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RESENTACION
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La educacidn del siglo XXI exige una renovacién de enfoques y metodologias que fomenten
un aprendizaje integral y significativo. En este contexto, los proyectos interdisciplinares se
presentan como una alternativa eficaz para abordar temas complejos que requieren del
trabajo en equipo y la colaboracién de diferentes disciplinas.

En este libro, se profundiza en la diferencia entre la multidisciplinariedad, la
interdisciplinariedad y la transdisciplinariedad, para comprender mejor la naturaleza y
alcance de cada uno de estos enfoques. Ademas, se aborda la transicién de la planeacién
disciplinar a la interdisciplinar, ofreciendo herramientas y recursos para la elaboracion de
proyectos integrados.

Se presentan también estrategias didacticas para el aprendizaje situado, que buscan acercar
el conocimiento a la vida cotidiana de los estudiantes y hacerlo mas significativo. Por ultimo,
se explora la evaluacion formativa y auténtica como una alternativa que se enfoca en medir
el desempeno real del estudiante y su capacidad para aplicar los conocimientos adquiridos.

Este libro es una guia practica y tedrica para la elaboracién de proyectos interdisciplinares
en la educacién bdsica, que busca fomentar el trabajo en equipo, la creatividad y el
pensamiento critico en los estudiantes, asi como una educacién integral y significativa, en
su estructura se buscé atender la necesidad que hemos detectado en los docentes, primero
para clarificar en qué consiste la interdisciplinariedad, posteriormente analizar sus
condiciones, para finalmente construir una propuesta hacia el transito desde lo disciplinar
hasta la interdisciplina.

Como insumos de trabajo se pone énfasis en 10 estrategias diddcticas para el aprendizaje
situado, que en su conjunto se les ha dado en llamar “trabajo por proyectos” y pese a que
no hay precisién en el término, lo usaremos para evitar confusiones mayores en los
docentes.

Finalmente se incluyen algunos ejemplos de proyectos interdisciplinares, de los cuales se
hace la aclaracidon que no estan acabados, son solo planteamientos para dar ideas a los
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1. LA NECESARIA ACLARACION CONCEPTUAL

AY Y Y-YOF YAy Yo

Desde hace aproximadamente dos décadas, algunos sistemas educativos del mundo han
estado transitando hacia reformas curriculares que visualizan a la realidad como un todo,
lo que implica trabajar la interdisciplinariedad y los abordajes holisticos, dentro de un
esquema de ensefianza situada, atendiendo una caracteristica de las nuevas generaciones,
definida en parte por el acceso abierto e ilimitado a la informacién que da el internet y la
conectividad global.

En la literatura pedagodgica las metodologias asociadas a esas formas de trabajo adoptan
distintos matices, entre los cuales podemos definir por lo menos las diez siguientes:

1. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
2. METODO DE CASOS
3. APRENDIZAJE-SERVICIO
4. APRENDIZAJE BASADO EN FENOMENOS
5. APRENDIZAJE BASADO EN DESAFIOS O RETOS
6. APRENDIZAJE COOPERATIVO
Matodelogias 7. APRENDIZAJE BASADO EN LA INDAGACION
Activas (ENFOQUE STEAM)
8. METODO DE PROYECTOS
9. APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC
10. PRACTICAS SITUADAS

El esquema tradicional de un proyecto en educacidn puede variar seglin el contexto y la
disciplina, pero por lo general sigue una estructura general similar a la siguiente:
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Identificacion del problema o necesidad educativa: En esta etapa se identifica el problema
o la necesidad educativa que se desea abordar. Puede ser un problema especifico en el
aprendizaje de los estudiantes o una necesidad mas amplia de la comunidad educativa.

Establecimiento de objetivos: En esta etapa se definen los objetivos que se espera alcanzar
con el proyecto. Los objetivos deben ser claros, medibles y alcanzables.

Diseino del plan de accion: En esta etapa se elabora el plan de accién para llevar a cabo el
proyecto. El plan de accion debe incluir las actividades necesarias para lograr los objetivos,
los recursos requeridos, el cronograma y los responsables de cada actividad.

Implementacidn del proyecto: En esta etapa se lleva a cabo el plan de accidn disefiado. Se
ejecutan las actividades planificadas y se registran los avances y resultados.

Evaluacidn del proyecto: En esta etapa se evalla el impacto del proyecto en relacién a los
objetivos establecidos. Se pueden utilizar diversas técnicas de evaluacién, como encuestas,
entrevistas, observaciones, entre otras.

Informe final: En esta etapa se presenta un informe final del proyecto, donde se
documentan los resultados, las lecciones aprendidas y las recomendaciones para futuros
proyectos.

Es importante mencionar que este esquema puede variar segun el contexto y la disciplina,
y que en la actualidad existen diferentes enfoques y metodologias para la planificacién y
ejecucidn de proyectos en educacion, parte importante de esta tarea es lo que forma parte
de alguno de los objetivos de esta obra.

Uno de los aspectos que se debe modificar en las escuelas es la forma de planeacion
didactica, a pesar de que se conserva la esencia porque basicamente se trata de pasar de
un estado actual a un estado deseado, las formas y procedimientos cambian drasticamente,
porque entre los paradigmas e inercias que se tienen que romper, esta el enfocarse en la
planeacion disciplinar para empezar a transitar por la multi, inter y transdisciplinariedad.

Para empezar a avanzar por el planteamiento metodoldgico que da titulo a este libro vamos
a partir de una definicion de la planeacién por proyectos.

¢Qué es planear por proyectos?
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La planeacion diddactica por proyectos es un enfoque pedagdgico en el que los docentes
disefian un plan de ensefanza en el que los estudiantes trabajan en un proyecto a mediano
o largo plazo, que les permite investigar y resolver un problema o desafio del mundo real,
y aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos en diferentes materias y dreas de
aprendizaje. Esta metodologia implica una planificacién detallada del proyecto, la seleccidn
de actividades y materiales educativos adecuados, la evaluacién formativa del progreso de
los estudiantes y la retroalimentacidn constante para mejorar su aprendizaje. Laplaneacion
didactica por proyectos también promueve el trabajo colaborativo, el pensamiento critico
y la creatividad, y fomenta la autonomia y la responsabilidad de los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje.

Otros conceptos que se debes clarificar son los relacionados con la diferencia que existe
entre disciplinariedad, multidisciplinariedad, interdisciplinariedad y transdisciplinariedad.

La disciplinariedad se refiere a la idea de que el conocimiento se organiza y se desarrolla
en diferentes disciplinas o campos de estudio, cada una con su propio conjunto de
conceptos, teorias, metodologias y enfoques. La disciplinariedad implica que cada campo
de estudio se enfoca en un conjunto especifico de preguntas o problemas y utiliza un
conjunto especifico de herramientas para abordarlos.

En este sentido, la disciplinariedad promueve la especializacién y la profundizacién del
conocimiento en un drea particular, lo que puede conducir a avances significativos en la
comprensiéon de un tema especifico. Sin embargo, también puede llevar a una
fragmentacion del conocimiento y a la falta de didlogo y colaboracion entre las disciplinas.

Por lo tanto, en los ultimos afios ha surgido la nocidn de interdisciplinariedad, que busca
integrar el conocimiento y los métodos de diferentes disciplinas para abordar problemas
complejos que no pueden ser comprendidos desde una Unica perspectiva disciplinaria.

La multidisciplinariedad se refiere a la colaboracién entre diferentes disciplinas o campos
de estudio para abordar un problema o tema determinado. En este enfoque, cada disciplina
se mantiene dentro de su propio marco tedrico y metodoldgico, pero colabora con otras
disciplinas en la investigacion o el abordaje de un tema en comun. En otras palabras, la
multidisciplinariedad implica la contribucién de diferentes disciplinas de manera
independiente pero coordinada, sin la integracién completa de sus enfoques vy
metodologias.
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Cada disciplina puede abordar el problema desde su propio angulo, proporcionando una
perspectiva mas completa y diversa que si se abordara desde una sola disciplina. Por
ejemplo, en el campo de la salud, un equipo multidisciplinario puede estar formado por
médicos, enfermeros, psicélogos y trabajadores sociales, cada uno aportando su propia
experiencia y conocimiento para abordar un problema de salud complejo desde diferentes
angulos.

Aunque la multidisciplinariedad puede ser util para abordar problemas complejos y
fomentar la colaboracién entre disciplinas, también puede haber una falta de integracién y
didlogo entre ellas, lo que puede llevar a la fragmentacién del conocimiento y la falta de
comprensién profunda de un problema en particular.

La interdisciplinariedad se refiere a la colaboracion entre diferentes disciplinas o campos
de estudio para abordar un problema o tema determinado, pero de una manera mas
integrada y completa que la multidisciplinariedad. En la interdisciplinariedad, las disciplinas
trabajan juntas para integrar sus enfoques y metodologias con el fin de comprender el
problema desde una perspectiva mas amplia y profunda.

En otras palabras, la interdisciplinariedad busca la sintesis y la integracion del conocimiento
de diferentes disciplinas, con el objetivo de crear un enfoque holistico y transdisciplinario
para abordar un problema complejo. Los expertos de diferentes disciplinas trabajan juntos
para combinar y aplicar sus conocimientos en una perspectiva mas amplia y global, a
menudo en una colaboracion muy estrecha y coherente.

Por ejemplo, un equipo interdisciplinario que aborda un problema de cambio climatico
puede incluir cientificos ambientales, economistas, ingenieros, expertos en politicas
publicas, socidlogos y expertos en comunicacion. Este equipo trabajard en conjunto para
integrar diferentes perspectivas y soluciones para el problema del cambio climatico,
utilizando una variedad de enfoques y metodologias para crear una solucién mas completa
y efectiva.

La interdisciplinariedad es importante para abordar problemas complejos que no pueden
ser comprendidos o resueltos desde una Unica perspectiva disciplinaria. La colaboracién
interdisciplinaria puede ayudar a identificar nuevos enfoques y soluciones a problemas
complejos que son dificiles de resolver desde una sola disciplina.

La transdisciplinariedad se refiere a un enfoque mas amplio y profundo que la
interdisciplinariedad, que busca superar las limitaciones de las disciplinas individuales al
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abordar problemas complejos que no pueden ser comprendidos o resueltos desde una sola
perspectiva. La transdisciplinariedad se basa en la idea de que los problemas complejos
requieren un enfoque holistico y una comprensién mas amplia, que va mas alla de los limites
de cualquier disciplina individual.

En la transdisciplinariedad, se busca una integracién completa de los conocimientos,
métodos y perspectivas de diferentes disciplinas, y se valora la participacion activa y el
didlogo entre expertos de diferentes campos. El objetivo es crear un nuevo conocimiento y
soluciones innovadoras mediante la integracidon de multiples perspectivas, y superar asi los
limites tradicionales de las disciplinas individuales.

Por ejemplo, un equipo transdisciplinario que aborda un problema de salud global puede
incluir médicos, antropdlogos, bidlogos, psicélogos, socidlogos, expertos en politicas
publicas y lideres comunitarios. Este equipo trabajard en conjunto no solo para integrar
diferentes perspectivas, sino también para involucrar a las comunidades locales y entender
mejor los contextos culturales, sociales y econdmicos que pueden influir en la salud de las
personas.

La transdisciplinariedad se considera un enfoque innovador y necesario para abordar
problemas complejos en dreas como la salud, la sostenibilidad, la educacidn, la tecnologia
y otros campos. La transdisciplinariedad busca superar las limitaciones de las disciplinas
individuales y, en cambio, abrazar una perspectiva mds amplia e integrada que se enfoca
en soluciones sostenibles y holisticas para problemas complejos de la sociedad actual.

éQué es lo mas conveniente operativamente hablando?

Trabajar la transdisciplinariedad es bastante complejo para los alcances de la escuela,
implica adentrarse al mundo complejo de las experiencias personales y el analisis integrado
de la realidad, lo cual excede con mucho las posibilidades de una institucién educativa para
disefiar experiencias de aprendizaje con esos alcances, sin embargo, no significa tampoco
gue sea imposible; habra quien lo haga y es recomendable.

Dada la tradicion de la escuela y su énfasis en la formacidon y planeacion disciplinar, deberia
darse una transicion paulatina para ir avanzando en los diversos niveles de la
disciplinariedad, sin embargo, considero posible y prudente adentrarse en la planeacion
didactica interdisciplinar, lo que necesariamente nos lleva al uso de una metodologia que
tiene como base el aprendizaje situacional, autorregulado y colaborativo, condicién que se
cumple en el trabajo por proyectos.
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En la siguiente tabla se hace un comparativo que nos permitird diferenciar diferentes
aspectos entre los niveles de disciplinariedad, entre ellos: las formas de colaboracion, el
objetivo de cada una, la integracién disciplinaria, el enfoque y los resultados que se

esperanalcanzar.

Multidisciplinariedadl

Interdisciplinariedad

Transdisciplinariedad

Colaboraciénl

Independiente

Coordinada

Integrada

Objetivo

Resolver un
problema especifico

Integrar los
conocimientos de
varias disciplinas

Comprender los
problemas desde una
perspectiva mas
amplia

Integracion
disciplinaria

Poca o ninguna
integracion entre
disciplinas

Integracion limitada
de enfoques y
metodologias

Integracion completa
de conocimientos,
métodos y
perspectivas

Enfoque

Aborda problemas
desde diferentes
angulos

Combinacién de
enfoques
disciplinarios

Enfoque holistico e
integrado para
comprender los

problemas

Resultados
esperados

Respuestas multiples
o diversas para un
problema

Soluciones mas
completas y efectivas
a un problema

Nuevos conocimientos
y soluciones
innovadoras para
problemas complejos

Ejemplo

Equipo de salud con
médicos,
enfermeros,
psicélogos y
trabajadores sociales

Equipo de
investigacion con
cientificos
ambientales,
economistas,
ingenieros, expertos
en politicas publicas,
sociélogos y expertos
en comunicacién

Equipo de
sostenibilidad que
involucra a cientificos,
politicos, filésofos,
artistas, empresarios |
lideres comunitarios

Es importante destacar que estos términos no son mutuamente excluyentes y a menudo se
utilizan en combinacién. Por ejemplo, un equipo de investigacion puede comenzar con un
enfoque multidisciplinario, pasar a un enfoque interdisciplinario y finalmente evolucionar
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2. DE LA PLANEACION DISCIPLINAR

A LA PLANEACION INTERDISCIPLINAR

AY Y Y-Y- X XAy X<

Es un hecho contundente que, para poder llegar a dominar plenamente la planeacidn
interdisciplinar, se debe partir del conocimiento de la planeacién disciplinar. En definitiva,
no se puede realizar una planeacion que contempla la interrelacidn entre distintas areas,
sin a ver practicado a profundidad y con claridad planes de clase en cada asignatura.

En el disefio de situaciones didacticas, Frola (2011) propone siete pasos de lo mds claro y
entendible estructuralmente, son los siguientes:

1. Se elige el segmento curricular. En este paso el docente selecciona el contenido de
aprendizaje, invariablemente este elemento se redacta con un verbo inicial que
tiene un nivel taxondmico que va definiendo el nivel de profundidad con que se debe
abordar dicho contenido, ademas se hace un analisis en torno al enfoque de la
asignatura o campos formativos para ir definiendo la estrategia a utilizar, que ponga
en conjuncién todos esos elementos. Vayamos a un ejemplo: si el proceso de
aprendizaje dice: identifica los ecosistemas de la republica mexicana, podemos
clasificarlo en un nivel taxondmico muy bdsico, porque su alcance se centra en que
solo se “identifique” lo que entra en las taxonomias de Bloom y de Marzano como
nivel taxondmico 1 (conocimiento) por lo tanto la estrategia también sera basica,
basta con hacer un esquema, un dibujo o un resumen para que el alumno
“identifique”. En cambio, si la redaccion dice: Disefia alternativas de solucion para
elcuidado de los ecosistemas, nos estamos ubicando en un nivel taxondmico 3, de
aplicacion, lo cual implica elegir una estrategia diddactica del aprendizaje situado,
gue se asocia con el trabajo por proyectos, pero limitados aun a lo disciplinar.

2. Se selecciona la estrategia didactica. Como se menciond anteriormente, la eleccion
de la estrategia didactica no es una decision superficial o arbitraria, por el contrario,
surge del andlisis de varios factores, uno de ellos el nivel taxondmico con que est3
planteado el contenido de aprendizaje, pero otros relacionados con el contexto, las
caracteristicas del grupo, los intereses de los alumnos y los propios dominios del
profesor.
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Las estrategias didacticas se clasifican también por niveles operativos, de acuerdo al

momento de la situacién de aprendizaje en la que se utilicen y también segun Ia

finalidad que se persiga, en la siguiente tabla se explica con mas claridad lo

expresado aqui:

NIVELES OPERATIVOS:

NIVEL 1

Son las que se utilizan para que los
alumnos dominen los contenidos de
aprendizaje de cardcter conceptual, por
lo regular se realizan de manera
individual

Ejemplos:

Resumen

Cuadro comparativo

Cuadro sinéptico

Mapa mental

Mapa conceptual

Diagramas

Etc.

NIVEL 2

Movilizan  aspectos  conceptuales,
procedimentales y actitudinales, se
realizan de manera colaborativa
aplicando lo aprendido en la
contruccion de un producto integrador.
Se limitan a un docente o a una
asignatura

Ejemplos:

Debate

Dramatizacion

Maqueta

Noticiero de television

Tutorial

NIVEL 3

Son las mds recomendables para
desarrollar competencias y manejar
la transversalidad, su ejecucion
abarca periodos mds amplios. Su
puesta en prdctica involucra a mds
de un docente y mds de una
asignatura.

Ejemplos:

ABP

Proyecto
Metodo de caso
ABS

Desafios o retos

Las estrategias didacticas son elementos en la formacidon docente que puede hacer la

diferencia en las clases, quien tiene dominio de un amplio repertorio metodolégico podra

diversificar sus clases, hacerlas mas atractivas y lograr aprendizajes utiles y duraderos para

sus alumnos. En algunos sondeos y observaciones de clase que hemos realizado a lo largo

de muchos afios, hemos hecho una recopilacion de distintas estrategias didacticas que usan

los docentes con mucha efectividad, a continuacidn, les doy a conocer el listado completo:

1. Cartel

2. Mapa mental

3. Maqueta

4. Programa de Radio
5. Video

21. Mapa conceptual 39. Ensayo
22. Reportaje 40. Recital
23. Entrevista 41. Cancionero
24. Juego 42. Album
25. Linea del tiempo 43. Fichero
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6. Noticiero de television 26. Monografia 44. Blog

7. Panel de expertos 27. Folleto 45. Diaporama (PPT)
8. Debate 28. Composicion literaria 46. Collage
9. Portafolio de evidencias | 29. Cancidn 47. Carta

10, Tutorial 30. Periodico mural 48. Cuento
11. Friso 31. Historieta 49. Museo
12. Dramatizacion 32. Experimento 50. Directorio
13. Proyecto 33. Antologia 51. ABP

14. Rally 34. Parodia 52. ABS

15. Problemario 35. Organizador grdfico 53. ABF

16. Libro artesanal 36. Noticiero escolar 54. ABC

17. Incidente critico impreso 55. ABD-R
18. Pasarela 37. Revista 56. STEAM
19. Exposicion oral 38. Noticiero escolar ...y contando
20. Investigacion radiofdnico

3. Sele pone un nombre atractivo a la situacidon de aprendizaje. Elegida la estrategia

se procede a buscar un nombre atractivo para el disefio, un nombre que llame Ila
atencién de los alumnos. Toma en cuenta que el disefio no debe llamarse como el
tema que se abordara, sino que hay que asignarle un nombre particular.

