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El Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP) es una
metodologia activa de
ensefanza-aprendizaje  que
busca la adquisicion de
conocimientos y competencias
a través de la elaboracién y
ejecucion de proyectos que
den respuesta a problemas de
la vida cotidiana.

Esta metodologia trabaja con
grupos pequefios de
estudiantes, donde el docente
adquiere un papel de
facilitador/a del aprendizaje y
gestiona el andlisis y Ia
resolucidn de problemas, en el
marco de los objetivos de
aprendizaje definidos en el
curriculo.

El ABP constituye una
estrategia efectiva para el
desarrollo de las competencias
necesarias en el bachillerato,
pues desafia a los estudiantes
a abordar de manera integral
problemas del mundo real que
requieren la aplicacién
practica de conocimientos
tedricos.
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METODOLOGIA: APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
Definicion: Utilidad:

e Promueve la participacion activa: Esta
metodologia motiva a los estudiantes a participar
activamente en el proceso de aprendizaje. Motiva
la autonomia y la responsabilidad en el
aprendizaje.

e Enfoque multidisciplinario: Al trabajar en
proyectos sobre temas de su interés, los
estudiantes  desarrollan un  conocimiento
multidisciplinario centrado en la resolucion de
problemas. Este enfoque no solo enriquece su
base de conocimientos, sino que los ponen en
practica dentro de su realidad.

e Desarrolla habilidades blandas: Esta metodologia
potencia habilidades blandas cruciales para el
éxito personal vy profesional. Desde Ia
comunicacion hasta el liderazgo, los estudiantes
adquieren destrezas fundamentales a través de la
resolucién de problemas de la realidad existente.

e Desarrolla capacidades de investigacion: El ABP
desarrolla las habilidades de investigacion,
promoviendo el interés por el analisis critico y la
busqueda de soluciones a problemas del mundo
cotidiano.

e Fomento de Valores Sociales: Promueve el
respeto por diversas ideas y desarrolla habilidades
sociales como trabajo en equipo, resolucién
pacifica de conflictos y asuncion de
responsabilidades colectivas.

Secuencia didactica

Identificar un  problema
significativo: El docente debe
identificar un problema
relevante y desafiante que
estimule el interés de los

¢Qué hacer durante? / Rol del | ¢Qué hacer
docente después? / Rol del
docente
Facilitar fuentes de informacién: | Sistematizar el
. .. | trabajo: El docente
El docente ofrece informacion
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estudiantes y se alinee con los
objetivos de aprendizaje.

Definir objetivos de
aprendizaje: Hay que
establecer claramente los

objetivos de aprendizaje que
se espera que los estudiantes
alcancen a través de Ia
resolucioén del problema.

Investigar el
docente debe
investigacion

problema: El
realizar una
previa para
asegurar una comprension
profunda del problema vy
preparar material educativo
que sirva como guia para los
estudiantes, tales como
lecturas, videos o la invitacion
a expertos del tema que
orienten sobre el problema
seleccionado.

Disefiar las  actividades:
Establecer la secuencia légica
de actividades que conduzcan
a la resolucién del problema,
asegurando que cada etapa
contribuya al desarrollo de
habilidades especificas. Es
importante  considerar las
diversas necesidades y estilos
de aprendizaje de los
estudiantes, asegurando que
la planificacidn sea inclusiva y
accesible para todos.

Definir criterios de
evaluacion: Establecer
criterios claros para evaluar el
desempeiio de los estudiantes
y disefiar mecanismos
efectivos de retroalimentacién

relevante que oriente el trabajo
de los estudiantes, asegurandose
de que estén alineadas con los
objetivos del proyecto.

Organizar el trabajo en grupos:
Organiza y gestiona el trabajo en
roles

grupos asignando

especificos o implementando

estrategias que aseguren la

participacién equitativa y la

responsabilidad individual.

Acompanar y retroalimentar: El
docente acompaia el desarrollo
del proyecto, valora los aportes de
los estudiantes y proporciona
para

desafios

abordar
Asi
también, el docente debe cuidar

orientacion
inquietudes y

gue el proyecto se realice dentro
de los plazos establecidos.

documenta todo el
trabajo realizado,
destacando los
logros, desafios vy
aprendizajes, para
asi identificar puntos
de mejora para
proximos proyectos.

Sintetizar la
experiencia: El
docente comparte
con el grupo de
estudiantes la
experiencia

acumulada,

destacando su
participacién y

compromiso.

Generar espacios de
reflexion: Propone
un conversatorio o
debate como trabajo
final, brindando a los
estudiantes un
espacio para
discutir, comparar vy
revisar lo recorrido y
aprendido durante
el proyecto.

Evaluar la
experiencia: El
docente evallia todo
el proyecto
educativo a partir de
una rubrica y
proporciona una
retroalimenacién
construuctiva a sus
estudiantes.
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h gue guien su progreso durante Cerrar y Celebrar el
la resolucidon del problema. proyecto: Concluye

el proyecto con un
cierre que celebre
los esfuerzos vy
logros, fomentando
un ambiente
positivo y de
reconocimiento
mutuo.

1.

3.

1.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Aprendizajes Fundacionales: definicion
clara y pertinente de objetivos: Establecer objetivos de aprendizaje especificos que se
relacionen directamente con los conocimientos y habilidades fundacionales que los
estudiantes deben adquirir. Los objetivos deben relacionarse con los conceptos que se
desea trabajar y ser factibles de realizacién dentro del tiempo planificado.

Eleccion de proyectos significativos: Los problemas deben ser reales y que
provoquen motivacion, curiosidad y actitudes investigativas y aplicacién de los
conocimientos adquiridos en Bachillerato.

Evaluacién integral: Utilizar rubricas que evalien el proceso cognoscitivo, el
psicoafectivo y metacognitivo.

Acompaiiamiento emocional: Brindar apoyo emocional a los estudiantes para
ayudarles a desarrollar habilidades socioemocionales, como la empatia, el trabajo
en equipo y la autorreflexién.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Competencias Transversales:

Apoyo pedagdgico adecuado: Facilitar la comprensidon de como los aprendizajes se
aplican en situaciones del mundo real, por medio de la reflexion critica.
Contextualizacion y conexion con la comunidad: Asegurar que los proyectos
aborden problemas sociales o ambientales especificos del contexto y se constituyan
enagentes de cambio social.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

Roles y responsabilidades: Definir roles desde el inicio para una participacion
equitativa.
Comunicacidon abierta: Fomentar un ambiente donde cada voz sea valorada y
escuchada.
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3. Metas y objetivos definidos: Establecer metas claras para alinear a todo el equipo
desde el principio.
4. Distribucion equitativa de tareas: Evitar concentraciéon desigual de
responsabilidades para maximizar la contribucién de cada miembro.
5. Reflexion regular y adaptabilidad: Introducir momentos de reflexion para evaluar

el progreso y ajustar estrategias segun sea necesario.

1.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

Seleccidn apropiada de herramientas tecnoldgicas: Asegurar que las herramientas
tecnolégicas sean apropiadas para el desarrollo del proyecto, de esta manera,
garantizar las competencias destinadas al uso de la tecnologia que aporte a la
resolucién de problemas reales.

Seleccion adecuada de fuentes: Asegurar que la informacién recopilada responda
a parametros de seguridad y derechos de autor.

Recopilacion y analisis de datos: Utilizar herramientas digitales que permitan el
intercambio y andlisis conjunto de datos recopilados.

4. Monitoreo y evaluacion a través de plataformas en linea: Utilizar
plataformas de seguimiento y gestion de proyectos en linea para supervisar
el progreso del proyecto y asegurar que se alcancen los objetivos del
proyecto planteado.

METODOLOGIA: APRENDIZAJE SERVICIO

Defini
El Apr

con el

comunidad, mientras
adquieren conocimientos,
habilidades y valores que les

cion: Utilidad:
endizaje-Servicio es una e Fomenta autonomia y responsabilidad: El

practica educativa innovadora estudiante participa de experiencias de aprendizaje
gque combina el aprendizaje

dentro del entorno escolar

que favorecen el desarrollo de capacidades

. . cognitivas, afectivas, comportamentales vy
servicio a la comunidad.

relacionales para actuar de forma auténoma vy

Esta metodologia crea

experiencias de aprendizaje etica.

en las que los estudiantes ® Promueve pensamiento reflexivo vy critico:
participan en proyectos que Favorece aprendizajes pertinentes para
abordan necesidades reales comprender y valorar la complejidad del entorno
de la sociedad y su

social y su implicacion en el mismo, de modo que
se genera una conexion entre el aprendizaje y la

experiencia personal.
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permiten desarrollarse como
ciudadanos comprometidos y
responsables. El Aprendizaje-
Servicio busca transformar
tanto a los estudiantes como a
la comunidad, promoviendo
el desarrollo de competencias
y valores que contribuyen a
construir una sociedad mas
justa y solidaria.

Orienta la realizacion de proyectos: Posibilita la
para
disefiar, implementary evaluar acciones orientadas

adquisicion de herramientas relevantes
a mejorar la realidad social. Los estudiantes se
implican asi en el disefio de todos los componentes
de proyectos sociales.

Busca el cambio social: Impulsa experiencias de
aprendizaje para participar activamente en defensa
de los derechos humanos. Los estudiantes ejercen
una ciudadania

responsable y participan

activamente en el servicio comunitario
promoviendo los valores de igualdad y justicia
social.

Apoya el discernimiento vocacional y profesional:
Los estudiantes toman conciencia de las opciones
vocacionalesy profesionales y con esto se preparan

para su plena insercion en la sociedad.

Secuencia didactica

é¢Qué hacer antes? / Rol del
docente
Clarificar objetivos:
Identificar los objetivos vy
competencias curriculares
gue se quieren alcanzar con el
disefio 'y ejecucién del
proyecto educativo. Esto
permite disefiar proyectos
qgue integren el marco
curricular del bachillerato con
las necesidades de la
comunidad.

Identificar una necesidad o
problema social: Reconocer
necesidades del entorno que
puedan ser abordadas por los
estudiantes, con el fin de
disefar un plan de
aprendizaje  orientado a

éQué hacer durante? / Rol
del docente

Orientar el disefio de
proyecto: El docente debe
actuar como facilitador del
proceso de andlisis grupal de
las necesidades de la
comunidad y de busqueda de

soluciones creativas Y
efectivas ante problemas
concretos.

Definir el proyecto: El
docente debe brindar
orientaciones claras sobre

como disefiar un proyecto de
servicio a la comunidad,
estableciendo objetivos,
pasos a seguir, organizacién
del grupo, ©plazos de
realizacion.

