Soportes tecnolégicos

pars o docenci uahy/ ..
———

AES UAH 21102

METODOLOGIAS
ACTIVAS DE
ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

eeeeeeeeee
Educacion

-------------







INTRODUCCION

— Este documento tiene por objetivo presentar una
gama de metodologias activas de ensefianza y apren-
dizaje, que pueden articularse con las herramientas
tecnologicas, obteniendo como resultado una activi-
dad mediada por tecnologia o bien, para efectos del
proyecto AES Soportes tecnoldgicos para la docencia,
una actividad curricular innovada o redisefiada.!

El contexto que nuestro pafs vivio durante el 2019,

a raiz del estallido social, y la emergencia sanitaria
provocada por la propagacion del covip-19 en el afio
2020, llevé al cuerpo docente a atender las distintas
necesidades y demandas que surgian de sus practicas
docentes: en particular, se puso atencién a la refor-
mulacion de sus estrategias de ensefianza y aprendi-
zaje, de acuerdo a las sefiales que emanaban de las
actividades curriculares a su cargo. Especificamente,
esta reformulacion estuvo centrada en los cambios

y adecuaciones que requirieron las actividades de
aprendizaje y/o de evaluacion contenidas en sus pro-
gramaciones, destinadas a lograr los distintos resulta-

dos de aprendizaje declarados en los programas de los

planes de estudio de la Universidad Alberto Hurtado.

Desde esta perspectiva, el redisefio de las actividades
curriculares que se propone, no se circunscribe sélo a
la inclusién de herramientas tecnolégicas, sino tam-
bién al manejo pedagbgico de ellas en base al uso de
metodologias activas de ensefianza y aprendizaje. De
ese modo, las tecnologias se vuelven un medio y no
un fin en si mismas, puesto que el soporte pedagdgico
que las sostiene es el que le otorgara el valor agregado
a la actividad de aprendizaje y/o evaluacion en que
ellas intervengan, para que los/las estudiantes apren-
dan masy mejor.

1. Se entendera como “actividad
curricularinnovada o redisefiada”,
aquella en que una o més
actividades de aprendizaje y/o
evaluacion incorporan
herramientas tecnoldgicas, con el
fin de abordar —en un contextoy
tiempo determinado, utilizando
estrategias activas— una necesidad
de aprendizaje disciplinar,
tecnolégica o la combinacion de
ambas, siendo ella (la Ac), por
tanto, objeto de un redisefio.
(Marco orientador Proyecto AES
“Soportes tecnoldgicos para la
docencia”, p. 26).
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¢Qué son las
metodologias activas
de ensehanzay
aprendizaje?

—> Son metodologias de ensefianza y aprendizaje fun-

dadas en el socio constructivismo, pues estan centra-
das en el/la estudiante y sus procesos de conocimien-
to, y fomentan el desarrollo de competencias propias
del saber de una o mas disciplinas. Estas estrategias
conciben el aprendizaje como un proceso constructivo
y no receptivo,? en donde la relacion que se da en el
aula es de docente-estudiante, entre pares o, bien, de
el/la estudiante con el material o recurso didactico.



¢Cuadles son las
caracteristicas de las
metodologias activas
de ensehanzay
aprendizaje??

—> El/la estudiante se convierte en protagonista activo
de su aprendizaje, en donde se hace relevante la pues-
ta en juego de su propia experiencia, para resolver las
situaciones que se le presentan.

——> Elaprendizaje es social, es decir, los/las estudian-
tes aprenden mucho més de la interaccion que surge
entre ellos/as, que solamente de la exposicion por par-
te de el/la docente, pues, para que una persona apren-
da debe lograr la interaccién con otros. Se fomenta'y
favorece el didlogo e intercambio de ideas.

——> Los aprendizajes se vuelven significativos, ya que
las actividades de ensefianza y aprendizaje que se
presentan son realistas, viables y complejas, de forma
que el/la estudiante transfiera dicho contenido a su
realidad para asi desarrollar habilidades de orden
superior o competencias.

—— Selogra lainteractividad del aprendizaje, en donde

el uso de las nuevas tecnologias ayuda a la generacion
de comunidades de aprendizaje, facilitando la inte-
raccion y trascendiendo las barreras del lugar, tiempo
y espacio.

—> Laevaluacion es auténtica, es decir, se establecen
situaciones contextualizadas en base a la disciplina
que se trate, lo que le permite a el/la docente moni-
torear el proceso de aprendizaje y retroalimentar de
manera constante a los/las estudiantes.
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3. Bernal, M. del C. y Martinez, M.
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DEFINICION / ;QUE ES?

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodo-
logia cuyo objetivo es que el estudiantado adquiera
conocimientos y competencias clave del siglo xxI,
por medio del desarrollo de proyectos que dan
respuesta a problemas de la vida diaria.* Esta meto-
dologia propende a que los/las estudiantes disefien,
programeny ejecuten un proyecto transversal -de
forma inter o intradisciplinaria- para llegar a una
solucién o producto concreto, proceso durante el
cual se activan habilidades de investigacion y trabajo
cooperativo.

APORTE A LA DOCENCIA / éCUAL ES SU UTILIDAD?

En cuanto a las contribuciones que realiza la me-
todologia de Aprendizaje Basado en Proyectos,
pueden identificarse las siguientes:®

»  Creaun concepto integrador de las diversas areas
del conocimiento.

»  Desarrolla la empatia, dado que los/las estudian-
tes deben establecer relaciones de trabajo con
personas de diversa indole y pensamiento.

» Promueve el trabajo disciplinar, es decir, releva
laimportancia de una disciplina en especifico
o, bien, la relacion interdisciplinaria para dar
respuesta concreta a la problematica.

» Promueve la capacidad de investigacion, en
donde los y las estudiantes desarrollan habilida-
des de orden superior como hipotetizar, analizar,
sintetizar, entre otras.

»  Provee de una herramienta y una metodologia
para aprender conceptos nuevos de manera
eficaz, transfiriéndolos a contextos significativos
de la vida cotidiana.



IMPLEMENTACION / ;COMO APLICARLA?

El Aprendizaje Basado en Proyectos, se realiza seglin
las siguientes etapas: ®

»

»

Desafio: Momento inicial en que se disefia una
actividad -hito de lanzamiento- donde se da

a conocer la pregunta que guiara el trabajo.
Esta pregunta debe recoger los intereses del
grupo de estudiantesyy, a la vez, ser intelectual-
mente desafiante. Ademaés, los/las estudiantes
se organizan en grupos de trabajo y dan cuenta,
mediante una carta Gantt, de las actividades
principales del proyecto.

Por ejemplo, un hito de lanzamiento podria ser
la participacion de expertos en la disciplina,
quienes via remota -utilizando una sala AMT 0
TEAMS- inviten a los/las estudiantes a participar
del proyecto entregando informacién sobre la
pregunta desafiante, de la cual se desprende el
desarrollo del proyecto.

Investigacion y creacion: En esta etapa los/las
estudiantes, a través de un trabajo colaborativo,
levantan las evidencias e informacion necesaria
para poder responder a la pregunta desafiante;
utilizan la informacién recopilada y demuestran
lo aprendido mediante la creacion de diferentes
productos. El propésito de este hito es contar con
evidencias concretas y auténticas de los aprendi-
zajes de lasy los estudiantes.

Por ejemplo, se pueden realizar materiales guia
de la investigacion con el objetivo de responder
la pregunta clave. También, es ideal solicitar los
estados de avance de la investigacion para ir
retroalimentando el proceso y las creaciones fi-
nales. Esto podria realizarse de distintas maneras,
por ejemplo, a través de un informe de avance
que dé cuenta de los puntos relevantes del pro-
yecto, utilizando herramientas ofiméaticas como
Word y Power Point. O bien, un avance en donde
los/las estudiantes ordenen los conceptos claves
del proyecto, mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas para la construccion de mapas
conceptuales como Mindmeister.
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6. Sotomayor, C. et al (2021)
Aprendizaje basado en
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»  Comunicacion: El propdsito de esta etapa es
comunicar los hallazgos de la investigacion a la
comunidad a través de un producto concreto,
dando cuenta de lo aprendido en relacion a los
propositos de aprendizaje que el/la docente
intenciond, tanto al comienzo como durante el
proceso. Esta muestra se debe ensayary prepa-
rar, con el objetivo de que los/las estudiantes
se involucren en la etapa final. Esto se puede
realizar, por ejemplo, con herramientas tecno-
l6gicas asociadas a repositorios de plantillas,
presentaciones, imagenes, video o musica.