Redactar el propésito de la situacion de aprendizaje. Es el siguiente elemento, el
sustancial, definitivo y definitorio del Disefio de Situaciones de Aprendizaje.
Sintetiza toda la situacién de aprendizaje. El propdsito no lo vas a encontrar en el
programa; es una entidad del disefio especifico. El autor es el maestro, la redaccion
del propdsito sale de su pufio y letra.

También se le conoce como “la yugular” del DSA. En él se sintetiza toda la situacion
de aprendizaje; un docente que redacta con claridad su propdsito, seguramente
tiene claridad para saber hacia donde lleva a sus alumnos. El propdsito te permite
visualizar la situacion en la que los vas a “situar” para que logren aprender y
ademas desarrollen competencias.

El propdsito debe contener seis elementos metodoldgicos vitales:

1. Un verbo operativo con el que inicia la redaccion.
2. Eltema o contenido que se aborda.
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La estrategia didactica seleccionada.
Algunos criterios de exigencia.
La forma en que se organiza el grupo (binas, trios, equipos).

o v kAW

El contexto donde esa situacion se desarrolla (aula, escuela, comunidad).

5. Organizar la secuencia didactica. El siguiente paso es definir en qué orden sucedera
cada evento, qué se va a observar al inicio, durante el desarrollo y al cierre; ahi entra
la secuencia didactica, pero focalizada a la estrategia elegida con anterioridad.

La secuencia diddctica es universal, siempre en términos de inicio, desarrolloy cierre.
Elegida la estrategia se va a plasmar la secuencia didactica, sin dispersarse, sin mas
estrategias que puedan confundir y hacer perder el control de las acciones y de la
evaluacidn principalmente. La etapa de inicio es del docente, la etapa de desarrollo
es para los equipos y el cierre, de ambos.

6. Disenar y redactar los criterios de evaluacidon. Considerando los criterios de
exigencia, el propdsito, el aprendizaje esperado y la estrategia, se redactan los
indicadores de evaluacion que permitan valorar el producto, las actitudes, los
procedimientos, y los conocimientos que los alumnos muestran durante su
desempeiio. Esta es la parte medular del diseio, ya que evaluar por competencias
es diferente que medir conocimientos.

Los indicadores de evaluacidn deben dirigirse y centrarse en varios aspectos de la
situacion de aprendizaje; el indicador debe dar cuenta de la presencia o ausencia de
la competencia en términos del dominio conceptual, del dominio procedimental y
del dominio actitudinal que se espera observar en la ejecucion. Los indicadores
constituyen un elemento insustituible de la educacién por competencias, ya que son
herramientas infalibles que tiene el maestro para llevar a los alumnos al desarrollo
que se quiere favorecer.

Indicadores de proceso. - Son aquellos que se van a observar y calificar cuando los
equipos se estan organizando, tomando decisiones, colaborando, buscando fuentes
de informacién, es decir, durante el proceso.

Indicadores de producto. - son aquellos que se van a observar y calificar en el
cierre,cuando el equipo pasa al frente para defender sus trabajos y sus productos.
Estos indicadores evallan si el producto cumple con lo solicitado.
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Indicadores que califican las actitudes, conceptos y procedimientos. Deben estar
relacionados con el aprendizaje esperado y con el propdsito que se pretende
alcanzar. Bajo estas consideraciones, y dado que la redaccién de indicadores tiene
reglas y lineamientos, queda claro que la redaccién de indicadores resulta la parte
fina y delicada de un disefio de situacién de aprendizaje.

7. Elegir la herramienta de calificacion. Una vez redactados los indicadores el docente
disefiador decide en cudl de las tres herramientas posibles puede colocar los
indicadores: en una lista de cotejo o verificacién, una escala estimativa o una rubrica
de evaluacion.

UNA PROPUESTA METODOLOGICA: EL METODO ACIP-SER

A lo largo de toda una trayectoria profesional de mds de 3 décadas, he podido estructurar
los pasos necesarios y certeros que permiten dar orden a lo que debe suceder en una
situacidon de aprendizaje, son 7 momentos coma cada uno de ellos con su respectiva
estructura, su intencionalidad y fundamento; todos relacionados con la planeacién con un
enfoque basado en el constructivismo social, sin embargo, pese a la solidez de las
capacidades que se ponen en juego, este método se sigue cifiendo y limitando a la
planeacion disciplinar, juntos, los citados 7 momentos, estructuran un método al que le he
denominado ACIP-SER. Veamos en que consiste:

e Momento A (Activacién)

e Momento C (Exploracién de Conocimientos previos)

e Momento I (Contacto del educando con la Informacion Validada)
e Momento P (Procesamiento de la informacion)

e Momento S (Construccién Social)

e Momento E (Evaluacion)

e Momento R (Retroalimentacién)

Estos siete momentos del método son indispensables cuando se trata de practicas
encaminadas al desarrollo de competencias para la vida, que permiten crear las condiciones
para aprender, toma como punto de partida los saberes previamente construidos por los
sujetos, se busca que se tenga un dominio amplio de los contenidos de aprendizaje pero no
como finalidad, sino como insumos para llevar a la construccién con otros en equipos
colaborativos cuyos miembros se complementan en sus capacidades para culminar con la
valoracién de los avances logrados orientando a partir de ahi la toma de decisiones.
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Para cada momento se incluyeron técnicas didacticas, se complementan con Ia
investigacion de otras alternativas metodolégicas propias de cada apartado.

Momento A (Activacion):

Denominado Activacidon o preparacion para el aprendizaje, se enfoca en preparar las
condiciones de todo tipo para que el docente aprenda y busque crear un ambiente
favorable teniendo en cuenta el estado emocional de cada uno de sus estudiantes.

En este primer momento, a lo igual que como todos los demas, se deja al descubierto la
capacidad creativa del docente o asesor, toda vez que, la imaginacién, la motivacién, pero
sobre todo la influencia que se pueda generar en conjunto con los estudiantes da cuenta de
una busqueda por demas, fructifera para el desarrollo y desenvolvimiento de la audiencia,
tanto individualmente como en colegiado. De modo tal que la premisa medular para este
capitulo serd, la creacién de un ambiente propicio para aprender.

Momento C (conocimientos previos):

Consiste en la Exploracion de conocimientos previos, lo cual, en concreto, busca guiar a los
estudiantes hacia el logro de metas u objetivos, poner en perspectiva y crear un marco de
referencia hacia lo que se pretende lograr con el desarrollo de la clase.

Asi mismo, coloca al docente en un plano de reflexion ante el previo ejercicio diagndstico,
toda vez que va a permitir, analizar, reconsiderar y en el mejor de los casos mejorar su
propia practica educativa, todo con el fin de aprovechar en completo esplendor los
conocimientos, las habilidades, destrezas y demas con que cada estudiante, debido a su
contexto, llamese escolar o social en general, le haya podido ser significativo. De modo tal
gue pueda abonar en el crecimiento mismo y el compartido.

Momento | (informacidn):

Consiste en el contacto del educando con la informacién validada, es decir, el momento
justo en que la audiencia recibe la informacién en una primera instancia, la cual puede ser
comprendida o no, ya que regularmente es una presentacion general del aprendizaje.

Por lo anterior, se pasara a lo que compete al docente hacer con respecto al aprendizaje
que se debe generar, es por ello por lo que este capitulo estara dirigido y enfocado a las
distintas formas o maneras en que se puede guiar al estudiante para con el contacto que
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debe enfrentar con la informacion preliminar, ya sea de manera individual o colectiva, de
cualquier modo, las técnicas que a continuacion se presentan sirven y abren un gran camino
estrecho para el constructo que debe haber de por medio.

Momento P (procesamiento de la informacion):

Si se comenzara abordar esta obra desde una perspectiva cognitiva, se podria decir que a
partir de este momento se llega ya a los procesos superiores, toda vez que se requiere de
capacidades mas elaboradas y complejas para entrar de lleno a lo que comprende la fase,
en el sentido de que ya no solo se trata de percibir, identificar o recurrir a alguna idea, sino
gue a partir de este momento se comenzard a apalear por la libertad creativa de todos
quienes representan tal o cual grupo a manera de ir formando lo que se ha ido comentando,
la construccién del conocimiento.

El momento P, por tanto, aborda el procesamiento de la informacién la cual es mucho mas
gue leer o contestar preguntas. Jean Piaget, por ejemplo, defendia que para lograr que una
persona aprendiera es necesario que se confronte directamente con el objeto de
aprendizaje a través de los cinco sentidos.

De ahf la importancia de este cuarto capitulo, el que por cierto funge como un parteaguas
entre la simple comprensién o localizacidon de un concepto tal vez, hasta el analisis, la
construccion o en el mejor de los casos la innovacién de un proceso o fenédmeno cuyas
huellas se pueden encontrar susceptibles a un cambio por el mismo actor educativo.

Momento S (socializacion):

El ser humano ha puesto principal atencidn en el hecho de que los saberes, los aprendizajes
o que la vida en general no es posible si no es en colaboracién con el otro, lo cual viene a
reforzar este capitulo ya que se sabe que uno de los principales retos en las aulas de clase
es el trabajar en equipo, y es que el pensar en una colaboraciéon Unicamente desde la
perspectiva transaccional, limita a los estudiantes, los objetivos o metas y por su puesto su
analisis critico del cual depende su formacion.

Por consiguiente, la fase S, denominada Construccidn social, se encuentra respaldada por
L. Vygotsky, quien defendid que es necesario que los estudiantes verbalicen entre ellos el
proceso y los resultados de aprendizaje, toda vez que las interacciones sociales son la
esencia del aprendizaje cooperativo pues un alumno puede aprender del otro, compartiry
resolver situaciones, las cuales son competencias sociales para la vida.
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Es por ello por lo que este momento se encuentra destinado al abordaje de algunas técnicas
que figuren una solucién ante el desafio antes mencionado, el cual después de analizarse
minuciosamente deja mucho por reflexionar ante el trato y las actitudes que debiesen
tomar los estudiantes al considerar un espacio generador de ideas como el lugar propicio
para identificar, contradecir, comparar y en el mejor de los casos llegar a lo ya se
mencionaba como la expresién mdaxima del conocimiento.

Momento E (evaluacion):

Emitir juicios ante cada momento de la vida en sociedad se ha convertido de alguna manera
en el primer mecanismo de defensa, ya que inconscientemente saber con quién se puede
pactar algun acuerdo pacifico y con quien no, por ejemplo, da cuenta de estas habilidades
por demds, necesarias en la cotidianidad de cualquier persona. Por consiguiente, la etapa E
consiste en la Evaluacién, lo cual se enfoca en la recopilaciéon de evidencias que permita
tomar las decisiones para formar al estudiante en donde se atienden tres tipos
principalmente, es decir, diagnostica, formativa y sumativa, mismas que valorar los avances
y resultados que se obtienen a lo largo de cualquier proceso didactico.

e ¢Como evaluar?

e ¢Qué debo considerar para que mis procesos de evaluacion no caigan en la
monotonia o estandarizacion?

e ¢Habrd alguna técnica de evaluacion que se enfoque en las actitudes que muestran
mis estudiantes?

e Ademds de la rubrica ¢de qué otra manera puedo evaluar el aprendizaje?

e ¢Para qué debo evaluar algo que seguramente pronto olvidaran mis alumnos?

El momento 6 se enfoca en dar respuesta a todas y cada una de las interrogantes antes
planteadas, puesto que las propuestas que se expondran encuentran su razén de ser en uno
de los aspectos mds importantes de los procesos de ensefianza y aprendizaje, la accién y
efecto de evaluar, lo cual se estard mostrando no como el simple hecho de asignar una nota,
sino como la ampliacion de la cobertura hacia algo mas elaborado y por tanto enriquecedor,
es decir, la aprehension de cada momento significativo.

Momento R (retroalimentacion):

Con el objetivo primordial de no caer en la estandarizacion, las nuevas practicas educativas
recomiendan echar mano de la retroalimentacién, ofreciendo determinadas técnicas que,
ademas de estar orientadas por la significatividad de los aprendizajes, situa al estudiante
en el centro de todos y cada uno de los procesos didacticos.
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De ahf que, el momento R esté dedicado a la retroalimentacién, lo cual puede entenderse
también como la accién de recapitular, repasar o resumir. Se trata pues de que el docente
seleccione estrategias para que los estudiantes recuperen los conocimientos necesarios
para construir su aprendizaje. Asi mismo, una de las constantes para este momento, es el
hecho de fortalecer la memoria a corto, mediano y largo plazo.

Por tanto, el capitulo séptimo y ultimo de esta obra alberga las técnicas que no solo haran
de su practica educativa mas creativa o innovadora, sino que a la par de su ejecucidn, las
consecuencias que podran observarse en los estudiantes, impactaran no solo en lo
conceptual o lo procedimental, sino que también lo haran en aquellos aspectos
actitudinales los cuales, dicho sea de paso, son estas las caracteristicas que resaltan mas al
momento de hacer frente a cualquier situacidon por demas, demandante.

En una situacién de aprendizaje disciplinar, los 7 momentos serian factibles de desarrollarse
en lapsos de una semana aproximadamente, y quedarian de la siguiente manera:

INICIO DESARROLLO CIERRE
Momento A (Activacion) Momento S| Momento E
(Construccion Social) | (Evaluacion)
Momento C (Exploracion de
Conocimientos previos) Momento R

(Retroalimentacion)
Momento I (Contacto del educando con la

Informacion Validada)

Momento P (Procesamiento de la

informacién)

UNA PROPUESTA OPERATIVA PARA HACER PLANEACION POR PROYECTOS
INTERDISCIPLINARIOS

Cuando se pretende transitar hacia la planeacion por proyectos interdisciplinarios se deben
considerar varios aspectos de la organizacién escolar que influyen y a veces determinan lo
gue se puede o no hacer, es importante partir de la realidad y no dejarnos llevar por un
optimismo que nos hace rayar a veces en la utopia y que tarde o temprano los golpes de
realidad nos ubican en lo que verdaderamente es pertinente hacer. Por eso, a este
apartado le he titulado propuesta operativa, enfatizando en que el conocimiento
profundo de la realidad de las escuelas y la experimentacion de las alternativas
metodoldgicas planteadas me hacen recuperar lo que verdaderamente funciona.
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Para entender el planteamiento retomemos la definicién de interdisciplinariedad que
enunciamos paginas atras: se refiere a la colaboracion entre diferentes disciplinas o campos
de estudio para abordar un problema o tema determinado, pero de una manera mds
integrada y completa que la multidisciplinariedad. En la interdisciplinariedad, las disciplinas
trabajan juntas para integrar sus enfoques y metodologias con el fin de comprender el
problema desde una perspectiva mds amplia y profunda.

En otras palabras, la interdisciplinariedad busca la sintesis y la integracion del conocimiento
de diferentes disciplinas, con el objetivo de crear un enfoque holistico y transdisciplinario
para abordar un problema complejo. Los expertos de diferentes disciplinas trabajan juntos
para combinar y aplicar sus conocimientos en una perspectiva mds amplia y global, a
menudo en una colaboracion muy estrecha y coherente.

En la definicidn anterior estan implicitas dos consideraciones:

1. Lasdisciplinas aportan elementos de su especialidad a un proyecto comun en donde
confluyen y unifican sus procesos y enfoques. En el resto de su conformacion, cada
disciplina sigue conservando su independencia.

2. No se pueden establecer relaciones de igualdad entre las disciplinas involucradas,
es decir, por la naturaleza de algunos proyectos, se da de manera natural el liderazgo
de alguna disciplina y la subordinacién de otras, es decir, hay relaciones jerarquicas.

Opcion 1: Del objeto de conocimiento al problema y al proyecto

Si atendemos la inercia metodolégica que se ha vivido en las escuelas, en donde se parte
de la seleccidn de los aprendizajes esperados para luego disefiar las secuencias y situaciones
didacticas, una alternativa puede ser hacer eso mismo, aunque no es lo mas
recomendable metodolégicamente hablando, si es operativo y mas facil, maxime si
partimos del hecho de que en los programas, los contenidos de aprendizaje vienen
secuenciados por nivel de complejidad y eso permitiria irlos abordando de esa manera.

Vamos a un ejemplo. - Si tomamos un contenido de aprendizaje del campo formativo de
Saberes y pensamiento cientifico que a letra dice: factores que conforman la biodiversidad
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y el medio ambiente, la riqueza natural de México como parte del patrimonio biocultural de
la humanidad y la importancia de su conservacion.

En un primer momento, a partir del analisis del contexto, se dialoga con los estudiantes
sobre la problematica relacionada con la afectacion al medio ambiente en cualquiera de sus
formas, con ello se inicia con la problematizacion de la realidad. Posteriormente, a partir de
una pregunta del docente o de alguno de los estudiantes, respecto a lo que se puede hacer
para solucionar el problema o por lo menos para atenuar las consecuencias, se da paso al
proyecto a realizar, mismo que debe iniciar con el diagndstico, luego se establecen los
objetivos y metas, después se establecera el plan de accién, se definen las actividades de
seguimiento y posteriormente vendra la exposicidn de resultados y la evaluacién.

Reconstruyamos paso a paso el proceso sugerido en esta primera opcion de una manera
mas clara:

Paso 1. Se seleccionan los contenidos de aprendizaje que seran el referente del disefio del
proyecto

Paso 2: Se problematiza la realidad partiendo del didlogo, preguntas problematizadoras y
aplicacion de herramientas de diagndstico.

Paso 3: Se define que tipo de proyecto es acorde con el problema, em contexto y las
caracteristicas del grupo. Entre la gama de opciones por las que se puede optar se
encuentran las siguientes:

* Aprendizaje basado en problemas

* Aprendizaje basado en el servicio

* Aprendizaje basado en Indagacion

* Aprendizaje basado en desafios o retos

* Aprendizaje basado en fendmenos

* Aprendizaje basado en Casos

* Aprendizaje basado en equipos cooperativos
*  Proyectos con Enfoque STEAM

* Aprendizaje mediado TIC

* Prdcticas situadas

En este momento creo que es importante hacer una pertinente aclaracién antes de seguir
adelante; al conjunto de estrategias para el aprendizaje situado que se enlista

anteriormente es a lo que cominmente se le llama: “Trabajar por proyectos” la razén de
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que se conozca de esa manera es porque todas tienen en alguna parte de su estructura y
desu implementacién los elementos basicos de un proyecto.