éQué hacer después? /
Rol del docente

Evaluar la experiencia: El
docente promueve la
reflexion sobre el proceso
y la experiencia realizada,
analizando los resultados
obtenidos, el impacto en
la comunidad e
identificando puntos de
mejora para proyectos
futuros.

Identificar aprendizajes:
El docente guia a los
estudiantes en un proceso
de reflexion sobre su
experiencia de
aprendizaje 'y servicio,
ayuddandoles a identificar
los aprendizajes
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brindar respuestas a
problemas sociales concretos.

Generar redes de apoyo:
Buscar entidades que
colaboren y promuevan la
participacién de los
estudiantes en las
experiencias de  servicio
comunitario.

Definir recursos: Identificar

los recursos necesarios para
llevar a cabo el proyecto y
recopilar informacién sobre la
comunidad que prepare a los
estudiantes en el disefio y
ejecucion del proyecto.

Establecer criterios de
evaluacion: Definir los
alcances del proyecto y los
indicadores de evaluaciéon a
partir de los cuales se va a
valorar el proceso y los
resultados del aprendizaje.

Coordinar el proyecto: El
docente es el encargado de
asegurar que se ejecute el
proyecto conforme a |la
planificacion, realizando un
registro continuo de Ia
experiencia de servicio y
brindando apoyo y
retroalimentacidon constante
a los estudiantes.

Promover la reflexidn critica:
El docente debe guiar a los
estudiantes en el proceso de
reflexién sobre su
experiencia de aprendizaje y
servicio, ayudandoles a
identificar los aprendizajes
adquiridos y las habilidades
desarrolladas.

Formar en competencias de
servicio: El docente debe
facilitar que los estudiantes
desarrollen habilidades y
conocimientos  especificos
gue les permitan llevar a cabo
el proyecto con éxito, como la
investigacion, la
planificacion, la
comunicacioén, entre otros.

adquiridos y las
habilidades desarrolladas.

Celebrar la experiencia: El
docente motiva a los
estudiantes a celebrar sus
logros y a reconocer su
trabajo y esfuerzo.

Comunicar la experiencia:
El docente debe
comunicar los resultados
del proyecto a |la
comunidad y a otras
personas interesadas, con
el objetivo de difundir los
aprendizajes y las
soluciones desarrolladas.

Definir continuidad del
proyecto: El docente debe
fomentar la continuidad
del proyecto, ya sea a
través de la participacion
de nuevos estudiantes o
de la implementacidon de
nuevas soluciones.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Aprendizajes Fundacionales:

Definicidon de objetivos claros:

e Establecer

objetivos de aprendizaje especificos que se

relacionen

directamente con los conocimientos y habilidades fundacionales que los

estudiantes deben adquirir en el bachillerato.

e Asegurarse de que los objetivos sean medibles y estén alineados con el

curriculo del bachillerato.

Seleccion de proyectos significativos:

e Elegir proyectos que permitan a los estudiantes aplicar y profundizar en las

competencias comunicativas, socioemocionales y de razonamiento ldgico-

matematico.
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Evaluacidn integral:
e Utilizar rdbricas de evaluacion que evallen el proceso de aprendizaje
servicio.

Acompaiamiento emocional:

e Brindar apoyo emocional a los estudiantes para ayudarles a desarrollar
habilidades socioemocionales, como la empatia, el trabajo en equipo y la
autorreflexion.

e Fomentar la conciencia de las emociones y la empatia hacia los demds.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Competencias Transversales:

Apoyo pedagdgico adecuado:
e Ofrecer orientacién pedagdgica para ayudar a los estudiantes a conectar sus
conocimientos fundacionales con la accién en la comunidad.
e Facilitar la comprension de cémo los aprendizajes se aplican en situaciones
del mundo real.

Fomento de la reflexion critica:
® Proporcionar oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre cémo estan
aplicando sus conocimientos y habilidades en situaciones del mundo real.
e Fomentar la autoevaluacion y la autorreflexion para mejorar la comprension y la

aplicacion de los conceptos.

Colaboracion y trabajo en equipo:
® Promover la colaboracién entre los estudiantes en el desarrollo de proyectos
de aprendizaje servicio.
e Fomentar la comunicacién efectiva, la resolucidon de conflictos y la toma de
decisiones conjuntas.

Contextualizacidn y conexion con la comunidad:
® Asegurar que los proyectos estén relacionados con la comunidad local y
aborden problemas sociales o ambientales especificos.
e Ayudar a los estudiantes a comprender cémo su servicio contribuye al
cambio social y al desarrollo sostenible.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

1. Seleccidn de proyectos relevantes:
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O Elegir proyectos de aprendizaje-servicio que requieran la colaboracién entre
los estudiantes para abordar problemas reales en la comunidad.
O Asegurese de que los proyectos tengan un propdsito claro y que los
estudiantes se identifiquen con los objetivos del servicio.
2. Definicion de roles y responsabilidades:
O Asignar roles especificos a los estudiantes en funcion de sus fortalezas,
intereses y habilidades individuales.
o Fomentar la rotacién de roles para que los estudiantes tengan la
oportunidad de desempenfar diferentes funciones a lo largo del proyecto.
3. Establecimiento de metas comunes:
O Ayudar a los estudiantes a definir metas y objetivos compartidos para el
proyecto.
O Fomentar la colaboracién en la elaboracion de un plan de trabajo que refleje
estas metas.
4. Comunicacion efectiva:
O Promover la comunicacidon abierta y frecuente entre los miembros del
equipo.
5. Apoyo y orientacion docente:
O Brindar orientacién y supervision a los estudiantes para garantizar que
comprendan sus roles y responsabilidades.
O Establecer momentos regulares de revisidon y retroalimentacién para
monitorear el progreso del proyecto.
o Ensefar a los estudiantes estrategias para resolver conflictos de manera
constructiva.
O Animra a los estudiantes a abordar los desafios de manera abierta y a buscar
soluciones juntos.
6. Fomento de la inclusidn y la diversidad:
o Valorar y celebrar la diversidad de talentos, perspectivas y experiencias de
los estudiantes en el grupo.
O Asegurar que todos los miembros del equipo se sientan respetados y
escuchados.
7. Reflexidn y aprendizaje continuo:
0 Promover la reflexion constante sobre la colaboracion y el impacto del
proyecto en la comunidad.
O Incentivar a los estudiantes a aprender de las experiencias y a aplicar lo
aprendido en futuros proyectos de servicio

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia
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1. Seleccidn apropiada de herramientas tecnoldgicas:

o Identificar las herramientas tecnoldgicas mds adecuadas para el proyecto de
aprendizaje-servicio. Esto puede incluir plataformas de colaboracion en
linea, aplicaciones de seguimiento y gestidn de proyectos, foros de discusion,
redes sociales educativas, o herramientas de comunicacion en tiempo real.

O Asegurese de que las herramientas seleccionadas sean accesibles y faciles de
usar para todos los estudiantes y miembros de la comunidad.

2. Fomento de la comunicacion efectiva:

O Promover el uso de tecnologia para facilitar la comunicacién, como
videoconferencias, correo electrénico, mensajeria instantdnea o redes
sociales, para mantener a los participantes conectados y actualizados.

3. Recopilacién y analisis de datos:

o Utilizra herramientas tecnolégicas para recopilar datos relevantes para el
proyecto de aprendizaje-servicio, como encuestas en linea, formularios de
retroalimentacidn, o sistemas de seguimiento de progreso.

O Ayudar alos estudiantes a analizar e interpretar los datos recopilados, lo que
puede llevar a decisiones informadas y mejoras en el proyecto.

4. Creacidon y comparticion de recursos:

O Facilitar la creacién de recursos digitales, como videos educativos,
presentaciones, blogs, o sitios web, que pueden utilizarse para socializar con
la comunidad el problema que se aborda.

O Animar a los estudiantes a compartir estos recursos en linea para llegar a un
publico mas amplio y promover la conciencia y el cambio social.

5. Monitoreo y evaluacidn a través de plataformas en linea:

o Utilizar plataformas de seguimiento y gestién de proyectos en linea para
supervisar el progreso del proyecto y asegurar que se alcancen los objetivos
del proyecto de servicio.
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descubrimiento es un
proceso de aprendizaje en el
que el alumno, por si mismo,
descubre nuevos
conocimientos, desarrolla
habilidades y promueve
nuevas relaciones con su
entorno desde su propia
actividad.

Los estudiantes aprenden
por si mismos, a través de la
exploracion, la
experimentaciéon y la
resolucion de problemas,
implicandose de forma
activa en su propio proceso
de aprendizaje.

El aprendizaje por
descubrimiento se puede
aplicar a una amplia gama de
materias, incluyendo
matematicas, ciencias de la
vida, lenguaje, artes vy
humanidades. Es una
herramienta sumamente
adecuada para el nivel de
bachillerato, pues prepara a
los estudiantes a asumir su
formacién académica vy
profesional de  manera
autéonoma y responsable.
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METODOLOGIA: APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO (ABD)
Definicion: Utilidad:
El aprendizaje por | Favorece el desarrollo de habilidades cognitivas complejas:

El ABD fomenta que los estudiantes utilicen habilidades
cognitivas complejas, como el pensamiento critico, la
resolucién de problemas y la creatividad. Estas habilidades
son esenciales para el desarrollo de competencias, ya que
les permiten a los estudiantes enfrentarse a situaciones
nuevas y desafiantes.

Desarrolla la capacidad de aprender a aprender: El ABD
ayuda a los estudiantes a desarrollar la metacognicién o la
capacidad de aprender a aprender. Cuando los estudiantes
aprenden a explorar, experimentar y resolver problemas,
estdn adquiriendo habilidades que les seran utiles en
cualquier contexto educativo o profesional.

Promueve el pensamiento critico: El ABD ayuda a los
estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento
critico, como la capacidad de analizar informacidn, evaluar
argumentos y formular juicios.

Desarrolla la creatividad: Ayuda a los estudiantes a
desarrollar la creatividad, la capacidad de generar ideas
nuevas y originales. Esto les permite explorar diferentes
posibilidades y generar soluciones innovadoras a los
desafios de su entorno.

Secuencia didactica

é¢Qué hacer antes? / Rol del
docente

é¢Qué hacer después? / Rol
del docente

é¢Qué hacer durante? / Rol
del docente

Definir los objetivos de
aprendizaje: El profesor
debe definir los objetivos de
aprendizaje que quiere que

Reflexionar sobre la clase: El
profesor debe reflexionar
sobre la clase para identificar
lo que salié bien y lo que se

Motivacion: El objetivo de
esta fase es despertar el
interés de los estudiantes
por el tema que se va a
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los estudiantes alcancen al
final de Ila clase. Estos
objetivos deben ser claros,
especificos y medibles.

