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Metodologias Activas

Aprendizaje Basado en el Pensamiento (TBL)

Podcast
https://drive.qgoogle.com/file/d/161pdldDghBSKMFv5 Pwu6zual 9MM JC/view?usp=drivesdk

Definicidon

El Aprendizaje Basado en el Pensamiento o también conocido como Thinking Based Learning (TBL)

es una metodologia activa que integra de manera intencional el desarrollo de habilidades de

pensamiento critico, creativo y reflexivo con los contenidos curriculares, impulsando a los

estudiantes a analizar, argumentar y tomar decisiones para resolver problemas de forma

consciente, construyendo aprendizajes significativos para la vida y diferentes contextos.

Es decir, jno sblo se ensefia para aprender sino también cOmo pensar para aprender de una mejor

maneral

Caracteristicas

Aprendiendo a pensar, aprendiendo a aprender y aprendiendo a pensar para aprender
Promueve el pensamiento critico, creativo y reflexivo para analizar, resolver problemas y
tomar decisiones fundamentadas. Al ensefiar habilidades del pensamiento al mismo tiempo
que contenidos curriculares, se favorece una comprension profunda.

Metacognicién como objetivo

Los estudiantes reflexionan sobre como piensan, aprenden y toman decisiones para mejorar
sus procesos de aprendizaje.

Organizar el pensamiento de forma visual

Esta metodologia se vale de mapas de pensamiento, organizadores graficos y preguntas
guia que representan de manera visual el razonamiento.

Aprendizaje colaborativo

Favorece el didlogo, la argumentacién y el intercambio de ideas para construir conocimiento
de manera conjunta.

Aprendiendo habilidades para la vida

Transfiere el aprendizaje a la vida real, buscando que las habilidades de pensamiento

puedan aplicarse en distintos contextos y mas alla del aula.



https://drive.google.com/file/d/161pdIdDqhBSKMFv5_Pwu6zuaI_9MM_JC/view?usp=drivesdk

Metodologias Activas

LA TECNICA

AL SERVICIO

DE LA PATRIA > N
APRENDIENDO A PENSAR, ‘ METACOGNICION |/ R ORGANIZAR EL PENSAMIENTO
APRENDIENDO A APRENDER Y COMO OBJETIVO | W 0t FoRMA VISUA
APRENDIENDO A PENSAR PARA APRENDE : .

Esta metodologia

se vale de mapas

de pensamiento,
organizadores
gréficos y preguntas
guia que representan
de manera visual el
razonamiento.

Favorece el didlogo, Transfiere el aprendizaje

la argumentacion y el a la vida real, buscando

intercambio de ideas \ ; que las habilidades de

para construir \f/ pensamiento puedan

conocimiento de X:" B aplicarse en distintos

manera conjunta. contextos y mas alla
del aula,

¢QUE DESARROLLA EL TBL?

sino de formar personas que piensan, Pensamiento | Q Pensamiento | Pensavierto m Aprendizaje | Formacion integral
cuestionan y transforman.” 99 crkico ‘ creatho | reflexvo sgpificathvo | para la vida

i} “ No se trata solo de aprender contenidos,




Metodologias Activas

SEGUIR
MPLEMENTAR
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AL SERVICIO
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PROTAGONISTA DE SU APRENDIZAJE
Participa acti i <pl
y construye su propla im

PIENSA DE MANERA CRITICA Y CREATIVA

Lok,
infor

» Lt
propone ideas y busca soluciones.

), COLABORA Y COMPARTE IDEAS
. Escucha a los demds, argumenta con respeto
"~ yaprende en conjunto.

REFLEXIONA SOBRE SU PROCESO
Evalda como plensa, qué estrateglas usa
y como puede mejorar,

APLICA LO APRENDIDO A LA VIDA REAL

. Transfiere sus aprendizajes a diferentes
contextos y situaciones.

“ No se trata solo de aprender contenidos,

[ APRENDIZAJE BASADO
_= EN EL PENSAMIENTO

o TS

R =
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- DISENADOR DE EXPERIENCIAS
Planifica actividades significativas que integr
f— contenidos y habilidades de pensamiento.

FACILITADOR Y GUIA
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MODELO DE PENSAMIENTO
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enfrentar problemas.
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de todos.

EVALUA PARA APRENDER
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Mapa Mental

En el siguiente mapa mental podras encontrar informacion clara y resumida en torno a lo que es el

Aprendizaje Basado en el Pensamiento, sus elementos e incluso ciertas estrategias que se utilizan

en esta metodologia.

LA TECNICA
AL SERVICIO
DE LA PATRIA

%

CARACTERlSTICAS

APRENDIENDO A PENSAR,
APRENDIENDO A APRENDER

Promuseve of pensamiento critico, creative -
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METACOGNICION
COMO OBJETIVO
Los entudisstes reflasionan scbee como

phensan, apeenden y toman decsiones
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ORGANIZAR EL PENSAMIENTO
DE FORMA VISUAL
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Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Definicion

Es una metodologia de ensefianza-aprendizaje en la que los estudiantes construyen conocimientos
a partir del analisis y la resolucion de un problema o situacion contextualizada. A diferencia del
enfoque tradicional, en el ABP el proceso inicia con la presentacion del problema, lo que permite
identificar las necesidades de aprendizaje, buscar y analizar informacién relevante, y aplicar los
conocimientos adquiridos para plantear una solucién fundamentada. Esta metodologia promueve
la participacion activa del estudiante y el desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas, el trabajo colaborativo y el aprendizaje autbnomo, mientras que el docente

desempefia el papel de facilitador y orientador del proceso de aprendizaje.

Caracteristicas

e Se organiza a partir de un problema o situacion contextualizada que orienta el proceso de
aprendizaje.

e Centra el aprendizaje en el estudiante, quien asume un papel activo en la construccion de
Su conocimiento.

e Promueve el trabajo colaborativo para analizar problemas y proponer soluciones
fundamentadas.

e Favorece el aprendizaje autbnomo mediante la blusqueda, andlisis y aplicaciéon de
informacion relevante.

e EIl docente actia como facilitador y guia, orientando el proceso de aprendizaje en lugar de

transmitir Unicamente contenidos.




’

Metodolog

INSTITUTO
POLITECNICO
NACIONAL

0 af Servick

oR

¢{QUE ES?

El Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) es una
estrategia didéctica en la que
los estudiantes aprenden
trabajando en equipo para
resolver problemas del

mundo real,

rw

Fomenta el pensamiento
critico, la investigacion
autdnoma y el aprendizaje
colaborativo.

APRENDIZAJE
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PROBLEMAS
(ABP)

Una metodalopa centrada en o
estudante para desarroller

competencias 3 partir de o resoksciin

de problemas reales y significativos,

compleid que Nrve
oMo punto de partida

> @ -

8%?8 =

Anilisis ded
L ) d!ﬂﬁﬁt.lmll lmn'
e Qe Individua!

sate, b0 gue necesia saber

y Gofiret Mot progusdes d& Cata egtuiante busca

Informacide, anaiea y

ageendame
pecAundaa en o6 temas
ROL DEL ESTUDIANTE ROL DEL DOCENTE

Particpa actwamente

& & .
Sevestiga 'y busca nformacion @ ® Guiay facilea ¢ proceso,
Colabora con w aguipo. o Motiva y orienta o grupo.

