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El Compendio de técnicas didacticas y recursos educativos para la
implementacion de la mediaciéon pedagdgica en la educacion técnica
profesional ha sido elaborado por la Unidad de Planificaciéon y Diseno Curricular
del Departamento de Especialidades Técnicas desde el ano 2021. Sin embargo,
para el 2025 se presenta totalmente renovado, incorporando nueva informacion y
ejemplos de aplicacion especifica para las diversas carreras técnicas que
conforman la educacion técnica profesional (ETP) del Ministerio de Educacion

PUblica.

Cada edicién anual de este documento tiene como propdsito apoyar las
acciones realizadas por las personas docentes del drea técnica, conscientes de |a
importancia de incorporar estrategias de aprendizaje que permitan construir el
conocimiento segun el contexto, las necesidades del estudiante y los resultados

de aprendizaje incluidos en los planes y programas de estudio de |la ETP.

El compendio consta de dos capitulos principales. El primero, Técnicas diddacticas
para la mediacion pedagoégica, aborda metodologias que facilitan el proceso de
ensenanza y aprendizaje desde una perspectiva prdctica e innovadora. El
segundo, Recursos educativos para la implementacion de la mediacion
pedagdgica en entornos hibridos, virtuales o remotos, explora herramientas
tecnologicas que apoyan la labor docente y enriquecen la experiencia

educativa del estudiante. El contenido de ambos capitulos se presenta como una
propuesta inspiradora y de referencia para que las personas docentes disenen y

ejecuten técnicas diddcticas innovadoras.

Es fundamental desarrollar las técnicas aprovechando al maximo los recursos
educativos disponibles e integrando las fecnologias en la mediacion pedagodgica
en entornos hibridos, virtuales o remotos. Este enfoque permite enriquecer las
experiencias de aprendizaje, motivar a los estudiantes y garantizar una educacion

mds inclusiva y alineada con las demandas del mundo contempordneo.
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La educacion contempordnea demanda la implementacion de técnicas
diddcticas innovadoras que no solo faciliten la adquisicion de conocimientos, sino
que también promuevan el desarrollo integral del estudiante y su capacidad para

enfrentar los desafios del mundo actual.

Las técnicas diddcticas para la mediacion pedagdgica son un conjunto de
estrategias, actividades y procedimientos que las personas docentes utilizan para
facilitar el aprendizaje del estudiante, promover la comprension activa, la

participacion reflexiva y la interaccion significativa con el conocimiento.

En el dmbito educativo, las técnicas didacticas emergen como herramientas
esenciales para la mediacion pedagdgica, entendida como el puente que
vincula al estudiante con el aprendizaje de forma relevante y enriquecedora. Son
herramientas que articulan los saberes esenciales con las experiencias y contextos
del estudiante, y hacen énfasis en el desarrollo de competencias clave para la

vida académica y profesional.

En este capitulo se presentan 137 técnicas diddcticas disenadas como propuestas
para enriguecer el proceso de mediacion pedagdgica. Estas herramientas son
flexibles y pueden adaptarse a las caracteristicas, necesidades y contextos
especificos de las personas estudiantes, asi como a los objetivos del proceso

educativo.

Las técnicas comprendidas en el presente capitulo han sido seleccionadas por su
versatilidad, efectividad y capacidad para fomentar diferentes tipos de

competencias en la persona estudiante. Se acompanan de ejemplos prdcticos y
recomendaciones para su aplicacion en el aula, facilitando asi su integracion en

la practica docente.
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La propuesta busca ser una guia para enriguecer las metodologias y contribuir al
desarrollo de experiencias de aprendizaje tfransformadoras. Se insta las personas
docentes a modificar y personalizar estas técnicas, aprovechando su creatividad
y conocimiento del entorno, de tal forma que se garantice una experiencia de

aprendizaje significativa y contextualizada para el estudiantado de la ETP.
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La técnica 4x4x4 es un proceso que contempla la creacion de ideas individuales
que posteriormente se complementan con ideas grupales. Busca la generacion
cuantitativa de ideas y su seleccion cualitativa. Es Util para encontrar nuevas

formas de resolver algun inconveniente, lanzar un nuevo producto al mercado o

modificar alguno ya existente.