Seleccionar un problema o
situacién problematica: El
profesor debe seleccionar un

problema o situacion
problematica que sea
relevante para los

estudiantes y facil de ubicar
en el contexto en que se

desarrolla el proceso
educativo.
Preparar los recursos

necesarios: El profesor debe
preparar los recursos
necesarios para que los
estudiantes puedan explorar
el problema o la situaciéon
problematica. Estos recursos
pueden incluir libros,
articulos, Internet,
herramientas y materiales.

Planificar las actividades: El
profesor debe planificar las
actividades gue los
estudiantes realizardn para
explorar el problema o la
situacion problematica.
Estas actividades deben
permitir a los estudiantes
utilizar sus conocimientos vy
habilidades de forma activay
significativa.

abordar. El profesor puede
utilizar diferentes
estrategias para motivar a
los estudiantes, como la
presentacion de un
problema o una situacion
problemadtica, la realizacidon
de una pregunta o una
actividad provocativa, o la
exposicion de una imagen o
un video llamativo.

Presentacion del problema:
En esta fase, el profesor
presenta a los estudiantes el
problema o la situacién
problemdtica que deben
resolver. El problema debe

ser relevante para los
estudiantes y debe requerir
que utilicen sus

conocimientos y habilidades
para encontrar una solucion.

Exploracion: En esta fase, los
estudiantes exploran el
problema o la situacion
problematica. Pueden
utilizar diferentes recursos
para explorar, como libros,
articulos, Internet,
herramientas y materiales.

Formulacion de hipotesis:
En esta fase, los estudiantes
formulan hipdtesis sobre la
solucién al problema o la
situacion problematica.

Experimentacion: En esta
fase, los estudiantes ponen a

prueba sus hipotesis.
Pueden utilizar diferentes
métodos de
experimentacion, como la

puede mejorar. Este ejercicio
debe hacerse con sus
estudiantes para asegurar la
metacognicion.

Revisar los resultados: El
profesor debe revisar los
resultados de la clase para
evaluar el progreso de los
estudiantes.

Ofrecer retroalimentacion:
El profesor debe ofrecer
retroalimentacion a los
estudiantes para ayudarles a
mejorar su aprendizaje. Esto
implica revisar sus apuntes y
recomendar mejoras en su
texto.

Adaptar el plan de clase: El
profesor debe adaptar el
plan de clase en funcién de
los resultados de la clase y de
las necesidades de los
estudiantes.
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observacion, la medicién, o
la manipulacién de variables.

Analisis de los datos: En esta
fase, los estudiantes analizan
los datos que han obtenido
de sus experimentos.
Pueden utilizar diferentes
métodos de andlisis, como la
representacion grafica, la
estadistica o el
razonamiento ldgico. Luego
de lo realizado, en esta etapa
los alumnos pueden crear
graficos o tablas para
representar los datos.

Conclusiones: En esta fase,
los estudiantes llegan a
conclusiones sobre la
situacién problematica. Las
conclusiones deben basarse
en los datos que han
obtenido de sus
experimentos y analisis.

Reflexion: En esta fase, los
estudiantes reflexionan
sobre su proceso de
aprendizaje. Pueden pensar
sobre lo que han aprendido,
como lo han aprendido vy
como pueden aplicar lo que
han aprendido en otras
situaciones.

Recomendaciones Generales para el desarrollo de aprendizajes fundacionales y

competencias transversales:

e Fomentar desafios logicos: Proporcionar a los estudiantes oportunidades para
utilizar sus conocimientos y habilidades ldgico-matematicos. Esto les ayudara a

comprender mejor estos conceptos.

e Proporcionar oportunidades de expresion y comunicacion:
participacién activa de los estudiantes en las discusiones y debates. Esto les ayudara

Fomentar la
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a desarrollar sus habilidades de comunicacién oral. Del mismo modo, proporcionar
a los estudiantes oportunidades para escribir y expresarse de forma creativa. Esto
les ayudara a desarrollar sus habilidades de comunicacién escrita.

e Crear ambiente positivo de aprendizaje: Proporcionar a los estudiantes
oportunidades para colaborar y trabajar en equipo. Esto les ayudara a desarrollar
sus habilidades sociales y emocionales. Adema3s, ensefiar a los estudiantes a resolver
conflictos de forma pacifica y constructiva. Esto les ayudard a desarrollar sus
habilidades de autorregulacion y autocontrol.

Recomendaciones Generales para el desarrollo de competencias transversales.

1. Disefiar actividades desafiantes: El docente debe plantear tareas que exijan la
comprensiéon multidisciplinar, critica y ética de la realidad.

2. Fomentar la colaboracion: Integrar actividades grupales para fortalecer habilidades
sociales y trabajo en equipo. Esto ayuda ademds a que cada estudiante sea
consciente de sus propias virtudes y capacidades.

3. Promover la conciencia social y ambiental. Generar actividades que ayuden a los
estudiantes a comprender de manera profunda los desafios de su entorno y
fomente su compromiso por la transformacién de las realidades injustas e
inequitativas.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

e Definir claramente los roles y responsabilidades de cada miembro del grupo. Esto
ayudara a garantizar que todos los miembros del grupo contribuyan de forma
equitativa al trabajo.

e Ensenar a los estudiantes las habilidades de comunicacién y colaboracion
necesarias para trabajar eficazmente en equipo. Esto incluye habilidades como la
escucha activa, la resolucién de conflictos y la toma de decisiones compartidas.

e Proporcionar a los estudiantes oportunidades para practicar el trabajo
colaborativo. Esto puede hacerse a través de actividades de aprendizaje por
descubrimiento que requieran que los estudiantes trabajen juntos.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

e Elija la tecnologia adecuada para el aprendizaje. La tecnologia debe ser apropiada
para el tema de aprendizaje y para las habilidades de los estudiantes.

e Integre la tecnologia de forma natural en el proceso de aprendizaje. La tecnologia
no debe ser un elemento aislado, sino que debe estar integrada en las actividades

de aprendizaje.
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e Ofrezca a los estudiantes oportunidades para explorar y experimentar con la
tecnologia. Los estudiantes deben tener la oportunidad de aprender a utilizar la
tecnologia de forma auténoma.

e Proporcione a los estudiantes apoyo y orientacion en el uso de la tecnologia. El
profesor debe estar disponible para ayudar a los estudiantes a utilizar la tecnologia
de forma eficaz.
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METODOLOGIA: ANALISIS DE CASOS

Definicion:

El andlisis de casos es una
metodologia basada en el
estudio y analisis de un
problema o situacion real,
preferiblemente cercana ala
realidad de los estudiantes,

para asi propiciar
aprendizajes de calidad vy
facilitar una toma de

decisiones efectiva.

Se debe entender por un
caso a unasituacidon que se la
describe para ser analizada.

El caso no proporciona
soluciones sino datos
concretos para que el
estudiante pueda
reflexionar, analizar y
discutir en grupo las

multiples posibilidades de

salida que se pueden
encontrar a ciertos
problemas.

Esta metodologia contribuye
a analizar con detenimiento
una realidad cercana. De
esta manera, los estudiantes
serdn capaces de llegar a una
toma de decisiones efectiva
y posible que ademas tenga
en cuenta las consecuencias
a corto, medio y largo plazo,
asi como sus repercusiones
en ecosistemas o grupos
sociales.

Utilidad:

Multidisciplinar: Permite el analisis de una realidad, un
problema o situaciones reales desde varios puntos de vista
y disciplinas cientificas y humanisticas.

Contacto con la comunidad: Facilita el conocimiento vy el
contacto con una determinada comunidad o contexto que
va a ser estudiado.

Fomenta el trabajo en equipo: Permite que los estudiantes
analicen conjuntamente una realidad, tomen decisiones y
generen cooperaciéon tanto al interior del grupo como
también con otras personas o grupos vinculados en el caso.

Conciencia ciudadana. Permite que los estudiantes se
adentren en la practica democratico de formular consensos
y decisiones colectivamente vinculantes.

Secuencia didactica
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¢Qué hacer antes? / Rol del
docente

Seleccionar un caso: Se debe
escoger un caso a analizar
con los estudiantes. Su
pertinencia y relevancia
depende de los contenidos,
temas, y objetivos
planteados de la asignatura.

Determinar objetivos claros:
Definir los objetivos de
aprendizaje que se espera
gue los estudiantes alcancen
con el estudio de caso,
asegurandose de que estén
alineados con el plan de
estudios y las metas
educativas. Para esto, es
importante que el docente
comunique claramente las
expectativas, actividades vy
los plazos que deben cumplir
los estudiantes.

Seleccionar recursos: El
docente selecciona o crea los
materiales de aprendizaje,
como  videos, lecturas,
cuestionarios, o recursos en
linea, que serviran de apoyo
para el estudio del caso
seleccionado.

éQué hacer durante? / Rol
del docente

Presentar el caso. El docente
debe
estudiantes el caso que serd

presentar a  sus
analizado vy establece los
objetivos y las preguntas que
van a guiar el estudio.

Analisis de informacion:

Recopilar variada
informacién para elaborar
teorias e hipodtesis y dar
orden al proceso y sentido

investigativo.

Discusion de los analisis.
Una vez recogidos los datos,
el siguiente paso consiste en
la comparacién y discusion
general de los distintos
analisis elaborados por los
estudiantes. Esto genera un
clima de debate para buscar
la interpretacion mas

convincente del caso

seleccionado.

Elaboracion de un informe.
Para concluir es importante
dejar por escrito el proceso.
Se puede realizar un
informe, una presentacion o
combinar algunas técnicas
de presentacion. Es preciso
debe

mantener una cronologia, el

enfatizar que se

detalle del proceso, la o las

é¢Qué hacer después? / Rol
del docente

Evaluar la experiencia: El
docente promueve la
reflexion sobre el proceso,
analizando los resultados
obtenidos.

Identificar aprendizajes: El
docente  guia a los
estudiantes a identificar los
aprendizajes adquiridos y las
habilidades desarrolladas.

Comunicar la experiencia: El
docente puede socializar los
resultados del caso
analizado a otras personas
interesadas, con el objetivo
de difundir los aprendizajes y
las principales conclusiones.
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técnicas usadas en la
recoleccion de caso y las
conclusiones extraidas.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Aprendizajes Fundacionales:

e Aproximacion contextualizada: Orientar al estudiante para relacionar y aproximar
estratégicamente el caso con temas culturales-linglisticos, ldégicos, y
socioemocionales.

e Crear condiciones de aprendizajes reales: El estudiante debe considerar el estudio
de caso como un reto que le sirve de manera real en su vida, por lo que debe ser
pertinente, multicausal y en lo posible interrelacionar varias dreas a través de las
competencias fundacionales.