Propone ideas y solucones, o Bvalta of procesoy los

Reflexiona sobre s resultados.
propio aprendizaje

EN RESUMEN

ias Activas

il
BENEFICIOS

Desarrolla pensamiento critico
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problemas,
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’

Roles del docente y del alumno

ROL DEL DOCENTE

N

f Disefia y presentas problemas autenlocq. n':lwames Analiza el problema, identifica lo qué conace y 1o que
y desafiantes que promuevan el aprendizaje
> : necesita aprender.

significativo.

.‘ Actia como facilitador y gusa del proceso de ... Trabaja colaborativaments én equipo, aporta ideas
apeendizaje y escucha activamente a sus companeros.
Promueve |a reflexidn, & pensamiento antico Investiga, busca y sefecciona iformacion pertinente
y la metacognicion mediante preguntas clave para comprender y resolver el problema

Orienta el proceso de investigacion y ayuda a
organazar y sintetizar la informacién,

Propone soluciones, toma decisiones y construye
conocimiento de manera autdénoma,

retroalimentacion constante y formativa

Fomenta un ambiente seguro, Inclusivo y mativador

para el aprendizaje

EN EL IPN FORMAMOS PROFESIONALES

COMPETENTES, CRITICOS ¥ COMPROMETIDOS #OrgullosamentePolitécnico
CON LA SOLUCION DE PROBLEMAS RLALLS

reflexionando sobre o aprendido y come aplicarlo

Asume responsabilidad sobre su aprendizaje y lo aplica
en contextos reales para generar Impacto

Evalia of proceso y los productos, brindando ° Evalua su propio aprendizaje y el de su equipo,
-
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Mapa conceptual

Este mapa conceptual sintetiza los principales elementos del Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP), destacando la idea clave del concepto, elementos y pasos de implementacion.

INSTITUTO POLITECNICO NACIONAL
LA TECNICA AL SERVICIO DE LA PATRIA

‘ S Aprendizaje mediante la resolucion
‘ -(>)- | CONCEPTO * de problemas contextualizados que
IDEA CLAVE promueve la construccion activa del
— conocimiento.
* PROBLEMA COMO PUNTO DE PARTIDA.

APRENDIZAJE | (I / 2\ riemenros CLave i | * FSTUOANTEProTAGONSTA
BASADO EN ‘“a DEL (ABP) 2 MSunek ket
\ & APRENDIZAJE AUTONOMO,
PRo(iléi)MAs V * DOCENTE COMO FACILITADOR (A).

@ PRESENTACION DEL PROBLEMA

€ ANALISIS E IDENTIFICACION DE NECESIDADES
[ 2] ) PAsoS DEL W  ocweeome
& \ / (ABP) €) INVESTIGACION Y BUSQUEDA DE INFORMACION
B ) PROPUESTA Y APLICACION DE SOLUCIONES

EVALUACION Y REFLEXION SOBRE EL PROCESO
Y LOS RESULTADOS

#0rgulloIlPN

CIENCIA « TECNICA +« CULTURA
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Capsula
Para saber mas consulta el siguiente video

https://drive.google.com/file/d/1FpY Xh2wgodIx4RCj2ZMEomHPMfgOQd|DU3/view?usp=sharing

Fuentes de Consulta

1. Direccién de Investigacion y Desarrollo Educativo (s/f). El Aprendizaje Basado en Problemas

como técnica didactica, recuperado 15/03/22 http://sitios.itesm.mx/va/dide/documentos/inf-

doc/abp.pdf



https://drive.google.com/file/d/1FpYXh2wqodlx4RCj2MEomHPMfqQdjDU3/view?usp=sharing
http://sitios.itesm.mx/va/dide/documentos/inf-doc/abp.pdf
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Aprendizaje Orientado a Proyectos

Definicion

Es una metodologia de ensefianza-aprendizaje en la que los estudiantes adquieren conocimientos
y desarrollan habilidades mediante el disefio, desarrollo y ejecucion de un proyecto que responde
a un problema, necesidad o reto contextualizado. Esta metodologia organiza los aprendizajes en
torno a un proyecto con un propésito definido, favoreciendo la integracion y aplicacion de los
contenidos en situaciones cercanas a la practica profesional. En este proceso, el docente orienta y
acompanfa el desarrollo del proyecto, proporcionando los conocimientos y recursos necesarios para

gue los estudiantes construyan soluciones de manera colaborativa y significativa.

Caracteristicas del Aprendizaje Orientado a Proyectos (AOP)

e Se organiza en torno al desarrollo de un proyecto que responde a un problema o reto
contextualizado.

e Integray aplica conocimientos, habilidades y actitudes para alcanzar un propadsito especifico.

e Promueve el aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

e EIl docente orienta y acomparfia el proceso, mientras los estudiantes asumen un papel
protagonista.

e Culmina con la elaboraciéon y presentacién de un producto, propuesta o solucién que

evidencia los aprendizajes alcanzados.
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APRENDZAJE BASADO EN PROBLEMAS
(ABP)

PASOS DEL APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS (ABP)

NOMBRE DEL PASO DESCRIPCION

CLARIFICACION
DEL PROBLEMA

Leer y comprender el problema,
Identificar los hechos relevantes y lo que se necesita saber.

o ANALISIS DEL
388 PROBLEMA

Identificar las causas y consecuencias del problema.

Formular preguntas de aprendizaje

'NVEST'GACION Buscar informacion en diversas fuentes confiables.
Y BUSQUEDA DE Selecci izar la inf 6 relev
|NF°RMAC|°N . 2CCIONar ¥y organizar ia informacion n ante

PROPUESTA Y

APLICACION DE
SOLUCIONES * Aplicar los conocimientos para resolverlo.

« Generar posibles soluciones al problema,

EVALUACION Y » Evaluar la solucion propuesta y los resultados obtenidos.
REFLEXION « Reflexsonar sobre &l proceso de aprendizaje y aress de mejora.

- CIENCIA + TECNICA + CULTURA

#OrgullolPN
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Rol del estudiante y docente

. ROLES EN EL APRENDIZAJE ORIENTADO A PROYECTOS (AOP) o e te

I» Patria

» |2
aa ROLDEL ESTUDIANTE mn/ ROL DEL DOCENTE

] Ser responsable tanto en las
é -ZQ actividades individuales como en

las colaborativas.

Aprender como los alumnos
aprenden, buscando maneras
para facilitar el aprendizaje.

‘ Utilizar tecnologia para ampliar :
sus capacidades. Asesorar y retroalimentar a

los alumnos.

|
o {3

‘ = Construir y sintetizar informacion.
Incorporar la toma decisiones en

grupo a través de votaciones o
CONsensos.

i

sobre el proyecto.

@/ Formular sus objetivos y metas

Planear y administrar tiempo
‘ is @ y recursos.

Monitorear el desarrollo del
‘ @ proyecto, observando qué

‘ funciona y qué no.
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Mapa mental
(AOP) ES CARACTERSITICAS
' ::eo::r::gf:prendlzaj:e ( \ ( * Proyecto con propésito \
: EL APRENDIZAJE definido.
* Aprendizaje mediante el » Problema o reto
gesarro‘;IO de proz;ectos. e OR'ENTADO A contextualizada.
* Responde a problemas 5 dizai
0 retos reales, PROYECTOS (AOP) 2;;::: c ;f:fs_mwo d
* Integra teoria y practica. * Integracion de
\ ) conocimientos,
habilidades y actitudes.
* Producto o solucion finalj

' PROCESO PROPOSITO
* 7 Identificar el
roblema.
P. £ e * Desarrollar
e [] Planificar el 3
conocimientos.
proyecto. * Fortalecer habilidades y
e 1 Desarrollar la actitudes.
solucién, ‘ * Resolver problemas
. Evaluar el contextualizados,
proceso. * Aplicar los aprendizajes

o @ Presentar el

\ . producto fina J & J
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Capsula
Para saber mas consulta el siguiente video

https://drive.google.com/file/d/16 BWWrHTPr6BWo-najosFRmcsF45LpT 1h/view?usp=drivesdk
Fuentes de consulta

1. Ausin, V., Abella, V., Delgado, V., y Hortiglela, D. (2016). Aprendizaje basado en proyectos
a través de las TIC: una experiencia de innovacion docente desde las aulas universitarias.
Formacion universitaria, 9(3), 31-38.