En cuanto a la muestra, hay muchos formatos:
“campafia”, “feria”, “festival”, “exposiciones”, entre
otros. Lo esencial es que otorgue la posibilidad
de que cada estudiante pueda dar cuenta de

su proceso y evidenciar los aprendizajes que se
adquirieron durante la ejecucion el proyecto.

EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La evaluacién del Aprendizaje Basado en Proyectos
se rige por elementos como la retroalimentacion
constante, con el objetivo de ofrecer un andamiaje al
proceso de ejecucion del proyecto. Esto permitird a
el/la docente tomar las decisiones respectivas para
que los/las estudiantes sigan con su proceso, o bien
redirigirles, de ser necesario.

Bajo esta légica, debemos considerar pausas al mo-
mento de implementar el ABP, apoyadas en distintos
procedimientos evaluativos y que involucran a distin-
tos agentes de la situacion educativa, como autoeva-
luaciones, retroalimentacion entre pares, de docente
a estudiantes, la evaluacion formativa, sumativa,
entre otras; para que, de esta manera, el estudiantado
pueda reflexionar sobre el progreso o las dificultades
con las cuales se ha enfrentado. Se espera que el/la
docente, cuando esté pensando en el disefio del ABP,
elabore un plan de evaluacién, que le permita ir moni-
toreando los aprendizajes de los/las estudiantes.



DEFINICION / ;QUE ES?

El Aprendizaje Basado en Problemas es una meto-
dologia activa de ensefianza y aprendizaje, de orden
practico, que pone al centro a los/las estudiantes.

El propdsito de esta metodologia es que el estudianta-
do adquiera o desarrolle competencias —conocimien-
tos, habilidades y actitudes-, que deben poner en
juego para la resolucion de situaciones de la vida real.
Por ende, el objetivo detras del uso de esta metodolo-
gia apunta a que el estudiantado sea capaz de resolver
problemas, de la misma manera en que lo haria
dentro de su campo profesional, es decir, integrando y
desplegando las competencias profesionales de

su disciplina.

APORTE A LA DOCENCIA / iCUI:\L ES SU UTILIDAD?

En cuanto a las contribuciones que realiza la metodo-
logia de Aprendizaje Basado en Problemas, pueden
identificarse las siguientes:

»  El/la estudiante asume la responsabilidad de su
propio aprendizaje, mientras que la funcién de
el/la docente propende a la orientacion para la
adquisicion de conocimientos y a la construccion
de este aprendizaje.

»  Desarrolla habilidades de trabajo cooperativo,
pues la funcién profesional se ejercita en contex-
tos de trabajo con otros, para resolver distintas
problematicas mediante el didlogo y la discusién.

»  Desarrolla el pensamiento critico y reflexivo, de
orden superior, ya que promueve las habilidades
de analizar, sintetizar e investigar; pues, a partir
de una situacion problematica, el estudiantado
debe llegar a posibles soluciones.

»  Posibilita a el/la docente una organizacion del
curriculum para permitir un aprendizaje holistico
e integrado, constituyéndose en una oportunidad
de aprendizaje significativo.

2.
APRENDIZAIJE
BASADO EN
PROBLEMAS

PROBLEM
BASED
LEARNING
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IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

El Aprendizaje Basado en Problemas, se realiza segln
las siguientes etapas: '®

Identificacion del problema: se da a conocer el
problema al estudiantado, en donde se les pide
que lo revisen con atencion. La idea es que se
trate de un problema contextualizado en el ejer-
cicio de su profesion, es decir, que sea auténtico
en su formulaciény aplicacion. En esta etapa es
fundamental apoyar a los/las estudiantes para
que desarrollen una postura frente al problemay,
junto con ello, la motivacién de querer resolverlo.
Por ejemplo, puede establecerse un problema

en base a un caso de la vida real, en el contexto
de la propia disciplina, estableciendo preguntas
gatilladoras para su resolucién a lo largo de la
investigacion. Este primer paso puede realizarse,
por ejemplo, mediante la incorporacién y anélisis
de una fuente audiovisual -utilizando Flipgrid o
EdPuzzle-, entre otras.

Analisis del problema: esto permite a losy las
estudiantes comprender el problemay aventurar-
se a pensar en posibles respuestas. En esta fase
se relevan los conocimientos previos, que dan
paso a descubrir los nuevos aprendizajes.

Por ejemplo, en esta etapa es importante que
los/las estudiantes realicen una tabla para deter-
minar aquello que conocen del problema, aquello
que les falta por sabery algunas ideas sobre esto.
De esta forma, se realiza un estudio autodirigido
hacia aquellos conceptos o aprendizajes que
requieren profundizar. La idea es que, a medida
que vaya avanzando, el estudiantado tenga claros
los propdsitos de aprendizaje que debe lograr,
con el fin de que dirija sus esfuerzos hacia ellos.
Por ejemplo, este segundo paso se puede realizar
apoyandose en la creacion de una comunidad de
aprendizaje en TEAMS, la cual permita compartir
los avances de los/las estudiantes. Esto dara
espacio para el trabajo de las demds etapas.



»

»

»

»

Nudos criticos del problema: el objetivo de esta
etapa radica en establecer de forma correcta el
problema, es decir, tomar en cuenta el contexto y
las condiciones para asi saber explicitamente lo
que se esta solicitando.

Para esto, se pueden utilizar enunciaciones
como ;Como podemos (...) de modo tal que
(...)?, para redefinir la problematica. Para realizar
este paso pueden utilizarse paneles compar-
tidos como Padlet, Mird, entre otros, con el fin

de generar un trabajo cooperativo entre los/las
estudiantes.

Reunir y compartir informacién: en esta etapa,
es cuando los/las estudiantes comienzan con la
busqueda de fuentes que les permitan obtener
recursos para dar respuesta a la problemaética.
No obstante, lo importante es no perder de vista
el enunciado del problema, a fin de resguardar
que la informacién recopilada sea revisada a

la luz de la situacién planteada. Por ejemplo,
aqui los/las estudiantes, en grupos, pueden
dialogary discutir en base a la informacién que
han encontrado para determinar la veracidad de
éstay como aporta en la solucién del problema.
Pueden realizar mapas conceptuales -Cmaptools,
MindMeister-, fichas bibliogréficas, entre otras.

Generar posibles soluciones: en esta etapa,
el/la docente apoya a los/las estudiantes para
encontrar toda la gama de soluciones posibles.
Una de las formas de apoyar este proceso, tiene
que ver con la elaboracién de una matriz para

la toma de decisiones, que contenga elementos
claves tales como: estrategia, ventajas, desventa-
jas, consecuencias, entre otras.

Aproximacién a las posibles soluciones: es
cuando el/la docente guia a los/las estudiantes
en el uso de los parédmetros de pensamiento
adecuados para encontrar la mejor solucién al
problema, evaluando beneficios y consecuencias
de cada uno de ellos. Esto, lo pueden realizar
mediante el anélisis de la matriz para la toma de
decisiones realizada en el apartado anterior.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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»  Presentar la solucién (evaluacién del desem-
pefo): es ahora cuando los/las estudiantes enun-
ciany demuestran efectivamente lo que saben,
coémo lo sabeny por qué es importante. Es aqui
donde despliegan una serie de recursos que les
permitiran dar cuenta de la solucién, mostrando
lasimplicancias de las ventajas, desventajas,
entre otras, asociadas también a qué aprendie-
ron de la temética, en base a la resolucion del
problema. Un ejemplo de esto, son presentacio-
nes, infografias, entre otros procedimientos de
comunicacién de la solucion.