Recomendaciones Generales para desarrollo de Competencias Transversales:

e Versatilidad. Este método proporciona flexibilidad. La ejecucién de un estudio de
caso abre puertas y nuevas oportunidades para pensar en otros procesos
multidisciplinares que se pueden aplicar en las competencias transversales y
pueden aportar para un aprendizaje significativo.

e Formacion integral. El estudio de caso muestra varios talentos, los mismos se
pueden pontencializar transversalizando los aprendizajes relacionados con
lascompetencias de gestion financiera y emprendimiento, digitales, desarrollo
sostenible y ambiente por nombrar algunas.

e Comunicacidn estudiante-docente: Hay que tomar en cuenta el punto de vista del
estudiante durante la practica pedagdgica: qué piensan, qué creen, como lo
representan, como lo conciben. La relacién a través del didlogo tiene impacto en
las concepciones y acercamiento al conocimiento.

e Desarrollo del metaconocimiento y la metacognicion: Al iniciar el estudio de caso,
se puede promover a que el estudiante pueda identificar qué sabe del caso y qué
gueda aun por conocer. En el transcurso del andlisis, se debe ir fomentando la
reflexion. Todo el procedimiento en si es un andlisis que sigue un hilo conductor y
su revisidon constante y sistematica ayuda a ajustar o los objetivos, el proceso o el
fin, en el momento adecuado.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

e Propiciar un ambiente positivo de estudio. En esta metodologia las emociones

pueden aflorar con mucha mas facilidad, por lo que el docente debe sostener y todo
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el tiempo motivar al grupo. La expresividad de las emociones es parte del proceso
de aprendizaje colaborativo y el desarrollo y el control de estas emociones es
necesario para abordar situaciones complejas no solo en la educacién sino en la vida
real.

e Proyeccion de habilidades y actitudes. El trabajo colaborativo en esta metodologia
implica poner a prueba varias habilidades de una persona. El desarrollo de
habilidades como la autorregulacién, autocontrol en el proceso de aprendizaje
auténomo, aporta al aprendizaje de nuevos contenidos académicos entre todos los
participantes.

e Toma de decisiones. Esta metodologia desarrolla procesos de toma de decisiones.
Estas decisiones se toman de forma colaborativa y son el resultado de un trabajo
secuenciado de actividades.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

1. Ayudas educativas adecuadas.

a. Asegurar que las herramientas tecnoldgicas sean apropiadas para el
desarrollo de la metodologia estudio de caso, de esta manera, garantizar las
competencias destinadas al uso de la tecnologia que aporte al procesoy ala
resolucidn de problemas reales.

2. Fomento de la comunicacion efectiva y asertiva:
a. Promover el uso de tecnologia para mantener a los participantes conectados
y actualizados.
b. Aprender a buscar y alimentar informacién bajo pardmetros de seguridad y
derechos de autor.

3. Recopilacién y analisis de datos:

a. Larecopilacion, recoleccidn y andlisis de datos a través de la tecnologia debe
permitir analizar cada proceso. Con esta informacidon se puede trabajar
colaborativamente, compartir informacion, debatir en foros y crear
documentos de manera conjunta.

b. La recopilacién de datos en esta metodologia puede ser cualitativa como
cuantitativa. Estos pueden ser a través de una aplicacion qu permita
compartir registros, entrevistas, descripciones de observaciones directas,
etc.

4. Monitoreo y evaluacion a través de plataformas en linea:
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a) Utilizar plataformas de seguimiento y gestidn de proyectos en linea para supervisar
el progreso del proyecto y asegurar que se alcancen los objetivos del proyecto
planteado, tales como cuestionarios, preguntas semiestructuradas, registro de
actividades en plataformas informaticas.
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El Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) es wuna
metodologia educativa
centrada en la creacién de
un  proyecto  concreto,
genuino y contextualizado,
preferiblemente relacionado
con situaciones cercanas y
conocidas por el grupo de
estudiantes. Este enfoque
inicia con preguntas que
actlan como catalizadores,
impulsando la formulaciéon
de hipdtesis que guiaran la
creacién del producto final.
El papel del docente es
esencial para orientar y
motivar al grupo a lo largo de
este proceso.

El problema o la informacién

inicial puede presentarse
completamente,
permitiendo a los

estudiantes trabajar a partir
de ella, enfocandose en el
disefio, desarrollo y logro del
proyecto. Es fundamental
utilizar diversas fuentes de
informacién, incluyendo la
participacion de agentes
externos, familias y otros
grupos del entorno
educativo.

El grupo de trabajo tiene la
autonomia necesaria para
establecer sus objetivos, su
planificacion y tomar
decisiones, teniendo el
tiempo  necesario  para

; | REPUBLICA
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METODOLOGIA: APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS
Definicion: Utilidad:

Fomenta la capacidad de interpretacidon: Desarrolla la

capacidad de interpretacién en los estudiantes,
preparandolos para comprender y analizar situaciones de
manera efectiva.

Fomenta la

Aumenta la motivacion de aprender:

motivacion mediante la participacion en proyectos,
vinculando la busqueda y produccién de conocimientos
complejos con aplicaciones practicas en la vida cotidiana.

Esto refuerza la autonomia en el aprendizaje.

Multidisciplinar: Facilita la integracién de distintas areas o
asignaturas, promoviendo la conexién de conocimientos.

Cultiva habilidades blandas: Cultiva el
creativo,

pensamiento

autorresponsabilidad, trabajo colaborativo,

pensamiento critico, empatia, toma de decisiones y
Asi

habilidades sociales como la escucha activa, respeto de

expresion de opiniones personales. como otras

opiniones, negociacion, liderazgo, compromiso, planeacion,
monitoreo y autoevaluacion
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recalcar la importancia de la
multidisciplinariedad y de la
eleccion de temas que
tengan relacion con
problematicas asociadas a la
realidad general, lo que
gatilla el interés de los
estudiantes y permite
establecer lazos entre la
teoria y la practica.

~/)J| DEL ECUADOR Ministerio de Educacion
' reflexionar ~ sobre  sus
acciones 'y orientar su
proyecto. Es importante

Secuencia didactica

¢Qué hacer antes? / Rol del
docente

é¢Qué hacer durante? / Rol
del docente

é¢Qué hacer después? / Rol
del docente

Definir Objetivos: El docente
debe establecer objetivos
especificos y alineados con el
marco curricular del
bachillerato. Estos objetivos
guiardn el enfoque y Ila
direccién del proyecto.

Seleccionar un tema
significativo: Elegir un tema
o problema relevante del
nivel de bachillerato para
asegurar el interés de los
estudiantes, haciendo que el

aprendizaje sea mas
significativo.

Formular preguntas
desafiantes: Disefiar
preguntas iniciales
desafiantes proporciona un
punto de partida
estimulante para la

investigacion y el desarrollo
del proyecto, impulsando la
curiosidad y la indagacion.

Punto de partida: Inicia con
una actividad que despierte
la curiosidad y el interés de
los estudiantes en el tema
del proyecto. Puede ser una
pregunta intrigante, un
problema real o una historia
inspiradora relacionada con
el tema.

Plantear hipétesis: En grupo
formular una hipodtesis que
permita resolver la situacion
problemadtica a través de un
proyecto escolar.

Busqueda y recopilacion de
informacion: En  grupos
recopilar e interpretar la
informacién relevante para
el desarrollo del proyecto.
Esto debe

intercambio de informacion,

favorecer el
la discusion de ideas,
resolucidn de problemas y la
toma de decisiones grupales.

Evaluar los resultados del
proyecto: Esto ayudard a
identificar los aprendizajes
esperados y la experiencia
logrado por el estudiante en
Ssu proceso.

Ofrecer retroalimentacion:
El profesor debe ofrecer
retroalimentacion a los
estudiantes sobre su trabajo.

Involucrar a los estudiantes
en la evaluacion de su
propio  aprendizaje: El
profesor puede pedir a los
estudiantes que reflexionen

sobre su proceso de
aprendizaje y que
identifiquen lo que han

aprendido y cémo lo han
aprendido.

Proporcionar a los
estudiantes oportunidades

de aplicar lo que han
aprendido: El  profesor
puede pedir a los
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Planificar la secuencia de
actividades: La planificacion
de una secuencia de
actividades garantiza una

Taller / Produccién: Poner
en practica lo aprendido por
medio de la ejecucion de un

estudiantes que utilicen sus
conocimientos y habilidades
en contextos nuevos vy
desafiantes.

progresiéon légica desde la
comprension inicial hasta la
culminacién del proyecto,
proporcionando estructuray
direccion al proceso de

proyecto por parte de los
estudiantes.

Presentacion del proyecto:

aprendizaje. Exposicion 'y puesta en
comun de los proyectos

Definir criterios de | estudiantes.

evaluacion: Establecer

criterios de evaluacion claros
para que los estudiantes
tengan pautas para medir su
progreso y éxito en el
proyecto

Establecer agenda:
Programa sesiones regulares
de intercambio de ideas,
donde los equipos
comparten sus progresos,
desafios y soluciones
propuestas. Esto promueve
la retroalimentacion entre
equipos y estimula la
creatividad.

Recomendaciones Generales

Recomendaciones para el desarrollo de aprendizajes fundacionales:
1. Diseiiar proyectos que fomenten pensamiento légico:

e Elija proyectos que estimulen habilidades légico-matematicas, como
pensamiento critico, resolucion de problemas y abstraccion, para
involucrar a los estudiantes en tareas cognitivamente exigentes.

e Proporcione oportunidades para que los estudiantes exploren y
experimenten con conceptos ldogico-matematicos, fomentando la
comprension practica de estos principios.

e Utilice diversos recursos y actividades para facilitar la comprension de
conceptos légico-matematicos, adaptandose a diferentes estilos de
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2. Promocidn de Participacion y Comunicacidn:

e Fomente la participacion activa de los estudiantes en discusiones y
debates, promoviendo el intercambio de ideas y la construccién
colaborativa de conocimientos.

e Ofrezca oportunidades para que los estudiantes se expresen de manera
creativa a través de la escritura, desarrollando habilidades comunicativas
y creatividad.

e Enseiie a utilizar diferentes formas de lenguaje para la comunicacién en
diversos contextos, fortaleciendo las habilidades linglisticas y la
adaptabilidad comunicativa.