2. Rekalde Rodriguez, I., y Garcia Vilchez, J. (2015). El Aprendizaje Basado en Proyectos: un
constante desafio. Innovacion Educativa, (25). https://doi.org/10.15304/ie.25.2304



https://drive.google.com/file/d/16BwWrHTPr6BWo-najosFRmcsF45LpT1h/view?usp=drivesdk
https://doi.org/10.15304/ie.25.2304
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Aula Invertida

Definicion

El aulainvertida o Flipped Classroom, término en inglés popularizado por Bergmann y Sams (2012),
consiste en invertir la secuencia tradicional del proceso de ensefianza-aprendizaje. En esta
metodologia, el primer acercamiento a los contenidos ocurre antes de la clase presencial mediante
la revision, por parte de los estudiantes, de materiales previamente seleccionados por el docente o
mediante una investigacion guiada. De esta forma, el tiempo presencial se aprovecha para
profundizar en los contenidos, resolver dudas, analizar la informacién y consolidar el aprendizaje

con el acompanamiento del docente.

Caracteristicas

e Rompe con el esquema tradicional de la clase.
Reorganiza los momentos de ensefianza y aprendizaje, permitiendo que el primer
acercamiento a los contenidos ocurra antes de la sesion presencial y que el tiempo en el
aula se destine a profundizar en ellos.

e Diversidad de recursos para el estudio de los contenidos.
El docente puede seleccionar diversos materiales, como videos, lecturas, infografias,
presentaciones u otros materiales digitales o impresos, de acuerdo con las caracteristicas

del grupo y las necesidades del contexto.




Seleccién del contenido
y recursos

El docente define el contenido que
se trabajara y selecciona o disena
los materiales que los estudiantes
revisaran antes de la clase (videos,
lecturas, infografias, presentaciones,
entre otros), y los comparte a través
del medio disponible.

Estudio previo

Los estudiantes revisan los materiales
antes de la sesién presencial de
manera auténoma para familiarizarse
con los conceptos y registrar dudas

o ideas importantes.

7 O
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3

AULA INVERTIDA

- Pasos a seguir

o L
ANTES DE LA CLASE

®

DURANTE LA CLASE

Recuperacién de conocimientos previos
. Al inicio de la clase, el docente verifica el nivel de

a .‘ comprension mediante preguntas, ejercicios breves

o la revision de las dudas registradas por los
estudiantes. Puede emplear diversas estrategias

(debates, lluvia de ideas, cuestionarios, entre otras).

Profundizacién y aclaracién de dudas

El tiempo de la clase se dedica a profundizar en los
contenidos revisados previamente, aclarar dudas
especificas, explicar los aspectos que resultaron

mas complejos y reforzar la comprensién de los

temas.
"o Retroalimentacién y evaluacién
5: El docente brinda retroalimentacién sobre la
- comprension de los contenidos y realiza actividades

de evaluacion que permitan identificar los

aprendizajes alcanzados.

Rol del estudiante y Rol del docente

7/ / IPN _/

La siguiente tabla resume los principales roles del estudiante y del docente en el aula invertida.

Rol del estudiante
Gestiona su propio ritmo de aprendizaje y
organiza el tiempo destinado a la revision
de los contenidos.

Rol del docente

Selecciona y proporciona los materiales y
recursos de aprendizaje necesarios para el
estudio previo.

Revisa los materiales de apoyo las veces
gue considere necesarias para favorecer
su comprension.

Disefia y planifica actividades que
permiten aplicar los conocimientos durante
la sesion presencial.

Llega a clase con un conocimiento previo
de los contenidos que seran trabajados.

Actiia como guia y facilitador del proceso
de aprendizaje.

Participa activamente en las actividades,
colaborando con sus compafieros Yy
aplicando los conocimientos adquiridos.

Resuelve dudas, brinda retroalimentacién
oportuna y acompafa el proceso de
aprendizaje.
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Infografia

En la siguiente infografia encontraras informacion sintetizada del aula invertida: definicion,
caracteristicas, implementacion y roles del docente y del estudiante.

AULA INVERTIDA

&6 El aprendizaje inicia antes de la clase

y se consolida durante la sesién presencial. 99
;QUE ES? CARACTERISTICAS N
Es una metodologia activa que

invierte la secuencia tradicional de @

ensenanza-aprendizaje. Los estudiantes
revisan los contenidos antes de la clase
y el tiempo presencial se aprovecha
para analizar, resolver dudas y aplicar

Instituto Politécnico
Nacional

Aprendizaje previo
Los contenidos se revisan antes
de la clase.

Mayor aprovechamiento del aula

El tiempo presencial se destina al analisis,
la aplicacién y la resolucién de dudas.

lo aprendido.

Diversidad de recursos
Videos, lecturas, infografias,

presentaciones o materiales digitales,

A NG J

—_————— ¢COMO IMPLEMENTARLA? i

ANTES DE LA CLASE DURANTE LA CLASE

°¢

Recuperacién

Se identifican conocimientos previos
y dudas mediante preguntas,
ejorcicios, debates u otras estrategias.

Selecciéon de recursos

El docente prepara y
comparte los materiales
que los estudiantes

Y
=y

Profundizacién

revisardn antes de la clase.

v

v
0

Se analizan los contenidos mediante
actividades que permiten aclarar

concaptos y fortalecer la comprensién,
Estudio previo

(2 N
ar

Retroalimentacién y evaluacién
Se proporciona retroalimentacion y
se realizan actividades de evaluacion
para identificar los aprendizajes

v
alcanzados y dreas de mejora

@ ROL DEL ESTUDIANTE Q ROL DEL DOCENTE

Estudia a su proplo ritmo de aprendizaje
y tiene la posibilidad de gestionar sus
tiempos destinados a la revisién de contenidos.

El estudiante revisa los
contenidos de manera
auténoma para familiarizarse
con el tema.,

Selecciona los materiales de apoyo y
consulta para trabajar los temas.

=
at
By

Puede detenerse y revisar el material de
apoyo tantas veces como sea necesario
si asi lo requiere.

Se convierte en una guia para los alumnos,

Resuelve dudas especificas
y retroalimenta en clase.

Llega a clase con un acercamiento previo
a los contenidos que serdn abordados.