Paso 4. Se Definen los contenidos de aprendizaje que se involucran en la problematizacién
Paso 5. Se le da un nombre atractivo al proyecto
Paso 6. Se define el propdsito comun
Paso 7: Se disefia el proyecto con los siguientes elementos:
- Diagnéstico
- Objetivos y metas
- Plan de accidon compuesto a su vez por
a) Las acciones a realizar (qué)
b) Tiempo de realizacién (cuando)
c) Recursos a utilizar (con qué)
d) Responsables de implementar las acciones (quién)
e) Metodologia (como)
Paso 8: Se implementa el proyecto de acuerdo a la planeacién
Paso 9: Se exponen resultados
Paso 10: Se evalua
La anterior opcion es una propuesta que puede servir de base, no significa que sea una
receta que se deba seguir, habra docentes o equipos de trabajo que le impriman variantes,
lo cual es muy recomendable, lo importante es empezar a trabajar de esa manera e ir
valorando los resultados que se van teniendo para ir perfeccionando poco a poco lo que en
cada grupo y en cada escuela es posible realizar.

Opcidn 2: De la problematizacion al proyecto y a los contenidos

Esta es la opcidn mas recomendable, solamente cambian de orden los tres primeros pasos,
los cuales quedarian de la siguiente manera:
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Paso 1. Se problematiza la realidad partiendo del didlogo, preguntas problematizadoras y
aplicacion de herramientas de diagndstico.

Paso 2: Se define que tipo de proyecto es acorde con el problema, em contexto y las
caracteristicas del grupo.

Paso 3: Se seleccionan los contenidos de aprendizaje que seran el referente del disefio del
proyecto

Los pasos siguientes, del 4 al 9 son los mismos, se conservan igual, recapitulando:
Paso 4. Se Definen los contenidos de aprendizaje que se involucran en la problematizacién
Paso 5. Se le da un nombre atractivo al proyecto
Paso 6. Se define el propdsito comun
Paso 7: Se disefia el proyecto con los siguientes elementos:
- Diagnéstico
- Objetivos y metas
- Plan de accién compuesto a su vez por
f) Las acciones a realizar (qué)
g) Tiempo de realizacion (cuando)
h) Recursos a utilizar (con qué)
i) Responsables de implementar las acciones (quién)
j)  Metodologia (c6mo)
Paso 8: Se implementa el proyecto de acuerdo a la planeacion

Paso 9: Se exponen resultados

Paso 10: Se evalua

ESTRATEGIAS DIDACTICAS RECOMENDABLES CUANDO SE TRABAJA POR
PROYECTOS

23| 81



Las estrategias didacticas para el aprendizaje situado y el trabajo por proyectos estan
estrechamente relacionados, ya que ambos enfoques se centran en el aprendizaje activo,
significativo y contextualizado.

El aprendizaje situado es un enfoque educativo que se basa en la idea de que el aprendizaje
es mas efectivo cuando se contextualiza y se aplica a situaciones de la vida real. Las
estrategias didacticas para el aprendizaje situado, por lo tanto, buscan crear un entorno de
aprendizaje que simule la vida real y que proporcione a los estudiantes oportunidades para
practicar y aplicar lo que estan aprendiendo.

Por su parte, el trabajo por proyectos implica que los estudiantes trabajen en proyectos que
les permitan aplicar lo que estan aprendiendo a situaciones reales. Un proyecto puede ser
una tarea o actividad que implica la resolucién de un problema, el desarrollo de un producto
o servicio, o la creacion de algo nuevo. En un proyecto, los estudiantes asumen un rol activo
y trabajan en equipo para completar una tarea especifica.

Por lo tanto, el trabajo por proyectos es una estrategia didactica que fomenta el aprendizaje
situado, ya que los estudiantes estan inmersos en una situacién de la vida real que les
permite aplicar lo que estdan aprendiendo. Los proyectos también suelen ser
multidisciplinarios, lo que significa que los estudiantes deben aplicar habilidades vy
conocimientos de varias areas del conocimiento.

Existen distintas fuentes que abordan desde diferentes perspectivas cada una de las
estrategias didacticas situadas y el trabajo por proyectos, lo cual es totalmente normal
considerando que éstas han tenido una larga trayectoria y en su camino han tenido
adaptaciones, por eso es frecuente que los pasos sean distintos el abordaje de los
problemas también, sin embargo, cada una conserva la esencia que les da nombre.

Vamos a dar un recorrido por cada una de las 10 estrategias diddacticas enlistadas lineas
arriba.

2.1. Elmétodo de proyectos

El método de proyectos es una estrategia didactica en la que los estudiantes trabajan en
equipos para desarrollar proyectos en los que aplican los conocimientos y habilidades
adquiridos en diferentes disciplinas para resolver problemas reales y relevantes. El método
de proyectos se centra en el aprendizaje activo, el trabajo en equipo y la resolucién de
problemas, y se utiliza en una variedad de disciplinas y niveles educativos.
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En este enfoque, los estudiantes identifican un problema o tema de interés, y trabajan en
equipo para planificar, disefar, implementar y evaluar un proyecto que aborde el problema
o tema. El proyecto puede incluir una variedad de actividades, como la investigacién, la
creacién de prototipos, la produccion de materiales educativos, la presentacién de
soluciones y la reflexion critica.

Un poco de historia

El método de proyectos se origind a principios del siglo XX como un enfoque pedagédgico
para la educacién en el trabajo manual y la agricultura. Los pioneros en la implementacién
del método de proyectos incluyen a William Heard Kilpatrick, quien en 1918 publicé su obra
"El proyecto de trabajo: una estrategia para la educacion progresiva", y a John Dewey, quien
en su obra "Democracia y educacién" de 1916, también destacd la importancia de los
proyectos en la educacion.

Durante las décadas de 1920 y 1930, el método de proyectos se aplicé en diferentes
disciplinas, incluyendo la educacidn fisica, la ciencia y la literatura. En la década de 1940, el
método de proyectos se expandio a la educaciéon técnica y vocacional, donde se utilizé para
desarrollar habilidades prdcticas y para preparar a los estudiantes para el mundo laboral.

En la década de 1960, el método de proyectos se convirtiéd en un enfoque popular en la
educacién primaria y secundaria en los Estados Unidos, como una forma de proporcionar
una educacidon mas relevante y significativa. En este periodo, el método de proyectos se
centré en la educacién interdisciplinaria y en el desarrollo de habilidades de pensamiento
critico y resolucion de problemas.

Hoy en dia, el método de proyectos sigue siendo una estrategia efectiva para la educacién
en diferentes disciplinas y niveles educativos, y ha sido adaptado a diferentes contextos y
objetivos educativos. El enfoque del método de proyectos se ha centrado cada vez mas en
la tecnologia, el emprendimiento y la innovacién, y se utiliza en muchas instituciones
educativas en todo el mundo.

Los pasos para laimplementacion del método de proyectos

La implementacion del método de proyectos en educacién puede variar dependiendo del
contexto y objetivo educativo, sin embargo, existen ciertos pasos a seguir que pueden
ayudar en el proceso. A continuacién, se presenta un paso a paso para la implementacién
del método de proyectos en educacion:
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Definir el problema que da origen al proyecto: El primer paso es definir el problema o tema
que se abordard en el proyecto. Este problema o tema debe ser relevante para los
estudiantes y relacionado con los objetivos educativos.

Formar equipos: Los estudiantes se organizan en equipos y se les asigna un rol o tarea
especifica en el proyecto.

Planificacidn: Los equipos planifican el proyecto, definiendo los objetivos, el cronograma,
los recursos y las tareas especificas para lograr los objetivos.

Investigacion: Los equipos investigan el problema o tema y recopilan informacion relevante
para desarrollar el proyecto.

Disefio y desarrollo: Los equipos disefian y desarrollan el proyecto, aplicando los
conocimientos y habilidades adquiridos en diferentes disciplinas.

Implementacidn: Los equipos implementan el proyecto, siguiendo el plan y aplicando las
soluciones o productos desarrollados.

Evaluacion: Los equipos evaltan el proyecto, analizando los resultados y reflexionando
sobre el proceso de desarrollo y el aprendizaje adquirido.

Presentacion y comunicacidn: Los equipos presentan el proyecto y lo comunican a la
comunidad educativa y/o a la sociedad en general.

Rol del alumno y rol del maestro cuando se trabaja el método de proyectos

Papel del alumno: En el método de proyectos, el estudiante tiene un papel activo y
protagonista en su propio proceso de aprendizaje. Los estudiantes deben ser capaces de
investigar, planificar, disefiar y ejecutar el proyecto, a la vez que trabajan en equipo y
aplican los conocimientos y habilidades adquiridos. Los estudiantes deben aprender a
resolver problemas, a ser creativos, a reflexionar sobre su propio proceso de aprendizaje y
a ser criticos de sus propias ideas y del trabajo de sus compafieros. Los estudiantes también
deben ser responsables de su propio aprendizaje, y trabajar de manera auténoma o en
equipo para alcanzar los objetivos del proyecto.

Papel del docente: En el método de proyectos, el docente actia como guia y facilitador del
aprendizaje de los estudiantes. El docente debe proporcionar orientacién y apoyo en la
planificacion y ejecucidn del proyecto, y asegurarse de que los estudiantes tengan los
recursos necesarios para llevarlo a cabo. También debe fomentar el pensamiento critico y
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la creatividad de los estudiantes, y ayudarles a reflexionar sobre su proceso de aprendizaje.
El docente también es responsable de evaluar el trabajo de los estudiantes y proporcionar
retroalimentacion constructiva.

Ejemplos para laimplementacion del método de proyectos en distintos niveles educativos
Preescolar: Proyecto: el huerto escolar
Problema: Ausencia en la comunidad de una alimentacién saludable

Definir el objetivo: Los estudiantes aprenderan sobre la importancia de una alimentacién
saludable y la producciéon de alimentos.

Investigacion: Los estudiantes investigan sobre plantas, hierbas y especias que se utilizan
en la cocina.

Diseino y desarrollo: Los estudiantes disefian y crean un huerto para la escuela.
Implementacion: Los estudiantes cuidan y riegan las plantas y observan su crecimiento.
Evaluacion: Los estudiantes evaluan el proyecto y reflexionan sobre lo que han aprendido
sobre la alimentacién saludable y la produccién de alimentos.

Primaria: Proyecto de energias renovables

Problema: El alto consumo de energia eléctrica

Definir el objetivo: Los estudiantes aprenderdn sobre la importancia de las energias
renovables y cdmo contribuyen al cuidado del medio ambiente.

Investigacion: Los estudiantes investigan diferentes fuentes de energia renovable, como la
energia solar, la edlica, la hidraulica, entre otras.

Disefio y desarrollo: Los estudiantes disefian y crean un prototipo de un dispositivo que
utilice energia renovable.

Implementacidn: Los estudiantes implementan y prueban su dispositivo.

Evaluacion: Los estudiantes evaluan el proyecto y reflexionan sobre lo que han aprendido
sobre las energias renovables y cdmo pueden contribuir al cuidado del medio ambiente.
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Secundaria: Proyecto de disefio de una casa inteligente
Problema: Poco uso de tecnologia para facilitar la vida cotidiana

Definir el objetivo: Los estudiantes aprenderan sobre las tecnologias y el disefio de hogares
inteligentes.

Investigacion: Los estudiantes investigan diferentes tecnologias para hogares inteligentes,
como sistemas de seguridad, sistemas de control de clima y sistemas de iluminacidn.

Diseino y desarrollo: Los estudiantes disefian y crean un prototipo de una casa inteligente.
Implementacion: Los estudiantes implementan y prueban su prototipo.

Evaluacion: Los estudiantes evaluan el proyecto y reflexionan sobre lo que han aprendido
sobre las tecnologias y el disefio de hogares inteligentes.

Media superior: Proyecto de emprendimiento social
Problema: Escasez en la comunidad de emprendimientos sociales

Definir el objetivo: Los estudiantes aprenderan sobre el emprendimiento social y cdmo se
puede tener un impacto positivo en la comunidad.

Investigacion: Los estudiantes investigan diferentes problemas en su comunidad y eligen
uno para abordar en su proyecto.

Diseiio y desarrollo: Los estudiantes disefian y crean un proyecto de emprendimiento social
qgue aborde el problema elegido.

Implementacion: Los estudiantes implementan su proyecto y trabajan para hacer una
diferencia positiva en su comunidad.

Evaluacion: Los estudiantes evaltuan el proyecto y reflexionan sobre lo que han aprendido
sobre el emprendimiento social y como se puede tener un impacto positivo en la
comunidad.

2.2. Aprendizaje basado en problemas

La educacion basada en la estrategia didactica de aprendizaje basado en problemas (ABP)
es un enfoque pedagodgico en el que los estudiantes aprenden a través de la resolucién de
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problemas auténticos y relevantes, que les permiten aplicar y desarrollar sus
conocimientos, habilidades y actitudes. En este enfoque, los estudiantes trabajan en grupos
para identificar y analizar problemas del mundo real, generando preguntas y posibles
soluciones. Luego, investigan y evaluan diferentes fuentes de informacién, aplican su
conocimiento y creatividad para desarrollar soluciones, y finalmente presentan sus
soluciones vy justifican sus decisiones. De esta manera, los estudiantes desarrollan
habilidades de pensamiento critico, resoluciéon de problemas, colaboracién y comunicacion,
mientras se involucran activamente en su propio aprendizaje. El aprendizaje basado en
problemas también fomenta la transferencia del conocimiento a situaciones del mundo
real, y promueve la motivacion y el compromiso de los estudiantes con su propio proceso
de aprendizaje.

Un poco de historia

El enfoque de aprendizaje basado en problemas (ABP) se origind en la Escuela de Medicina
de la Universidad de McMaster en Canada en la década de 1960. Los fundadores del ABP,
Howard Barrows y Priscilla LeBlanc, buscaban un método que ayudara a los estudiantes de
medicina a desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucién de problemas y toma
de decisiones en situaciones del mundo real.

En el enfoque del ABP, los estudiantes se presentan con un problema del mundo real, que
se utiliza como un contexto para la exploracidn del conocimiento y la comprensién. Los
estudiantes trabajan en grupos para analizar el problema, identificar preguntas relevantes,
generar hipdtesis y desarrollar soluciones posibles. Luego, se les guia en el proceso de
investigacion y analisis de la informacién necesaria para resolver el problema, y finalmente
presentan y justifican sus soluciones.

El ABP ha demostrado ser una estrategia efectiva para la educacién en diferentes campos,
y ha sido adoptado en diversas disciplinas, como la ingenieria, la ciencia, la educacién y la
psicologia. A lo largo del tiempo, el ABP ha evolucionado y ha sido adaptado a diferentes
contextos y niveles educativos, pero el objetivo principal sigue siendo el mismo: ayudar a
los estudiantes a desarrollar habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas
que les permitan enfrentar situaciones del mundo real de manera efectiva.

Pasos para la implementacion del ABP

La implementacion de la estrategia didactica de aprendizaje basado en problemas (ABP) en
la educacién implica una serie de pasos que se pueden resumir de la siguiente manera:

29 | 81



Identificar el problema: el primer paso es seleccionar un problema auténtico, relevante y
significativo para los estudiantes, que sirva como contexto para el aprendizaje.

Formar grupos de trabajo: los estudiantes se agrupan en equipos para analizar el problema,
identificar preguntas relevantes, generar hipdtesis y desarrollar soluciones posibles.

Analizar el problema: los estudiantes analizan el problema y definen claramente la
informacién que necesitan para resolverlo.

Investigar y recopilar informacion: los estudiantes realizan una investigacion y recopilacion
de informacion relevante para el problema, y se les guia en la interpretacion de los datos y
la identificacion de posibles soluciones.

Desarrollar soluciones posibles: los estudiantes desarrollan soluciones posibles y evalian
los resultados de cada una de ellas.

Presentar soluciones vy justificar decisiones: los estudiantes presentan y justifican sus
soluciones y decisiones, y se les guia en la reflexion critica sobre el proceso y el aprendizaje.

Ejemplos de la implementacion del ABP
Ejemplo 1
Tema: Nutricién y alimentacién saludable

Identificar el problema: Los estudiantes investigan la importancia de una alimentacién
saludable y descubren que algunos nifios en su comunidad no tienen acceso a alimentos
saludables.

Formar grupos de trabajo: Los estudiantes se agrupan en equipos para investigar y abordar
el problema.

Analizar el problema: Los estudiantes identifican los factores que contribuyen a la falta de
acceso a alimentos saludables en su comunidad.

Investigar y recopilar informacion: Los estudiantes investigan las opciones de alimentos
saludables y su disponibilidad en tiendas cercanas y mercados.

Desarrollar soluciones posibles: Los estudiantes desarrollan posibles soluciones para
mejorar el acceso a alimentos saludables, como la creacidén de huertos escolares, la
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colaboracién con tiendas locales para ofrecer alimentos saludables a precios reducidos,
entre otros.

Presentar soluciones y justificar decisiones: Los estudiantes presentan y justifican sus
soluciones, y reflexionan sobre el proceso de investigacion y andlisis.

Ejemplo 2
Tema: Cambio climatico

Identificar el problema: Los estudiantes investigan el cambio climatico y sus impactos
negativos.

Formar grupos de trabajo: Los estudiantes se agrupan en equipos para investigar y abordar
el problema.

Analizar el problema: Los estudiantes identifican las causas y los efectos del cambio
climatico, asi como los desafios para su mitigacion.

Investigar y recopilar informacion: Los estudiantes investigan diferentes fuentes de
informacidn, incluyendo datos cientificos, econdmicos y politicos.

Desarrollar soluciones posibles: Los estudiantes desarrollan posibles soluciones para
mitigar el cambio climatico, como el uso de tecnologias mas sostenibles, la promocién del
transporte publico y la movilidad sostenible, la concientizacién y educacidon sobre la
reduccion de emisiones de gases de efecto invernadero, entre otros.

Presentar soluciones vy justificar decisiones: Los estudiantes presentan y justifican sus
soluciones, y reflexionan sobre el proceso de investigacidn y analisis.

El aprendizaje basado en problemas (ABP) es una estrategia didactica que promueve la
interdisciplinariedad, ya que los problemas auténticos y relevantes a menudo requieren la
integracién de conocimientos, habilidades y actitudes de diferentes disciplinas. En el ABP,
los estudiantes trabajan en grupos interdisciplinarios para analizar y resolver problemas del
mundo real, lo que les permite aplicar y desarrollar habilidades de pensamiento critico,
resolucién de problemas, colaboracion y comunicacion.

¢Como se plantea la interdisciplinariedad en el aprendizaje basado en problemas?
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La interdisciplinariedad en el ABP se plantea de varias maneras:

Seleccion de problemas: Los problemas seleccionados para el ABP suelen ser complejos y
multifacéticos, lo que requiere la integracién de conocimientos y habilidades de diferentes
disciplinas.

Formacidon de equipos interdisciplinarios: Los estudiantes trabajan en equipos que
representan diferentes disciplinas y areas de conocimiento. Esto les permite compartir
ideas y conocimientos, y trabajar juntos para desarrollar soluciones a problemas complejos.