Esta técnica crea un entorno favorable para que las personas estudiantes se
sientan escuchadas y puedan encontrar una solucidén en armonia con todos. El o
la estudiante puede argumentar por qué una idea es mejor que otra, cudles son
las razones que lo llevan a plantear su posicidon y, en la medida que se discute

cada ideaq, se pueden encontrar mejores soluciones.

Por ser un método de creatividad grupal, facilita la cohesidon y comunicaciéon en
equipo. La persona docente es la encargada de dirigir el grupo y mantener la

organizacion, por lo que es importante considerar los siguientes aspectos:

4 personas: la persona docente organiza a sus estudiantes en grupos pequenos,

generalmente de cuatro integrantes.

4 ideas: cada estudiante debe escribir en un papel cuatro ideas sobre el tema

asignado o cuatro posibles soluciones a un problema hipotético o real.
4 minutos: cada etapa de la actividad tiene una duracién de 4 minutos.

De acuerdo con lo anteriormente descrito y lo contemplado en la figura 1, la
técnica 4x4x4 se compone de tres etapas: reflexion individual, discusion en grupo

y presentacion grupal.
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Figura 1

Etapas para la ejecucion del 4x4x4

4 4

min : NS

Reflexion individual it

* Escribe 4 ideas principales, relevantes o interesantes.

« Utiliza resumenes breves, observaciones personales,
preguntas sobre el tema o conceptos clave
importantes.

“a

c n 1

i

+ Conformar subgrupos de 4 estudiantes.

* Cada estudiante comparte sus 4 ideas con el
subgrupo.

» Discusion y seleccion de las 4 ideas mas importantes.

"
1]

Discusion en grupo

Presentacion grupal

* Cada subgrupo presenta sus 4 ideas al resto de la
clase.

* Pueden explicar verbalmente o utilizar recursos
visuales (pizarra, papeldgrafo, presentacion digital).

La técnica 4x4x4 es perfecta para llegar a un consenso de la mejor forma, permite
identificar cudles soluciones son mads loégicas y aplicables en el corto y mediano
plazo. De igual forma, es excelente para facilitar la foma de decisiones y salir de

la rutina.
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La técnica diddctica del acuario promueve la observacion, el andilisis y la
discusion en grupo sobre un tema especifico. En esta dindmica, la persona
docente elige un tema o problema para discusion en clase, que invite a la

reflexion, el andilisis critico o la resolucidon de problemas.

El o la docente explica las normas de participacion y los resultados de aprendizaje
de la actividad. Luego, divide el estudiantado en dos subgrupos: el circulo interno
(peces) y el circulo externo (tiburones). El primero estd compuesto normalmente
de tres a cinco estudiantes, los cuales discuten primero el tema de forma
respetuosa y organizada. El circulo externo observa sin intervenir y toma nota de

los puntos importantes de la discusion.

La persona docente puede ofrecer preguntas guia, pero debe intervenir lo menos

posible para que el grupo sea quien impulse el andlisis.

Mientras el circulo interno discute, los “tiburones” observan atentamente, anotan
ideas, argumentos y dindmicas de interaccion. Se les puede pedir que evalien la
calidad de los argumentos, la claridad de las ideas o cualquier ofro aspecto

relevante.

Después de un tiempo determinado por la persona docente, los grupos
infercambian roles. El circulo externo toma el lugar del circulo interno e inician su
propia discusion, lo cual asegura que todo el estudiantado participe tanto en la

discusion activa como en la observacion critica.