1. Cultivo de un Entorno Seguro y Colaborativo:

e Cree un entorno de aprendizaje seguro y acogedor que aliente a los
estudiantes a sentirse comodos expresando sus ideas y opiniones sin
temor al juicio.

e Proporcione oportunidades para la colaboracidn y el trabajo en equipo,
mientras ensefa estrategias para resolver conflictos de manera pacifica
y constructiva.

Recomendaciones para el desarrollo de competencias transversales:

Apoyo pedagodgico adecuado:
e Ofrecer orientacion pedagédgica para ayudar a los estudiantes a conectar sus
conocimientos y habilidades con ejecucién de un proyecto concreto.
e Facilitar la comprensién de cdmo los aprendizajes se aplican en situaciones
del mundo real.

Fomento de la reflexion critica:
e Proporcionar oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre como estan
aplicando sus conocimientos y habilidades en situaciones del mundo real.
e Fomentar la autoevaluacion y la autorreflexién para mejorar la comprensién y la
aplicacidon de los conceptos.

Colaboracion y trabajo en equipo:
e Promover la colaboracién entre los estudiantes en el desarrollo de proyectos
educativos.
e Fomentar la comunicacidn efectiva, la resolucion de conflictos y la toma de
decisiones conjuntas.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:
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e Definir roles y responsabilidades. Una buena organizacién del trabajo grupal
ayudara a garantizar que todos los miembros del grupo contribuyan de forma
equitativa al trabajo.

e Fomentar el trabajo en equipo: Ensefar a los estudiantes las habilidades de
comunicacidn y colaboracién para trabajar eficazmente en equipo. Esto incluye
habilidades como la escucha activa, la resolucién de conflictos y la toma de
decisiones compartidas.

e Fomentar un ambiente seguro de aprendizaje: Crear un ambiente de aprendizaje
en el que los estudiantes se sientan comodos trabajando juntos. Esto ayudard a
fomentar la confianza y el respeto entre los miembros del grupo.

e Recursos adecuados: Proporcione a los estudiantes una variedad de recursos y
actividades para apoyar el trabajo colaborativo. Esto puede incluir recursos para
ayudar a los estudiantes a comunicarse, resolver conflictos y tomar decisiones
compartidas.

® Retroalimentacion constante: Ofrezca a los estudiantes oportunidades para
reflexionar sobre su trabajo colaborativo. Esto puede ayudar a los estudiantes a
aprender de sus experiencias y a mejorar sus habilidades de colaboracién.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

e Elegir la tecnologia adecuada para el proyecto. La tecnologia debe ser apropiada
para el tema del proyecto y para las habilidades de los estudiantes.

e Integrar la tecnologia de forma natural en el proceso de aprendizaje. La tecnologia
no debe ser un elemento aislado, sino que debe estar integrada en las actividades
de aprendizaje.

e Ofrecer a los estudiantes oportunidades para explorar y experimentar con la
tecnologia. Los estudiantes deben tener la oportunidad de aprender a utilizar la
tecnologia de forma autdnoma.

e Proporcionar a los estudiantes apoyo y orientacion en el uso de la tecnologia. El
profesor debe estar disponible para ayudar a los estudiantes a utilizar la tecnologia
de forma eficaz.

Recomendaciones de aplicativos para el aprendizaje basado en proyectos:

® Google Classroom: Esta plataforma permite a los profesores crear y gestionar clases
en linea, asignar tareas, calificar trabajos y comunicarse con los estudiantes.

® Google Docs, Sheets y Slides: Estas herramientas de productividad permiten a los
estudiantes crear documentos, hojas de calculo y presentaciones de forma
colaborativa.
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METODOLOGIA: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
Definicion: Utilidad:

El Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) es una metodologia educativa
que utiliza el juego como elemento
central para facilitar el aprendizaje
y la adquisicién de competencias.
Puede incorporar tanto juegos
analdgicos como digitales en su

implementacion.

Juego Analdgico:

e Utiliza elementos
preexistentes como juegos
de mesa o actividades

ludicas con objetivos
educativos.

e Puede simular o realizarse
en entornos reales,
fomentando el aprendizaje
a través de experiencias.

e Implica una conexién clara
para los estudiantes entre el
juego y el conocimiento
adquirido.

e Establece normas explicitas,
fruto de un acuerdo previo,
involucrando a los
estudiantes desde el inicio
en decisiones y

negociaciones.

Juego Digital:
® Incluye videojuegos,
simuladores y juegos serios
con enfoque educativo.

e Se diferencia de |Ia

gamificacién, ya que utiliza

Fomenta el compromiso y la motivacién: Los juegos
intrinsecamente atractivos y desafiantes capturan el
interés de los estudiantes, manteniendo altos niveles
de motivacion y compromiso en el proceso de
aprendizaje.

Desarrolla habilidades blandas: El ABJ promueve el
desarrollo de habilidades como la resolucién de
problemas, el trabajo en equipo, la toma de
decisiones y la comunicacién, contribuyendo a la
formacioén integral de los estudiantes.

Aplicacidon de conocimientos: Al utilizar juegos que
simulan situaciones reales o presentan desafios
concretos, el ABJ facilita la aplicacidon practica de
conocimientos teodricos, fortaleciendo la
transferencia de aprendizajes a contextos reales.

Fomenta la creatividad: La naturaleza ladica del ABJ
estimula la creatividad al plantear problemas o
escenarios diversos. Ademads, al enfrentar a los
estudiantes a desafios en un entorno seguro,
promueve la adaptabilidad y la busqueda de
soluciones innovadoras.
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directamente las dindmicas
de juego.
e Puede implementar

sistemas de puntos o niveles
para
motivacion

aumentar la
del
estudiantado.

seleccion

® Requiere una

cuidadosa por parte del
docente en funcién de los
objetivos educativos y la
adaptacion a las

competencias del grupo.

Secuencia didactica

é¢Qué hacer antes? / Rol del | ¢éQué hacer durante? | ¢Qué hacer después? / Rol
docente / Rol del docente del docente

Definir objetivos: Establecer Inicio: en esta fase, el | Reflexionar sobre la
claramente los objetivos  de profesor debe | actividad: El profesor debe

aprendizaje que se pretenden
alcanzar con la actividad basada en
juegos, asegurando que estén
alineados con el plan de estudios y

las competencias del bachillerato.

Seleccionar un juego pertinente:
Elegir cuidadosamente el juego que
se utilizara, considerando su

adecuacién a los  objetivos
educativos, la edad y nivel de los

estudiantes, asi como su capacidad

para fomentar la participacion
activa.
Adaptar el juego a objetivos

especificos: Personalizar el juego
para que se ajuste a los objetivos
educativos especificos que se han

introducir la actividad
a los estudiantes y
motivarlos a
participar. Debe
explicar los objetivos

de la actividad, los
contenidos que
aprenderan 'y las
actividades que
realizaran. También
debe crear un
ambiente de
aprendizaje positivo
en el que los
estudiantes se
sientan seguros de
explorar y de
arriesgarse

Desarrollo: En esta

fase, los estudiantes
realizan los juegos
planificados por el

reflexionar sobre la actividad
para identificar los aspectos
positivos y los aspectos que
podrian mejorarse. Esta
reflexion puede realizarse a
través de un diario de
ensefianza, una
conversacion con un colega
0 una autoevaluacion.

Realimentar a los
estudiantes: El profesor
debe proporcionar
realimentacién a los
estudiantes sobre su

desempeiio en el juego. Esta
realimentacién puede
ayudar a los estudiantes a
mejorar su aprendizaje y a
desarrollar sus habilidades.

Actualizar el juego: El
profesor puede actualizar el
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establecido, modificando reglas o
elementos para enfocarse en las
competencias deseadas.

Establecer normas: Definir
claramente las reglas del juego y los
roles de los estudiantes. Asegurarse
de que todos comprendan las
normas desde el principio,
fomentando la participacién activa
y la colaboracién.

Preparar recursos y evaluacidn:
Preparar todos los materiales y
necesarios

recursos para la

actividad. Ademas, disefiar un
sistema de evaluacion que permita
medir el logro de los objetivos y el
desempeiio de los estudiantes

durante y después del juego

profesor. El profesor
debe proporcionar a
los estudiantes la
orientacién y el apoyo
que necesitan para
completar la finalidad
del juego.

Reflexién: En esta
fase, los estudiantes
reflexionan sobre lo
que han aprendido
con el juego. El
profesor puede
facilitar esta reflexion
a través de preguntas,

discusiones o
actividades de
evaluacion.

juego para futuras ocasiones
basandose en sus
reflexiones, en la evaluacion
del aprendizaje de los
estudiantes y en la
realimentacion que
proporciono a los
estudiantes. Esta
actualizacién puede ayudar a
mejorar la actividad y a
hacerla mas eficaz para el
aprendizaje de los
estudiantes.

Recomendaciones Generales

Recomendaciones Generales para el desarrollo de aprendizajes fundacionales.

e Fomentar juegos légicos: Proporcionar a los estudiantes oportunidades para utilizar
sus conocimientos y habilidades

comprender mejor estos conceptos.

e Proporcionar oportunidades de expresion y comunicacion:
participacién activa de los estudiantes en los juegos. Esto les ayudara a desarrollar
sus habilidades de comunicacion oral. Del mismo modo, proporcionar a los
estudiantes oportunidades para escribir y expresarse de forma creativa. Esto les
ayudara a desarrollar sus habilidades de comunicacién escrita.

e Crear ambiente positivo de aprendizaje:
oportunidades para colaborar y trabajar en equipo. Esto les ayudara a desarrollar
sus habilidades sociales y emocionales. Ademas, ensefiar a los estudiantes a resolver
conflictos de forma pacifica y constructiva. Esto les ayudara a desarrollar sus

habilidades de autorregulacién y autocontrol.

l6gico-matematicos.