Bo o@
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Capsula
A través de la siguiente capsula se ejemplifica la aplicacion de la metodologia de aula invertida.

https://drive.google.com/file/d/IMPNKECrV82pN8po44pV0QJI4v30j707ialview?usp=sharing

Fuentes de Consulta

1. Lirmi.com. (2020, 19 de mayo). ¢Qué es el aula invertida? [Video]. YouTube.
https://youtu.be/R-ik8Xd8I1Q

2. Merla, A. E., y Yéfez, C. G. (2016). El aula invertida como estrategia para la mejora del

rendimiento académico. Revista Mexicana de Bachillerato a Distancia, 8(16), 68—78.

https://cch.unam.mx/sites/default/files/Aula-Invertida.pdf


https://drive.google.com/file/d/1MPNKECrV82pN8po44pVQJI4v3Oj7O7ia/view?usp=sharing
https://youtu.be/R-ik8Xd8l1Q
https://youtu.be/R-ik8Xd8l1Q
https://youtu.be/R-ik8Xd8l1Q
https://cch.unam.mx/sites/default/files/Aula-Invertida.pdf
https://cch.unam.mx/sites/default/files/Aula-Invertida.pdf
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Design Thinking

Definicion
Es una metodologia de aprendizaje centrada en el desarrollo del pensamiento que busca resolver

problemas complejos mediante la comprension de las necesidades de los estudiantes, la

generacion de ideas creativas, la construccion de prototipos y la evaluacidén continua de soluciones.

En el ambito educativo, permite que los estudiantes desarrollen soluciones innovadoras reales
mediante procesos de investigacion, creatividad y reflexion. ElI Design Thinking se centra en la
forma de resolver problemas desde las necesidades particulares o circunstanciales, su proposito
principal es el de comprender las necesidades del estudiante para disefiar soluciones innovadoras
mediante un proceso iterativo de empatia, definicion del problema, reflexion, prototipado y

evaluacion.

Puede emplearse en disciplinas como: Matematicas, Ciencias experimentales, Historia, Filosofia,

Inglés, Habilidades digitales, Comunicacion, etc.

Caracteristicas

Algunas caracteristicas del Design Thinking son:

e Centrado en las necesidades de quien lo emplea.
e Resolucién creativa de problemas tangibles.

e Trabajo colaborativo.

e Proceso de retroalimentacién y mejora continua.

e Reflexion y construccion de saberes situados.
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Pasos a seguir

Algunos pasos para implementar el Design Thinking son:

Un proceso creativo e iterativo para
comprender, idear y disefiar soluciones i
centradas en las personas.

¥ o S proronig

DEFINIR

EMPATIZAR

S~ ___-- ITERARPARAMEJORAR =~ _____.-

f\;’\kt Escucha, aprende, ajusta y repite.
e x Asi se crean soluciones innovadoras y ttiles.

PASOS A SEGUIR 3K
L ,

Probar los prototipos con

usuarios, obtener
retroalimentacion y

mejorar la solucién.

Comprender a las Analizar la informacion Generar muchas ideas Construir prototipos
personas y su contexto. recopilada y definir y alternativas de solucién. sencillos para visualizar
Observa, escucha y claramente el problema Usa tu creatividad y y poner a prueba las
conoce sus necesidades o reto que se desea piensa sin limites. mejores ideas.
a través de entrevistas, resolver. €l
preguntas y
observacion.
F\ B

proceso es iterativo:
puedes volver a
cualquier etapa.

e J*
§254




ROL DEL ESTUDIANTE

Protagonista de su aprendizaje

Investiga y comprende las necesidades
de las personas y su contexto.

Analiza y define claramente el problema
o reto a resolver.

Genera ideas creativas y propone
multiples alternativas de solucion.

Construye prototipos y experimenta
sus ideas.

Prueba sus prototipos, recibe
retroalimentacion y realiza mejoras.

Reflexiona sobre el proceso y asume
la mejora continua.

Colabora, comunica y presenta soluciones
con impacto.

Disefia experiencias y plantea retos significativos
centrados en las personas.

Orienta y acompaiia en la investigacion
y comprension del problema.

Fomenta la creatividad y genera un ambiente
de confianza para la ideacion.

Facilita recursos y herramientas para la creacion
de prototipos.

Brinda retroalimentacion constante y guia
la evaluacién de las soluciones.

Promueve la reflexion, la iteracion
y la mejora continua.

Evalia el proceso y los resultados, valorando
el aprendizaje y el impacto de las soluciones.
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Infografia

\

~~- Design Thinking~

Metodologia centrada en las personas para resolver problemas
de forma creativa, innovadora e iterativa.

(QUE ES?
' Enfoque de aprendizaje que desarrolls el pensamiento para resolver
problemas complejos.
' Comprende necesidades, genera ideas, construye prototipos
y evalua soluciones,
' Promueve investigacion, creatividad y reflexion para disefiar
soluciones innovadoras centradas en el estudiante.

CARACTERISTICAS PASOS A SEGUIR APLICABLE EN

"': 3.
K.

Empatizar
Centrado en las o - )
. necasidedas de o a 3 Comprender necesidades, on Matematicas
Q quien lo emplea intereses y contexto
: Ciencias
e Dafinkr . A experimentales
oLy Resolucién creativa Analizar informacidn y
-"_- de problemas delimitar ol problema
tangibles — m Historia
e idear
Ganarar divarsas alternativas
“ b 4o sobucitn sin lmitar ' Filoeotia
colaborativo propuestas,
o Prototipo y/o Propuest
£ Procesode Construir modelos sencilios ’ Inglés
V retroalimentacion Para visualizar y analizar ta
H ' visbilidad de la propussts,
T o [ tabidedes
e Evaluar digitales
Reflexién y E P:obw- obtener retroalimentacion,
m construccion de woresy . 3
saberes shusdos AJustes Nocesanos. ~ Comunicacion
h Nota: el proceszo es iterativo, por lo que
u puede ragresar a cualquiers de las etapas ote.
CUBNTD 188 NBCRSANa,
ROL DEL DOCENTE @ ROL DEL ESTUDIANTE
Disefodor de exporiencias de aprendizaje ? al de las del ¢

© Faciitador y medador det proceso @ Observador y analista de problemas.

€ Guia para la investigacion y o analisis @ c dar de ideas ¢
Q Promotor de ta creatividad y la innovacian,
(V] &mmucm«mmm

o Proveedor de retroalimentacian continua.

@ c=valuador del p y de los prock
de aprendizaje

@ Cotaberndar dentro de equipos da trabiajo
€ Constructor de prototipos.
@ Comunicador de propuestas y resultados.

@ Refiexivo y responsable de la mejora
de sus soluch

Design Thinking coloca s las personas en el centro del aprendizaje,
EN SINTESIS promueve la creatividad, la colaboracién y la mejora continua < )
para transformar ideas en soluciones reales y significativas.
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Capsula
https://drive.google.com/file/d/AINZzDgV2csLLYE7CmzgpkYhPNhptI3R0O/view?usp=sharing

Fuentes de Consulta
1. Reinhold, T. (2011) EI Design Thinking como estrategia de creatividad en la distancia., en.,
Comunicar, vol. XIX, num. 37, 2011, pp.27-35
2. Ledesma, M. (2016). Pensamiento de Disefio e Innovacién., en., DAT Journal, vol. 1, nam.

2! pp-15'22.


https://drive.google.com/file/d/1NZzDqV2csLLyE7CmzqpkYhPNhptl3R0O/view?usp=sharing

Metodologias Activas

Gamificacion

Podcast
https://youtu.be/CwbJNOsb92A?si=7tcc33VD3n04eGBx

Definicion

La gamificacién, como su nombre lo indica al derivarse de la palabra inglesa game, es una
metodologia activa que emplea dinamicas de juego — en contextos ajenos al juego — para hacer
del proceso de ensefianza — aprendizaje una experiencia dinamica y significativa. Cuando
hablamos de gamificacion, hablamos de todo un sistema en el que existe una historia, un

propdsito, significado y reglas completamente propias que favorecen la motivacion y el

compromiso del estudiante.