Al finalizar, se realiza una discusion con el grupo completo. Tanto los “peces”
como los “tiburones” comparten sus puntos de vista sobre el tema y la dindmica
de la discusion. Se puede reflexionar sobre el contenido fratado y el proceso,
permitiendo al estudiantado desarrollar habilidades de autoevaluacion vy critica

constructiva.



Figura 2

Tema para la aplicacion del acuario

ACUARIO
Mecanica y electricidad

¢Es mas eficiente la implementacién de vehiculos
u Y eléctricos en talleres mecdnicos tradicionales?

argumentan sobre los
4 beneficios y retos para que los talleres adapten su
infraestructura a esta tecnologia.
analizan la viabilidad de la
propuesta en términos de costo y sostenibilidad.
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Un anagrama es un juego de palabras en el que se reorganizan las letras para

formar una nueva palabra o frase diferente. La persona estudiante debe utilizar

todas las letras originalmente presentadas, sin anadir ni omitir alguna, hasta que el

nuevo resultado tenga sentido y se pueda reconocer como una hueva palabra o

frase.

Esta técnica se puede utilizar en acertijos, juegos de palabras y literatura como

una forma divertida o creativa de jugar con el lenguaje. Asimismo, funciona para

generar nombres, pseuddnimos o crear mensajes secretos.
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Figura 3

Ejiemplos de anagramas

A 4

llenaba ballena amor Roma

botines bisonte cuaderno educaron

quieren Enrique Ecuador acuerdo
anagramas a ganar mas

Nota: Adaptado de jEl dato de lengual, 2022, Editorial Estrada,

(https://editorialestrada.com.ar/).

4. Andlisis de Casos

El andlisis de casos consiste en examinar en profundidad un escenario particular
que puede incluir problemas, dilemas o situaciones complejas. Para tal efecto, las
personas estudiantes aplican conceptos tedricos en situaciones reales, lo que

mejora su comprension.

Para implementar el andlisis de casos en el aula, se pueden seguir los siguientes

PAsOs:

Seleccion del caso: eleccion de un caso real o hipotético, relevante para el

contenido por ensenar y que presente desafios al estudiante.

Preparacion: brindar informacién bdsica sobre el caso: datos, antecedentes y

contexto necesario para comprender la situacion.

Anadlisis: dividir al estudiantado en subgrupos pequefios para que analicen el
caso. Se pueden proporcionar guias o preguntas que fomenten la discusion y el

debate dentro de los subgrupos, asi como el infercambio de perspectivas.
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Presentacion: cada subgrupo presenta sus hallazgos y propuestas al resto de la

clase, lo cual promueve la comunicacion y el aprendizaje entre pares.

Reflexion: finalizar la actividad con una discusién general, reflexionando sobre las

soluciones propuestas y lo aprendido del caso.

Evaluacién: se evalUa el proceso de andlisis, la calidad de las soluciones

presentadas y la participacion en discusiones.

Cuando el estudiantado analiza, evalua y propone soluciones, se fomenta el
pensamiento critico, la resolucion de problemas y la foma de decisiones. Por ofra
parte, se promueve un enfoque participativo, ya que las personas estudiantes son

protagonistas de su propio aprendizaje.
Figura 4

Andlisis de caso relacionado con Turismo

Seleccion del caso

+ Hotel que recibié quejas sobre la
calidad de la comida.

+ Evento de catering que no cumplié con
las expeciativas del cliente.

« Cambio en el mend que afecté la

satisfaccion del cliente.

Preparacién del material

—
« Contexto: breve descripcidn del hotel, M
ubicacién, tipo de clientes y servicios ofrecidos. —
a0
<Y
t e -

« Descripcion del problema: situacion especifica

(quejas de clientes, disminucidn en las
cdlificaciones de safisfaccion, ofros).

« Datos: informacién cuantitativa (ndmero de
quejas, encuestas de satisfaccion, ofros) y /
cudlifatival (festimonios de clientes).