Integracion de conocimientos: En el ABP, los estudiantes deben integrar conocimientos de
diferentes disciplinas para resolver un problema. Por ejemplo, en un proyecto sobre la
sostenibilidad, los estudiantes pueden necesitar combinar conocimientos de biologia,
economia y sociologia para abordar el problema.

Reflexidn sobre la interdisciplinariedad: Al final del proyecto, los estudiantes reflexionan
sobre cédmo la interdisciplinariedad influyd en el proceso de resolucién de problemas y
como diferentes perspectivas y habilidades ayudaron a desarrollar soluciones mas
efectivas.

En resumen, la interdisciplinariedad en el ABP se plantea como una necesidad para abordar
problemas del mundo real de manera efectiva y desarrollar habilidades de pensamiento
critico, resolucién de problemas y colaboracidn.

2.3. Aprendizaje basado en fendmenos

La estrategia didactica de aprendizaje basado en fendmenos es un enfoque pedagdgico que
se centra en el estudio de un fendmeno real o complejo, con el objetivo de que los
estudiantes adquieran conocimientos, habilidades y actitudes a través de su exploracién y
comprension. En este enfoque, los estudiantes trabajan en proyectos que les permiten
investigar y explorar el fendmeno en cuestion desde diferentes angulos, lo que les permite
desarrollar habilidades de pensamiento critico, creatividad, colaboracién y resolucion de
problemas. Ademas, el aprendizaje basado en fendmenos fomenta el aprendizaje activo y
la participacion de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje, ya que les da la
oportunidad de trabajar de manera auténoma y de asumir un papel activo en la
construccién de su conocimiento.

Un poco de historia
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La estrategia didactica de aprendizaje basado en fendmenos se origind en la década de 1990
en Finlandia, donde se desarrollé como parte de la reforma educativa nacional para mejorar
la calidad de la educacion. El enfoque fue adoptado por el Grupo de Trabajo de Aprendizaje
Basado en Proyectos de la Universidad de Helsinki, liderado por el profesor Jari Lavonen.

El objetivo principal del aprendizaje basado en fendmenos era proporcionar a los
estudiantes una educacion mas relevante y significativa, en la que pudieran aplicar los
conocimientos adquiridos a situaciones del mundo real. En lugar de ensefiar a los
estudiantes habilidades y conceptos abstractos y desconectados, el aprendizaje basado en
fendmenos se centrd en el estudio de fendmenos auténticos e interesantes, con el objetivo
de involucrar a los estudiantes en el aprendizaje activo y ayudarles a desarrollar habilidades
practicas y criticas.

Desde entonces, el aprendizaje basado en fenémenos se ha extendido a otros paises, y se
ha convertido en una estrategia popular en la educacién primaria y secundaria. También ha
evolucionado a lo largo del tiempo, con nuevas variantes y enfoques, como el aprendizaje
basado en proyectos, el aprendizaje basado en retos, el aprendizaje basado en juegos, entre
otros. Sin embargo, el objetivo principal de la estrategia sigue siendo el mismo:
proporcionar a los estudiantes una educacidon mas relevante, significativa y activa.

¢Como se desarrolla el ABF?

La estrategia de aprendizaje basado en fendmenos se desarrolla en varias etapas, que se
pueden resumir en los siguientes pasos:

Identificacidn del fendmeno: se selecciona un fenédmeno real y relevante que sera el punto
de partida para el aprendizaje. Este fendmeno puede ser cualquier cosa, desde un problema
social, cientifico, tecnolégico, hasta un tema de actualidad que afecte la vida cotidiana.

Exploracidon del fendmeno: se investiga y se analiza el fendmeno elegido, se plantean
preguntas y se identifican los aspectos mas relevantes para el aprendizaje.

Planificacién del proyecto: se desarrolla un plan de trabajo que permita a los estudiantes
investigar y profundizar en el fendmeno, estableciendo objetivos, tareas y plazos para el
proyecto.

Trabajo en equipo: los estudiantes trabajan en equipos para investigar el fenémeno vy
desarrollar el proyecto, y para compartir ideas y conocimientos entre ellos.
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Desarrollo del proyecto: los estudiantes desarrollan el proyecto utilizando diferentes
metodologias y recursos, que les permiten explorar el fendmeno y aplicar los conocimientos
y habilidades adquiridos.

Evaluacién y reflexion: se evalua el proceso y el producto del proyecto, y se reflexiona sobre
lo aprendido y las habilidades desarrolladas durante el proyecto.

Un ejemplo concreto de como se podria desarrollar un proyecto de aprendizaje basado en
fendmenos es el siguiente:

Fendmeno: Cambio climatico

Etapa 1: Identificacién del fendmeno: Se selecciona el cambio climatico como fendmeno
para el proyecto.

Etapa 2: Exploraciéon del fendmeno: Se investiga y se analiza el cambio climatico, se plantean
preguntas como ¢Qué es el cambio climatico? ¢Cuales son sus causas y consecuencias? y
¢Qué podemos hacer para mitigarlo?

Etapa 3: Planificacidén del proyecto: Los estudiantes desarrollan un plan de trabajo que
incluye la investigacién del fendmeno, el andlisis de datos y la busqueda de soluciones para
mitigar el cambio climatico.

Etapa 4: Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan en equipos para investigar el
fendmeno y para compartir ideas y conocimientos entre ellos.

Etapa 5: Desarrollo del proyecto: Los estudiantes desarrollan diferentes actividades, como
la medicion de la huella de carbono de la escuela, la creacién de campaiias para reducir el
uso de energia, la promocidn de la movilidad sostenible, etc.

Etapa 6: Evaluacidn y reflexidn: Se evalia el proceso y el producto del proyecto, y se
reflexiona sobre lo aprendido y las habilidades desarrolladas durante el proyecto.

Fendmeno: El uso de plasticos en la sociedad

Disciplinas involucradas: Biologia, quimica, tecnologia, economia, ciencias sociales, entre
otras.

Etapa 1: Identificacion del fendmeno: Se selecciona el uso de plasticos como fenédmeno para
el proyecto.
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Etapa 2: Exploracién del fendmeno: Se investiga y se analiza el uso de plasticos, se plantean
preguntas como ¢Qué tipos de plasticos existen? ¢Cudles son sus propiedades y
caracteristicas? y ¢ Cuales son las consecuencias del uso excesivo de plasticos en la sociedad
y en el medio ambiente?

Etapa 3: Planificacién del proyecto: Los estudiantes desarrollan un plan de trabajo que
incluye la investigacién del fendmeno, el andlisis de datos y la busqueda de soluciones para
reducir el uso de plasticos.

Etapa 4: Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan en equipos interdisciplinarios para
investigar el fendmeno y para compartir ideas y conocimientos entre ellos. Por ejemplo, los
estudiantes de biologia pueden explorar los efectos de los plasticos en la vida marina,
mientras que los estudiantes de tecnologia pueden disefiar alternativas mas sostenibles al
pldstico.

Etapa 5: Desarrollo del proyecto: Los estudiantes desarrollan diferentes actividades, como
la realizacién de un inventario de plasticos en la escuela, el disefio de una campana de
concientizacién sobre el uso excesivo de pldsticos, la creacién de alternativas mas
sostenibles al plastico, entre otras.

Etapa 6: Evaluacién y reflexién: Se evalla el proceso y el producto del proyecto, y se
reflexiona sobre lo aprendido y las habilidades desarrolladas durante el proyecto. Por
ejemplo, los estudiantes pueden reflexionar sobre cémo la colaboracion interdisciplinaria
les permitié abordar el fendmeno de manera mas completa y efectiva, y sobre cémo las
soluciones propuestas pueden tener impactos positivos en la sociedad y en el medio
ambiente.

¢Como se plantea la interdisciplinariedad en el aprendizaje basado en fendmenos?

La estrategia didactica de aprendizaje basado en fendmenos se puede aplicar a través de
diferentes disciplinas y temas de estudio, lo que permite a los estudiantes explorar y
entender fendmenos complejos desde una perspectiva interdisciplinaria. En este enfoque,
se integran diferentes areas del conocimiento y se promueve el trabajo en equipo vy la
colaboracidn, lo que les permite a los estudiantes desarrollar habilidades de pensamiento
critico, resolucién de problemas y creatividad. A continuacion, se presenta un ejemplo de
como se relacionan diferentes disciplinas en un proyecto de aprendizaje basado en
fenémenos:
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2.4. El método de caso

El método de caso es una estrategia didactica que se utiliza en la ensefianza y el aprendizaje
en la que se presentan casos o situaciones reales o hipotéticas a los estudiantes. Los casos
se utilizan para analizar y discutir problemas, situaciones o dilemas en un contexto realista
y relevante. En este enfoque, los estudiantes deben aplicar el pensamiento critico y la
resolucién de problemas para analizar la informacién presentada y desarrollar soluciones o
recomendaciones.

El método de caso es utilizado en diferentes niveles educativos y en diferentes disciplinas,
como la gestidn empresarial, la psicologia, la medicina, la educacién, entre otras. En la
educacion superior, es una herramienta pedagdgica ampliamente utilizada en la ensefianza
de la toma de decisiones y la resolucién de problemas en entornos profesionales. Esta
estrategia promueve el aprendizaje autonomo y la transferencia de conocimiento a
situaciones del mundo real.

Un poco de historia

El método de caso se origind en la Escuela de Negocios de Harvard a principios del siglo XX,
cuando el profesor de derecho y economia Christopher Columbus Langdell comenzd a
utilizar casos de estudio en la ensefianza del derecho. El enfoque se centraba en presentar
a los estudiantes situaciones hipotéticas y hacer que desarrollen soluciones basadas en el
razonamiento y el analisis critico.

En la década de 1920, la Escuela de Negocios de Harvard comenzé a utilizar el método de
caso en la ensefianza de la gestidon empresarial, utilizando casos reales de empresas y
organizaciones. El enfoque se centrd en presentar situaciones empresariales complejas a
los estudiantes y hacer que desarrollen soluciones basadas en el razonamiento y el analisis
critico.

En la década de 1950, el método de caso se popularizd en la educacién superior y se
expandiod a otras disciplinas, como la psicologia y la medicina. En la actualidad, el método
de caso es utilizado en diferentes niveles educativos y en diferentes disciplinas, como la
educacion, la ingenieria, la arquitectura, entre otras.

En el método de caso, se presentan casos reales o hipotéticos que incluyen informacién
sobre el problema, los actores involucrados y los contextos sociales, culturales vy
econdmicos. Los estudiantes analizan el caso y desarrollan soluciones o recomendaciones
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basadas en el razonamiento y el andlisis critico. El método de caso es utilizado para
desarrollar habilidades de pensamiento critico, resolucién de problemas, colaboracion y
comunicacidn, y para promover la transferencia de conocimiento a situaciones del mundo
real.

¢Como se implementa el método de caso?

Aunque el método de caso se utiliza principalmente en la educacién superior, también se
puede adaptar para su uso en la educacién bdsica. A continuacidn, se presenta un paso a
paso para implementarlo en la educacién bdsica:

Seleccionar el caso: Seleccione un caso relevante que sea apropiado para la edad y nivel de
los estudiantes. El caso debe presentar una situacion interesante o desafiante que requiera
que los estudiantes piensen criticamente y desarrollen soluciones.

Presentacion del caso a los estudiantes: Presente el caso a los estudiantes y explique el
contexto y la informacidn relevante. Aseglrese de que los estudiantes entiendan el caso y
se sientan motivados para trabajar en él.

Etapa de discusidon: Anima a los estudiantes a discutir el caso, haciéndoles preguntas y
pidiéndoles que compartan sus ideas y opiniones. Fomente el didlogo y la colaboracién para
gue los estudiantes puedan desarrollar su capacidad de analisis critico y razonamiento.

Identificar los problemas: Ayude a los estudiantes a identificar los problemas clave en el
caso y a analizarlos. Pidales a los estudiantes que discutan cdmo estos problemas afectan
a las personas involucradas en el caso.

Propuesta de soluciones: Anime a los estudiantes a desarrollar soluciones o
recomendaciones basadas en su andlisis critico y razonamiento. Pidales a los estudiantes
guepiensen en cdmo sus soluciones podrian ser implementadas en la vida real.

Presentar soluciones: Pida a los estudiantes que presenten sus soluciones o
recomendaciones y fomente el debate y la discusidon en torno a ellas. Anima a los
estudiantes a escuchar las ideas de los demas y a dar retroalimentacién constructiva.
Reflexionar: Pida a los estudiantes que reflexionen sobre el proceso y lo que han
aprendidoa través de la implementacidon del método de caso. Anima a los estudiantes a
discutir cdmopueden aplicar lo que han aprendido a situaciones del mundo real.

Ejemplos de aplicaciéon del método de caso
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Situacidn analizar: La transgresion a los derechos humanos

Seleccion del caso: El caso seleccionado presenta un escenario en el que un niflo/a de una
comunidad marginada no puede asistir a la escuela debido a las practicas discriminatorias
de la sociedad hacia los grupos indigenas

Presentacion del caso: Se presenta la situacion a los estudiantes, se proporciona
informacién sobre los derechos humanos y se anima a los estudiantes a discutir la
importancia de los derechos humanos.

Discusion del caso: Los estudiantes discuten sobre los derechos humanos y como se ven
afectados por las practicas discriminatorias de la sociedad. Se anima a los estudiantes a

compartir sus opiniones y a hacer preguntas.

Identificacion de los problemas: Los estudiantes identifican los problemas clave en el caso,
como la discriminacién y la falta de acceso a la educacién.

Desarrollo de soluciones: Los estudiantes desarrollan soluciones basadas en su analisis
critico y razonamiento, como la creacion de programas educativos para apoyar a los nifios

y nifias marginados.

Presentacion de soluciones: Los estudiantes presentan sus soluciones y se fomenta el
debate y la discusién en torno a ellas.

Reflexion: Los estudiantes reflexionan sobre el proceso y lo que han aprendido a través del
método de caso.

Ejemplo 2

Situacion a discutir: La contaminacion del agua por las descargas

Seleccion del caso: El caso seleccionado presenta un escenario en el que una comunidad se
ve afectada por la contaminacién del agua debido a las actividades industriales en el area.

Presentacion del caso: Se presenta la situacion a los estudiantes y se proporciona
informacién sobre la ecologia y la contaminacidn del agua.
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Discusion del caso: Los estudiantes discuten sobre la ecologia y cdmo se ve afectada por la
contaminacién del agua. Se anima a los estudiantes a compartir sus opiniones y a hacer
preguntas.

Identificacion de los problemas: Los estudiantes identifican los problemas clave en el caso,
como la contaminacidn del agua y sus efectos en el medio ambiente y la salud humana.

Desarrollo de soluciones: Los estudiantes desarrollan soluciones basadas en su analisis
critico y razonamiento, como la creacidn de programas de educacion y concienciacion para
reducir la contaminacion.

Presentacion de soluciones: Los estudiantes presentan sus soluciones y se fomenta el
debate y la discusién en torno a ellas.

Reflexion: Los estudiantes reflexionan sobre el proceso y lo que han aprendido a través del
método de caso.

2.5. Aprendizaje basado en el servicio

El aprendizaje basado en el servicio (ABS) es una estrategia educativa que combina el
aprendizaje académico con el compromiso y la participacion de los estudiantes en
actividades de servicio a la comunidad. En este enfoque, los estudiantes trabajan en
proyectos que abordan problemas sociales o comunitarios, aplicando sus habilidades y
conocimientos académicos para resolver desafios reales. A través del ABS, los estudiantes
aprenden a colaborar, a reflexionar sobre su papel en la comunidad, y a desarrollar
habilidades civicas y de liderazgo. Este enfoque también puede fomentar la empatia y la
comprension de la diversidad cultural y social.

Un poco de historia

El aprendizaje basado en el servicio (ABS) tiene raices histéricas en la educacién humanistica
y se ha desarrollado como una respuesta a los desafios sociales y comunitarios. El ABS se
origind en la década de 1970 en la Universidad de Stanford, donde los estudiantes
trabajaron en proyectos de servicio comunitario como parte de un programa educativo de
verano.

A finales de la década de 1980, el ABS se popularizé en la educacidn superior y se convirtio
en un componente clave de muchos programas universitarios de servicio comunitario y
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aprendizaje experiencial. EI ABS se ha expandido a través de programas educativos en todo
el mundo y se utiliza en diferentes niveles educativos, desde la educacion primaria hasta la
educacion superior.

El enfoque del ABS se basa en la premisa de que los estudiantes pueden aprender mejor a
través de experiencias practicas y significativas que les permiten aplicar sus habilidades y
conocimientos en contextos del mundo real. EI ABS se enfoca en fomentar la participacion
activa de los estudiantes en la comunidad, desarrollando habilidades de liderazgo y trabajo
en equipo, y fomentando la reflexidn critica sobre la relacidon entre la educacién y la
comunidad.

A través del ABS, los estudiantes pueden trabajar en proyectos que abordan desafios
sociales y comunitarios, como la pobreza, la discriminacién, el acceso a la salud, la
educacion y la justicia. Los estudiantes pueden aplicar sus habilidades académicas en areas
como la ciencia, la tecnologia, la ingenieria, las artes y las humanidades para resolver
problemas reales y mejorar la vida de las personas en sus comunidades.

En resumen, el ABS es una estrategia educativa que combina el aprendizaje académico con
el compromiso y la participacién de los estudiantes en actividades de servicio a la
comunidad. A través de esta estrategia, los estudiantes pueden desarrollar habilidades
civicas y de liderazgo, fomentar la empatia y la comprensiéon de la diversidad cultural y
social, y aprender a aplicar sus habilidades y conocimientos en situaciones del mundo real.

¢Como se implementa el Aprendizaje basado en el servicio?

A continuacion, se presentan algunos pasos para implementar el aprendizaje basado en el
servicio (ABS) en la educacion:

Hacer un diagndstico participativo: Identifique una necesidad comunitaria que los
estudiantes puedan abordar a través del ABS. La necesidad debe estar relacionada con el
plan de estudios y ser relevante para los estudiantes.

Planear la experiencia de ABS: Disefe el proyecto de ABService. Identifique los objetivos
de aprendizaje, las actividades del proyecto, las tareas y responsabilidades de los
estudiantes, y los productos finales. El proyecto debe ser significativo y desafiante para los
estudiantes.
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Formar grupos de estudiantes: Forme grupos de estudiantes y asigne tareas y
responsabilidades especificas para cada miembro del grupo. Asegurese de que cada
estudiante tenga un papel activo en el proyecto.

Investigar y planificar: Anime a los estudiantes a investigar la necesidad comunitaria y a
planificar las actividades del proyecto. Aseglrese de que los estudiantes comprendan el
propésito y la importancia del proyecto.

Implementar el proyecto: Realice el proyecto con los estudiantes. Aseglrese de que los
estudiantes trabajen de manera colaborativa y reflexiva. Proporcione apoyo y orientacion
durante el proceso.

Evaluar el proyecto: Evalle el proyecto y los resultados del ABService. Fomente la reflexién
y la discusidn sobre el impacto del proyecto en la comunidad y en los estudiantes.