Caracteristicas

e Latransformacion del aula
iLa gamificacion transforma actividades tradicionales en experiencias atractivas y divertidas!
Cuando los estudiantes realizan este tipo de actividades se sienten motivados a participar,

pierden el miedo a equivocarse y se propicia el aprendizaje significativo.

e Uso de elementos de juego
Incorpora puntos, insignias, niveles, retos, recompensas y clasificaciones. Lo cual, convierte el

proceso de ensefianza- aprendizaje en uno totalmente interactivo.

e Objetivos claros y definidos
Las actividades se orientan hacia metas especificas, por lo cual, tanto el docente como el

estudiante conocen con claridad qué es lo que quieren lograr.

e Retroalimentacion inmediata
Esta se brinda conforme se va avanzando en el juego, informando en torno al progreso y las

areas de oportunidad presentes.

e Narrativa


https://youtu.be/CwbJN0sb92A?si=7tcc33VD3nO4eGBx

Metodologias Activas

Mediante historias y misiones profundiza en el contexto de juego, lo que permite una

experiencia inmersiva. Ejemplos de esto son: juegos de detectives, supervivencia zombie,

mision espacial, etc.

Pasos a seguir

PASOS A SEGUIR PARA 4 e S

aprendizaje en una

>® * EN EL AULA > €5 Ve
O™ ©

*
v o-0 ©-0
DEFINE EL OBJETIVO CONOCE A TUS ESTUDIANTES DISENA LA NARRATIVA ESTABLECE LAS REGLAS ELIGE LOS ELEMENTOS
DE APRENDIZAJE Identifica sus Intereses, necesidades Crea una historia 0 contexto que DEL JUEGO DE GAMIF'CAC'ON
Ten claro gué competencias, y caracteristicas para disefiar dé sentido a las actividades. Define Ly roglas claras, los Selecciona los elementos que
contarwdes 0 habitidades deseas experioncias significativas Elemplo: misidn, aventura, retos, Las formas de svanzar usarks: puntos, niveles, insignias,
Goe dusarrclien tus estudiantss para ellos, Yiage, investigacin, etc y como se ganan [as misiones, retos, rankings,
. * recompensas recompensas, etc
-
%, . @ & l
L oo o-o -0 c; -0 . '
DISENA LAS ACTIVIDADES IMPLEMENTA Y DA RETROALIMENTACION RECONOCE Y RECOMPENSA EVALUA Y AJUSTA
Y RETOS COMUNICA CONSTANTE LOS LOGROS Evalia los resultados de la
Crea desafios alineados con los Presents la narrativa, las reglas Ofrece retroalimentacion inmediata Valora el esfuerzo y los logros experiencio y sjusta la estrategia
abjetives de aprendizaje y con y los objetivos del juego. Maotiva y significativa para que los con insignias, puntos, mencones para megorar la motivacion y
un nivel de dficultad progresvo. 2 tus estudiantes y que comi estudi CONDICAN U Progreso o privilegios dentro del juego. el aprendizaje
(a2 aventural y puedan mejorar.

—_ BENEFICIOS DE GAMIFICAR EL AULA <—

O & P w» ¥

motiven y transformen el aprendizaje !
O ‘ MOTIVACION PARTICIPACION APRENDIZAE COMPROMISO DESARROLLO DE
SIGNIPICATIVO HABILIDADES

RECUERDA:

La gamificacidn no es solo dar puntos

es disefiar experiencias que inspiren,
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Rol del Estudiante / Rol del Docente

Tanto el docente como el estudiante, asumen roles distintos cuando participan en un proceso de

gamificacion. jConozcamos mas sobre esto!

/-

ROL DEL

ESTUDIANTE

PARTICIPA ACTIVAMENTE

Se involucrs en los retos, misiones

¥ sctividades propusstas con entusissma
¥ compromiso

ASUME UN PAPEL PROTAGONISTA
Toma decisiones, slige caninos y extrategas
7 s reaporsable de s pregreso.

SE ESFUERZA Y SUPERA RETOS
Acepta desalios, aprende de sus errores
¥ busca mejorar continuamente

MONITOREA SU PROGRESO

Conaulta su svance, reconace sus logron
ﬁ y v plartea marvas metas

} COLABORA Y COMPARTE
Trabaga on eqUIPO, 3POYA 3 e compaferos

¥ selobea (08 logros colectives.

Infografia

/
f

BENEFICIOS DE LA GAMIFICACION

ROL DEL ESTUDIANTE Y DEL DOCENTE i N
- Aprender

i
|
| ensefar
p o g \ con propésito. |
\ 7
+ : jJuntos transformamos el aprendizaje en una experiencia significativa y divertida! - -"—’/---Q

~

DISENA EXPER{ENGAS SIGMFDCATNAS
Diseria chuuch
con los abjetivos de aw\mdnp

ESTABLECE REGLAS Y ESTRUCTURA

by Oefine lax reglas del juego, e retos,
03 ) recompensas y critanas de evaluaciin.

' MOTIVA Y ACOMPANA

Inspira, orlenta y brinda retroalmentaciin
constants pars mantense ol interds

y o compromise.

MONITOREA Y RETROALIMENTA
Da o al progreso da lus estus
yom-nlmlhmmomw

y significativa,

RECONOCE Y CELEBRA LOGROS
Valora ¢ esfuorzo individusl y colectivo,
y reconoce los avances y logros
scanrados

PARTICPACION | APRENDRZASE TRARAL I CESARROLLO BE COMPROMSBO ¥ LA TECNICA AL
ALTIVR ' mewncatvo LT ] MABLIDADES ASTONDMIA SERVICIO DE LA PATRIA

En la siguiente infografia podras encontrar informacion clara y resumida en torno a lo que es la
gamificacién, sus elementos e incluso una lista de plataformas y herramientas digitales a través de

las cuales se pueden crear juegos online para el aula.
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GAMIFICACIUN

APRENDER JUGANDO, CRECER INSPIRADOS

Convierte la clase en una experiencia que
motiva, involucra y transforma.

@"

= é,QUE ES LA GAMIFICACION? %

Transformacion del aula
La gamificacion es una metodologia Actividades mas atractivas que impulsan
que utiliza elementos de juego en el aprendizaje significativo,

contextos no ludicos para hacer del

aprendizaje una experiencia mas P2 oolas:
A CNP L2 A ~ ntos, nivel insignias, retos y recompensas
* motivadora, dinamica y significativa. A d roceso i nterastive:
Objetivos claros y definidos
Actividades con metas especificas que ayudan
Convierte el aprendizaje en una a los estudiantes a saber qué lograr,

experiencia con propésito, reglas e
incentivos que fomentan la
motivacion, el compromiso y el
desarrollo de competencias.

> CARACTERISTICAS

Uso de elementos de juego

Retroalimentacion inmediata
Informacién constante sobre el progreso para
tomar mejores decisiones.

Narrativa
Historlas y misiones que contextualizan el
aprendizaje y lo hacen mas inmersivo.

PASOS PARA IMPLEMENTAR LA GAMIFICACION

& “-»*H-l 0@

Elige los slementos Disefia actividades Evalia y ajusta Reconcce y celabea
de juego y retos SRRSO ” los logros
£Qué se quiere Identfica inereses, Crea una histora Selecciona puntos, Activdades mineadas mejora la estrategia Valora el estuerzo
Que agenndan necesidades y © misidn y rveles, retos, con los objetivos y para potenciar el y les avances para
y logren” carncteristicas. establoce reglas. Insignias, ete. rivel de o aprendizaj tener la
ROL DEL ESTUDIANTE ROL DEL DOCENTE
Participa activamente x Disefia experiencias significativas
Se ewvolucra en retos y actividades. Planifica actividades gamificadas
alinsadas con los chjetivos
Toma decisiones
Elige estratagias y aprends de Establece reglas claras
SIS errores, Define los retos, recompensas y

/' Monitorea su progreso
." Reconoce sus logros y busca

mejorar continuamente.