/



Figura 5

Continuacion del andlisis de caso relacionado con Turismo

19
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5. Analogias

Las analogias facilitan el aprendizaje de conceptos complejos al relacionarlos con
otros mas familiares para la persona estudiante. Funcionan al comparar dos
sifuaciones, objetos o ideas que son diferentes en su naturaleza, pero que
comparten algunas caracteristicas clave. Esto permite al estudiante entender
algo nuevo y abstracto a fravés de algo que ya conocen o que les resulta mads

accesible.

Para su aplicacion, la persona docente primero introduce la analogia - la cual
incluye el elemento familiar o fuente — mostrando cémo se asemeja al concepto
que desea ensenar. Es necesario destacar las caracteristicas compartidas entre el

elemento familiar y el nuevo para hacer la conexion.

Después de entender las similitudes, se analiza en cudles aspectos la analogia no
es precisa, con el fin de prevenir confusiones. Una vez que la persona estudiante
comprendid el concepto a través de la analogia, se aplica el nuevo

conocimiento en un contexto mdas amplio.
Figura 6

Ejemplos de analogias

CONCEPTO ANALOGIA
Trabajo en equipo El trabajo en equipo es como una orquesta sinfénica.
Liderazgo Ser un buen lider es como ser el capitdn de un barco.
Comunicacion asertiva La comunicacién asertiva es como un puenfe entre dos islas.
Resolucién de conflictos Resolver un conflicto es como desenredar un nudo.
Inteligencia emocional La inteligencia emocional es como un termostato.

Empatia La empatia es como ponerse en los zapatos de ofra persona.
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6. Andamiaje

La técnica diddctica del andamiaje es un enfoque basado en la teoria

del psicélogo Lev Vygotsky, especificamente en su concepto de la Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP). Se refiere al proceso de apoyo educativo temporal y
progresivo que permite al estudiante desarrollar habilidades y competencias, las
cuales inicialmente no alcanza por si mismo, pero que logrard con el
acompanamiento adecuado del docente o de otros companeros (as) mds

experimentados.

El término "andamiaje" hace referencia a la estructura provisional ubicada en la
construcciéon de un edificio para facilitar el tfrabajo en altura. En el dmbito
pedagodgico, el "andamiaje” es el apoyo o estructura ofrecida al estudiante, con
el propdsito de facilitar su aprendizaje y ser capaz de realizar tareas de forma

auténoma, a medida que adqguiere mds competencias.
La técnica del andamiaje se basa en los siguientes principios:

e 1IDP: es el espacio entre lo que la persona estudiante puede hacer de forma
independiente y lo que no puede hacer ni siquiera con ayuda. A partir de esta
premisa, el andamiaje se suscita cuando la persona docente ofrece apoyo al
estudiante para que pueda comprender un concepto o realizar una tarea que
aun no es capaz de hacer por si mismo, pero que puede lograr con la guia
apropiada.

e Apoyo temporal: el propdsito del andamiaje es proporcionar un apoyo
transitorio. Inicialmente, la persona docente o companera del grupo mads
experimentada proporciona ayuda significativa: dar instrucciones explicitas,
ofrecer ejemplos, formular preguntas orientadoras o modelar la tarea.
Conforme el o la estudiante va adquiriendo mds habilidad y confianza, ese
apoyo se va reduciendo gradualmente.

e Interaccién activa: el proceso de andamiaje es interactivo. El profesorado o

algun companero (a) del grupo interactia constantemente con el o la
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estudiante, le brinda realimentaciéon, plantea preguntas, guia el pensamiento y
proporciona oportunidades para practicar.

e Adaptacion al nivel del estudiante: el andamiaje debe adaptarse a las
necesidades y nivel de competencia; es decir, el apoyo debe ser flexible y
ajustado a las caracteristicas del estudiante. De acuerdo con la situacion, el
apoyo serd directo o sutil.