Compartir y difundir: Anime a los estudiantes a compartir su proyecto y los resultados del
ABS con la comunidad y con otros estudiantes. Compartir y difundir el proyecto puede
inspirar a otros a tomar medidas en su comunidad.

Es importante destacar que, durante todo el proceso de implementacién del ABService en
la educacién basica, los estudiantes deben desarrollar habilidades de liderazgo,
colaboracién, empatia y reflexion critica. Ademas, deben comprender la relacién entre la
educacién y la comunidad, y como pueden aplicar sus habilidades y conocimientos en
situaciones del mundo real.

Ejemplos de experiencia de aplicacion del ABS

Proyecto de apoyo a los ancianos: Los estudiantes de educacién media superior pueden
trabajar en un proyecto de apoyo a los ancianos en el que visitan y apoyan a personas
mayores en un asilo o centro de dia. Los estudiantes pueden aprender sobre el
envejecimiento y la importancia del cuidado y respeto a los ancianos, al mismo tiempo que
les brindan companiia y apoyo emocional a quienes lo necesitan.

Proyecto de limpieza y reciclaje: Los estudiantes pueden trabajar en un proyecto de
limpieza y reciclaje para reducir la contaminacién en su comunidad. Los estudiantes pueden
recoger y clasificar la basura, disefar y colocar contenedores de reciclaje, y educar a la
comunidad sobre laimportancia del reciclaje y la limpieza. Los estudiantes pueden aprender
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sobre la quimica, la geologia y la fisica mientras trabajan juntos para proteger el medio
ambiente.

2.6. Aprendizaje basado en indagacion

El aprendizaje basado en indagacion es una estrategia de ensefianza que se centra en el
proceso de descubrimiento y construccién de conocimiento a través de la investigacién y la
reflexion critica. En este enfoque, los estudiantes son guiados para formular preguntas y
buscar respuestas mediante la investigacidn activa, la observacidon y el analisis, en lugar de
simplemente recibir informacién de manera pasiva. Esta estrategia se centra en el proceso
de aprendizaje, en lugar de en el resultado final, y se enfoca en el desarrollo de
habilidades y actitudes, como la curiosidad, el pensamiento critico, la creatividad y la
capacidad de resolucién de problemas.

Un poco de historia

El enfoque del aprendizaje basado en la indagacion tiene raices histéricas en la filosofia de
la educacién y en la psicologia del aprendizaje. El fildsofo y pedagogo estadounidense John
Dewey fue uno de los primeros en desarrollar la idea del aprendizaje basado en la
indagacidén, en la década de 1930. Dewey creia que el aprendizaje debia ser un proceso
activo y reflexivo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de
la experiencia y la investigacion.

En la década de 1950, Jerome Bruner, un psicélogo estadounidense, continué desarrollando
la idea del aprendizaje basado en la indagacién. Bruner argumentd que los estudiantes
deben participar activamente en el proceso de aprendizaje y que el aprendizaje debe ser
significativo y relevante para ellos.

En la década de 1990, el aprendizaje basado en la indagacidn se convirtié en un enfoque
popular en la educacién. La UNESCO lo incorpord en su programa de educacion para el siglo
XXI, y muchos programas escolares y universitarios adoptaron el enfoque en todo el mundo.
Actualmente, el aprendizaje basado en la indagacién se utiliza en una amplia variedad de
campos del conocimiento, desde las ciencias y las matematicas hasta las artes y las
humanidades.

El paso a paso para la aplicacidn del aprendizaje basado en la indagacién
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Establecer un problema a investigar: El primer paso es establecer un problema o una
pregunta de investigacidon que sea relevante para el plan de estudios. Este problema debe
ser significativo e interesante para los estudiantes, y debe ser lo suficientemente amplio
para permitir una exploracién profunda y detallada.

Introduccién: Presentar el tema y proporcionar informacién bdasica para establecer una
comprensiéon comun. Utilizar recursos multimedia, discusién en grupo o actividades para
despertar la curiosidad de los estudiantes y motivarlos a investigar el tema.

Formulacién de preguntas de investigacién: Los estudiantes deben formular preguntas de
investigacion que guien su exploracion del tema. Estas preguntas deben ser abiertas y
permitir diferentes respuestas y perspectivas.

Investigacion y recopilacion de datos: Los estudiantes deben investigar el tema utilizando
diferentes fuentes y métodos, como entrevistas, encuestas, experimentos y observacion.
La investigacion debe ser guiada y estructurada por el profesor, pero los estudiantes deben
tener la libertad de explorar y descubrir por si mismos.

Analisis de datos y reflexion: Los estudiantes deben analizar los datos recopilados vy
reflexionar sobre lo que han aprendido. Deben identificar patrones, conexiones y relaciones
entre los datos y su propia experiencia.

Presentacion de resultados: Los estudiantes deben presentar sus resultados de
investigacion de una manera clara y creativa. Esto puede incluir informes escritos,
presentaciones orales, videos, carteles o exhibiciones.

Evaluacidon y retroalimentacion: Evaluar el proceso de aprendizaje y proporcionar
retroalimentacion a los estudiantes sobre su desempefio. Se puede utilizar una variedad de
métodos de evaluacidn, incluyendo autoevaluacion, evaluacién por pares y evaluacion del
profesor.

Es importante destacar que el proceso de aprendizaje basado en la indagacion debe ser
flexible y adaptarse a las necesidades y habilidades de los estudiantes. Ademas, el profesor
debe actuar como un facilitador y guia en el proceso de aprendizaje, brindando apoyo y
orientacidn a los estudiantes en su exploracion del tema.

Algunos ejemplos sobre la aplicacidn del aprendizaje basado en la indagacién

Ejemplo 1. La importancia del agua en la vida
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Preguntas de investigacion:

¢De dénde viene el agua?

¢Cémo se utiliza el agua en nuestro hogar y en la comunidad?

¢Qué impacto tiene la contaminacidn del agua en el medio ambiente y en nuestra salud?

Actividades:

Investigacidn sobre los diferentes cuerpos de agua, como rios, lagos y océanos.

Andlisis de la calidad del agua en diferentes lugares y evaluacién del impacto de la
contaminacion.

Investigacidn sobre el ciclo del agua y su importancia para la vida en la Tierra.

Creacion de un folleto o presentacién sobre la conservacion del agua y las formas de
protegerla.

Ejemplo 2: La diversidad cultural.

Preguntas de investigacion:

¢Cémo se celebra la diversidad cultural en nuestra comunidad y en el mundo?

¢Qué similitudes y diferencias hay en las tradiciones y costumbres de diferentes culturas?
¢Como podemos respetar y valorar las diferentes culturas?

Actividades:

Investigacion sobre diferentes culturas, incluyendo sus costumbres, tradiciones y
celebraciones.

Comparacién de las similitudes y diferencias entre las culturas, enfatizando la importancia
del respeto y la tolerancia.

Creacidon de una exposicion sobre diferentes culturas, incluyendo artefactos y comidas
tipicas.

Presentacidn de una actuacién que muestre una tradicién cultural en la comunidad.

Ejemplo 3: Los ecosistemas de mi comunidad

Preguntas de investigacion:

¢Qué es un ecosistema y cémo funciona?

¢Como afectan las actividades humanas a los ecosistemas?

¢Como podemos proteger y restaurar los ecosistemas en nuestra comunidad?

Actividades:
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Investigacion sobre diferentes ecosistemas, incluyendo los factores abiéticos y bidticos que
los componen.

Analisis del impacto de las actividades humanas en los ecosistemas, incluyendo la
contaminacién y la deforestacion.

Disefio de un plan para proteger y restaurar un ecosistema en la comunidad, incluyendo la
plantacion de arboles y la limpieza de la basura.

Presentacidn de los resultados de la investigacion y del plan de proteccién y restauracion
del ecosistema.

2.7. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo se refiere a una metodologia educativa en la que un grupo de
estudiantes trabajan juntos para lograr un objetivo comun, utilizando habilidades de
colaboracién y comunicacién para mejorar el aprendizaje individual y grupal. En lugar de
competir entre si, los estudiantes se apoyan mutuamente para lograr sus objetivos y
aprenden a través de la interaccién y el intercambio de ideas. Este enfoque de aprendizaje
se basa en la idea de que los estudiantes pueden beneficiarse del trabajo en equipo y la
colaboracién para alcanzar metas de aprendizaje mas altas que las que podrian lograr
individualmente.

Un poco de historia

El aprendizaje cooperativo tiene raices histdricas en la teoria del aprendizaje social y la
psicologia social. El psicdlogo ruso Lev Vygotsky, por ejemplo, desarrolld la teoria
sociocultural del aprendizaje, que sostiene que el aprendizaje se produce en un contexto
social y que la interaccidn con otros individuos es esencial para el desarrollo cognitivo.

Sin embargo, el término "aprendizaje cooperativo" se popularizé en la década de 1970 en
Estados Unidos, donde se llevd a cabo una amplia investigacién sobre sus efectos en el
aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. El psicélogo Elliot Aronson, uno de los
pioneros en este campo, estudié los beneficios del aprendizaje cooperativo en la resolucion
de problemas y la reduccion de prejuicios y estereotipos.

Desde entonces, el aprendizaje cooperativo ha sido objeto de numerosos estudios y ha
demostrado ser efectivo en una amplia gama de contextos educativos, desde la escuela
primaria hasta la universidad. Adema3s, ha sido adaptado a diferentes culturas y contextos
sociales, y ha sido utilizado en todo el mundo como una metodologia educativa efectiva
para fomentar el aprendizaje activo, la colaboracion y el desarrollo de habilidades sociales.
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Condiciones para trabajar en una clase con aprendizaje cooperativo

Hay varias condiciones que deben cumplirse para que se produzca un aprendizaje
cooperativo efectivo en las escuelas. Algunas de las mas importantes son:

Interdependencia social positiva: Los estudiantes deben tener una meta comuin que
requiera la colaboracidn de todos para alcanzarla. Esto significa que cada estudiante debe
ser responsable de su propio aprendizaje y del aprendizaje de los demas miembros del

grupo.

Responsabilidad individual y grupal: Cada estudiante debe ser responsable de su propio
trabajo y del trabajo del grupo en su conjunto. Esto significa que cada estudiante debe
cumplir con sus responsabilidades individuales y asegurarse de que el grupo en su conjunto
esté haciendo progresos hacia la meta comun.

Habilidades sociales y emocionales: Los estudiantes deben tener habilidades sociales y
emocionales para interactuar de manera efectiva con los demas miembros del grupo. Esto
significa que deben tener habilidades para la comunicacion, la resolucion de conflictos, la
toma de decisiones, el liderazgo y la colaboracion.

Estructura adecuada: El maestro debe establecer una estructura adecuada para el
aprendizaje cooperativo, lo que significa que debe proporcionar un marco claro para la
tarea y las expectativas, asi como para la evaluacion del trabajo del grupo y de cada
estudiante.

Reflexidn y evaluacidn: Los estudiantes deben tener oportunidades para reflexionar sobre
su experiencia de aprendizaje cooperativo y evaluar el progreso del grupo y el suyo propio.
Esto significa que deben reflexionar sobre lo que han aprendido, lo que han hecho bieny lo
gue podrian mejorar en el futuro.

Si se cumplen estas condiciones, el aprendizaje cooperativo puede ser una forma efectiva
de mejorar el aprendizaje de los estudiantes y su desarrollo social y emocional.

El paso a paso para trabajar en clases con aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo es una técnica pedagdgica que se enfoca en fomentar el trabajo
en equipo y la colaboracion entre los estudiantes para alcanzar objetivos de aprendizaje. A
continuacion, te explicaré detalladamente cémo se desarrolla una clase de aprendizaje
cooperativo:
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Crear grupos de trabajo: El primer paso en una clase de aprendizaje cooperativo es dividir
a los estudiantes en grupos pequeiios de trabajo. Lo ideal es que los grupos estén
compuestos por 3 a 5 estudiantes, dependiendo del tamafio de la clase y del objetivo de
aprendizaje.

Establecer objetivos de aprendizaje: El siguiente paso es definir los objetivos de
aprendizaje que se espera que los estudiantes alcancen. Es importante que los objetivos
sean claros, especificos y alcanzables para que los estudiantes puedan trabajar en ellos de
manera efectiva.

Asignar roles a los estudiantes: Es importante asignar roles especificos a cada miembro del
grupo para asegurar que todos participen activamente en el proceso de aprendizaje. Por
ejemplo, se puede asignar un lider de grupo, un encargado de registrar las ideas del grupo,
un encargado de presentar las ideas del grupo, etc.

Presentar la tarea: Una vez que los grupos han sido establecidos y los roles asignados, se
presenta la tarea que deben realizar. Es importante que la tarea sea clara y relevante para
los objetivos de aprendizaje establecidos anteriormente.

Fomentar la discusion en grupo: Los estudiantes deben trabajar juntos para discutir la tarea
y generar ideas. Es importante que los estudiantes colaboren y compartan sus ideas para
llegar a soluciones creativas y efectivas.

Monitorizar el progreso: El profesor debe supervisar el progreso de los grupos y asegurarse
de que todos los estudiantes estén participando activamente. Si un estudiante esta
teniendo dificultades, el profesor debe intervenir para proporcionar ayuda y orientacién.

Evaluar: Finalmente, se evalla el trabajo en grupo para asegurarse de que se hayan
alcanzado los objetivos de aprendizaje y que todos los estudiantes hayan contribuido de
manera significativa. Es importante proporcionar retroalimentacién constructiva para que
los estudiantes puedan aprender de sus experiencias y mejorar en el futuro.

La evaluacidn en el aprendizaje cooperativo

El proceso de evaluacidon en esta técnica es fundamental, ya que permite valorar el
aprendizaje desde la perspectiva individual de los sujetos y desde los procesos de
colaboracién, ademas de enfocarse sobre todo en los procesos, mas que en los productos,
la evaluacion es formativa pues es una herramienta clave en el aprendizaje.
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Durante la actividad de grupo, el profesor debe monitorizar el trabajo de los estudiantes
para asegurarse de que estén trabajando juntos y cumpliendo los objetivos de aprendizaje.
También es importante proporcionar retroalimentacién frecuente para que los estudiantes
puedan ajustar su trabajo y mejorar continuamente.

La evaluacion sumativa por su parte se realiza al final de la actividad de aprendizaje
cooperativo para determinar si se han alcanzado los objetivos de aprendizaje. El profesor
debe evaluar tanto el desempefio individual de los estudiantes como el desempefio del
grupo como un todo. Esto puede incluir presentaciones orales, informes escritos, exdmenes
o cualquier otra forma de evaluacidén que se ajuste a los objetivos de aprendizaje.

Evaluacion de los procesos de grupo: Es importante evaluar los procesos de grupo para
asegurarse de que los estudiantes estén trabajando juntos de manera efectiva vy
colaborativa. Esto puede incluir la observacién de la comunicacidn entre los estudiantes, la
identificacion de las fortalezas y debilidades de cada miembro del grupo y la evaluacién de
como se estan utilizando las habilidades sociales y emocionales.

Autoevaluacion: La autoevaluacion es una herramienta valiosa para que los estudiantes
reflexionen sobre su propio desempefio y determinen cémo pueden mejorar en el futuro.
Esto puede incluir la evaluacién de su propio desempefio en el grupo y la reflexién sobre
sus fortalezas y debilidades como miembros del equipo.

Heteroevaluacion: El profesor también debe evaluar la técnica de aprendizaje cooperativo
en si misma para determinar si esta siendo efectiva para alcanzar los objetivos de
aprendizaje. Esto puede incluir la evaluacidn de la preparacién de los estudiantes, el nivel
de compromiso y participacidn de los estudiantes, y el impacto en el desempefio académico
de los estudiantes.

Un ejemplo de aplicacion del aprendizaje cooperativo en clase

Supongamos que el contenido de aprendizaje es la fotosintesis en una clase de ciencias de
sexto grado. Para aplicar la técnica de aprendizaje cooperativo, se podria seguir el siguiente
proceso:

Crear grupos de trabajo: El profesor divide a la clase en grupos de cuatro estudiantes,
asegurandose de que cada grupo esté compuesto por estudiantes con habilidades y niveles

de conocimiento complementarios.
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Asignar roles a los estudiantes: Cada estudiante del grupo es asignado a un rol especifico.
Por ejemplo, un estudiante puede ser el encargado de buscar informacion en la biblioteca,
otro estudiante puede ser el encargado de leer y resumir el texto, otro puede ser el
encargado de hacer un dibujo o diagrama que explique la fotosintesis, y el cuarto estudiante
puede ser el encargado de presentar la informacién al resto de la clase.

Presentar la tarea: El profesor presenta la tarea, que consiste en investigar y comprender
el proceso de la fotosintesis. Cada estudiante debe contribuir en la investigacion, y el
encargado de presentar la informacién debe asegurarse de que todos los miembros del
grupo comprendan el proceso.

Fomentar la discusion en grupo: Los estudiantes trabajan juntos para discutir la
informacién que han encontrado y compartir ideas. El estudiante encargado de hacer el
dibujo o diagrama puede compartir su trabajo con los demas, lo que puede ayudar a
visualizar mejor el proceso de la fotosintesis.

Monitorizar el progreso del grupo: El profesor supervisa el progreso de cada grupo para
asegurarse de que todos los estudiantes estan participando activamente y que se estan
cumpliendo los objetivos de aprendizaje.

Evaluar el trabajo en grupo: Al final de la tarea, cada grupo presenta su trabajo al resto de
la clase. El profesor evalia tanto el desempefio individual de los estudiantes como el
desempeiio del grupo como un todo, proporcionando retroalimentacidon constructiva para
gue los estudiantes puedan aprender de sus experiencias y mejorar en el futuro.

2.8. Aprendizaje con enfoque STEM
éComo de define?

El aprendizaje con enfoque STEM (siglas en inglés de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y
Matematicas) es una metodologia educativa que se enfoca en el desarrollo de habilidades
en estas areas para preparar a los estudiantes para enfrentar los retos y oportunidades del
siglo XXI. Se basa en la enseflanza de estas disciplinas de manera integrada y
contextualizada, a través de la resolucién de problemas, la experimentacion y la
colaboracidn. El objetivo principal del aprendizaje con enfoque STEM es formar estudiantes
capaces de aplicar conocimientos cientificos y matematicos para crear soluciones
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innovadoras a problemas del mundo real, utilizando herramientas tecnoldgicas y de
ingenieria.

Un poco de historia

El enfoque STEM en la educacion ha tenido sus origenes en Estados Unidos en la década de
1990, en un momento en que se hizo evidente la necesidad de mejorar la calidad de la
educacion en ciencias y matematicas, para formar estudiantes capaces de enfrentar los
desafios tecnoldgicos del siglo XXI.

El término STEM fue acufiado en 2001 por la Fundacion Nacional de Ciencia de los Estados
Unidos (NSF, por sus siglas en inglés) para referirse a la integracion de las disciplinas de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas en la educacién.