Colabora y comparte
Trabaga on equipo y celabra
tos logros colectivos.

PLATAFORMAS DIGITALES PARA GAMIFICAR TU AULA

Kahoot! Quizizz

Disafin quizoes y

®

educaplay

Genura jusges

criterios de evaluscida
| Motiva y acompaia
| Brinda retroslimentacion constante.

/ Monitorea y retroalimenta
D seguimiento y apata la estrategia
.. para mejarar ol aprendizage.

% Classcraft

Juegos de preguntas

Aventura RPG para

interactivos para pegos persomalirados oducativen como motivar ol rigidos y dvertidos
evaluar y aprender con retroalmentacion orucigramas, sopas de comportamiento y Pa repasar temas
juganda inmediata, letras y mis ol aprendizaje. faciimente
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Ejemplo
¢ Te atreves a poner a prueba tus conocimientos en torno a la gamificacion? En el siguiente enlace

podras encontrar un juego interactivo y a la vez, podras ver un ejemplo de esta metodologia.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/29831738-

gamificacion en el aula conceptos clave.html

Fuentes de Consulta

e Gamificacion en el aula. (2020, julio). Servicio de Innovacion Educativa — UPM.

https://share.google/wIF7tsad3TGhVpxHP
e Kapp, M. (s. f.). The gamification of learning and instruction: Game based methods and

strategies for training and education.
e Palabra Maestra. (2019, 3 abril). Gamificacion en educacion: qué es y como aplicarla en

clase [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=BgG] XyKE g



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/29831738-gamificacion_en_el_aula_conceptos_clave.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/29831738-gamificacion_en_el_aula_conceptos_clave.html
https://share.google/wlF7tsad3TGhVpxHP
https://www.youtube.com/watch?v=BqGj_XyKE_g
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Método de caso

Definicion

La metodologia de caso (también conocida como método del caso o estudio de caso como
estrategia de ensefianza) es una metodologia activa de ensefianza-aprendizaje en la que los
estudiantes analizan una situacion real para identificar problemas, interpretar informacion, debatir
alternativas y proponer soluciones fundamentadas.

Su propdésito es desarrollar competencias como el pensamiento critico, la toma de decisiones, la
resolucién de problemas, la argumentacion y la aplicacion del conocimiento en contextos similares

a la realidad profesional.

Caracteristicas

e Se basa en situaciones reales o simuladas cercanas a la practica profesional.

e Promueve el pensamiento critico y la capacidad de analisis.

e Favorece la toma de decisiones fundamentadas.

e Integra teoria y practica.

e Fomenta el trabajo colaborativo y el aprendizaje entre pares.

e Permite analizar un problema desde diferentes perspectivas.

e No existe una Unica respuesta correcta; pueden existir diversas soluciones justificadas.
e El estudiante es protagonista de su aprendizaje.

e El docente actia como facilitador del proceso.




Pasos

PASOS PARA REALIZAR LA METODOLOGIA DE CASO

El docente y los compaiieros
brindan retroalimentacion y
se reflexiona sobre lo
aprendido.

Los equipos presentan
sus conclusiones y las
justifican ante la clase.

° °

El grupo selecciona la(s)
mejor(es) alternativa(s) y .
argumenta la decision
tomada.

Metodologias Activas

1 El docente presenta el contexto del caso,
F, N ~ los objetivos de aprendizaje y las preguntas

L3
Los estudiantes comparten ideas, contrastan puntos
de vista y construyen propuestas conjuntas.

Rol del estudiante y docente

Seleccionar o disefiar un caso
adecuado.
Definir los objetivos de
aprendizaje.
Presentar el contexto del
problema.
Formular preguntas que orienten
el analisis.

Promover la participacion de todos
los estudiantes.
Moderar la discusién sin imponer
respuestas.

Favorecer el pensamiento critico.
Relacionar la teoria con la
practica.

Ofrecer retroalimentacion durante
y al finalizar la actividad.
Evaluar tanto el proceso como los
resultados del aprendizaje.

Leer y comprender el caso.
Identificar el problema
principal.

Analizar informacion y
evidencias.
Investigar cuando sea
necesario.
Participar activamente en las
discusiones.
Escuchar y respetar
diferentes opiniones.
Argumentar sus ideas con
fundamentos.
Colaborar con su equipo.
Proponer soluciones viables.
Reflexionar sobre el
aprendizaje obtenido.

El alumno lee el caso,

“ identifica los hechos
relevantes, actores
y problema(s) principal(es).

Se analizan causas, consecuencias,

“ alternativas y criterios relevantes

desde la teoria y la evidencia.
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3. 'METODOLOGIA DE CASO

e Aprender analizando la realidad

REER  (QUE ES? RERRRR CARACTERISTICAS BMPRSSSS ROLES s
Basada en situaciones

reales o simuladas. ‘

Estrategia de ensefianza-

aprendizaje donde los ® Selecciona o disefia el caso.

estudiantes analizan una » Define objetivos y presenta el contexto.

Promueve el pensamiento

situacion real o verosimil critico y el analisis.

% ¢ Formula preguntas guia.
para identificar problemas, s Modera la discusion.
No tiene una Unica respuesta; » Favorece el pensamiento critico.
hay diversas soluciones

posibles.

tomar decisiones y proponer
* Ofrece retroalimentacion y

soluciones fundamentadas.
evalia el proceso.

Integra teoria y practica.
PROPOS”O Fomenta el trabajo
Desarrollar pensamiento @ colaborativo y el aprendizaje

® Lee y comprende el caso.

critico, toma de decisiones, o |dentifica el problema principal.

entre pares.
resolucién de problemas y e Analiza informacién y evidencias.

aplicar el conocimiento en El estudiante es protagonista

de su aprendizaje.

e Participa y argumenta ideas.

contextos reales. e Colabora con su equipo.

] ‘ | ® Propone soluciones viables.
-0 ARG .

PASOS PARA REALIZAR LA METODOLOGIA DE CASO &
Q- O € O 6 ,0 0.

Presentacién Lecturay Anélisis Discusion Toma de decisiones Presentacion Retroalumentacuon
del caso comprensién del caso en grupo y propuesta y defensa y cierre |
de solucién

EJEMPLO DE APLICACION

Caso: Uso excesivo del teléfono celular en el aula
Los estudiantes analizan el caso para identificar el
problema, sus causas, consecuencias y proponer
soluciones viables.

Preguntas clave:

.

¢Cuél es el problema principal?

® ;Qué factores lo originan?

® ;Qué consecuencias tiene?