»  Informey balance final: esta (Ultima etapa tiene
por objetivo que los y las estudiantes reflexionen
sobre lo aprendido, revisando la eficacia de las
estrategias empleadas y discutiendo sobre cues-
tiones que quedaron sin resolver o que podrian
dar lugar a otra investigacion. Esta es una fase
metacognitiva, es decir, donde el/la estudiante
se hace consciente de lo que aprendié y como
lo hizo. Por ejemplo, esto se puede realizar me-
diante grupos de discusion y, luego, la toma de
apuntes generales para dar cuenta de los topicos
centrales del problema.

EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La evaluacién del Aprendizaje Basado en Problemas
tiene por objetivo principal orientar la ensefianza y
mejorar el aprendizaje, por tanto, se entiende que el
proceso de evaluacién en este tipo de metodologia es
permanente, dejando de ser un evento Unico donde
se evalla solo la entrega final —~que certificaria el
aprendizaje. Asi, el Aprendizaje Basado en Problemas
tiene un enfoque hacia la ensefianza para la com-
prension, lo cual determina que la evaluacion es un
proceso constante y apoyado por el/la docente en
cada momento de aplicacion del modelo, anclada
directamente a la retroalimentacion, ya sea de el/la
docente a los/las estudiantes, entre pares, autoevalua-
cién u otra modalidad.



DEFINICION / ;QUE ES? 3. § §
El Aprendizaje Cooperativo (o colaborativo) es una APRENDIZAJE % E
w
metodologia activa de ensefianza y aprendizaje en la COOPERATIVO I E
que los/las estudiantes, trabajan juntos para maximi- ~§ >
zar su propio aprendizaje y el de sus compafieros y COOPERATIVE BE
compafieras.’ La idea de esta metodologia es que el LEARNING §,§
estudiantado comprenda que cada una de las partes g «E
integra un todo mayor con un objetivo en comun; es Zu
decir, que sus logros dependen de los logros del resto
del equipo, existiendo una interdependencia, que se
constituye en una caracteristica esencial para el buen
funcionamiento del trabajo en equipo.”
APORTE A LA DOCENCIA / ; CUAL ES SU UTILIDAD?
En cuanto a la contribucién que realiza la metodologia
de Aprendizaje Cooperativo, podemos destacar los ®
siguientes aspectos:"
»  Aporta al desarrollo de habilidades interpersona-
les: en este tipo de metodologia, se hace funda-
mental que el estudiantado aprenda a colaborar
con otros, desarrollando habilidades sociales
que se pueden extrapolar a cualquier otro tipo
de trabajo.
»  Permite la adquisicién de competencias deman-
dadas en el &mbito laboral: el aprendizaje cola-
borativo, releva habilidades como el liderazgo,
la capacidad critica, la comunicacion, la toma de 9. Johnson, D. W,y Johnson, R. T
decisiones, la resolucion de conflictos y la coordi- (2014). Cooperative Learning in
nacion en equipos multidisciplinares. 21st Century. Anales de Psicologfa.
10. Kelley, T, y Littman, J. (2005).
»  Permite adquirir la capacidad de gestionar las The ten faces of innovation:
propias emociones: esta metodologia, efectiva- Ideo's Strategies for Beating
mente, fomenta la comunicacion, la empatia, the Devil's Advocate & Driving
L .y Creativity Throughout Your
la iniciativa, la comprension, entre otros aspectos Organization. New York:

como mejorar el propio auto concepto del o Doubleday.

la estudiante.
1. Juérez, M; Mendo, Sy
Rasskin, 1 (2019). El Aprendizaje
Cooperativo, una metodologia
activa para la educacién del Siglo
xxI. Una revisién bibliografica.
En Prisma Social.
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IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

El Aprendizaje Cooperativo, se puede implementar
teniendo en consideracion las siguientes etapas:

»  Las decisiones previas a la puesta en practica
de la metodologia: contempla la fase de confor-
macién de los grupos, es decir, definir cudntos
miembros tendrd cada grupo de aprendizaje,
cdmo se distribuiran los/las estudiantes en los
distintos grupos y cudnto tiempo duraran estos.
Por otra parte, contempla la disposicién del espa-
cioen el aula, la cual puede facilitar u obstaculi-
zar el aprendizaje de acuerdo a esta metodologia.
También la asignacion de roles, pues, al planificar
una clase, el/la docente debe tener en considera-
cién las acciones que propendan a maximizar el
aprendizaje de los/las estudiantes.

Los roles, por ejemplo, indican qué debe o puede
hacer cada uno de ellos/ellas. La finalidad es

que los/las estudiantes se den cuenta de los
beneficios que tiene el que cada cual cumpla su
roly, por Gltimo, la determinacion de las normas
internas dentro del grupo para un mejor funcio-
namiento. Finalmente, es indispensable también
planificar las intervenciones mediante herramien-
tas tecnoldgicas, pues servirdn como recurso
para el aprendizaje y, también, como modelaje
para que el estudiantado sepa utilizarlas y tomar
decisiones sobre cémo y cuando hacerlo.

»  Laejecucién de la tareay el trabajo en equipo:
en primera instancia, se debe explicar la tarea
académica, detallando el trabajo asociado a la
seleccion y decisiones previas que tomd el/la
docente en relacién a los propésitos de aprendi-
zaje. Por ejemplo: deben leer un texto y contestar
las preguntas en torno a un tépico disciplinar o
realizar un mapa conceptual con Bubbl, con el
objetivo de que el/la docente pueda evaluar si lo
han logrado 0 no, o cudn bien esta realizada la ta-
rea. En segunda instancia, es importante detener-
se en la explicacion de los resultados esperados,
de acuerdo con los propédsitos de aprendizaje,
pues de este paso depende el explicar cuél es



»

»

el tipo de rendimiento que se espera alcanzar,
asociado a una serie de criterios que el/la docen-
te definid previamente, al igual que su evaluacion
-individual, grupal o ambas.

La clase cooperativa: es aqui donde se pone en
juego todo lo descrito anteriormente, pues es
donde losy las estudiantes deben desplegar sus
habilidades para resolver distintos tipos de tarea.
Por ejemplo, tomar notas precisas y detalladas,
resumir lo que estan aprendiendo en el curso

de la clase, leer el material asignado, elaborar
producciones escritas, entre otras. Con el fin de
que realicen todas estas actividades en forma
cooperativa, el/la docente puede emplear dis-
tintas estrategias, como pedirles tomar notas o
hacer resimenes junto con un par, leery explicar
un texto de forma grupal, redactary corregir en
trios, entre otras. Para este punto, dependiendo
de la naturaleza de la actividad, se pueden utilizar
diversas herramientas tecnolégicas tales como
Padlet, Miro, MindMeister, Flipgrid, entre otras.
Todo dependera del soporte en donde se quiera
reflejar el trabajo colaborativo realizado.

El cierre de la clase: esta etapa se vuelve
relevante pues es donde el/la estudiante da
cuenta de lo aprendido mediante el trabajo

con otro/otra. El cierre de la clase se favorece a
través de la discusion grupal, los trabajos escritos
en pares, entre otras. Al final de la clase, se les
invita a los/las estudiantes a trabajar en pares o
trios, con el objetivo de transferir lo aprendido.
Por ejemplo, tendran que recordary resumir

los principales puntos de la clase; organizar e
integrar el material nuevo con los conocimientos
previos, de acuerdo a un marco conceptual; en-
tre otros. Nuevamente, aqui las herramientas tec-
noldgicas tienen un papel clave, pues dependerd
del soporte que escoja el grupo de estudiantes
para presentar su trabajo a raiz de lo modelado
anteriormente por el/la docente.