Proporcionar a

Esto les ayudara a

Fomentar Ila

los estudiantes
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Recomendaciones Generales para el desarrollo de competencias transversales.

e Disefiar juegos desafiantes: El docente debe plantear juegos que exijan un esfuerzo
intelectual sigificativo por parte de los estudiantes de bachillerato.

e Fomentar la colaboracidn: Integrar juegos para fortalecer habilidades sociales y
trabajo en equipo. Esto ayuda ademas a que cada estudiante sea consciente de sus
propias virtudes y capacidades.

e Promover la conciencia social y ambiental. Generar juegos que ayuden a los
estudiantes a comprender de manera profunda los desafios de su entorno vy
fomente su compromiso por la transformaciéon de las realidades injustas e
inequitativas.

e Motivar la autorreflexion: Establecer momentos de reflexion después de la
actividad ludica. Permitir que los estudiantes analicen como los conceptos vy
habilidades abordados en el juego se relacionan con situaciones del mundo real,
facilitando la transferencia de conocimiento.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

e Definir roles y responsabilidades. Una buena organizacién del juego ayudard a
garantizar que todos los estudiantes participen activamente del mismo.

e Fomentar el trabajo en equipo: Ensefar a los estudiantes las habilidades de
comunicacidn y colaboracién para trabajar eficazmente en equipo. Esto incluye
habilidades como la escucha activa, la resolucion de conflictos y la toma de
decisiones compartidas.

e Fomentar un ambiente seguro de aprendizaje: Crear un ambiente de juego en el
gue los estudiantes se sientan cdmodos trabajando juntos. Esto ayudara a fomentar
la confianza y el respeto entre los miembros del grupo.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

1. Seleccionar Herramientas Tecnoldgicas Apropiadas:

e Elegir cuidadosamente las herramientas tecnolégicas que mejor se
adapten a los objetivos del bachillerato y al tipo de juego propuesto.
Puede incluir aplicaciones interactivas, plataformas en linea o juegos
educativos digitales.

2. Garantizar Acceso Equitativo:
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e Asegurar que todos los estudiantes tengan acceso equitativo a la
tecnologia necesaria. Considerar la disponibilidad de dispositivos y
conectividad para evitar brechas digitales y garantizar la participacién de
todos.
3. Integrar Elementos Gamificados:

e Incorporar elementos de gamificacién en las herramientas tecnoldgicas
utilizadas. Puntos, insignias o niveles pueden motivar a los estudiantes,
afiadiendo un componente lidico al proceso de aprendizaje.

Fomentar la Colaboracién Digital:

e Utilizar plataformas colaborativas que permitan a los estudiantes
trabajar juntos en linea. La colaboracién digital puede enriquecer la
experiencia de juego, promoviendo la interaccion y el intercambio de
ideas.

Monitorear y Adaptar el Uso de la Tecnologia:

e Supervisar activamente el uso de la tecnologia durante la actividad. Estar
preparado para realizar ajustes segun sea necesario para garantizar que
la tecnologia sea una herramienta efectiva y no una distraccidn.

Incorporar Elementos de Realidad Virtual o Aumentada:

e Explorar la posibilidad de utilizar tecnologias emergentes como la
realidad virtual o aumentada para ofrecer experiencias inmersivas. Estos
elementos pueden potenciar la conexidén entre el juego y los objetivos
educativos.
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METODOLOGIA: CLASE INVERTIDA

Definicidn: Esta metodologia
reorganiza la tradicional
dindmica de ensefanza al
fusionar el trabajo dentro y
fuera del tiempo y el espacio
del aula. La clase invertida
implica que los contenidos
didacticos se desplazan de la
ensefianza en el aula hacia el
entorno extracurricular. Para

esto, los estudiantes
acceden de manera
independiente a los

materiales de aprendizaje,
como lecturas, videos,
recursos en linea, o cualquier
otro contenido didactico
relevante, con antelacionala
clase presencial. En el aula,
por otro lado, se reservan las
actividades que requieren
una mayor interaccion,
participacién activa y
aplicacion de los conceptos
previamente adquiridos. Los
educadores aprovechan este
tiempo para guiar a los
estudiantes en la
comprensién profunda de
los temas, resolver dudas,
fomentar el pensamiento
critico 'y promover la
colaboracién  entre los
alumnos. En lugar de ser
receptores pasivos  de
informacion, los estudiantes
se convierten asi en
participantes activos en su
proceso de aprendizaje.

Un componente clave de la
metodologia de la clase
invertida es la cuidadosa

Utilidad:

e Fomenta la autonomia del aprendizaje: Los
estudiantes adquieren la responsabilidad de
explorar y comprender el contenido por si mismos,
lo que aumenta la motivacion y la independencia en
el proceso de aprendizaje.

e Personaliza el aprendizaje: Permite a los estudiantes
avanzar a su propio ritmo y profundizar en los temas
que les resulten mas desafiantes o de mayor interés,
adaptando asi la ensefianza a las necesidades
individuales.

e Promueve la participacion activa: En el aula, se
enfatiza la interaccién, la colaboracion vy el
pensamiento critico, lo que genera un mayor
compromiso por parte de los estudiantes.

e Optimiza el tiempo en clase: Al mover la adquisicion
de conocimientos basicos fuera del aula, se
aprovecha mejor el tiempo presencial para
actividades mas significativas y enriquecedoras.

e Facilita la retroalimentacion inmediata: Los
educadores pueden identificar y abordar las dudas y
dificultades de los estudiantes en tiempo real, lo que
mejora la comprensién de los conceptos.

e Fomenta la creatividad: Los estudiantes tienen la
oportunidad de aplicar lo aprendido de manera
creativa en proyectos y actividades en clase, lo que
estimula el pensamiento innovador.

e Mayor acceso a recursos variados: Los alumnos
pueden acceder a una amplia gama de recursos en
linea, como videos, simulaciones, y tutoriales, que
enriguecen su aprendizaje.

e Participa la familia: Esta metodologia facilita el
involucramiento de las familias en el proceso de
aprendizaje.

e Mejora la retencion del conocimiento: Al estar mas
involucrados en el proceso de aprendizaje, los
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planificacion de los recursos
utilizados fuera del aula, asi
como el disefio  de
actividades en el aula que
generen una secuencia de
aprendizaje ldgica e integral.
El objetivo es crear una
experiencia de aprendizaje
coherente 'y motivadora,
donde los estudiantes se
convierten en participantes
activos en su proceso de
aprendizaje. En pocas
palabras, la clase invertida
busca empoderar a los
estudiantes, promoviendo la
autorregulaciéon y la
construccion activa de su
propio aprendizaje.

estudiantes tienden a retener y comprender mejor

los conceptos.

e Desarrolla habilidades de organizacion y gestion del

tiempo: La necesidad de administrar el tiempo y el

acceso a

los recursos fuera del

aula fomenta

habilidades valiosas para la vida cotidiana.

Secuencia didactica

¢Qué hacer antes? / Rol del
docente

Seleccionar recursos: El
docente selecciona o crea los
materiales de aprendizaje,
como  videos, lecturas,
cuestionarios, o recursos en
linea, que los estudiantes
utilizardn  para  adquirir
conocimientos antes de la
clase.

Planificar actividades en el
aula: El docente disefia las
actividades y ejercicios que
se llevardn a cabo durante la
clase presencial para
profundizar en los temas,
resolver dudas y fomentar la
participacién activa de los
estudiantes.

é¢Qué hacer durante? / Rol
del docente

Facilitar el aprendizaje: En el
aula, el docente actia como

un facilitador del
aprendizaje, guiando a los
estudiantes en la

comprensién profunda de
los conceptos, resolviendo
preguntas y proporcionando
continua retroalimentacion.

Promover la participacion:
El docente fomenta Ia
participacién activa de los
estudiantes, ya sea a través
de discusiones, actividades
en grupo o proyectos
colaborativos.

Acompaiar y evaluar: El
docente observa el progreso
de los estudiantes y evalua

é¢Qué hacer después? / Rol
del docente

Acompanar y
retroalimentar: El docente

brinda retroalimentacion
adicional a los estudiantes
sobre su desempefio vy

comprensién, y  puede
asignar tareas o proyectos
de seguimiento para
consolidar lo aprendido.

Evaluar la metodologia: El
educador reflexiona sobre la
efectividad de las actividades
y los recursos utilizados, y
ajusta su enfoque para
futuras clases invertidas.

Evaluar aprendizajes: Se
evalla el progreso y el logro
de los objetivos de
aprendizaje, lo que puede
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Determinar objetivos claros:
El docente establece los
objetivos de aprendizaje que
se espera que los
estudiantes alcancen
durante la clase invertida,
asegurandose de que estén
alineados con el plan de
estudios y las metas
educativas. Para esto, es
importante que el docente
comunique claramente las
expectativas, actividades vy
los plazos que deben cumplir
los estudiantes.

su comprension, con el fin de
mejorar continuamente el
proceso de ensefianza-
aprendizaje a partir de la
realidad y necesidades del
grupo de estudiantes.

Resolver dudas: El docente
responde todas las
preguntasy aclara conceptos
que puedan surgir durante la
sesion presencial, lo que
contribuye a una
comprensién mas profunda
de los temas.

influir en la planificacidon
futura y la adaptacién del
contenido.

Brindar apoyo
individualizado: Se brinda
apoyo adicional a los
estudiantes que puedan
necesitarlo, identificando vy
abordando las areas en las
que puedan enfrentar
dificultades.

Recomendaciones Generales:
Para el desarrollo de aprendizajes fundacionales:

1. Claridad en los objetivos: Definir claramente los objetivos de aprendizaje
relacionados con los fundamentos curriculares que se espera que los estudiantes
dominen. Esto puede incluir habilidades de comunicacidn, razonamiento légico-
matematico y aprendizaje socioemocional.

2. Secuencia logica: Disefar una secuencia de contenidos y actividades que permitan
a los estudiantes construir una base sdlida. Comience con conceptos basicos y
progrese hacia temas mas complejos.

3. Recursos efectivos: Seleccionar y proporcionar recursos de alta calidad que faciliten
la comprension de los fundamentos. Estos pueden incluir lecturas, videos, ejercicios
practicos y ejemplos concretos.

4. Evaluacién formativa: Incorporar evaluaciones formativas a lo largo del proceso,
como cuestionarios o tareas que permitan a los estudiantes practicar y recibir
retroalimentacion para fortalecer su comprensién.

5. Apoyo individualizado: Ofrecer apoyo adicional a los estudiantes que puedan
enfrentar dificultades en la adquisicion de los aprendizajes fundacionales,
adaptando la instruccion segun sus necesidades.

Para el desarrollo de competencias transversales:

1. Contextualizacion del aprendizaje: Integre los contenidos curriculares con

situaciones de la vida real que permitan a los estudiantes aplicar y entender la

relevancia de las competencias transversales en su entorno.
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2. Enfoque multidimensional: Disefe actividades que fomenten tanto la convivencia
social y el autoconocimiento como la comprension del mundo y la promocién del
desarrollo sostenible. Esto puede lograrse a través de debates, proyectos
colaborativos y actividades practicas.

3. Fomento de habilidades interpersonales: Promueva la colaboracion, Ia
comunicacion efectiva y la resolucién de conflictos en las actividades de clase para
desarrollar habilidades sociales necesarias para la convivencia y el cambio social.

4. Reflexion y metacognicion: Anime a los estudiantes a reflexionar sobre su
aprendizaje y a desarrollar la capacidad de autorregulacién, lo que contribuye al
autoconocimiento y al aprendizaje socioemocional.