® ;Qué alternativas pueden implementarse?
e ;Cudl seria la mejor propuesta y por qué?
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Capsula
https://drive.google.com/file/d/1XJKBdvrgiPW04169LqVzgzdGu9sOO6Km/view?usp=drivesdk

Fuentes de Consulta

1. Universidad de Navarra. (2020). El método del caso como técnica docente. Instituto de
Desarrollo Profesional.
https://www.unav.edu/documents/19205897/33713189/metodologias_metodo_elcaso.pdf/


https://drive.google.com/file/d/1XJKBdvrgjPWO4169LqVzgzdGu9sOO6Km/view?usp=drivesdk

Metodologias Activas

Metodologia STEAM

Definicion
Es una propuesta educativa interdisciplinaria que integra conocimientos y habilidades de distintas
areas para resolver problemas reales al mismo tiempo que se desarrolla la creatividad y se fomenta

el pensamiento critico mediante experiencias de aprendizaje activas. Las siglas del acronimo

STEAM son las siguientes:

e S (Science - Ciencias)

e T (Technology - Tecnologia)

e E (Engineering - Ingenieria)

o A (Arts - Artes)

e M (Mathematics - Mateméticas)

Tiene su origen en la iniciativa STEM, impulsada por la National Science Foundation con el
propésito de fortalecer la formacion en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas,
posteriormente se incorporé en su acrénimo las Artes, ampliando el enfoque para incluir la
creatividad, el disefio y la comunicacion en el pensamiento humanistico como elementos esenciales

en la resolucion de problemas y la innovacion.
Caracteristicas

Las principales caracteristicas del enfoque STEAM son:

e Interdisciplinariedad: Integra las ciencias, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las
matematicas para abordar un mismo problema o proyecto, evitando el tratamiento aislado de
las disciplinas.

e Aprendizaje Activo: El estudiante participa de manera activa en la construccion de su
conocimiento mediante la experimentacion, la indagacion y el disefio de soluciones.

e Creatividad e innovacion: Incorpora las artes y el disefio para fomentar el pensamiento
creativo, la generacién de ideas y la innovacion en la resolucién de problemas.

e Trabajo colaborativo: Promueve la interaccion y cooperacion entre estudiantes para

alcanzar objetivos comunes y construir soluciones de manera conjunta.




Metodologias Activas

e Contextualizacion del aprendizaje: Relaciona y sitla los contenidos con situaciones,

experiencias y problemas cotidianos y del medio en el que se forman los estudiantes,
favoreciendo la aplicacién préactica de los conocimientos y el desarrollo de competencias

para la vida.

Pasos a seqguir

STEAM EN EL AULA

------ - PASOS A SEGUIR ----

Aprender integrando disciplinas para resolver problemas reales

(=

PLANTEAR UNA SITUACION

0O PROBLEMA CONTEXTUALIZADO
Selecciona un reto o problema real
relacionado con el contexto del estudiante
que requiera integrar saberes de

distintas disciplinas.

RECUPERAR CONOCIMIENTOS
Y FORMULAR PREGUNTAS
Identifica lo que ya saben, delimita el

problema y establece las preguntas que
guiardn la indagacian.

,"'. £Qué sabemos?
1 2Qué queremos saber?
| {Como loinvestigaremas? |

© cienca
@D Tecnologie
e Ingenieria
5 Artes

(D Maremsticas

DISENAR EL PROYECTOD

DE TRABAJO

Organiza equipos y define objetivos,
actividades, recursos, productos
esperados y las disciplinas STEAM
que se integraran.

DESARROLLAR LA INVESTIGACION
Y LA PROPUESTA DE SOLUCION
Investigan, experimentan, disedan y crean
alternativas o prototipos aplicando
conocimientos de las reas STEAM para
resolver el problema.

PRESENTAR Y COMUNICAR
LOS RESULTADOS

Los equipos exponan sus hallazgos,
justifican sus declsiones con evidencia
¥ presentan el producto o solucidon
desarrollada,

EVALUAR Y REFLEXIONAR v a
SOBRE EL PROCESO rmad | ] 0 - Q
Valora el producto y el proceso mediante v — n
Autoevaluacion, coavaluacion y :

retroalimentacidn. Reflexiona para A luacien
mejorar y seguir aprendiendo,

@00 00 O,

STEAM: integrar - colabaror - crear « comunicar « reflexionar

APRENDER PARA TRANSFORMAR




ROL DEL
ESTUDIANTE

Protagonista de su aprendizaje

PARTICIPA ACTIVAMENTE

Se involucra desde el inicio en la
comprensién del problema,
plantea preguntas y comparte
sus ideas.

INVESTIGA Y EXPLORA

Busca informacién, consulta
diversas fuentes y experimenta
para comprender y proponer
soluciones.

COLABORA Y COMUNICA

Trabaja en equipo, escucha,
comparte responsabilidades,
argumenta ideas y toma
decisiones conjuntas.

CREA E INNOVA

Aplica su creatividad y conocimientos
de distintas areas para disefiar
prototipos, productos o propuestas
originales.

PRESENTA'Y JUSTIFICA

Comunica los resultados de su trabajo,
explica el proceso seguido y sustenta
sus conclusiones con evidencia.

REFLEXIONA Y MEJORA

Evalua su aprendizaje y el trabajo en
equipo, identifica fortalezas y areas

de oportunidad para seguir mejorando.

Metodologias Activas

]

ROL DEL
DOCENTE

Guia, mediador y facilitador del aprendizaje

DISENA'Y PLANEA

Plantea situaciones o problemas
significativos, define objetivos,
integra disciplinas STEAM y
organiza recursos.

ORIENTA Y ACOMPANA

Guia a los estudiantes en la
formulacién de preguntas,

la bisqueda de informacion y
la toma de decisiones.

FACILITA' Y MEDIA

Crea un ambiente colaborativo,
provee apoyos y recursos, y
promueve la participacion

de todos.

MONITOREA Y RETROALIMENTA

Observa el proceso, ofrece
retroalimentacion oportuna y ayuda
a los estudiantes a mejorar sus
estrategias.

EVALUA PARA APRENDER

Utiliza instrumentos variados para
valorar el proceso y el producto,
promoviendo la autoevaluacion y
la coevaluacion.

REFLEXIONA'Y AJUSTA

Analiza los resultados de la experiencia,
identifica oportunidades de mejora y
ajusta su practica docente.
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Infografia

Con el propdsito de facilitar su comprension, la siguiente infografia presenta una sintesis de la
metodologia STEAM.

Es una propuesta educativa S T E A M

interdisciplinaria que integra
s + . o
ciencia, tecnologia, ingenieria, E @ @ /

artes y matematicas para
Science Technology Engineering Arts Mathematics
fomentando la creatividad, (Ciencias) (Tecnologia)  (Ingenieria) (Artes) (Mmemaucas)’

resolver problemas reales,

el pensamiento criticoyel |
aprendizaje activo. ~
Nace de la iniciativa STEM impulsada por la National Science
@ Foundation y se amplia con las Artes para integrar la creatividad,
el disenio y la comunicacion como daves para la innovacion y
la solucién de problemas.

. CARACTERISTICAS .
1

; .\O’_ ° @ °

| AP &

%

INTERDISCIPLINARIEDAD APRENDIZAJE ACTIVO CREATIVIDAD TRABAJO CONTEXTUALIZACION
E INNOVACION COLABORATIVO

- R | aprendiz

Integra cinco dreas dal El ﬁiudmnttl' construye Las artes y el disefio Promueve la cooperacion : :,c'o::ioiz 'ea]:;f
3 . o
conocimiento para su cOf\ocm‘laer\dto fomentan ideas y el trabajo en equipo del entorno para aplicar
3 ax Nodo, XS -
aborclar un mismo S perimen i originales y soluciones para alcanzar objetivos conocimientos en la
problema o proyecto, 9 Y Pros Innovadoras. comunes. ¢
soluciones. vida diaria

-
*& ', 0 0 0

Q»Q»%i » & » [ >’ 2l

PLANTEAR INVESTIGAR DISENAR DESARROLLAR PRESENTAR EVALUAR
Se dertifics y So recuperan Se planifica el Se investiga Se camunican los Se valora el proceso
plantea un problema conocimientos previos proyecto: objetivos, experiments y resultados y se y producto medianite
real y relevante y = formula la actividades, recursos disefia prototipos justifican con autosvaluacion,
pregunta clave. y disoplinas STEAM para proponer evidencias coevaluacin y

a integrar solucones. retroalmentacon.
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Capsula

https://drive.qgoogle.com/file/d/IEUHOtcKN ME99iiB4lgp94AHIEsLwpJT/view?usp=sharing

Fuentes de Consulta para profundizar mas en la metodologia

1. Martinez Hernandez, N., Pascuas Rengifo, Y. (2025). Implementacion del enfoque STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y Matematicas) en la educacion secundaria alta:
revision sistematica de metodologias, tematicas y formacion de ciudadanos activos., en
Revista virtual Universidad Catélica del norte, num. 76, pp. 254-294.