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
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EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La evaluacién del Aprendizaje Cooperativo tiene como
principal objetivo monitorear los aprendizajes de
los/las estudiantes a medida que transcurre la clase.
Para ello, el/la docente debe circular entre los grupos
para observary retroalimentar la interaccion entre los
miembros de un equipo. De aqui se desprende la reco-
gida de datos que servird como evidencia para la eva-
luacion tanto individual como grupal, o bien para la
evaluacion tanto del proceso como del producto final.
Para que el/la estudiante identifique los criterios de
evaluacion, este debe conocerlos en la presentacion
de la tarea académica, para que desde el inicio tenga
claro cudl es el recorrido que debe realizar para lograr
resolver el desafio. Instrumentos como la rubrica
pueden determinar con mayor claridad estos niveles
de aprendizaje, otorgando informacién valiosa tanto

a el/la estudiante como a el/la docente. Por ejemplo,
puede construir una rubrica de evaluacién utilizando
la herramienta tecnoldgica Rubistar.



TSP
DEFINICION / ; QUE ES? 4.

AULA
INVERTIDA

El Aula Invertida es una metodologia que tiene como
objetivo principal invertir los momentos y roles de la
ensefianza aprendizaje tradicional, en base al uso de
recursos tecnoldgicos o no tecnoldgicos. Tiene como FLIPPED
condicion que el/la estudiante se haga cargo de aque- CLASSROOM
llos conceptos ensefiados por el/la docente en una ca-

tedra habitual, en espacios que estan fuera de la clase,

estudiandolos a su propio ritmo, utilizando distintos

recursos de aprendizaje, que son proporcionados con

anticipacion, para que, al llegar el momento de la cla-

se, los/las estudiantes puedan resolver las actividades

de puesta en practica, que el/la docente les presente.”®

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE

APORTE A LA DOCENCIA / iCUI:\L ES SU UTILIDAD?

En cuanto a la contribucién que realiza la metodologia
de Aula Invertida, se puede sefialar lo siguiente:

»  Maximiza el uso del tiempo, pues este tipo de
metodologia da espacio para que el tiempo de
las clases sea utilizado en el desarrollo de activi-
dades y ejercicios practicos, en donde se aplican
los conocimientos tedricos estudiados de manera
auténoma por los/las estudiantes.

»  Promueve la motivacion, ya que al ser una
metodologia que otorga tiempo para el estudio
auténomo, de forma previa a la clase, los/las
estudiantes se sienten mas desafiadosy la clase, 13. Martinez-Olvera, W, Esquivel-

en si, se vuelve méas estimulante. Gamez, Iy Martinez, J (2015) Aula
Invertida o Modelo Invertido de
Aprendizaje: Origen, Sustento
e Implicaciones. Recuperado

»  Favorece la interaccion social, pues propicia el

trabajo con otros, favorece el intercambio de el 22 de agosto de 2022 en
reflexiones entre paresy, también, entre estudian- [https://www.researchgate.
tey docente, el cual gufay potencia, desde las net/profile/Waltraud-Olvera/

publication/273765424_Aula_
Invertida_o_Modelo_Invertido_
de_Aprendizaje_origen_

necesidades, el aprendizaje de cada estudiante.

»  Sereleva laimportancia de la retroalimentacion \SU?@WB@JWp“?acmeS/f .
. i /550b62030cf2656 1
constante, dado que no solo se evalta el resulta- Inks/550062030cf265693cef 7711/
. Aula-Invertida-o-Modelo-Invertido-
do de los productos, si no que el proceso se vuel- de-Aprendizaje-origen-sustento-e-
ve relevante, desde los logros tanto individuales implicaciones.pdf]

como colectivos. Y tal como hemos mencionado
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anteriormente, el/la docente se vuelve clave para
monitorear los aprendizajes que desea que sus
estudiantes alcancen, reorientando y apoyando
el proceso.

Favorece la diversidad en el aula, ya que los/las
estudiantes pueden revisar el material cuan-

tas veces quieran antes de la clase y, en esta,
pueden resolver problemas o dudas que les sur-
jan a raiz de este trabajo, dando, asi, cuenta de un
proceso mas personalizado de ensefianza.

IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

El Aula invertida o Flipped Classroom, se puede
implementar teniendo en consideracién los siguien-
tes momentos:

Antes de la clase: el/la docente define y elabora
recursos que aporten al aprendizaje de el/la
estudiante, quien, mediante estos recursos —en
especial aquellos que son multimedia o audiovi-
suales-, articulara los contenidos y el trabajo que
se realizara durante la clase. Es en esta plani-
ficacion donde se determina la relacion entre
los conocimientos a trabajary los resultados de
aprendizaje que se desean lograry, también,
aquella unidad o médulo que sera Flipped,

pues no es necesario que esta metodologia se
aplique en toda la actividad curricular. Para ello,
es fundamental el como se presente la situacion
de aprendizaje, ya que debe ser motivante para
los/las estudiantes; por ejemplo, mediante una
pregunta ‘gatilladora’

Durante la clase: es aqui donde se despliega la
labor de el/la docente, pues es en el desarrollo
de la clase donde se aplican las actividades
practicas, mediante estudio de casos y trabajos
colaborativos, que tienen a la base los conceptos
tedricos o conceptuales estudiados con ante-
rioridad. Por ello, una buena forma de integrar

la labor de guia de el/la docente puede ser
integrando tecnologia. A través de herramientas



como Quizizz, Socrative, Mentimeter, Kahoot,

las cuales, mediante el juego o la elaboracién

de preguntas, motivan y activan habilidades

de orden superior para la resolucion de estas
actividades. Finalmente, es fundamental revisar
y repasar con todos los/las estudiantes de la
clase, el desarrollo que se ha realizado, pues en él
pueden explicarse lo que han aprendido y cuél ha
sido su experiencia.

»  Después de la clase: esta etapa es cuando se
consolidan los aprendizajes, pues desarrollan
actividades de profundizacion. Es importante, en
esta fase, fomentar a los/las estudiantes a seguir
trabajando en entornos colaborativos, en donde
se puede fomentar el desarrollo del pensa-
miento a través de las habilidades menciona-
das anteriormente.

EVALUACION / ;COMO SE EVALUA?

La evaluacion del Flipped Classroom representa un
desafio importante, pues, en efecto, estd asociada

a una serie de actividades que le permiten a el/la
docente recoger evidencias sobre el nivel de com-
prension alcanzado por el estudiantado respecto a los
contenidos que fueron abordados, que se deben anali-
zar entendiendo la evaluacién como una instancia
formativa. Por lo anterior, es que el proceso evaluativo
debe darse en los tres momentos en que se aplica

la metodologia:

»  Antes de la clase: es ideal recoger evidencia
mediante reactivos breves (items breves) y de
facil correccién, para asi determinar aquellos
errores conceptuales que mas se repitan o sean
fundamentales retomar en clase, con el fin
de corregirlos.

»  Durante la clase: se monitorea el proceso
de aprendizaje y se recogen evidencias en
momentos especificos. La idea es que el/la
docente, reoriente el proceso de ensefianza y
aprendizaje de acuerdo a las evidencias que ha

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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obtenido. Este trabajo también puede enfocarse
a revisary monitorear, tanto de forma grupal
como individual.

»  Después de la clase: revisar el producto asocia-
do a la construccion propia de los y las estudian-
tes, relacionado a los propédsitos de aprendizaje.

Es importante tener en consideracién que toda
decision pedagdgica que se tome tiene que estar
basada en la evidencia recogida durante el proceso

de implementacién del Flipped Classroom, para que
esté en consistencia con el proceso de aprendizaje que
ha llevado el/la estudiante. Finalmente, los procesos
de evaluacion pueden ser entre docente y estudiante,
entre los mismos estudiantes o bien, que el propio
estudiante evalle su desempefio.



DEFINICION / ;QUE ES?