5. Proyectos orientados a la accidn: Diseine proyectos que aborden problemas del
mundo real y promuevan el desarrollo sostenible, lo que permitira a los estudiantes
aplicar y consolidar sus competencias transversales en situaciones concretas.

6. Evaluacion auténtica: Utilice métodos de evaluacion que reflejen el desempefio de
los estudiantes en situaciones reales y que muestren su capacidad para aplicar
competencias transversales en contextos auténticos.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:
1. Defina roles claros:

e Asigne roles especificos a los estudiantes dentro de los grupos. Por
ejemplo, un lider, un relator, un investigador, etc.
e Asegurese de que todos los miembros del grupo comprendan sus
responsabilidades y sepan como contribuir al trabajo conjunto.
2. Establezca expectativas:
e Comunique claramente sus expectativas sobre el trabajo colaborativo.
Indique cudles son los objetivos, los plazos y los criterios de evaluacion.
e Fomente la responsabilidad compartida y la importancia de la
participacién activa de todos los miembros del grupo.
3. Facilite la comunicacion:
e Proporcione herramientas y plataformas para que los estudiantes se
comuniquen eficazmente entre ellos.
e Anime a los estudiantes a expresar sus ideas, hacer preguntas y resolver
dudas dentro del grupo.
4. Seleccione grupos heterogéneos:
e Al formar los grupos de trabajo, considere la diversidad de habilidades,
antecedentes y personalidades de los estudiantes.
e La diversidad puede enriquecer la colaboracion al aportar diferentes
perspectivas y fortalezas.
5. Promueva la retroalimentacion:
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e Promueva la retroalimentacion constructiva entre los miembros del

grupo.
Anime a los estudiantes a ofrecer elogios y criticas constructivas para

mejorar el trabajo en equipo.

Brinde orientacién y apoyo continuo a los estudiantes durante el proceso
de colaboracion.

Establezca canales para que los estudiantes puedan consultar y recibir
retroalimentacion por parte del docente.
6. Promueva el respeto y confianza:

e Fomente un ambiente en el que los estudiantes se sientan cdmodos
compartiendo ideas, planteando preguntas y resolviendo problemas en
conjunto.

e El respeto mutuo y la confianza son fundamentales para la colaboracién

exitosa.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

1. Seleccione plataformas y herramientas apropiadas:

e Investigue y elija las tecnologias y plataformas que mejor se adapten a
sus objetivos de ensefianza y las necesidades de sus estudiantes. Esto
puede incluir sistemas de gestiéon del aprendizaje, aplicaciones
interactivas, redes sociales, videos en linea, entre otros.

2. Proporcione recursos variados:

e Ofrezca una variedad de recursos digitales, como videos, lecturas en
linea, simulaciones interactivas, ejercicios en linea y evaluaciones, para
abordar diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales.

3. Facilite el acceso y la disponibilidad:
e Asegurese de que los estudiantes tengan acceso sencillo a los recursos

en linea, y proporcione instrucciones claras sobre cémo acceder y utilizar
la tecnologia.

4. Promueva la autorregulacion del aprendizaje:
e Ensefie a los estudiantes a gestionar su tiempo y su aprendizaje en linea
de manera efectiva.

e Fomente la autonomia y la responsabilidad en el uso de las tecnologias.
5. Evaluacion y retroalimentacion en linea:

e Utilice herramientas en linea para realizar evaluaciones formativas,
como cuestionarios en linea, exdmenes o entregas de tareas.
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e Proporcione retroalimentacion rapida a los estudiantes.

6. Accesibilidad y equidad:
e Asegurese de que los recursos y las tecnologias sean accesibles para

todos los

estudiantes, considerando necesidades especiales y

garantizando la equidad en el acceso.

METODOLOGIA: APRENDIZAJE PRACTICO - EXPERIENCIAL

Definicion:

Utilidad:

El aprendizaje  practico-
experimental es un enfoque
de ensefanza-aprendizaje
que se centra en que los
estudiantes aprendan a
través de la practica y la
experimentacion. Este
enfoque se basa en la teoria
del aprendizaje
constructivista, que sostiene
que los estudiantes
construyen su propio
conocimiento a partir de sus
experiencias.

El aprendizaje practico-
experimental se caracteriza
por las siguientes
caracteristicas:

® Los estudiantes
participan
activamente en el
proceso de
aprendizaje. No son
meros receptores de
informacion, sino
que son
protagonistas de su
propio aprendizaje.

El aprendizaje practico-experimental es una estrategia de
ensefanza-aprendizaje que se basa en la teoria del
aprendizaje constructivista, que sostiene que los
estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de
sus experiencias. Este enfoque de aprendizaje ofrece una
serie de ventajas para el desarrollo de competencias, entre
las que se incluyen:

- Favorece el desarrollo de habilidades cognitivas
complejas: El aprendizaje practico-experimental
requiere que los estudiantes utilicen habilidades
cognitivas complejas, como el pensamiento critico,
la resolucidn de problemas y la creatividad. Estas
habilidades son esenciales para el éxito en la
escuela, el trabajo y la vida.

- Promueve el aprendizaje significativo: Los
estudiantes aprenden mejor cuando lo que
aprenden es relevante para ellos y cuando tienen la
oportunidad de aplicarlo en situaciones reales. El
aprendizaje practico-experimental permite a los
estudiantes aprender de forma significativa, ya que
les ofrece la oportunidad de explorar conceptos y
aplicarlos a situaciones de la vida real.

- Desarrolla la capacidad de aprender a aprender: El
aprendizaje practico-experimental ayuda a los
estudiantes a desarrollar la capacidad de aprender
a aprender. Los estudiantes aprenden a ser
autdonomos y a buscar informacién por si mismos, lo
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e Los estudiantes
utilizan una
variedad de recursos
y estrategias. No se
limitan a la lecturay
la escritura, sino que
utilizan también
recursos como la
experimentacion, la
observaciony la
resolucién de
problemas.

e Los estudiantes
tienen la
oportunidad de
aplicar lo que
aprenden en
situaciones reales. El
aprendizaje no se
limita al aula, sino
gue se extiende al
mundo real,

que les permite seguir aprendiendo a lo largo de su

vida.

Aqui te compartimos algunos ejemplos practicos del uso de

esta metodologia activa:

e Un estudiante de ciencias que realiza un

experimento para investigar la reaccién quimica

entre dos sustancias esta desarrollando habilidades

de pensamiento critico, como la capacidad de

identificar problemas, generar hipétesis y evaluar

resultados.

e Un estudiante de matemadticas que construye un

modelo para representar un concepto matematico

esta desarrollando habilidades de resolucion de

problemas, como la capacidad de identificar

variables, establecer relaciones y encontrar

soluciones.

e Un estudiante de historia que visita un museo para

aprender sobre un evento histdrico esta

desarrollando habilidades de creatividad, como la

capacidad de generar nuevas ideas y perspectivas.

El aprendizaje practico-experimental es una estrategia de

ensefanza-aprendizaje eficaz

para el desarrollo de

competencias. Este enfoque permite a los estudiantes
aprender de forma significativa y desarrollar las habilidades
gue necesitan para tener éxito en la escuela, el trabajo y la

vida.

Secuencia didactica

é¢Qué hacer antes? / Rol del
docente

é¢Qué hacer durante? / Rol
del docente

é¢Qué hacer después? / Rol
del docente

En esta fase, el profesor

debe planificar el
aprendizaje practico-
experimental de forma
cuidadosa. Debe tener en
cuenta los siguientes
aspectos:

Inicio: en esta fase, el
profesor debe introducir la
actividad a los estudiantes y
motivarlos a participar. Debe
explicar los objetivos de la
actividad, los contenidos que
aprenderdn y las actividades
que realizardn. También

Después de una clase en la
qgue se utilizé el aprendizaje
practico-experimental, el
profesor debe realizar una
serie de tareas para evaluar
el aprendizaje de los
estudiantes y para mejorar la
actividad para  futuras
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e Objetivos: ¢Qué
quieren que los
estudiantes
aprendan?

e Contenidos: éQué
conceptos y
habilidades deben
aprender los
estudiantes?

e Actividades: ¢Qué
actividades
realizaran los
estudiantes para
aprender?

® Recursos: ¢Qué
recursos necesitaran
los estudiantes para
realizar las
actividades?

Ejemplo:

Un profesor de ciencias
puede planificar un
aprendizaje practico-

experimental para que sus
estudiantes aprendan sobre
la fotosintesis. Los objetivos
de la actividad podrian ser:

e Comprender los
conceptos basicos de
la fotosintesis

e Ser capaces de
identificar los
componentes de un
proceso de
fotosintesis

e Ser capaces de
explicar como se

debe crear un ambiente de
aprendizaje positivo en el
que los estudiantes se
sientan seguros de explorary
de arriesgarse. Por ejemplo,
el profesor de ciencias
podria comenzar la actividad
mostrando a los estudiantes
una planta y explicando los
conceptos bdsicos de la
fotosintesis. También podria
realizar una pregunta o una
actividad para que los
estudiantes comiencen a
pensar sobre el tema.

Desarrollo: en esta fase, los
estudiantes realizan las
actividades planificadas por
el profesor. El profesor debe
proporcionar a los
estudiantes la orientacién y
el apoyo que necesitan para
completar las actividades.
También debe fomentar la
colaboraciéon  entre  los
estudiantes. Siguiendo con el

ejemplo anterior: los
estudiantes podrian
observar una planta

realizando la fotosintesis en
el aula o en el jardin.
También podrian realizar un
experimento para medir la
cantidad de oxigeno
producida por una planta.
Para construir un modelo de
un proceso de fotosintesis,
los estudiantes podrian
trabajar en grupos para
dividir las tareas.

Reflexién: en esta fase, los
estudiantes reflexionan
sobre lo que han aprendido.
El profesor puede facilitar

ocasiones. Estas tareas

incluyen:

Reflexionar sobre la
actividad: El profesor debe
reflexionar sobre la
actividad para identificar los
aspectos positivos y los
aspectos que podrian
mejorarse. Esta reflexion
puede realizarse a través de
un diario de ensefanza, una
conversacion con un colega
0 una autoevaluacion.

Realimentar a los
estudiantes: El profesor
debe proporcionar
realimentacion a los
estudiantes sobre su
desempeiio en la actividad.
Esta realimentacién puede
ayudar a los estudiantes a
mejorar su aprendizaje y a
desarrollar sus habilidades.