¢ Desvanecimiento gradual: a medida que la persona estudiante avanza, el
apoyo disminuye progresivamente hasta que sea capaz de realizar la tarea de

forma independiente. Este proceso es clave para fomentar su autonomia.
Figura 7

Tipos de andamiaje

° d d e o
Tipos de andamiaje
Desglosar el problema: dividir una tarea compleja en subtareas

mds sencillas.
S 2 Preguntas mds simples: formular preguntas para organizar su
" " pensamiento y llegar a las respuestas por si mismo.
o
[

Uso de ayudas audiovisuales: grdficos, diagramas, mapas
[

J Modelado: demostrar cémo realizar una tarea.

conceptuales o tablas que visualicen el contenido.

Realimentacién: permite corregir errores, aclarar dudas y mejorar
su comprensién del tema.

Trabajo en grupo: compafieros (as) més avanzados proporcionan

£R

apoyo a los que tienen mds dificultades.

7. Aprendizaje Basado en el Lugar

Esta técnica diddctica se centra en utilizar el entorno local o espacios como la

comunidad, el barrio, las escuelas u otras dreas como contextos de aprendizaje.
Mediante la observacion, investigaciéon y participacion, las personas estudiantes
comprenden conceptos a través de experiencias directas y prdcticas en el lugar

donde viven.
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En la técnica se pueden involucrar miembros de la comunidad, expertos y
organizaciones locales, lo cual enriquece el aprendizaje del estudiante y permite
que obtenga diferentes perspectivas. También, facilita el abordaje de temas
desde multiples disciplinas (ciencias, historia, arte, entre ofras), con el propdsito de

que realice conexiones entre lo que aprende vy su realidad.

Esta técnica diddctica le permite al estudiante encontrar relevancia en el
aprendizaje, aumenta su interés y motivacion, fomenta el pensamiento critico y la

resolucion de problemas al enfrentarse a situaciones reales de su comunidad.

Adicionalmente, la persona estudiante desarrolla un sentido de pertenencia y
responsabilidad hacia su comunidad, promoviendo la participacion civica. Cabe
mencionar que se pueden establecer conexiones mds profundas con los saberes

esenciales, ya que los relacionan con sus propias vidas y experiencias.

Una vez que la persona docente identifica temas que se pueden explorar en el
entorno local, planifica las actividades en concordancia con los resultados de
aprendizaje; por ejemplo, caminatas, visitas a lugares histéricos, parques, fabricas,
entre otros. También se puede involucrar a las personas estudiantes en proyectos
que beneficien a la comunidad como campanas de sensibilizacion, investigacion

sobre problemas locales o colaboraciones con organizaciones comunitarias.

Para promover la discusion y reflexion sobre lo aprendido a partir de las
experiencias en el lugar de la visita, la persona docente puede incluir trabajos
escritos, presentaciones o proyectos creativos. Finalmente, es importante disenar
actividades que sean accesibles para toda la poblacién estudiantil, teniendo en

cuenta sus diversas necesidades y habilidades.

8. Aprendizaje Basado en la Argumentaciéon (ABA)

Esta técnica didactica tiene como propdsito desarrollar habilidades criticas y

reflexivas en la persona estudiante, mediante la construccion y andlisis
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de argumentos relacionados con un tema o problema especifico. Este enfoque se
basa en la premisa de que el conocimiento no es solo un conjunto de hechos por
memorizar, sino una construccion social desarrollada a fravés de la interaccion, el

andlisis y la reflexion.
El ABA presenta las siguientes caracteristicas:

e Construccion de argumentos: las personas estudiantes formulan y justifican sus
puntos de vista. Para tal efecto, apoyan sus ideas con evidencia mediante
texto, datos, ejemplos u opiniones de expertos. La habilidad de construir un
argumento solido es fundamental en este enfoque.