La Gamificacién se constituye como una metodologia
tendencia en el desarrollo actual de los procesos de
ensefianza y aprendizaje, pues propicia la aplicacion
de mecénicas de juego a &mbitos que no son propia-
mente de juego, con el fin de estimulary motivar tanto
la competencia como la cooperacion entre participan-
tes. De esta manera, la Gamificacion se utiliza como
metodologia diddctica, la cual integra elementos de

la dindmica del juego en contextos reales, para que se
realicen diversas tareas y desafios.”

APORTE A LA DOCENCIA / iCUI:\L ES SU UTILIDAD?

En cuanto a las contribuciones de la Gamificacion, se
pueden destacar las siguientes:

»

»

»

»

Integra el juego en contextos que no persiguen
este objetivo, incrementando asi la motivacién de
los/las estudiantes, quienes pasan a ser agentes
activos de su aprendizaje, con el objetivo de ir
resolviendo las distintas propuestas que el/la
docente les presenta.

Las actividades de aprendizaje son atractivas y
desafiantes. En ese sentido, el juego se concibe
como una oportunidad de aprendizaje que se
caracteriza por un disefio bien delimitado, a fin
de promover los aprendizajes esperados por

el docente.

Mejora los resultados de aprendizaje,” pues el
buen uso de la gamificacion puede mejorarlos
sustancialmente, ya que, si estan alineados y
definidos a priori, la experiencia de gamificacion
resulta ser exitosa.

Ofrece retroalimentacién in situ, la cual le
permite al estudiantado obtener informacion de
su rendimiento en tiempo real, es decir, cono-

ce répidamente sobre sus niveles de progreso
respecto a los resultados de aprendizaje. Ademas,
le permite tanto a el/la docente como a el/la

GAMIFICACION %g
GAMIFICATION .g:
ox

5‘ Z

$Z
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14. Kapp, K (2012) Games,
Gamification, and the quest for
learner engagement. Training
and Development, Reino Unido,
V. 66, N. 6.

15. Sanchez-Pacheco, Carlos
(2019). Gamificacién en la
educacién ;Beneficios reales
o entretenimiento educativo?
Revista Tecnolégica-Educativa
Docentes 2.0. Recuperado

el 26 de agosto de 2022 en
[https://www.researchgate.
net/publication/341385879_
Gamificacion_en_la_educacion_
Beneficios_reales_o_
entretenimiento_educativo]
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16. Gonzaélez, C. (2019).
Gamificacién en el aula:
ludificando espacios de
ensefianza- aprendizaje
presenciales y espacios
virtuales. Recuperado el

29 de agosto de 2022 en
[https://www.researchgate.
net/publication/334519680_
Gamificacion_en_el_aula_
ludificando_espacios_de_
ensenanza-_aprendizaje_
presenciales_y_espacios_virtuales]
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estudiante reconocer los errores y hacer un pro-
ceso metacognitivo relevante sobre el proceso de
ensefianzay aprendizaje.

IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

La Gamificacion, se puede implementar teniendo en
consideracion los siguientes aspectos: '®

Andlisis de los usuarios y contexto: de acuer-
do a esto, es relevante conocer a qué tipo de
estudiantes estd dirigida la experiencia, con el
objetivo de planificar actividades de aprendizaje
y/o evaluacion acordes, que permitan lograr los
aprendizajes esperados. Por ello, es importante
considerar su edad, su género, el tipo de activi-
dad curricular, los conocimientos previos, entre
otros; de esta forma, se tendran mayores elemen-
tos de juicio al momento de disefiar la actividad.

Definicién de los objetivos de aprendizaje: en
esta etapa, se establecen aquellos aprendizajes
a desarrollary que pueden ser potenciados con
la actividad gamificada. Es donde el/la docen-
te debe preguntarse qué tareas o actividades
necesitan resolver satisfactoriamente los y las
estudiantes para dar por cumplido un apren-
dizaje. Por ejemplo, establecer un sistema de
retroalimentacién de acuerdo a etapas que vayan
superando en el juego —por ejemplo, puede utili-
zarse Kahoot o Socrative.

Disefio de la experiencia: aqui, es necesario es-
tructurar la experiencia en hitos, que contengan
las secuencias de aprendizaje que el/la estudian-
te debe aprender en cada etapa. Al mismo tiem-
po, estas secuencias de aprendizaje se pueden
hacer diferenciadas, es decir, establecer distintos
caminos para alcanzar un mismo aprendizaje.
Por ejemplo, para esto, puede introducir otra
metodologia activa de ensefianza y aprendi-

zaje como el Aprendizaje Cooperativo o bien,
Aprendizaje Basado en Problemas.



»

»

Identificacion de los recursos: una vez definidos
los hitos que losy las estudiantes deben desarro-
llar, se debe decidir sobre aquellos que estaran
gamificados y como se incorporardn. Para ello, se
debe considerar:

la unidad de medida que determine el logro
(puntos, tiempo, etc).

las reglas de la actividad.

como se medird el progreso del estudiantado
en el aprendizaje.

el 'feedback’, es decir, aquellos refuerzos que
el/la docente daréd a los/las estudiantes para
que logren su objetivo.

Por ejemplo: realizar una prueba en Quizizz, que
sea parte de una evaluacion integradora, la cual
se realiza en un tiempo determinado, con reglas
claras (por ejemplo, uso de apuntes y respuestas
en forma individual) y estableciendo una canti-
dad de puntos para la evaluacion final.

Aplicacién de los elementos de gamificacién: en
esta etapa, el/la docente debe integrar los elemen-
tos de gamificacion de acuerdo a las mecénicas
dejuego, que pueden ser tanto individuales (juego
por puntos, niveles, etc.) o sociales (competicion o
colaboracién), entre otras. Esto, debe realizarse de
acuerdo a la actividad de aprendizaje y/o evalua-
cion disefiada con anterioridad, estableciendo los
aprendizajes que se desean alcanzar.

EVALUACION / ;COMO SE EVALUA?

La evaluacién de la Gamificacion asume la evaluacion
formativa, como un proceso sistematico y permanente
con el objetivo de obtener evidencias del logro y el
avance de losy las estudiantes de acuerdo a su proce-
so de aprendizaje; ademas, le permite a el/la docente
obtener informacion sobre el uso de esta estrategia

de ensefianza.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE
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17. Luzardo, Hy Farfas, M (2021)
Evaluacién formativa gamificada
ubicua. Una experiencia piloto
en la Universidad Gabriela
Mistral. Revista Akadémeia,

Vol. 20, Nim. Revisado el 01 de
septiembre de 2022 en
[https://revistas.ugm.cl/index.php/
rakad/article/download/393/366]
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En este caso, la evaluacion se vuelve un elemento in-
dispensable para la toma de decisiones en el proceso,
puesto que no tiene un caracter de aprobatorio o re-
probatorio, lo que abre un espacio a la evaluacion de
proceso en base a la evaluacion formativa gamificada.
Esta genera una relacion distinta con el aprendizaje

y con la adquisicion del conocimiento, pues le da la
opcion a el/la estudiante de estudiar para aprendery
no de estudiar para aprobar o para obtener una nota.”

Por otra parte, un elemento importante a considerar
en este tipo de metodologia es que el/la estudiante
puede recibir informacién oportuna sobre su proceso
de aprendizaje y, en conjunto con esto, determinar la
brecha entre lo que ha aprendido y los aprendizajes
que debe alcanzar.



DEFINICION / ;QUE ES?

El estudio de caso o también denominado como
método de caso, es una estrategia de ensefianza y
aprendizaje en donde los/las estudiantes elaboran
su aprendizaje a partir de la exposicion a situacio-
nes problematicas de la vida real.”® Si bien comparte
principios con el Aprendizaje Basado en Problemas,
el estudio de caso se diferencia del anterior, ya que
presenta un formato de narrativa que da cuenta de
la complejidad y multidimensionalidad del caso, el
cual debe resolverse mediante multiples fuentes de
evidencia. Finalmente, si bien los casos se centran en
materias o areas disciplinares especificas, son, por
naturaleza, interdisciplinarios.

APORTE A LA DOCENCIA / iCUI:\L ES SU UTILIDAD?