Desde entonces, se ha promovido la ensefianza de estas disciplinas de manera integrada y
contextualizada, a través de la resolucion de problemas y la experimentacién, lo que ha
demostrado ser una forma efectiva de mejorar la comprensidn de los estudiantes en estas
areas.

El enfoque STEM se ha extendido a nivel mundial y ha sido adoptado por muchas escuelas
y sistemas educativos en todo el mundo como una estrategia para mejorar la calidad de la
educacion en estas areas y para formar estudiantes capaces de enfrentar los desafios
tecnoldgicos del siglo XXI.

En la actualidad, el enfoque STEM sigue evolucionando y se ha expandido para incluir areas
como la programacién, la robdtica, la inteligencia artificial y la ciencia de datos, lo que
refleja el papel cada vez mds importante que estas dreas tienen en la sociedad y en la
economia global.

Un ejemplo de aplicacion del enfoque STEM en una clase

Supongamos que el contenido de aprendizaje que vamos a abordar es la energia solar y que
se esta trabajando con estudiantes de quinto grado. Para aplicar el enfoque STEM en este
proyecto, se puede seguir el siguiente proceso:

Ciencia: El primer paso es ensefiar a los estudiantes los principios cientificos detras de la
energia solar. Se puede hacer una introduccién a la fisica de la energia solar y explicar c6mo

se produce, se almacena y se utiliza.
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Tecnologia: Después de entender los principios cientificos, los estudiantes pueden
aprender acerca de la tecnologia que se utiliza para capturar y almacenar la energia solar.
Se puede presentar a los estudiantes los diferentes tipos de paneles solares, baterias y otros
equipos que se utilizan para crear un sistema de energia solar.

Ingenieria: Luego, se puede pedir a los estudiantes que apliquen lo que han aprendido para
disefar y construir un sistema de energia solar simple. Esto puede involucrar la construccion
de paneles solares y la creacion de un circuito eléctrico para capturar y almacenar la energia
solar.

Matematicas: La matematica es una parte importante de cualquier proyecto STEM, y se
puede aplicar en la creacidn de un sistema de energia solar al calcular la cantidad de energia
gue se puede capturar y almacenar, asi como al hacer calculos de costos y beneficios.

Integracion: Finalmente, se puede pedir a los estudiantes que integren todo lo que han
aprendido para crear un proyecto final. Esto puede ser en forma de presentacion oral, un
informe escrito o un modelo funcional del sistema de energia solar.

Rol del docente y rol del alumno cuando se trabaja el aprendizaje con enfoque STEM

Cémo ya se explicd lineas arriba, el aprendizaje con enfoque STEM en educacién basica se
enfoca en la ensefanza de habilidades y conocimientos en ciencia, tecnologia, ingenieria y
matematicas (STEM, por sus siglas en inglés), mediante la realizacién de actividades
practicas, experimentacién y resolucién de problemas. En este tipo de enfoque de
ensefianza, el papel del alumno y del docente cambia en cierta medida respecto a los
métodos de enseiianza tradicionales.

A continuacion, se describen los roles que suelen adoptar los estudiantes y los docentes en
el enfoque STEM:

Papel del alumno: En el enfoque STEM, el estudiante es el protagonista activo de su propio
proceso de aprendizaje. Debe ser capaz de investigar, experimentar, hacer preguntas,
buscar soluciones y trabajar en equipo. Los estudiantes también deben ser capaces de
aplicar sus conocimientos a situaciones reales y concretas, y utilizar su creatividad para
encontrar soluciones innovadoras a los problemas. Deben ser responsables de su propio
aprendizaje, trabajando de forma auténoma y colaborando con otros estudiantes para
alcanzar objetivos comunes.
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Papel del docente: En el enfoque STEM, el docente debe actuar como un guia o facilitador
del aprendizaje de los estudiantes. Su papel es proporcionar orientacién, recursos vy
herramientas a los estudiantes, y ayudarlos a desarrollar habilidades y conocimientos. El
docente debe fomentar la curiosidad, el pensamiento critico y la capacidad de resolucién
de problemas de los estudiantes, y ayudarles a aplicar sus conocimientos a situaciones
concretas. También debe ser un ejemplo a seguir, mostrando entusiasmo y pasién por el
aprendizaje y la investigacion en STEM.

2.9. Aprendizaje mediado por TIC

El aprendizaje mediado por Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en la
educaciéon bdsica se refiere al proceso de aprendizaje que se apoya en la utilizacién de
herramientas y recursos tecnoldgicos para facilitar el acceso a la informacidn, el desarrollo
de habilidades y el aprendizaje colaborativo.

En este enfoque de ensefianza, las TIC se convierten en un medio o herramienta para la
realizacion de actividades de aprendizaje, y el papel del docente es el de un mediador o
facilitador del aprendizaje. El docente es responsable de seleccionar las TIC adecuadas para
cada actividad, y de guiar a los estudiantes en su uso, fomentando el pensamiento critico y
el aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje mediado por TIC en la educacién basica se puede llevar a cabo de diversas
maneras, como el uso de plataformas educativas, la realizacion de actividades interactivas
en linea, el uso de simulaciones y juegos educativos, entre otras. El objetivo de este enfoque
es aprovechar las posibilidades que ofrecen las TIC para mejorar la calidad del aprendizaje,
motivar a los estudiantes, desarrollar habilidades tecnoldgicas y fomentar el aprendizaje
colaborativo.

Un poco de historia

El uso de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en la educacién ha
evolucionado a lo largo de las ultimas décadas. A continuacidn, se presenta un breve
resumen de la historia del aprendizaje mediado por TIC para la educacién basica:

- Enla década de 1960, se desarrollaron los primeros sistemas de ensenanza asistida
por computadora (CAl, por sus siglas en inglés). Estos sistemas permitian a los
estudiantes aprender a su propio ritmo, con la ayuda de programas informaticos
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que ofrecian instruccién y retroalimentaciéon. En la década de 1980, surgieron las
primeras aplicaciones educativas multimedia, que combinaban texto, imagenes y
sonido para presentar el contenido educativo de una manera mas atractiva e
interactiva.

En la década de 1990, se popularizé el uso de la Internet y la World Wide Web. Esto
permitid el acceso a recursos educativos en linea, como enciclopedias en linea y
foros de discusion.

En la década de 2000, surgieron las primeras plataformas de aprendizaje en linea,
que permitian a los estudiantes acceder a cursos completos a través de Internet.
También se desarrollaron las tecnologias de realidad virtual y aumentada, que
permitian a los estudiantes experimentar situaciones educativas en un entorno
virtual.

En la década de 2010, se popularizaron las redes sociales y el uso de dispositivos
moviles. Esto permitid el acceso a una gran cantidad de recursos educativos y
aplicaciones en linea, y abrié nuevas posibilidades para el aprendizaje colaborativo
y el trabajo en equipo.

En la actualidad, el aprendizaje mediado por TIC en la educacién basica ha
evolucionado para incluir una amplia variedad de herramientas y recursos, como
plataformas educativas en linea, juegos educativos, simulaciones, videos
educativos, podcasts y aplicaciones moéviles. El uso de estas herramientas puede
mejorar la calidad del aprendizaje, fomentar la creatividad y la innovacién, y
preparar a los estudiantes para el mundo digital en el que vivimos.

La pandemia por COVID-19 catapulté el uso de las TIC en educacion

La pandemia de COVID-19 ha tenido un impacto significativo en la educacion a nivel

mundial, ya que la necesidad de cerrar escuelas y colegios para prevenir la propagacion del

virus obligd a adoptar nuevos modelos de ensefanza en linea. Como resultado, el

aprendizaje mediado por Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se ha vuelto

cada vez mas importante en la educacidn basica.

A continuacién, se presentan algunas formas en las que la pandemia ha potenciado el

crecimiento del aprendizaje mediado por TIC en la educacion basica:
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La necesidad de adoptar modelos de ensefianza en linea: Con el cierre de escuelas y
colegios, las instituciones educativas se vieron obligadas a adoptar modelos de ensefianza
en linea. Esto llevd a un aumento en el uso de plataformas educativas en linea, como
Moodle y Google Classroom, y la adopcidén de herramientas de videoconferencia, como
Zoom y Google Meet.

La ampliacidn del acceso a la tecnologia: La pandemia ha llevado a una mayor inversion en
tecnologia y conectividad, lo que ha permitido a mas estudiantes y docentes acceder a
herramientas y recursos educativos en linea. Ademdas, muchos estudiantes han recibido
computadoras o tabletas para poder seguir sus clases en linea.

La necesidad de fomentar el aprendizaje auténomo: La educacion en linea ha requerido
gue los estudiantes asuman un mayor grado de responsabilidad en su propio aprendizaje,
ya que deben trabajar de forma auténoma y gestionar su tiempo de estudio. Esto ha llevado
a un aumento en la adopcién de metodologias de ensefianza que fomentan el aprendizaje
autéonomo, como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje por competencias.

El potencial de la tecnologia para el aprendizaje: La pandemia ha demostrado el potencial
de la tecnologia para el aprendizaje, lo que ha llevado a un aumento en la adopcion de
herramientas y recursos tecnolégicos en la educacién basica. Muchas escuelas y colegios
han encontrado formas creativas de utilizar la tecnologia para mantener el compromiso de
los estudiantes, como la realizacidon de actividades interactivas y la creacién de contenido
educativo en linea.

Ejemplo de una clase usando el aprendizaje mediado por TIC como estrategia didactica

A continuacidn, se presenta un ejemplo de cdmo podria desarrollarse una clase en
educacién basica utilizando el aprendizaje mediado por Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacioén (TIC):

Introduccidn: El docente inicia la sesién con una introduccidon que motive a los estudiantes
y les explique los objetivos de la clase. Por ejemplo, podria decir: "iBuenos dias! Hoy vamos
a aprender sobre la estructura del ADN utilizando herramientas en linea. Al final de la clase,
seremos capaces de entender la estructura y la funciéon del ADN y cdmo se relaciona con la
genética".

Uso de herramientas en linea: El docente guia a los estudiantes en el uso de herramientas
en linea para aprender sobre el tema. Por ejemplo, podria utilizar un video educativo o una
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simulacién en linea que explique la estructura del ADN y cdmo funciona. También podria
utilizar una plataforma educativa en linea para presentar el contenido o actividades
interactivas para que los estudiantes practiquen lo aprendido.

Actividades practicas: Los estudiantes realizan actividades practicas para aplicar lo que han
aprendido. Por ejemplo, podrian trabajar en equipo para disefiar un modelo de ADN
utilizando papel y otros materiales. También podrian completar actividades interactivas en
linea para demostrar su comprension del tema.

Trabajo en equipo: El docente fomenta el trabajo en equipo y el aprendizaje colaborativo.
Por ejemplo, podria utilizar herramientas de videoconferencia para que los estudiantes
trabajen en equipos virtuales y se comuniquen entre si. También podria utilizar plataformas
educativas en linea para crear discusiones en grupo o foros de discusidn en linea para que
los estudiantes compartan sus ideas y aprendizajes.

Evaluacion: El docente evalla el trabajo de los estudiantes y proporciona retroalimentacion
constructiva. Por ejemplo, podria utilizar herramientas en linea para evaluar el trabajo de
los estudiantes, como un cuestionario en linea o una tarea en linea. También podria utilizar
una plataforma educativa para proporcionar retroalimentacion a los estudiantes sobre su
desempeiio.

Cierre: El docente finaliza la sesién con un resumen de lo aprendido y una reflexiéon sobre
el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, podria decir: "Hoy aprendimos sobre la estructura
del ADN y cédmo funciona. ¢Qué fue lo mas interesante que aprendieron? ¢Qué fue lo mas
desafiante? ¢ COmo podemos aplicar esto en nuestras vidas diarias?"

La interdisciplinariedad en el aprendizaje mediado por TIC

Un proyecto interdisciplinar utilizando el aprendizaje mediado por Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC) podria disefiarse siguiendo los siguientes pasos:

Seleccion del tema: Los docentes seleccionan un tema que sea relevante para las materias
gue imparten. Por ejemplo, podrian seleccionar "El cambio climatico" como tema.
Definicién de objetivos: Los docentes definen los objetivos del proyecto, que deben ser
relevantes para las materias que imparten y para el tema seleccionado. Por ejemplo,
podrian definir como objetivo que los estudiantes comprendan las causas y los efectos del
cambio climatico y las medidas que se pueden tomar para reducir su impacto.
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Planificacidn del proyecto: Los docentes planifican las actividades y tareas del proyecto, asi
como los recursos y herramientas tecnoldgicas que utilizardan. Por ejemplo, podrian
planificar actividades como la realizaciéon de investigaciones en linea, la creaciéon de
presentaciones multimedia, la realizacién de experimentos y la participacidon en debates en
linea.

Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan en equipo para realizar las actividades y tareas
del proyecto. Los docentes deben fomentar el trabajo en equipo y el aprendizaje
colaborativo, utilizando herramientas en linea como plataformas educativas,
videoconferencias y foros de discusién.

Aplicacion de conocimientos: Los estudiantes aplican los conocimientos y habilidades que
han aprendido en las diferentes materias para trabajar en el proyecto. Por ejemplo, podrian
aplicar conocimientos de ciencias naturales para entender los efectos del cambio climatico,
habilidades de matematicas para analizar datos y estadisticas, y habilidades de
comunicacion para presentar sus hallazgos.

Evaluacion y retroalimentacidon: Los docentes evaltan el trabajo de los estudiantes y
proporcionan retroalimentacién constructiva para mejorar su desempefio. Pueden utilizar
herramientas en linea como cuestionarios y rubricas para evaluar el trabajo de los
estudiantes.

Presentacion final: Los estudiantes presentan sus hallazgos en un proyecto final, utilizando
herramientas en linea como presentaciones multimedia, videos y sitios web. Esto les
permite compartir sus hallazgos con un publico mas amplio y fomenta la reflexién sobre lo
aprendido.

éLas TIC o las TAC? Definicion y diferencias entre ambas

Las TIC (Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) y las TAC (Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento) son términos que se utilizan en el contexto educativo para
hacer referencia a tecnologias que pueden ser utilizadas para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje. A continuacion, se presentan las diferencias entre las TIC y las
TAC:

Ambito de aplicacién:

Las TIC se refieren a todas las tecnologias que se utilizan para procesar, almacenar y
comunicar informacién, como computadoras, dispositivos moviles, software, Internet y
redes de comunicacioén.
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Las TAC se refieren especificamente a aquellas tecnologias que se utilizan para apoyar el
proceso de aprendizaje, como las plataformas educativas, las herramientas de gestion de
contenido y los simuladores educativos.

Finalidad:

Las TIC se utilizan para una amplia variedad de propdsitos, como la comunicacién, el
entretenimiento, el trabajo, la investigacion y el aprendizaje.

Las TAC, en cambio, se utilizan especificamente para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, y para apoyar el desarrollo de habilidades y competencias en los estudiantes.

Enfoque pedagogico:

Las TIC no estdn necesariamente enfocadas en la pedagogia, es decir, en la forma de
ensefar.

Por el contrario, las TAC estdn disefiadas especificamente para apoyar la pedagogia, es
decir, la forma en que se ensefia y se aprende.

Impacto en el aprendizaje:

Las TIC pueden tener un impacto en el aprendizaje de los estudiantes, pero este impacto
no estd garantizado.

Las TAC, en cambio, estan disefiadas especificamente para apoyar el aprendizaje y pueden
tener un impacto mas directo en el proceso de aprendizaje.

2.10. Las practicas situadas como estrategia de aprendizaje

Las practicas situadas son una estrategia de aprendizaje que se enfoca en la aplicaciéon del
conocimiento en situaciones reales y concretas. En lugar de centrarse en la transmision de
informacién o teoria abstracta, las practicas situadas involucran a los estudiantes en
actividades que les permiten aplicar lo que han aprendido en contextos reales o similares a
situaciones de la vida cotidiana.

Las practicas situadas pueden tomar muchas formas diferentes, desde simulaciones y
juegos hasta proyectos practicos y pasantias en el mundo real. Por ejemplo, un estudiante
de enfermeria podria aprender a tomar signos vitales mediante la practica en un maniqui
de simulacién, o un estudiante de negocios podria trabajar en un proyecto de consultoria
para una empresa real.

La idea central detras de las practicas situadas es que el aprendizaje es mas efectivo cuando
se aplica en un contexto relevante y significativo. Al involucrar a los estudiantes en

actividades que reflejan situaciones reales, las practicas situadas pueden ayudar a los
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estudiantes a desarrollar habilidades y conocimientos que son transferibles a situaciones
del mundo real y que tienen un valor practico mas alld del contexto escolar.

Un poco de historia

El concepto de practicas situadas como estrategia de aprendizaje tiene sus raices en la
teoria del aprendizaje situado, desarrollada por Jean Lave y Etienne Wenger en la década
de 1990. Segun esta teoria, el aprendizaje es un proceso social y situado, en el que los
estudiantes adquieren conocimientos y habilidades a través de la participacién en
actividades practicas en contextos relevantes y significativos.

El enfoque en las practicas situadas como estrategia de aprendizaje se ha popularizado en
las ultimas décadas, especialmente en la educacién técnica y profesional, donde la
aplicacion practica del conocimiento es particularmente importante. El énfasis en el
aprendizaje practico y la experiencia laboral es un elemento clave de muchos programas de
formacién técnica y profesional, y se refleja en practicas como pasantias, practicas
profesionales y proyectos practicos.

En los ultimos afios, la tecnologia también ha jugado un papel importante en el desarrollo
de practicas situadas como estrategia de aprendizaje. Las simulaciones en linea, los juegos
educativos y las herramientas de realidad virtual pueden proporcionar entornos de
aprendizaje practicos y realistas que permiten a los estudiantes aplicar lo que han
aprendido en situaciones simuladas.

Ejemplo de una clase usando las practicas situadas como estrategia de aprendizaje

A continuacién, se describe cdmo se podria plantear una clase utilizando las practicas
situadas como estrategia de aprendizaje:

Introduccidn: El docente presenta el tema de la clase y explica cdmo se relaciona con
situaciones reales y concretas en la vida de los estudiantes. Por ejemplo, si el tema es la
resolucién de problemas matematicos, el docente podria mostrar ejemplos de situaciones
cotidianas donde se aplican las matematicas.

Presentacion de problemas: El docente presenta un problema o una tarea practica que los

estudiantes deben resolver. Es importante que el problema sea relevante y significativo
para los estudiantes y que refleje situaciones de la vida real. Por ejemplo, si el tema es la
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resolucién de problemas matemadticos, el docente podria presentar un problema de
presupuesto familiar o de estadisticas de deportes.

Trabajo en equipo: Los estudiantes trabajan en equipo para resolver el problema o tarea
practica. El trabajo en equipo es importante porque ayuda a los estudiantes a desarrollar
habilidades de colaboracién y comunicacion, y les permite compartir conocimientos y
estrategias.

Aplicacion de conocimientos: Los estudiantes aplican los conocimientos y habilidades que
han aprendido en la clase para resolver el problema o tarea préctica. Es importante que los
estudiantes tengan la oportunidad de aplicar los conocimientos de manera creativa y de
probar diferentes estrategias y soluciones.