Actualizar la actividad: El
profesor puede actualizar la
actividad para futuras
ocasiones basandose en sus
reflexiones, en la evaluacion
del aprendizaje de los
estudiantesy en la
realimentacién que
proporciond a los
estudiantes. Esta
actualizacion puede ayudar
a mejorar la actividad y a
hacerla mas eficaz para el
aprendizaje de los
estudiantes.

Para  asegurar
aprendizaje

que el
practico-
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produce la esta reflexion a través de | experimental logre su

fotosintesis

Los contenidos de Ila
actividad podrian centrarse
en los siguientes conceptos:

® Las partesdeuna
planta

e laluzsolar

e Eldidxido de
carbono

e Elagua

Las actividades que los
estudiantes podrian realizar
podrian incluir:

e Observar una planta
realizando la
fotosintesis

e Realizarun
experimento para
medir la cantidad de
oxigeno producida
por una planta

e Construir un modelo
de un proceso de
fotosintesis

Los recursos que los
estudiantes podrian
necesitar podrian incluir:

e Plantas
e Equipode
laboratorio

e Materiales para
construir un modelo

preguntas,
actividades de evaluacién.
Para lograr esta fase, el
profesor de ciencias podria
realizar una discusién con los
estudiantes sobre lo que han
aprendido sobre la
fotosintesis. También podria
pedir a los estudiantes que
escriban un informe sobre la
actividad.

Aplicacion: En esta fase, los
estudiantes aplican lo que
han aprendido a situaciones
nuevas. El profesor puede
facilitar esta aplicaciéon a
través de actividades de
transferencia o proyectos.
Aqui por ejemplo: Los
estudiantes podrian
investigar sobre diferentes
tipos de plantas y cémo
realizan la  fotosintesis.
También podrian crear un
proyecto para concienciar a
la comunidad sobre Ila
importancia de la
fotosintesis.

discusiones o | cometido, el profesor debe:

Observar a los
estudiantes mientras
realizan las
actividades y tomar
notas sobre su
participacién.
Entrevistar a los
estudiantes para
obtener su opinidn
sobre la actividad.
Revisar los trabajos
de los estudiantes
para evaluar su
comprensién de los
conceptosy
habilidades.
Reflexionar sobre la
actividad en un
diario de ensefianza.

Recomendaciones Generales (desarrollo de aprendizajes fundacionales y competencias

transversales)
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El aprendizaje practico-experimental es una estrategia de ensefanza-aprendizaje que
permite a los estudiantes aprender a través de la practica y la experimentacion. Algunas
estrategias aplicadas a los aprendizajes fundacionales son las siguientes:

Aprendizajes l6gico-matematicos:

e Objetivo: Los estudiantes aprenderdan a identificar los elementos de una narracién.

e Actividad: Los estudiantes crearan un cémic que represente una narracion.

e Integracion de los aprendizajes fundacionales: Para crear el cdmic, los estudiantes
deberan aplicar sus habilidades |6gico-matematicas para organizar la informacién y
para organizar los elementos visuales.

e Oportunidades para la practica y la reflexidn: Los estudiantes podran practicar sus
habilidades lé6gico-matematicas mientras crean el cdmic y reflexionardn sobre su
aprendizaje al compartir sus cémics con sus compafieros.

e Evaluacion: La evaluacidn se realizard a través de una rubrica que tendra en cuenta
los elementos de la narracién y los elementos visuales.

En este ejemplo, los estudiantes podran practicar sus habilidades ldgico-matematicas al
organizar la informacién de la narracién en forma de vifietas y al organizar los elementos
visuales de forma coherente. También podran reflexionar sobre su aprendizaje al compartir
sus cdmics con sus compafieros y al recibir comentarios de ellos.

Aprendizajes comunicativos:

e Objetivo: Los estudiantes aprenderan a escribir un ensayo argumentativo.

e Actividad: Los estudiantes investigaran un tema y escribiran un ensayo
argumentativo para defender su punto de vista.

® Integracion de los aprendizajes fundacionales: Para escribir el ensayo
argumentativo, los estudiantes deberan aplicar sus habilidades comunicativas para
organizar sus ideas y para expresarse de forma clara y concisa.

e Oportunidades para la practica y la reflexidn: Los estudiantes podran practicar sus
habilidades comunicativas mientras investigan el tema y mientras escriben el
ensayo. También podrdan reflexionar sobre su aprendizaje al compartir sus ensayos
con sus compafieros.

e FEvaluacion: La evaluacién se realizara a través de una rubrica que tendra en cuenta
la organizacién de las ideas, la claridad de la expresion y la persuasiéon del ensayo.

En este ejemplo, los estudiantes podrdn practicar sus habilidades comunicativas al
organizar sus ideas de forma ldgica y al expresarse de forma clara y concisa. También
podran reflexionar sobre su aprendizaje al compartir sus ensayos con sus companeros y al
recibir comentarios de ellos.
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Aprendizajes socioemocionales:

® Objetivo: Los estudiantes aprenderan a trabajar en equipo.

e Actividad: Los estudiantes trabajardn en grupos para crear un proyecto de
investigacion sobre un tema literario.

e Integracion de los aprendizajes fundacionales: Para trabajar en equipo, los
estudiantes deberdn aplicar sus habilidades socioemocionales para comunicarse
de forma efectiva, para resolver conflictos y para colaborar con los demas.

e Oportunidades para la practica y la reflexidn: Los estudiantes podran practicar sus
habilidades socioemocionales mientras trabajan en el proyecto y podran
reflexionar sobre su aprendizaje al compartir sus experiencias con sus
compaferos.

e Evaluacién: La evaluacién se realizara a través de una rubrica que tendra en cuenta
la participacion de los estudiantes en el grupo, la calidad del proyecto y la
capacidad de los estudiantes para trabajar juntos.

En este ejemplo, los estudiantes podrdn practicar sus habilidades socioemocionales al
comunicarse de forma efectiva con sus companferos, al resolver conflictos de forma
constructiva y al colaborar con los demds para lograr un objetivo comun. También podrdn
reflexionar sobre su aprendizaje al compartir sus experiencias con sus compaferos y al
recibir comentarios de ellos.

Orientaciones para el trabajo colaborativo:

El trabajo colaborativo es una estrategia de aprendizaje que involucra a dos o mas personas
gue trabajan juntas para alcanzar un objetivo comun. El trabajo colaborativo puede ser una
herramienta muy eficaz para el aprendizaje practico-experimental, ya que permite a los
estudiantes:

e Compartir sus ideas y conocimientos
e Aprender unos de otros
e Desarrollar habilidades de comunicacién y colaboracién

A continuacion, se presentan algunas orientaciones para el trabajo colaborativo en el
aprendizaje practico-experimental:

e Establezca objetivos claros: Los estudiantes deben comprender los objetivos de |a
actividad colaborativa antes de comenzar a trabajar.

e Elija el tamafio adecuado del grupo: Los grupos de trabajo demasiado grandes
pueden ser dificiles de gestionar, mientras que los grupos de trabajo demasiado
pequeiios pueden no permitir que los estudiantes compartan sus ideas y

conocimientos de forma eficaz.
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® Proporcione a los estudiantes roles y responsabilidades: Los roles y
responsabilidades claros pueden ayudar a garantizar que todos los miembros del
grupo participen de forma equitativa.

e Facilite la comunicacién entre los estudiantes: Los estudiantes deben tener
oportunidades para comunicarse entre si de forma efectiva.

e Proporcione a los estudiantes apoyo y orientacion: El profesor debe estar
disponible para ayudar a los estudiantes a resolver problemas vy a trabajar de
forma eficaz en grupo.

Ejemplos de como el trabajo colaborativo puede utilizarse en el aprendizaje practico-
experimental:

e Un grupo de estudiantes de ciencias puede trabajar juntos para disefiar y realizar
un experimento.

e Un grupo de estudiantes de matematicas puede trabajar juntos para resolver un
problema complejo.

e Un grupo de estudiantes de historia puede trabajar juntos para crear un proyecto
sobre un evento histdrico.

Ademas, les compartimos algunas recomendaciones especificas para el trabajo
colaborativo en el aprendizaje practico-experimental:

e Establezca un ambiente de aprendizaje positivo en el que los estudiantes se
sientan comodos compartiendo sus ideas y trabajando con los demas.

® Proporcione a los estudiantes oportunidades para que practiquen sus habilidades
de comunicacién y colaboracion.

e Facilite la resolucidn de conflictos entre los estudiantes.

e Evalle el trabajo colaborativo de los estudiantes para proporcionarles
realimentacién sobre su desempefio.

El trabajo colaborativo puede ser una experiencia muy enriquecedora para los estudiantes.
Al seguir estas orientaciones, los profesores pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar
las habilidades que necesitan para tener éxito en el mundo real.

Orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia

El trabajo mediado con tecnologia en el aprendizaje practico-experimental puede ser una
herramienta muy eficaz para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. La tecnologia puede
ayudar a los estudiantes a acceder a informacidn, recursos y herramientas que de otro
modo no podrian tener. También puede ayudar a los estudiantes a colaborar entre siy a
compartir sus ideas.
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A continuacidn, se presentan algunas orientaciones para el trabajo mediado con tecnologia
en el aprendizaje practico-experimental:

e Elija latecnologia adecuada para la actividad: La tecnologia debe ser apropiada
para el tema de la actividad y para las habilidades de los estudiantes.

e Integre la tecnologia de forma natural en el proceso de aprendizaje: La tecnologia
no debe ser un elemento aislado, sino que debe estar integrada en las actividades
de aprendizaje.

e Ofrezca a los estudiantes oportunidades para explorar y experimentar con la
tecnologia: Los estudiantes deben tener la oportunidad de aprender a utilizar la
tecnologia de forma auténoma.

e Proporcione a los estudiantes apoyo y orientacion en el uso de la tecnologia: El
profesor debe estar disponible para ayudar a los estudiantes a utilizar la tecnologia
de forma eficaz.

Recomendaciones de aplicativos que sirvan:

® Google Classroom: Esta plataforma permite a los profesores crear y gestionar
clases en linea, asignar tareas, calificar trabajos y comunicarse con los estudiantes.

® Google Docs, Sheets y Slides: Estas herramientas de productividad permiten a los
estudiantes crear documentos, hojas de calculo y presentaciones de forma
colaborativa.

Ejemplos de cdmo la tecnologia puede utilizarse en el aprendizaje practico-experimental:

e Un profesor de ciencias puede utilizar una plataforma de realidad aumentada para
gue sus estudiantes observen células en movimiento.

e Un profesor de historia puede utilizar una aplicacién de mapas para que sus
estudiantes exploren un sitio histérico.

e Un profesor de matematicas puede utilizar una herramienta de simulacién para
gue sus estudiantes experimenten con diferentes conceptos matematicos.
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