En cuanto a la contribucién que realiza el Estudio de
Casos al aprendizaje, se puede sefialar lo siguiente:”

»  Los/las estudiantes desarrollan habilidades cog-
nitivas de orden superior como el pensamiento
critico, anélisis, sintesis y evaluacion.

»  Serefuerza la capacidad de los/las estudiantes de

transferir conocimientos tedricos a situacionesy
contextos reales.

»  Se promueven las habilidades de trabajo
colaborativo, el intercambio y la flexibilidad, lo
cual constituye una preparacion para el mundo
laboral, de acuerdo a las habilidades interperso-
nales que se ponen en juego durante el trabajo
en equipo. Ademas, fomenta la apertura a la
diversidad de opiniones.

»  El/laestudiante se acerca a la realidad y a la com-
prension de fenémenos sociales, de acuerdo con
las necesidades propias del entorno en donde se
desenvuelve el estudio de caso.

»  Fomenta la motivacion por el aprendizaje, pues
el estudio de caso les desafia intelectualmente,

6.
ESTUDIO DE
CASO

18. Direccién de investigacion e
innovacion Educativa. Técnicas
didacticas: Método de casos.
Programa de Desarrollo de
Habilidades Docentes del
Instituto Tecnolédgico de
Monterrey. Recuperado el 29 de
agosto de 2022 en [http://www.
itesca.edu.mx/documentos/
desarrollo_academico/Metodo_
de_Casos.pdf]

19. Instituto Tecnoldgico y de
Estudios Superiores de Monterrey.
Las estrategias y técnicas
didacticas en el redisefio: El
estudio de casos como técnica
didactica. Recuperado el 30 de
agosto de 2022 en [http://sitios.
itesm.mx/va/dide2/tecnicas_
didacticas/casos/casos.pdf]
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al tener que evaluar distintas variables, que dan
cuenta de una solucion o respuesta.

Otorga la posibilidad y la capacidad de dirigirse
a audiencias de manera efectiva, tanto de forma
oral como escrita para dar cuenta de sus avances.

IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

El Estudio de Caso se puede implementar teniendo en
consideracion los siguientes pasos:

Fase preliminar: el objetivo de esta fase es que
los/las estudiantes tengan un primer acercamien-
to al caso, mediante su lectura y estudio personal,
lo que les permitird tomar conciencia de la situa-
cion que en él se esta describiendo. La idea es
que el/la estudiante se haga un panorama com-
pleto de la situacion, considerando su descrip-
cién, las variables, los datos, las preguntas, entre
otras. En esta fase, es posible determinar los tipos
de soporte que daran cuenta del caso: un video,
una presentacion, un documento, entre otros.

Fase de expresion de opiniones: su propésito
apunta a que los/las estudiantes sean capaces
de expresar sus opiniones y juicios de manera
individual, favoreciendo la reflexion y elaboracion
personal de los principales elementos descripti-
vOs que presenta el caso.

Fase de contraste: el propdsito de esta fase es
estimular la expresion personal y el contraste

de opiniones diversas, que puede ser a nivel de
equipos o de forma individual. En esta etapa,

el foco esté puesto en analizar de manera conjun-
ta el caso, en donde el rol de el/la docente serd
fundamental para mediar en la discusion que

se pueda desarrollar entre los/las participantes.
Para ello, por ejemplo, pueden utilizarse paneles
colaborativos para dar cuenta de los conocimien-
tos personales, como Padlet y Miro, para, de esta
manera, contrastar los diferentes puntos de vista
de los/las estudiantes.



»  Fase de reflexion tedrica: en esta (ltima fase
es donde los/las estudiantes llevan a cabo la
aplicacion de los conceptos tedricos al anélisis
del caso, planteando hipétesis y proponiendo
alternativas o propuestas de solucién que permi-
tan dar respuesta a la problematica del caso plan-
teado. Una forma de realizar esto, es utilizando el
paquete ofimatico de Office 365, en conjunto con
TeAMS, en donde el/la docente puede solicitar
un informe que sea compartido entre los/las
estudiantes, con el objetivo de determinar los
avances, ser retroalimentado y compartir expe-
riencias con otros.

EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La evaluacién del Estudio de Caso se da en distin-

tas instancias, pues considera que la obtencion de
evidencias se da en cada una de sus etapas, a lo

largo del proceso. Por ello, el trabajo de el/la docente
consiste en guiary apoyar al estudiantado a identificar
y desarrollar el caso en base a teorfas y conocimien-
tos conceptuales: definicion de problemas, clarificar
dudas, determinar alternativas y escoger un curso de
accion -que no necesariamente sera el mismo para
todos y todas-. Por eso, se sugiere que, para evaluar el
progreso de la resolucion del caso, este se divida en
tres partes: identificacion de los hechos, identificacion
del problema y solucion del mismo. Asi, el proceso de
evaluacion de el/la estudiante se realiza en la medida
que haga explicitas sus preguntas, el proceso de infor-
maciény sus soluciones.?

A partir de lo anterior, es importante tener en cuenta
los instrumentos pertinentes y los procesos evaluati-
vos para cada una de las etapas. Considerar, también,
la evaluacion formativa como un elemento central del
proceso de ensefianza y aprendizaje, a través de mues-
tras de avances iniciales, intermedias y del producto
final, identificando claramente el estandar que se
debe alcanzar de acuerdo a los criterios de evaluacién
e identificando a los agentes de la evaluacién, que
puede ser docente-estudiante, entre pares, etc.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

29

HERRAMIENTAS
TECNOLOGICAS SUGERIDAS
PARA ESTA METODOLOGIA

Paquete ofimatico de
Office

TS

Padlet

Miro

20. Instituto Tecnoldgicoy de
Estudios Superiores de Monterrey.
Las estrategias y técnicas
didacticas en el redisefio: El
estudio de casos como técnica
didactica. Recuperado el 31 de
agosto de 2022 en [http://sitios.
itesm.mx/va/dide2/tecnicas_
didacticas/casos/casos.pdf]
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7.

APRENDIZAJE
BASADO EN EL
PENSAMIENTO

THINKING
BASED
LEARNING

21. Unesco (2017). Educacién

para los Objetivos de Desarrollo
Sostenible. Objetivos de
aprendizaje. Paris, Francia:
Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacién, la
Cienciay la Cultura. Recuperado el
20 de septiembre de 2022 en
[https://unesdoc.unesco.org/
ark:/48223/pf0000252423]

22. Presseisen, B. (2001). Thinking
skills: Meanings and Models
Revisited. £n Costa, A.L. (Ed.).
Developing Minds. A resource
book for Teaching Thinking (3%ed.)
(pp. 47-53), Alexandria, Virginia:
Association for Supervision and
Curriculum Development.
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DEFINICION / ;QUE ES?

Esta metodologia ofrece las claves para fusionar los
contenidos con las estrategias vélidas de pensamiento
creativo, analitico y critico, desde una perspectiva de
aprendizaje permanente a lo largo de toda la vida.

El pensamiento critico es una de las ocho compe-
tencias clave para el progreso del desarrollo soste-
nible, por ser “la habilidad para cuestionar normas,
practicas y opiniones; para reflexionar sobre los valo-
res, percepciones y acciones propias; y para adoptar
una postura en el discurso de la sostenibilidad”?

El Aprendizaje Basado en el Pensamiento (o también
llamado Thinking Based Learning) ayuda a las/los
estudiantes a aprender a ser buenos ‘pensadores’, de
manera que aprendan a desarrollar este pensamiento
dentro de las formalidades educativas y fuera de ellas,
donde es tan necesario para, entre otras cuestiones,
racionalizar eficazmente la sobrecarga informativa
proveniente de medios de comunicacion y de redes
sociales.

Hay dos teorias del aprendizaje basado en el pensa-
miento. La primera corresponde a una respuesta al
desarrollo de habilidades de pensamiento complejo,
propuesta por Presseisen,?” quien plantea un modelo
de procesos de pensamiento complejos, mas las habi-
lidades bésicas que se combinan con estos procesos
para lograr la destreza de un pensamiento criticoy
creativo. Los procesos propuestos son:

»  Toma de decisiones: tiene como objetivo recoger
y analizar informacién para tomar una decision.