Evaluacidon y retroalimentacion: El docente evalla el trabajo de los estudiantes y
proporciona retroalimentacion constructiva para mejorar su desempefio. Es importante
que los estudiantes reciban retroalimentacion especifica sobre su trabajo y se les brinde la
oportunidad de reflexionar sobre sus fortalezas y debilidades.

Reflexidon final: El docente cierra la clase con una reflexion final que permita a los
estudiantes reflexionar sobre lo que han aprendido y coémo pueden aplicar sus
conocimientos en situaciones reales. Por ejemplo, podrian reflexionar sobre cémo
aplicarian lo que han aprendido en la resolucién de problemas matematicos en su vida
cotidiana.

Ejemplo de un proyecto interdisciplinario usando las practicas situadas como estrategia
didactica

Tema: Planificacidn y construccion de un huerto escolar

Asignaturas involucradas: Ciencias, Matematicas, Educacién Ambiental y Formacidn civica
y ética

Objetivos:
- Comprender los conceptos cientificos relacionados con la vida de las plantas, la

fotosintesis, los ciclos de la naturaleza y la importancia de la biodiversidad.
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- Desarrollar habilidades matemadticas para la medicidn, el célculo de areas y
volumenes, y la planificacion de recursos.

- Comprender la importancia del cuidado del medio ambiente y la responsabilidad
social en la toma de decisiones.

- Fomentar habilidades de trabajo en equipo, comunicacidon y liderazgo.

Actividades:

Investigacion y planificacion: Los estudiantes investigan sobre plantas, suelos, riego y
compostaje, y planifican la construccion del huerto escolar. Los estudiantes pueden utilizar
herramientas tecnoldgicas para buscar informacion, como navegadores web y plataformas
educativas.

Disefio y construccidn: Los estudiantes disefian y construyen el huerto escolar, utilizando
habilidades matematicas para medir, calcular areas y volimenes y planificar recursos.
También pueden utilizar herramientas tecnoldgicas para dibujar planos, modelos y disenos.

Plantacién y cuidado: Los estudiantes plantan las semillas y cuidan el huerto, aplicando
conceptos cientificos relacionados con la vida de las plantas, la fotosintesis, los ciclos de la
naturaleza y la importancia de la biodiversidad. También pueden utilizar herramientas
tecnolégicas para registrar el crecimiento y la salud de las plantas.

Marketing y venta: Los estudiantes promueven el huerto escolar y sus productos, utilizando
habilidades de comunicacion y liderazgo. También pueden utilizar herramientas
tecnoldgicas para disefiar carteles, folletos y anuncios.

Evaluacion y reflexion: Los estudiantes evaluan su trabajo en el proyecto y reflexionan

sobre sus logros y desafios. También pueden utilizar herramientas tecnolégicas para
recopilar y analizar datos, y para presentar sus resultados.
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3. LA EVALUACION EN LOS PROYECTOS

INTERDISCIPLINARES ¢, FORMATIVA O AUTENTICA?
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La evaluacién formativa es un tipo de evaluacién que se utiliza para verificar el aprendizaje
de los estudiantes a lo largo del proceso educativo. A diferencia de la evaluacion sumativa,
que se utiliza al final de un periodo de ensefianza para evaluar lo que los estudiantes han
aprendido, la formativa se utiliza para evaluar el progreso de los estudiantes durante el
proceso de aprendizaje y para proporcionar retroalimentaciéon que les permita mejorar su
desempeiio.

Este tipo de evaluacion, tiene una gran relevancia para verificar el aprendizaje en proyectos
interdisciplinarios porque estos proyectos suelen ser mas complejos y pueden involucrar
multiples habilidades y conocimientos. A través de la evaluacion formativa, se puede
identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes a lo largo del proyecto y
proporcionar retroalimentacidon que les permita mejorar en areas especificas.

Las estrategias que se usan en la evaluacidn formativa son diversas como la observacion del
trabajo en equipo, la revisién de borradores de trabajos, la retroalimentacion en clase y la
autoevaluacion por parte de los estudiantes. Estas estrategias pueden proporcionar una
vision detallada del progreso de los estudiantes y les permiten identificar en qué areas
necesitan mas apoyo o retroalimentacién para mejorar su desempeno.

La evaluacion auténtica por su parte, se utiliza para verificar el aprendizaje de los
estudiantes a través de la realizacién de tareas o proyectos practicos, que estan disefiados
para simular situaciones reales y significativas. La evaluacion auténtica se enfoca en evaluar
el desemperio de los estudiantes en situaciones que reflejan la aplicacién de conocimientos
y habilidades en contextos auténticos, en lugar de solamente evaluar la memorizacién de
informacién.

En el desarrollo de proyectos interdisciplinares, la evaluacién auténtica es una herramienta
muy util para verificar los aprendizajes de los estudiantes. Esto se debe a que los proyectos
interdisciplinares suelen involucrar la aplicacién de habilidades y conocimientos en
situaciones reales, por lo que la evaluacion auténtica es una forma natural de evaluar el
progreso y el desempefio de los estudiantes.
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Algunas caracteristicas de la evaluacidén auténtica en proyectos interdisciplinares pueden
incluir:

Utilizacion de tareas y proyectos significativos: La evaluacién auténtica se enfoca en la
realizacion de tareas o proyectos que sean relevantes y significativos para los estudiantes y
que permitan la aplicacién de habilidades y conocimientos en situaciones reales.

Integracion de multiples habilidades y conocimientos: La evaluaciéon auténtica en
proyectos interdisciplinares debe evaluar la integracién de multiples habilidades vy
conocimientos de diferentes disciplinas, en lugar de solamente evaluar habilidades
especificas.

Evaluacion del proceso de aprendizaje: La evaluacidn auténtica debe evaluar no solamente
el resultado final del proyecto, sino también el proceso de aprendizaje de los estudiantes a
lo largo del proyecto.

Retroalimentacion y reflexion: La evaluacion auténtica debe proporcionar

retroalimentacion a los estudiantes para que puedan mejorar su desempefio y reflexionar
sobre su proceso de aprendizaje.

El proceso de evaluacidon de los proyectos interdisciplinares
Aqui te explico en detalle como deberia ser la evaluacion de estos proyectos:
1. Definir los objetivos de aprendizaje:
Antes de iniciar cualquier proyecto, es importante definir los objetivos de aprendizaje que
se pretenden lograr. Esto implica identificar las habilidades, conocimientos y valores que se

espera que los estudiantes desarrollen a través del proyecto.

Aqui te presento tres ejemplos de cdmo se pueden redactar los objetivos para evaluar los
proyectos interdisciplinarios:

Ejemplo de objetivo para evaluar la integracion de habilidades y conocimientos:

Objetivo: Integrar conocimientos y habilidades de diferentes disciplinas para resolver un
problema real en el entorno local.

62 | 81



Descripcion: Los estudiantes deberan utilizar los conocimientos y habilidades adquiridos en
diferentes areas de estudio, como ciencias, matematicas y ciencias sociales, para resolver
un problema real en su entorno local. La evaluacién se centrard en la capacidad de los
estudiantes para aplicar estos conocimientos y habilidades en una situacion practica y para
trabajar en equipo para desarrollar una solucién efectiva.

Ejemplo de objetivo para evaluar el pensamiento critico y la reflexion:

Objetivo: Fomentar el pensamiento critico y la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.

Descripcidn: Los estudiantes deberan reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y su
desempeiio en el proyecto interdisciplinario. La evaluacidn se centrara en la capacidad de
los estudiantes para identificar fortalezas y debilidades en su desempefio y para utilizar esta
informacién para mejorar su aprendizaje. Ademas, se evaluard la capacidad de los
estudiantes para aplicar el pensamiento critico en la identificacion de problemas y en la
generacion de soluciones efectivas.

Ejemplo de objetivo para evaluar el trabajo en equipo y la comunicacién:

Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo y la comunicacidn efectiva.

Descripcidn: Los estudiantes deberdn trabajar en equipo para desarrollar una solucion
efectiva para un problema interdisciplinario. La evaluacién se centrara en la capacidad de
los estudiantes para colaborar eficazmente, comunicar sus ideas claramente y escuchar las
ideas de otros miembros del equipo. Ademas, se evaluara la capacidad de los estudiantes
para resolver conflictos y tomar decisiones de manera colaborativa.

2. Diseflar una rubrica de evaluacion:

Una rubrica es una herramienta que se utiliza para evaluar el desempefio de los
estudiantes en diferentes areas. En el caso de los proyectos interdisciplinares, la
rubrica debe estar diseflada de tal manera que se evalle el desempeio de los
estudiantes en todas las disciplinas involucradas. Por ejemplo, la rdbrica podria
incluir criterios relacionados con la investigacion, la redacciéon, la presentacion oral
y el trabajo en equipo.

Ejemplo:
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Criterios de
evaluacion

Desempeiio
excelente

Desempeiio satisfactorio

Desempeio
insuficiente

Desempeio
inaceptable

Integracion de
conocimientos

El estudiante
demuestra una
comprension
profunda de los
conceptos y
habilidades
necesarios para el
proyecto y los
integra de manera
efectiva

El estudiante demuestra
una comprension
adecuada de los

conceptos y habilidades

necesarios para el
proyecto y los integra
adecuadamente

El estudiante
demuestra una
comprension parcial de
los conceptos y
habilidades necesarios
para el proyecto y tiene
dificultades para
integrarlos

El estudiante no
demuestra

comprension de los

conceptos y
habilidades
necesarios para el
proyecto y no los
integra de manera
efectiva

Trabajo en
equipo

El estudiante
colabora
eficazmente con sus
compaferos de
equipo, demuestra
liderazgo, resuelve
conflictos y
contribuye de
manera significativa
al éxito del equipo

El estudiante colabora
adecuadamente con sus
compaiieros de equipo,

pero tiene algunas
dificultades para liderar,
resolver conflictos o
contribuir de manera
significativa al éxito del
equipo

El estudiante tiene
dificultades para
colaborar
efectivamente con sus
compaferos de equipo
y para liderar, resolver
conflictos o contribuir
de manera significativa
al éxito del equipo

El estudiante no
colabora con sus
companeros de
equipo y no

contribuye al éxito de

equipo

Creatividad e
innovacion

El estudiante
desarrolla soluciones
originales e
innovadoras para los
desafios del
proyecto

El estudiante desarrolla
soluciones adecuadas y
originales para los
desafios del proyecto

El estudiante desarrolla
soluciones predecibles y
poco originales para los
desafios del proyecto

El estudiante no

desarrolla soluciones

originales ni

innovadoras para los
desafios del proyecto

Comunicacion
y presentacion

El estudiante
comunica sus ideas )
pensamientos
claramente y
presenta el proyecto
de manera atractiva
y efectiva

El estudiante comunica
sus ideas y pensamientos
adecuadamente y
presenta el proyecto de
manera aceptable

El estudiante tiene
dificultades para
comunicar sus ideas y
pensamientos
claramente y presenta
el proyecto de manera
deficiente

El estudiante no

comunica sus ideas y

pensamientos
claramente y no

presenta el proyecto
de manera efectiva

Reflexion y
autoevaluacion

El estudiante
reflexiona de
manera efectiva
sobre su proceso de
aprendizaje y su
desempefio en el
proyecto, y se
autoevalua de
manera honesta y

precisa

El estudiante reflexiona
adecuadamente sobre su
proceso de aprendizaje y

su desempefio en el
proyecto, y se autoevalua
de manera
razonablemente precisa

El estudiante tiene
dificultades para
reflexionar sobre su
proceso de aprendizaje
y su desempeiio en el
proyecto, y no se
autoevalia de manera
precisa

El estudiante no
reflexiona sobre su
proceso de
aprendizaje ni su
desemperio en el
proyecto y no se
autoevalua de
manera precisa

Evaluar el proceso de aprendizaje:
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Es importante evaluar el proceso de aprendizaje de los estudiantes a lo largo del proyecto.
Esto implica observar como los estudiantes trabajan juntos, cdmo se comunican y cdmo
resuelven problemas. También se puede evaluar la calidad de la investigacion que han
realizado y cdmo han aplicado los conocimientos adquiridos.

Ejemplo de indicadores de evaluacion del proceso de aprendizaje

- Comunica sus ideas y pensamientos claramente, tanto verbalmente como por
escrito, y para presentar el proyecto de manera efectiva y atractiva.

- Integray aplicar los conocimientos y habilidades adquiridos en diferentes disciplinas
para abordar un problema o desafio interdisciplinario.

- Colabora efectivamente con sus compafieros de equipo en el desarrollo del proyecto
interdisciplinar, incluyendo la comunicacion, la resolucién de conflictos, el liderazgo
y la actitud positiva.

- Reflexiona sobre su proceso de aprendizaje y su desempefio en el proyecto
interdisciplinar, identificando fortalezas y debilidades, y estableciendo objetivos de
mejora.

- Desarrolla soluciones creativas e innovadoras para abordar el problema o desafio
interdisciplinario, incluyendo el pensamiento critico, la capacidad de resolucién de
problemas y la creatividad.

Evaluar el resultado final:

Al final del proyecto, es importante evaluar el resultado final. Esto puede incluir una
presentacion oral, un informe escrito o un producto tangible que los estudiantes hayan
creado. La evaluacién debe ser coherente con los objetivos de aprendizaje y la rubrica de
evaluacion.

Evaluar la reflexion:

Por ultimo, es importante que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de aprendizaje
y cdmo han aplicado los conocimientos adquiridos en su vida cotidiana. La evaluacion debe
incluir una evaluacion de la reflexidn de los estudiantes y cémo han integrado los diferentes
conocimientos y habilidades adquiridos.
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4. EJEMPLOS DE PROYECTOS INTERDISCIPLINARES

AT Y Y-YoX _YAY-Yo

EDUCACION PREESCOLAR

Titulo del proyecto: jCuidemos nuestras areas verdes!

Problema: Los nifios y nifias se dan cuenta de que el parque de su comunidad esta
descuidado y sucio, y que no es un lugar seguro ni agradable para jugar y divertirse. Quieren
ayudar a resolver el problema y aprenden que pueden hacerlo trabajando juntos para
mantener el parque limpio y seguro.

Objetivos y metas:

- Fomentar el desarrollo de valores como la responsabilidad, el respeto y el cuidado
del medio ambiente.

- Desarrollar habilidades sociales como el trabajo en equipo, la comunicaciéon efectiva
y la resolucién de problemas.

- Promover la exploracion y el conocimiento del entorno natural y social.

- Fomentar el desarrollo fisico y saludable a través de la actividad fisica y el juego en
un espacio seguro y saludable.

Contenidos de aprendizaje:

- Lenguaje y comunicacion: los nifios y nifias aprenden a expresar sus ideas y
necesidades para cuidar el parque, a través de la comunicacidn verbal y no verbal.

- Pensamiento matematico: los nifios y nifias aprenden a medir y contar los objetos
gue encuentran en el parque, a identificar formas geométricas y a realizar calculos
sencillos para resolver problemas.

- Exploracién y conocimiento del mundo: los nifios y nifias aprenden sobre el medio
ambiente, la flora y fauna del parque, la importancia de la limpieza y el reciclaje, y

las normas de seguridad en el parque.

- Desarrollo fisico y salud: los nifios y nifias aprenden a cuidar su cuerpo y su salud, a
través de la actividad fisica y la alimentacion saludable.

Actividades a realizar
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- Visita al parque para que los niflos y niflas puedan observar y aprender sobre su
estado actual y las necesidades de cuidado.

- Creacién de un equipo de cuidado del parque, en el que los nifios y nifias participen
activamente en la limpieza, la recoleccion de basura y la organizacion de los
espacios.

- Realizacién de actividades de juego y exploracion del entorno natural, para que los
nifos y nifias puedan aprender sobre la flora, fauna y caracteristicas del parque.

- Uso de materiales didacticos como libros, videos y juegos para ampliar el
conocimiento sobre el cuidado del medio ambiente y la importancia de la actividad
fisica y la alimentacidn saludable.

Evaluacién:

Se llevardn a cabo observaciones continuas y registro de los avances y dificultades de los
ninos y niflas en relaciéon con los objetivos del proyecto. Ademds, se van a realizar
actividades de autoevaluacién y coevaluacién para que los nifios y nifias puedan reflexionar
sobre su propio aprendizaje y dar retroalimentacién a sus comparieros.

Rubrica de evaluacion

Criterios de
evaluacion

Nivel 1:
Insuficiente

Nivel 2:
Aceptable

Nivel 3:
Bueno

Nivel 4: Excelente]

No participa en

Participa en el

Participa en el

Participa en el

del entorno

interés o

conocimiento

interés y
conocimiento

P . equipo de : equipo de cuidado
Participacion en]] el equipo o quip equipo de 9utp
. : cuidado del . del parque de
el equipo de tiene una cuidado del .
. o parque, pero su manera entusiasta,
cuidado del participacion T parque de . .
. participacion es . proactiva y lidera
parque minima y : manera activa o
. irregular o poco [niciativas de
pasiva. : y responsable. .
activa. mejora.
L. Muestra poco Muestra algun || Muestra interés| Muestra gran
Conocimiento

y conocimientol

suficiente sobre

interés y
conocimiento
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Criterios de Nivel 1: Nivel 2: Nivel 3: Nivel 4: Excelentd
evaluacion Insuficiente Aceptable Bueno
natural y socialr sobre el sobre el entorno el entorno profundo sobre el
del parque entorno natural y sociall| natural y sociad| entorno natural y
natural y social| del parque, pero del parque. social del parque.
del parque. con limitaciones.
Demuestra
No demuestra . .
. Demuestra ciertal| responsabilidad] Demuestra gran
responsabilidac . . .
o responsabilidad W|| y cuidado por|| responsabilidad y
ni cuidado por . . .
. cuidado por el el medio cuidado por el
- el medio . . : . :
Responsabilidad . medio ambiente, ambiente, y || medio ambiente, y
. ambiente, y no . . .
y cuidado del . y sigue algunas sigue la sigue todas las
. . sigue las ,
medio ambientd de las normas de|| mayoria de las normas de
normas de . .
. seguridad y normas de seguridad y
seguridad y L . e
L limpieza del seguridad y limpieza del
limpieza del o
parque. limpieza del parque.
parque.
parque.
Muestra
Muestra Muestra algunas Muestra habilidades
dificultades en habilidades habilidades .
- s . . . sociales y una
Habilidades las habilidades|| sociales y cierta || sociales y una .
. ) . ) capacidad de
sociales y sociales y en lq capacidad de capacidad de L
. o o o comunicacion
comunicacion || comunicacién comunicacion comunicacion .
. . . . efectiva
efectiva efectiva con sud| efectiva con sus || efectiva con sus

companeros y
adultos.

sobresaliente con
sus comparfieros y
adultos.

comparneros y
adultos.

companeros y
adultos.
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Criterios de Nivel 1: Nivel 2: Nivel 3: Nivel 4: Excelentel

evaluacion Insuficiente Aceptable Bueno
Participa en
actividades fisicas
Participa en Participa en juegos saludables
Muestra poco . P , . . .p yJueq
. . . . . , actividades fisicas| actividades de manera
Actividad fisica| interés en la edos - entusiasta
y juego actividad fisica yJueg yJjueg ay
. saludables, pero | saludables de propone ideas
saludable y el juego .
de manera manera regular{| innovadoras para
saludable. . . .
limitada. y entusiasta. mejorar la

actividad fisica y el
juego en el parque.