2. Saborio-Taylor, S., Garcia Borbon, M. (2021). “Construyendo una STEAM-E-WEB (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics WEB)”, en Innovaciones Educativas, vol. 23,
nam. especial, 2021, pp.133-146.


https://drive.google.com/file/d/1EUH0tcKN_ME99iiB4lqp94AHiEsLwpJT/view?usp=sharing
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Trabajo Colaborativo

Definicion

El trabajo colaborativo es una metodologia activa en la que los estudiantes trabajan para alcanzar
un objetivo o una meta en comun. Como su nombre lo indica, se basa en la colaboracion entre los
integrantes del equipo, donde cada uno participa de manera equitativa y aporta sus conocimientos,
habilidades e ideas para lograr el propoésito establecido. Al fomentar esta metodologia, también se
fortalece la interaccion social, el desarrollo de habilidades sociales y la seguridad y confianza de

los estudiantes.

Caracteristicas

e Participacion equitativa y responsabilidad compartida. Los integrantes del equipo
participan en las actividades y comparten la responsabilidad para el logro de un obijetivo
comdan.

e Favorece la interaccion y la construccion conjunta del aprendizaje. Los estudiantes
intercambian ideas, conocimientos y experiencias para construir el aprendizaje de manera

colaborativa

Pasos

El trabajo colaborativo se organiza en una serie de etapas que orientan el desarrollo de las

actividades. La siguiente figura resume este proceso.
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PASOS PARA IMPLEMENTAR
EL TRABAJO COLABORATIVO

o 9 o
O/ Definicion del objetivo y organizacion de equipos.
El docente establece el propésito de la actividad y organiza los
) ® 0 equipos de trabajo considerando la diversidad del grupo, con el fin
[ de promover la participacion de todos los integrantes.
Asignacion de roles y explicacion de la actividad.
“e0060 Se asignan roles dentro del equipo y se explican las instrucciones,
.- los productos esperados y los criterios de evaluacion de la actividad.
Q Desarrollo del trabajo colaborativo.
©0 0 Los estudiantes interactian, comparten ideas, dialogan y construyen
] de manera conjunta la actividad o producto solicitado, favoreciendo
98 la participacion activa y el intercambio de conocimientos. g
2] Acompaiiamiento del docente.
El docente observa el trabajo de los equipos, orienta el proceso, apoya
900 la resolucion de dudas y realiza intervenciones cuando es necesario
para mantener la participacion y el trabajo en equipo.
ey . . . . .z \
Socializacion y retroalimentacion.
lll Los equipos presentan sus resultados y comparten lo realizado. El docente
. ® . brinda retroalimentacion sobre el proceso y los resultados, la cual puede
Y Y Y complementarse con la participacion entre los estudiantes.

Rol del estudiante y Rol del docente

La siguiente figura resume los principales roles del estudiante y del docente en el trabajo
colaborativo.

0 , of |
Rol del estudiante Rol del docente

Conforma los equipos de trabajo de acuerdo

®@®® ° Asume distintos roles dentro del equipo (YY) ke 2
‘.‘ de trabajo segtin la actividad asignada. ‘.‘ conlos caractenstlc.a? i esidades Qel grupo,
procurando la participacion de todos los
estudiantes.
[=*"] » Participa en las tareas del equipo a e Asigna roles a los integrantes del equipo
EE y colabora en el desarrollo de los E segun la actividad, como coordinador,
productos o actividades en comun. secretario, investigador y portavoz.
, e Interacttia con sus compaferos para g e Acompana y orienta el trabajo de los equipos,
° ® actuando como facilitador del aprendizaje

Q organizar, discutir y construir de manera
conjunta las actividades colaborativas. = y apoyando la resolucion de dudas cuando
es necesario.

I Nl e Da seguimiento a la actividad, organizando

el tiempo y monitoreando el trabajo de los
equipos durante su desarrollo.
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Infografia

En la siguiente infografia encontraras informacion sintetizada del trabajo colaborativo: definicion,

caracteristicas, implementacion y roles del docente y del estudiante.

N TRABAJO @ ©

== COLABORATIVO,

« Aprender juntos para lograr mds +

DEFINICION
Metodologia activa donde los | CARACTERISTICAS

estudiantes trabajan juntos

para alcanzar un objetivo comdn,
compartiendo conocimientos,
habilidades e ideas de forma

equitativa. Participacién Favorece la imteraccion,
. . equitativa y el intercambio de ideas y
responsabilidad la construccién conjunta
compartida. del aprendizaje.

+ PASOS PARA IMPLEMENTAR EL TRABAJO COLABORATIVO -

ib 2] &y 0. &y
©C & % Nl

Objetive —— Roles o —r Trabaje v ACOMPATAMIONIO wep ~ Socializacion y
y equipos instrucciones olaborativo del docente retroalimentacion
Se define la meta Se asignan roles Los estudiantes El docente orienta, Se presentan resultados
y se organizan y se explican las Interactian y resuelve dudas y da y se recibe
los equipos actividades construyen el seguimiento retroalimentacion

producto juntos.

@ ROL DEL ESTUDIANTE @ ROL DEL DOCENTE
:a‘ Asume y cumple roles Guia y acompana el proceso,

' ’ y
v - ; 'Y I Asigna roles y dinamiza
I= TACHCIRS schvmreaty ..‘ las actividades.

w Colabora y aporta ideas al equipo 1‘7 Orienta y resuelve dudas.

’ Construye aprendizajes en conjunto. D8 seguimisnto y avelis
ol trabajo en equipo.
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Capsula
A través de la siguiente capsula se ejemplifica la aplicacion de la metodologia de trabajo
colaborativo.

https://drive.google.com/file/d/1FNXucn-ZxDwBTa8gb0JVFHh1XV1ajexl/view?usp=sharing

Fuentes de Consulta

1. Leon, K., Alonzo, L., y Santos, A. (2023). El trabajo colaborativo en la educacion. Horizontes.
Revista de Investigacibn en Ciencias de la Educacion, 7(29), 1423-1437.
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.602

2. Recursos Aula. (2019, 22 de junio). El aprendizaje colaborativo en clase [Video]. YouTube.
https://youtu.be/TlIpXkkkFhA



https://drive.google.com/file/d/1FNXucn-ZxDwBTa8gb0JVFHh1XV1ajexl/view?usp=sharing
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.602
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.602
https://doi.org/10.33996/revistahorizontes.v7i29.602
https://youtu.be/TIIpXkkkFhA
https://youtu.be/TIIpXkkkFhA
https://youtu.be/TIIpXkkkFhA

