiantes, realizada por

el profesor.

Estrategias y técnica de evaluacion

Observacion de los aprendizajes
Mapas conceptuales y semdnticos
Portafolios

Diarios reflexivos de clase
Debates

Entrevistas

Puestas en comin

Intercambios orales

Ensayos



Instrumento de evaluacion

 Lista de cotejo

« Escala de estimacion
« Rdbricas

 Guias de observacion
 Registro anecdéticos

* Pruebas escritas

Concepto de rubrica

« Son unos instrumentos de evaluacién que permiten la
descripcion detallada de alglin desempeiio, hacen explicitos
los criterios que e habrdn de utilizar para evaluar las
competencias de los alumnos a ftravés de los
conocimientos, habilidades y actitudes. Estas pueden ser
holistica o sintéticas y analiticas o globales.

 La holistica permite evaluar el trabajo completo realizado
por el estudiante, mientras que la analitica identifica y
facilita la evaluacién de los componentes de un trabajo o
proyecto finalizado.

« Estan compuestas por los criterios e indicadores a evaluar,

los valores de desempefio en lo que se valora cada criterio,



con una descripcién en cada nivel que explica los elementos

de la valoracién.

Lista de cotejos

« Constituye un instrumento para el registro de la evaluacion,
en la cual se enumeran indicadores, tareas, acciones,
actitudes, valores que se espera que lo estudiantes
evidencien en un proceso de aprendizaje. Son prdcticas

sencillas y (tiles para los diferentes tipos de evaluacion.

Escala de estimacion

« Constituyen unas herramientas para evaluar actividades y evidencias
con base en indicadores y niveles de desempeiio, logro, dominio o

frecuencia.

Guia de observacion de aprendizajes

Fecha

Grupo observado

Duracién

Descripcidn:




Competencias Especificas:

Aspectos a observar:

Registro:




Registro anecdoticos

Fecha:

Hora:

Grado:

Lugar:

Estudiante/estudiantes

Descripcion del incidente, del hecho o situacion

Interpretacién y comentarios




Diario reflexivo

Fecha:

¢Cémo me senti en la clase?

Me senti muy feliz

¢Por qué?

¢Qué aprendi?

¢Qué fue lo que mds me gusto? ¢Por qué?

¢Qué me resulto dificil?

¢Qué me gustaria seguir aprendiendo?

Lista de cotejo

Competencias fundamentales:



Competencias especificas:

Indicadores de logro:

Evidencias

Criterio

evaluacién

de

Lo presenta

No lo presenta

Sugerencias




Escala de estimacion
Titulo:
Grado

seccion:

Competencias especificas:

Indicadores de logro:

Evidencia

actividad:

Indicadores | iniciado En proceso logrado sugerencias



o criterios

Rdbrica

Area curricular:

Grado, seccidn:

Competencias especificas:

Indicadores de logro:




Evidencia

actividad:

Criterio o indicador:

Estudiantes

Receptivo

(nivel bajo)

Resolutivo
(nivel

bdsico)

Autdénomo

(nivel alto)

Estratégico
(nivel

superior)

Ponderacién

Ponderacién

Ponderacién

Ponderacién

Rubrica de evaluacion del uso del cuaderno

Grado

seccion:

Estudiante:

Nivel de | Receptivo Resolutivo Autdonomo Estratégico
desempefio (nivel bajo) (nivel bdsico) | (nivel alto) (nivel
Criterio de superior)




evaluacién

Presentacidn

Contenidos

Organizacion

Correccién




Esquema del Ensayo

Tema:

Titulo

ensayo:

del

Introduccidn

Desarrollo




Conclusion
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