EDUCACION PRIMARIA
Titulo del proyecto: iPor una escuela incluyente!

Problema: Los nifios y nifias se dan cuenta de que hay compafieros y compafieras en su
escuela que se sienten excluidos o discriminados, y quieren ayudar a resolver el problema
y aprender a convivir en un ambiente mas inclusivo y respetuoso.

Objetivos y metas:

- Fomentar el desarrollo de valores como el respeto, la tolerancia, la empatia y la
solidaridad.

- Desarrollar habilidades sociales como la comunicacion efectiva, la resolucion de
conflictos y la cooperacién.

- Promover el conocimiento y la valoracion de la diversidad cultural, étnica, de género
y de capacidades.

- Fomentar la creatividad, la expresién y el desarrollo personal a través de las artes.

Contenidos de aprendizaje de distintos campos formativos:

Lenguajes: los nifios y nifnas aprenden a expresarse y escuchar con respeto y tolerancia, a
través de la comunicacion oral y escrita. los nifos y nifias aprenden a expresarse y crear arte
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de manera libre y creativa, y a utilizar el arte como herramienta para reflexionar sobre la
diversidad y la inclusidn.

Saberes y pensamiento cientifico: los nifios y nifias aprenden a analizar y representar datos
sobre la diversidad en el colegio, y a utilizar conceptos matemadticos para resolver
problemas relacionados con la inclusion y la convivencia.

Etica, naturaleza y sociedades: los nifios y nifias aprenden sobre la diversidad cultural,

étnica, de género y de capacidades, y sobre la historia y los derechos de las minorias y
grupos vulnerables.

Actividades a realizar:

- Realizacion de talleres y actividades para el desarrollo de habilidades sociales como
la comunicacién efectiva, la resolucién de conflictos y la cooperacién.

- Creacién de grupos de trabajo mixtos, en los que los nifios y nifias aprendan a
trabajar y convivir respetuosamente con compafieros y compafieras de diferentes

origenes y capacidades.

- Realizacién de actividades de expresion artistica como dibujo, pintura, teatro o
musica, que fomenten la creatividad, la expresidn y el desarrollo personal.

- Visita alugares de interés cultural y social, para que los nifios y nifias puedan conocer
y valorar la diversidad de su entorno.

Evaluacion:

Se llevardn a cabo observaciones continuas y registro de los avances y dificultades de los
ninos y ninas en relacion con los objetivos del proyecto. Ademas, se realizaran actividades
de autoevaluacién y coevaluacion para que los nifios y nifias puedan reflexionar sobre su

propio aprendizaje y dar retroalimentacion a sus companeros.

RUBRICA DE EVALUACION
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Criterios de Nivel 1: Nivel 2: . Nivel 4:
.. . . Nivel 3: Bueno
evaluacion Insuficiente Aceptable Excelente
Participa
Participacion .. activamente en Participa con
No participa en .. . .
en talleres y . Participa en las || las actividades y || entusiasmo en
.. las actividades o .. .
actividades T actividades, pero muestra un las actividades y
para el interé sp su participacion compromiso demuestra
desarrollo de compromi s); en es limitada o claro con el habilidades
habilidades P ellas poco efectiva. desarrollo de sociales
sociales ' habilidades sobresalientes.
sociales.

No logra trabajar

Logra trabajar en|
grupo mixto,

Logra trabajar en
grupo mixto y

Logra trabajar en
grupo mixto de

. efectivamente en pero su muestra un
Trabajo en . S . manera
. grupo mixto o participacion es || comportamiento .
grupo mixto y| o sobresaliente y
g G muestra limitada o poco respetuoso y . L
convivencia . ) . lidera iniciativas
comportamtentos efectiva para cooperativo con
respetuosa de fomento a la
excluyentes o fomentar la todos sus . .
e . . . _ convivencia
discriminatorios. convivencia companeros y
~ respetuosa.
respetuosa. companeras.
.. Muestra gran
Conocimiento Muestra poco . , . z g
o . , . Muestra interés y| interés y
y valoraciéon interés o Muestra algun o .
o o conocimiento conocimiento
de la conocimiento interés y ..
. . .. suficiente sobre || profundo sobre
diversidad sobre la conocimiento . .
o la diversidad, y || la diversidad, y
cultural, diversidad sobre la . .
L. L. . valora la lidera iniciativas
étnica, de cultural, étnica, de|| diversidad, pero || . .,
igualdad y la no || de promocion de

género y de
capacidades

género y de
capacidades.

con limitaciones.

discriminacion.

la inclusion y la
igualdad.
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Criterios de

la diversidad.

Nivel 1: Nivel 2: Nivel 3: Bueno Nivel 4:
evaluacion Insuficiente Aceptable ’ Excelente
Muestra
habilidades y
Muestra aladn Muestra creatividad
. , g habilidades y sobresalientes
Muestra poco tnteres y ..
.. . . . .. creatividad para expresarse
Expresion ||interés o habilidad|| habilidad para la . -
it 2z o4 suficientes para || artisticamente y
artistica y || para la expresion expresion .
.. o . expresarse reflexionar sobre
creatividad artistica y la artistica y la g .
. . artisticamente y || la diversidad, y
creatividad. creatividad, pero . . L
L reflexionar sobrel| lidera iniciativas
con limitaciones.

de expresion
artistica en el

colegio.
Muestra
actitudes
Muestra .y
. comportamientos
. actitudes y
Muestra actitudes : respetuosos,
Muestra comportamtentos
0 . tolerantes y
. . actitudes o respetuosos y .
Actitudes y || comportamientos : solidarios con
comportamientos|| tolerantes con
valores de excluyentes o todos sus
q oz . . respetuosos y todos sus ~
inclusion y discriminatorios _ companeros y
. . tolerantes, pero companeros y ~
respeto hacia algun O - comparneras, y
_ con limitaciones|| comparieras, y . o
comparnero o : . . lidera iniciativas
~ o inconsistencias. valora la .
companera. : . de promocion de
inclusion y el . .
la inclusion y el
respeto.

respeto en el
colegio.
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EDUCACION SECUNDARIA
Titulo del proyecto: jUnidos contra el cambio climatico!

Problema: Los estudiantes se dan cuenta de los efectos del cambio climatico en su entorno
y quieren aprender a tomar accidén para mitigar su impacto.

Objetivos y metas:

e Fomentar el desarrollo de habilidades como la investigacién, el pensamiento critico
y la resolucion de problemas.

e Desarrollar conocimientos y habilidades en dreas como la ciencia, la tecnologia, la
matematica, la geografia y la ética.

e Sensibilizar y promover la accién para mitigar el impacto del cambio climatico.

Contenidos de aprendizaje:

e Saberes y pensamiento cientifico: los estudiantes aprenden sobre las causas y
consecuencias del cambio climatico, asi como las posibles soluciones para mitigarlo.
Tecnologia: los estudiantes aprenden sobre tecnologias limpias y su uso para mitigar
el impacto del cambio climatico.

Matematicas: los estudiantes aprenden sobre estadistica y analisis de datos para
entender y comunicar la magnitud del problema del cambio climatico.

« Etica, naturaleza y sociedades: los estudiantes aprenden sobre las implicaciones
geograficas del cambio climatico, como la desertificacion, el aumento del nivel del
mar, y la migracion forzada.

Formacion civica y ética: los estudiantes aprenden sobre la responsabilidad
individual y colectiva frente al cambio climatico, y sobre la justicia social y ambiental.

Estrategias didacticas:

e Realizacion de proyectos de investigaciéon y presentaciones para fomentar la
investigacidn, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

e Realizacidn de actividades practicas y experimentos para entender los efectos del
cambio climatico y las soluciones propuestas.

e Organizacion de campaias de sensibilizacion y eventos de divulgacion para
promover la accidon y la participacion ciudadana en la mitigacién del cambio
climatico.

e Realizacidon de actividades en el entorno natural para observar y entender la
magnitud del problema y las soluciones locales.

Evaluacién: Se llevardn a cabo evaluaciones continuas y registro de los avances y
dificultades de los estudiantes en relacidon con los objetivos del proyecto. Ademas, se
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pueden realizar actividades de autoevaluacién y coevaluacidn para que los estudiantes
puedan reflexionar sobre su propio aprendizaje y dar retroalimentacion a sus compafieros.

RUBRICA DE EVALUACION

liderazgo en la

muestra poco

accion contra el

ambio climdtico,

Criterios de Nivel 1: Nivel 2: . .
e Insuficiente Aceptable Nivel 3: Bueno || Nivel 4: Excelente
. Realiza una
Realiza la ; Y
] . . oz investigacion
No realiza la investigacion, . .
. S Realiza una sobresaliente sobre
Ny investigacion o no pero con . N
Investigacion y . . . investigacion las causas y
e logra identificar limitaciones o - .
andlisis del . . . solida y clara consecuencias del
q correctamente las|| inconsistencias en . o s
cambio . . - sobre las causas y|| cambio climadtico,
- causas y la identificacion .
climatico ; consecuencias del|| con propuestas
consecuencias dell| de las causas y S .
o o p . cambio climatico. innovadoras y
cambio climdtico.|| consecuencias del .
cambio climdatico OB OB 6
) mitigacion.
Participa con
- Participa entusiasmo en la
Participa en la . g
6.0 oz - o activamente en la|| promocion de la
Participaciony || No participa o promocion de la L, iy
promocion de la accion contra el

accion contra el

cambio climatico,

para mitigar el

impacto del
cambio

climdtico

mitigar el impacto
del cambio
climdtico.

en su viabilidad y
efectividad.

promocion de la|| compromiso en la|| ¢ L . o
iy iy cambio climatico, || lidera iniciativas y
accion contra el|| promocion de la pero con
. o Lo Y muestra un colabora en la
cambio accion contra el || limitaciones en su . iy
L o o o . liderazgo y creacion de
climatico cambio climatico. liderazgo y .
. COmMpromiso propuestas
COmpromiso. .
claros. innovadoras y
realistas.
Logra identificar y
Uso de proponer
tecnologias No logra . . Logra identificar soluciones
.o . . Logra identificar .
limpias y identificar o aleunas y proponer innovadoras y
soluciones proponer '8 soluciones viables realistas, y
. ) soluciones, pero .
innovadoras soluciones para L y efectivas para colabora en la
con limitaciones . iy
implementacion de

mitigar el impacto
del cambio
climatico.

soluciones
tecnologicas y
prdcticas para
mitigar el impacto
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mitigacion.

Criterios de Nivel 1: Nivel 2: . .
evaluacion Insuficiente Aceptable Nivel 3: Bueno || Nivel 4: Excelente
- 1 1 1 1
del cambio
climdtico.
Muestra gran
. , interés
- Muestra interés y Y
Muestra algun comprension comprension
Comprension y Muestra poco interés y mp profunda sobre la
e B ., suficiente sobre la - .
andlisis de la interés o comprension . magnitud del
. ., . magnitud del
magnitud del comprension sobre la magnituq problema del
. problema del S
problema del || sobre la magnitud|| del problema del S cambio climdtico,
. L. cambio climdtico, . .
cambio del problema del|| cambio climatico, opOne lidera iniciativas y)
climatico cambio climatico. pero con Y prop propone soluciones
o acciones para su ;
limitaciones. Y innovadoras y
mitigacion. .
realistas para su
mitigacion.
. Muestra actitudes|
. Muestra actitudes|
Muestra actitudes o y
Actitudes y o . comportamientos|| Muestra actitudes )
. comportamientos .
valores de comportamientos .. claros y comportamientos
. .. positivos, pero .
compromiso y indiferentes o L coherentes de sobresalientes de
e . con limitaciones ¢ . .
responsabilidad||| negativos frente . . . compromiso y compromiso y
. . inconsistencias . .
frente al cambig al cambio . responsabilidad responsabilidad
o o0 oy frente al cambio . .
climatico climatico y su . frente al cambio || frente al cambio
e climatico y su L
mitigacion. climatico y su

mitigacion.

EDUCACION MEDIA SUPERIOR

Titulo del proyecto: jCiudades sostenibles para el futuro!

Problema: Los estudiantes se dan cuenta de los problemas ambientales y sociales que
afectan a su ciudad y quieren aprender a proponer soluciones para hacerla mas sostenible

y habitable.

Objetivos y metas:

y la resolucion de problemas.
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e Desarrollar conocimientos y habilidades en dreas como la ecologia, la arquitectura,
la sociologia, la economia y la politica.
e Sensibilizar y promover la accidn para la construccidn de ciudades sostenibles.

Contenidos de aprendizaje de distintos campos disciplinares:

e Ecologia: los estudiantes aprenden sobre los sistemas ecoldgicos de las ciudades y
como pueden ser sostenibles.

e Arquitectura: los estudiantes aprenden sobre la planificacion y disefio de edificios y
espacios publicos sostenibles.

e Sociologia: los estudiantes aprenden sobre la importancia de la inclusidn social en |a
construccion de ciudades sostenibles.

e Economia: los estudiantes aprenden sobre los modelos econdmicos sostenibles y su
relacién con la planificacién urbana.

e Politica: los estudiantes aprenden sobre las politicas publicas que promueven la
construccion de ciudades sostenibles y su implementacion.

Estrategias didacticas:

e Realizacion de proyectos de investigacidén y presentaciones para fomentar la
investigacion, el pensamiento critico y la resolucién de problemas.

e Realizacion de actividades practicas y visitas a sitios emblematicos de la ciudad para
identificar los problemas y soluciones existentes.

e Organizacion de talleres de disefio y planificacidn para que los estudiantes puedan
proponer soluciones concretas y viables.

e Realizacidn de debates y foros para discutir las politicas publicas relacionadas con la
construccion de ciudades sostenibles.

Evaluacion: Se llevardn a cabo evaluaciones continuas y registro de los avances y
dificultades de los estudiantes en relacién con los objetivos del proyecto. Ademas, se
pueden realizar actividades de autoevaluacién y coevaluacién para que los estudiantes
puedan reflexionar sobre su propio aprendizaje y dar retroalimentacién a sus compafieros.

RUBRICA DE EVALUACION

Criterios de Nivel 1: . . .
b Insuficiente Nivel 2: Aceptable Nivel 3: Bueno Nivel 4: Excelente
Investigacion y| No realiza la Realiza la Realiza una Realiza una
andlisis de los | investigacion o | investigacion, pero | investigacion solida investigacion
problemas no logra con limitaciones o y clara sobre los sobresaliente sobre
ambientales y identificar inconsistencias en la problemas los problemas
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la construccion
de ciudades

viables para la
construccion de

pero con limitaciones
en su viabilidad y

Criterios de Nivel 1: . . .
evaluacion Insuficiente Nivel 2: Aceptable Nivel 3: Bueno Nivel 4: Excelente
- 1 1 1 -1
sociales en la || correctamente|| identificacion de los ambientales y ambientales y dl-
ciudad los problemas problemas sociales en la sociales en la ciuda
ambientales y ambientales y ciudad. con propuestas
sociales en la || sociales en la ciudad) innovadoras y
ciudad. realistas para su
solucion.
Logra identificar y
No logra . . roponer soluciones
. 108 Logra identificar y prop
identificar o . . innovadoras y
Propuestas de Logra identificar proponer .
. proponer . . . realistas, y colaboral
soluciones paral soluciones algunas soluciones, || soluciones viables )|

efectivas para la
construccion de

en la implementacior
de soluciones
tecnologicas y

de ciudades

arquitectura, ld
sociologia, la

economia y la

sostenibles . efectividad. ciudades 2
ciudades . practicas para la
. sostenibles. iy
sostenibles. construccion de
ciudades sostenibles|
Logra identificar y
No logra . . ;
. . Logra identificar y aplicar
identificar o . . .
anlicar aplicar Logra identificar y|| correctamente los
P correctamente aplicar conocimientos y
correctamente -
los algunos correctamente los habilidades
Uso de . conocimientos y conocimientos y especificas en dareas
L conocimientos )| s - ;
conocimientos )| habilidades habilidades habilidades como la ecologia, la
habilidades en S — especificas en dreas|| especificas en areas arquitectura, la
dreas drlej as como la |l €20 la ecologia, la)| como la ecologia, sociologia, la
especificas parq , arquitectura, la la arquitectura, la economia y la
., ecologia, la . ,
la construccion sociologia, la

sociologia, la
economia y la

politica para la
construccion de

sostenibles , politica para la politica para la || ciudades sostenibles
economia y la o iy’
2 construccion de construccion de y colabora en la
politica para laq| . . : g
e ciudades sostenibles, ciudades creacion de
construccion de R .
ciudades pero con limitaciones sostenibles. propuestas
sostenibles o0 inconsistencias. innovadoras y
1ores. realistas.
Participacion y|| No participa o Particina en la Participa Participa con
liderazgo en la|| muestra poco P activamente en la entusiasmo en la
oz : promocion de la o g
promocion de I\ compromiso en construccion de promocion de la promocion de la
construccion ddl| la promocion . ) construccion de construccion de
. ciudades sostenibles, ; . .
ciudades de la L ciudades ciudades sostenibles
. > pero con limitacione
sostenibles construccion de

sostenibles, y

lidera iniciativas y
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iteri Nivel 1: . , .
Crltertos‘ fle lvel. Nivel 2: Aceptable Nivel 3: Bueno Nivel 4: Excelente
evaluacion Insuficiente
ciudades en su liderazgo y muestra un colabora en la
sostenibles. compromiso. liderazgo y creacion de

compromiso claros.

propuestas
innovadoras y
realistas.
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La planeacion de proyectos interdisciplinares es una herramienta fundamental para la
educacion actual, ya que promueve el aprendizaje integral, el trabajo en equipo y la
resolucién de problemas complejos en un mundo cada vez mas interconectado.

A través de este libro, hemos explorado las diferentes etapas de la planeacién de proyectos
interdisciplinares, desde la identificacidon de problemas contextualizados, la definicidon de
objetivos y metas, la seleccién de contenidos de aprendizaje de distintos campos
disciplinares, la implementacion de estrategias didacticas para el aprendizaje situado y la
evaluacién formativa.

Ademas, hemos destacado la importancia de la colaboracién entre docentes, la flexibilidad
en el disefio de proyectos y la inclusién de la evaluacién auténtica para lograr resultados
significativos y duraderos en el aprendizaje de los estudiantes.

Esperamos que este libro haya sido util y motivador para aquellos interesados en la
planeacion de proyectos interdisciplinares y que puedan aplicar los conocimientos
adquiridos en sus practicas educativas. Recordemos que la educacién interdisciplinar es una
oportunidad para formar ciudadanos criticos, creativos y comprometidos con la
construcciéon de un mundo mejor y mas justo para todos.
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