o Didlogo y debate: el aprendizaje se produce a través de interacciones y
debates enfre estudiantes, lo que fomenta la escucha activa y el respeto por
las ideas de los demds. El infercambio de ideas y el andlisis de diferentes puntos
de vista permiten desarrollar una comprension mas profunda y variada del
tema.

o Reflexion critica: las personas estudiantes deben ser capaces de presentar sus
argumentos, pero también de evaluar y reflexionar las propuestas de sus
companeros (as). Esto implica capacidad critica para detectar falacias o
errores en la argumentacion y reconocer las fortalezas y debilidades de
diferentes puntos de vista.

e Construccion colectiva del conocimiento: a través de la argumentacion, el
conocimiento se construye de manera colectiva, ya que las personas
estudiantes aportan sus ideas, las discuten y con frecuencia llegan a consensos
0 nuevas conclusiones que enriquecen su comprension del tema.

o Desarrollo de habilidades metacognitivas: el proceso de argumentar implica
también reflexionar sobre cémo se llega a una conclusion. Las personas
estudiantes desarrollan habilidades metacognitivas, pues deben ser
conscientes de su propio proceso de pensamiento y capacidad para ajustar su

argumentacion en funcion de la realimentacion que reciben.
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Etapas/Ejemplo de Aprendizaje Basado en la Argumentacion

Tema del debate: ; Como puede garantizarse la ciudadania digital con equidad

social en un mundo cada vez mads tecnologico?

Resultado de aprendizaje basado en la argumentacion: Desarrollar capacidades
de pensamiento critico mediante el debate y la reflexion, que garanticen una
ciudadania digital equitativa, considerando los derechos y responsabilidades en el

entorno digital.
Etapas para la implementacion:

a) Infroduccion del tema: la persona docente explica los conceptos de

ciudadania digital y equidad social:

Ciudadania digital: se refiere a la participacion activa, ética y responsable de los
individuos en el mundo digital, haciendo uso de las tecnologias para mejorar la

vida personal, comunitaria y civica.

Equidad social: garantia de que todas las personas tengan el mismo acceso y
oportunidades para participar en el mundo digital, sin importar su nivel

socioecondmico, ubicacion geogrdfica, género, etnia u otras caracteristicas.
Seguidamente, la persona docente plantea las siguientes preguntas orientadoras:

e sPor qué esimportante que los y las ciudadanas tengan acceso a las
tecnologias digitales?

e ;Qué factores limitan la equidad en el acceso a la tecnologia?

e 5Cudles son los derechos y responsabilidades de los y las ciudadanas en el

entorno digitale

La persona docente puede presentar el ejemplo de la brecha digital, la falta de

acceso a internet en zonas rurales o empobrecidas o como las plataformas
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digitales pueden reproducir desigualdades sociales si no se promueve un acceso

equitativo.

b) Investigacion y recoleccion de informacién: las personas estudiantes realizan la

investigacion abordando los siguientes subtemas:

e Acceso ala tecnologia: sCudles factores limitan el acceso igualitario a
dispositivos digitales e internet (econdmicos, geogrdficos, sociales, ofros)?

e Derechos digitales: 3Cudles derechos tienen los y las ciudadanas en el entorno
digital (privacidad, acceso a la informacion, libertad de expresidon, otros)?

e Desigualdad en el acceso: 3Como la falta de acceso a la tecnologia afecta a
diferentes grupos sociales? Por ejemplo, en términos de educacion, trabajo,
participacion politica.

e Modelos de inclusion digital: ejemplos de politicas publicas, programas
educativos o iniciativas tecnolégicas que promuevan la equidad en la

ciudadania digital.