»  Resolucion de problemas: su objetivo es
encontrar la mejor solucion para un problema
determinado, clasificando informacién y recono-
ciendo similitudes y diferencias de la informacién
clasificada.

»  Pensamiento critico: este proceso busca inter-
pretar significados especificos para la toma de
decisiones efectivas, relacionando conceptos y
haciendo deducciones de esas relaciones.



»  Pensamiento creativo: crearideasy productos
originales, a través de metéforas o analogias.

Como segunda teoria, Swartz et al.? consideran que,
a pesar de que pensamos todo el tiempo, pocos lo
hacen con el rigory la habilidad con la que deberian.
Por tanto, el objetivo de la ensefianza de pensamiento
en las instituciones educativas debiese ser ensefiar a
lasy los estudiantes a realizar tipos de pensamiento
ordinarios como toma de decisiones, resolucion de
problemas, etc., con la destreza necesaria para que

se realicen bien. Bajo este precepto, establece los si-
guientes procesos para el desarrollo del pensamiento:

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
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»  Toma de decisiones con el objetivo de elegir la
mejor alternativa. Con ello se busca el desarrollo
del pensamiento critico para generar nuevas
posibilidades y alternativas para tomar la mejor
decision. 31

»  Resolucion de problemas con el objetivo de
encontrar la mejor solucion para un problema
determinado, a través de la evaluacion razonable
de las diversas alternativas establecidas.

APORTE A LA DOCENCIA / ; CUAL ES SU UTILIDAD?
Para tener mayor claridad de las utilidades de la

metodologia, es importante destacar su estructura de
trabajo. Swartz® establece:

» Dgstrezas de pensamiento: em plear'procedr 23. Swartz, R.J, Costa, A, Beyer,
mientos reflexivos especificos y apropiados para B.K., Reagan, R.,y Kallick, B.
un ejercicio de pensamiento determinado. (2008).Thinking Based Learning.
Promoting Quality Student
Lo . . Achivement in the 21st Century.
»  Habitos de la mente: conducir estos procedi- Nueva York and London: Teachers
mientos para dar lugar a conductas de reflexion College Press. (Version castellana:
amplias y productivas relacionadas con el hecho El aprendizaje basado en el

pensamiento. Como desarrollar en
los alumnos las competencias del
siglo xxI. Madrid: Ediciones sm).

de pensar.

»  Metacognicion: realizar las destrezas de pensa- . el
. I . 24. Swartz, R., Costa, A.L., Beyer,
mientoy I.Q habitos de la mente, basandonogen B. Reagan R. Kallick B (2008).
la valoracion que hacemos de lo que se nos pide El aprendizaje basado en el

y en nuestro plan para llevarlo a cabo. pensamiento. s Biblioteca de
innovacion educative.
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Considerando lo anterior, podemos enumerar las
utilidades del TBL:

»  Mejora de la capacidad cognitiva superior, el
pensamiento, frente al desarrollo exclusivo de la
capacidad cognitiva basicay la memoria.

»  Aumento de la creatividad, a través de la estimu-
lacion de la blusqueda de nuevas ideas.

»  Preparaalasy los estudiantes para la resolucion
de problemas de diversas indoles: profesionales
y personales.

»  Previene que lasy los estudiantes, vicien las
estructuras de pensamiento con una sola vision
de resolucion de problemas.

IMPLEMENTACION / ; COMO APLICARLA?

Para implementar el Aprendizaje Basado en el Pensa-
miento, se consideran cuatro pasos importantes:*

»  Detectar estrategias de pensamiento especi-
ficas en contextos reales: en primer lugar, se
deben reconocer las estrategias de pensamiento
requeridas en un contexto real, clarificandoy
comprendiendo la informacion. Para ello, se debe
identificar, contrastary relacionar cada una de las
fuentes de informacion, con el fin de desechar in-
formacion que no es valiosa. Para esto, podemos
utilizar mapas mentales con herramientas como
Cmaptools o MindMeister.

»  Promover el uso de uno o mas habitos menta-
les concretos: tales como, describir, manejar la
impulsividad, innovar, tomar riesgo, reflexionar
para aprender, conectar, sintetizar, concluir.
Podemos incentivar estos habitos, solicitando a

25. Tajudin, N. M.; Zamzamir, Z,; los/las estudiantes portafolios de evidencia en un

Othman, R. (2019). Thinking-Based blog de notas, por ejempIOA
Learning Module for Enhancing

21st Century Skills. International

Journal of Innovative Technology

and Exploring Engineering (1JITEE),

Volume-8, Issue-654, pp. 397-401.
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»  Orientar a las/los estudiantes para que pien-
sen eficazmente sobre el propio aprendizaje
de contenidos: en este momento, no solo se tra-
ta de tomar consciencia de qué se aprende, sino
que se trata de orientar el pensamiento hacia lo
que se quiere aprender.

EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La manera de evaluar el desarrollo del pensamiento
es a través de la visibilizacién del pensamiento. Una
manera de lograr esto y poder evaluarlo, son los orga-
nizadores visuales o graficos, que sirven para disponer
nuestro pensamiento y desarrollarlo eficientemente.
Por ejemplo, el uso de estrategias como el Design
Thinking? apoyado con herramientas como Miro, seria
una buena combinacién para que los/las estudiantes
visibilicen el pensamiento.

Algunas herramientas para visualizar:

»  Pensamiento creativo para la resolucion de
problemas. [http://organizadoresgraficos.com/
grafico/analogia.php]

»  Entendimiento de las diversas partes de la infor-
macion y contrastarlas. [http://www.organizado-
resgraficos.com/grafico/triple-venn.php]

»  Pensamiento critico para realizar predicciones
sobre la informacion existente. [http://www.orga-
nizadoresgraficos.com/grafico/fishbone.php]

Finalmente, el Aprendizaje Basado en el Pensamiento,
posibilita una evaluacién més eficaz, pues releva el
proceso de pensamiento que realizan los/las estudian-
tes para alcanzar el conocimiento, demostrando una
verdadera comprension del concepto.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
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Cmaptools
MindMeister
Mird

26. Design Thinking: es un método
para generar ideas innovadoras,
que centra su eficacia en entender
y dar solucién a las necesidades
reales de los usuarios. Proviene
de laforma en la que trabajan

los disefiadores de productos.

De ahf su nombre, que en espafiol
se traduce de forma literal

como “Pensamiento de Disefio”,
aunque nosotros preferimos
hacerlo como “La formaen la que
piensan los disefiadores”.
[https://www.designthinking.es/
inicio/index.php]
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8.
EVALUACION
AUTENTICA

27. Brown, Sally (2015). La
evaluacién auténtica: el uso
de la evaluacién para ayudar
a los estudiantes a aprender.
RELIEVE, 21 (2). Recuperado

el 02 de septiembre de 2022
en [https://www.redalyc.org/
pdf/916/91643847007.pdf]

28. Herman, J., Aschbacher, P.

y Winters, L. (1992). A practical
guide to alternative assessment.
Alexandria (vA): Association for
Supervision and Curriculum
Development.

29. Rodriguez, Jy Gallardo, K
(2015). Evaluacién de desempefio
y auténtica en educacién
superior: estudio de caso en

un grupo interdisciplinario.
Recuperado el 05 de septiembre
de 2022 en [https://repositorio.tec.
mx/bitstream/handle/11285/
632858/2015CL02%20
Evaluacio%cc%81n%20de%20
desempen%cc%830%20y%20
aute%cc%81ntica%20en%20
educacio%cc%81n%20superior-
REV.pdf?sequence=1&isAllowed=y]

30. Ruiz, Mdnica & Molina
Saorin, Jesus. (2014). La
evaluacién auténtica de los
procesos educativos. Revista
Iberoamericana de Educacion.
64.11-25. Recuperado el 05

de septiembre de 2022 en
[https://www.researchgate.net/
publication/333512475_La_
evaluacion_autentica_de_los_
procesos_educativos]
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DEFINICION / ;QUE ES?

La Evaluacion Auténtica es un enfoque evaluativo y,

a su vez, una metodologia de ensefianza activa, que
establece la especificidad de determinados propdsitos
de aprendizaje -significativos y concretos-, seglin el
nivel que deben alcanzar. Dichos propdsitos se reflejan
en las tareas que el estudiantado debe llevar a cabo
para demostrar su competencia, es decir, conocimien-
tos, habilidades y actitudes, en algun area o discipli-
na. Por ende, estas tareas deben estar centradas en
fomentar el aprendizaje?’ en contextos cotidianos o
reales dentro de su campo disciplinar, demandando la
resolucion de tareas complejas y auténticas en donde
se ponen en juego tanto los conocimientos previos y el
aprendizaje reciente como las habilidades relevantes
para la solucion de problemas reales.?

APORTE A LA DOCENCIA / éCUAL ES SU UTILIDAD?

En cuanto a las contribuciones® que realiza la Evalua-
cién Auténtica, pueden sefialarse las siguientes:*

»  Genera un sentido de desafio, con el objetivo de
motivar a que los y las estudiantes utilicen su
conocimiento en generar propuestas y soluciones
en el marco de problematicas reales.

»  Promueve la transferencia de conocimientos a la
practica misma. Ademas, pone al servicio de la
evaluacion habilidades profesionales o académi-
cas adquiridas o perfeccionadas.

»  Permite mostrary compartir modelos de trabajo
de excelencia, que ejemplifican los estanda-
res deseados.

»  Aborda la evaluacion como un proceso que se
desarrolla de manera conjunta con la ensefianza,
y que no se restringe, por tanto, solo a la certifi-
cacion de aprendizajes mediante una calificacién
o0 nota.



»  Ofrece retroalimentacién sobre el proceso de
aprendizaje de forma permanente y sistematica,
involucrando la evaluacion de desempefio sobre
una serie de actitudes y valores que se conjugan
en la accion y no sélo concentrandose en aspec-
tos disciplinares.

ENSENANZA Y APRENDIZAJE

»  Aborda el error como una oportunidad de apren-
dizaje que permite al estudiantado hacer sentido
de la informacion que se le proporciona, con el
fin de desarrollar estrategias que les permitan
alcanzar los propésitos de aprendizaje definidos.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE

»  Dacuenta de que el proceso de ensefianza-
aprendizaje-evaluacién es uno solo, ya que la fun-
cién de la evaluacion busca obtener evidencia del
proceso para la toma de decisiones pedagogicas.

35
IMPLEMENTACION / ;COMO APLICARLA?

Se deben considerar los siguientes elementos de la Eva-
luacion Auténtica, al momento de su implementacion:™

»  Revisién critica de la actividad curricular: para
esta etapa, es importante considerar que una
actividad curricular forma parte de un plan de
estudio que, a su vez, da respuesta a un perfil de
egreso. Por ello, es necesario revisar el perfil de
egreso de la carrera en vista de los propésitos de
aprendizaje declarados en el programa de la ac-
tividad curricular. Para realizar esto, el/la docente
puede responder la siguiente pregunta: ;qué
conocimientos de esta asignatura le permitirdn
a el/la egresado/a resolver problemas profe-
sionales? De esta manera, el/la docente podra
caracterizar las posibles situaciones profesionales

donde el/la estudiante podra poner en practica 31 _P@'W'WC?,A“C"H &
los conocimientos adquiridos en el curso, en Farias, Grace. (2020)."La

L. . . evaluacion auténtica como
beneficio de lograr las competencias del perfil de enfoque para el desarrollo de
egreso. Por ejemplo, en una actividad curricu- competencias”. Recuperado
lar, se deben seleccionar aquellos propésitos el 08 de septiembre de 2022

L. en [https://www.researchgate.

de aprendizaje que sean claves, para de esta net/publication/342171824,_La
forma, priorizarlos y otorgar validez al proceso evaluacion_autentica_como_
de evaluacién. enfoque_para_el_desarrollo_de_

competencias]
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Adaptar las evaluaciones: en esta etapa, es
importante incorporar situaciones de evaluacion
formativa de tipo auténtico, con la finalidad de
monitorear el proceso de ensefianza y apren-
dizaje mediante actividades que permitan la
clarificaciéon de conceptos, o la entrega de apoyos
oportunos a los/las estudiantes, en funcion

de la identificacién temprana de dificultades.

Es aqui donde el/la docente puede tener mayor
seguridad de los problemas de aprendizaje que
sus estudiantes tendran al enfrentar la siguiente
evaluacion y podré brindar apoyos al estudianta-
do, de ser necesario. Otra manera de introducir
autenticidad a la evaluacion es la entrega de un
contexto que paulatinamente familiarice a el/la
estudiante con las tareas o desafios propios de su
disciplina o profesion.

Disefiar situaciones evaluativas auténticas:

las situaciones a evaluar son de un caracter com-
plejo, por ende, también exigen la ejecucion de
habilidades complejas del pensamiento, del tra-
bajo cooperativo, la reflexion v la autorregulacion.
Por ejemplo, en esta etapa, se pueden incorporar
evaluaciones relacionadas con otras metodolo-
gias activas de ensefianza y aprendizaje como
son: Aprendizaje Basado en Proyectos, Aprendi-
zaje Basado en Problemas, Estudio de Caso, entre
otras. Estas, le otorgan un contexto verdadero a la
tarea, por lo que, en si, se vuelve una evaluacion
auténtica. Para ello, puede consultar las otras
metodologias activas de ensefianza y aprendizaje
abordadas en este manual y comprender que

la tecnologia se puede incorporar con diversos
fines, de acuerdo con los requerimientos de

cada metodologia. También, puede otorgar
mayor autenticidad a aquellas evaluaciones de
lapizy papel en donde deban ponerse en juego
los aprendizajes adquiridos, relacionados con

las competencias del perfil de egreso seleccio-
nadas. Para ello, se pueden considerar como
evaluaciones auténticas: preguntas de resolucion
de problemas, pregunta de desarrollo breve,
preguntas de desarrollo extenso, preguntas de
alternativa con contexto. Para esto, puede utilizar



herramientas como Mentimeter, Socrative, Rubis-
tar, Quizizz, entre otras.

EVALUACION / ;cOMO SE EVALUA?

La evaluacién para el aprendizaje es parte indiso-
ciable de la ensefianza, pues su foco esta en los/las
estudiantes e intenta promover un compromiso con
los propésitos de aprendizaje y una comprensién
compartida de los criterios e indicadores de calidad
del desempefio o tarea a desarrollar. También, ofrece
a los/las estudiantes orientaciones para mejorar los
procesos de autoevaluacion, convirtiéndoles en apren-
dices reflexivos y autonomos.

Por otra parte, esto otorga informacion a los/las
docentes sobre su propio desempefio, entendiendo
que evaluar es reflexionar sobre la ensefianza, pues es
pensarse como planificador, ensefiante y evaluador.®
Esta informacion es vital, pues levanta evidencia sobre
la brecha que existe entre el nivel de logro alcanzado
por el estudiantado y el resultado de aprendizaje

por alcanzar.

De todas maneras, al tratarse de evaluaciones de
desempefio, hay que tener en consideracion que el/la
docente debe elaborar instrumentos de evaluacién de
desempefio, con indicadores observables. Esto le otor-
gard al cuerpo docente y al estudiantado, informacion
relevante sobre qué aprendio y cuanto le falta para
llegar al nivel de logro esperado.

METODOLOGIAS ACTIVAS DE
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Mentimeter
Socrative

Kahoot
Rubistar
Quizziz

32. Anijovich, Ry Gonzélez, C
(2011).Evaluar para aprender.
Conceptos e Instrumentos. Aique

Educacion.
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