El estudiantado puede consultar articulos, investigaciones académicas,
estadisticas sobre el acceso a internet, informes de organizaciones internacionales
como la ONU o la UNESCO y ejemplos de iniciativas de inclusion digital en

diferentes paises.

c) Formulacion de argumentos: las personas estudiantes deben formular sus
propios argumentos. El o la docente los motiva para que asuman una posicion
clara, apoyada por las evidencias obtenidas y que pueda ser defendida en el

debate. Algunos ejemplos de argumentos que podrian construir son:

Argumento a favor de garantizar la ciudadania digital con equidad social: "Es

fundamental garantizar que todas las personas, independientemente de su clase
social o lugar de residencia, tengan acceso a internet y dispositivos digitales. El
acceso desigual a estas tecnologias perpetua las desigualdades sociales y limita
las oportunidades de educacion, tfrabagjo y participacion civica, lo cual es un

obstdculo para el ejercicio pleno de los derechos civiles y sociales.”
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Argumento en contra de la urgencia de una equidad digital inmediata: "Si bien el

acceso a la tecnologia es importante, hay otros problemas sociales y econdmicos
mas urgentes que deben ser atendidos primero, como la pobreza extrema o la
falta de acceso a servicios bdsicos de salud y educacion. No se puede hablar de

ciudadania digital sin antes abordar las necesidades mas bdsicas de las personas.”

El estudiantado puede utilizar datos estadisticos, ejemplos de politicas exitosas o
fallidas, asi como testimonios de personas afectadas por la brecha digital para

reforzar sus puntos.

d) Intercambio de argumentos: la persona docente divide al estudiantado en
subgrupos pequenos, con el propodsito de que defiendan su postura sobre el tema

de la ciudadania digital con equidad social. Eiemplo:

Grupos de apoyo a la equidad digital: defienden que el acceso igualitario a la

tecnologia es crucial para garantizar una ciudadania digital inclusiva.

Grupos que cuestionan la equidad digital inmediata: sostienen que, aunque es

importante, el acceso digital no es la prioridad en el contexto de otras

problematicas sociales mds urgentes.

En esta etapa, las personas estudiantes argumentan y refutan los puntos de vista
de los otfros grupos, apoydndose en la evidencia recolectada durante la fase de
investigacion. Este intercambio permite que desarrollen habilidades de escucha

activa, pensamiento critico, y comunicacion efectiva.

e) Evaluacion y realimentacion: después del debate, la persona docente ofrece
realimentaciéon de lo expuesto y las habilidades argumentativas de sus
estudiantes. Se puede realizar una evaluacion basada en la claridad y
coherencia de los argumentos, el uso adecuado de la evidencia (datos, ejemplos,
citas), la capacidad para refutar los argumentos opuestos de manera respetuosa

y logica y la participacion activa en el intercambio de ideas.
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Las personas estudiantes pueden autoevaluarse y valorar a sus companeros (as),
brindando realimentacion constructiva sobre cémo mejorar las habilidades

argumentativas.

f) Reformulacion de argumentos: después de la realimentacién, las personas
estudiantes tienen la oportunidad de ajustar o reforzar sus argumentos,
considerando la informacion y perspectivas discutidas durante el debate, con el
propossito de reflexionar sobre su propia postura y aprender de la discusidn

colectiva.

g) Conclusion y sintesis: las personas estudiantes pueden escribir una breve
reflexion o sintesis sobre el tema, incorporando las ideas debatidas y analizadas.
En esta etapaq, se espera que lleguen a una comprension mas profunda sobre
como garantizar la equidad en la ciudadania digital y los desafios y soluciones

que pueden contribuir a resolver las desigualdades digitales.

También pueden reflexionar sobre las posibles acciones o politicas publicas que
podrian implementarse para garantizar el acceso igualitario a las tecnologias

digitales y como esto impactaria en la inclusion social.

9. Aprendizaje Basado en la Experiencia (ABE)

El ABE se basa en la teoria de que el conocimiento se crea a través de la
transformacioén provocada por la experiencia. Las personas estudiantes aprenden
haciendo, conectando lo que experimentan con sus conocimientos previos y

reflexionando sobre esas vivencias para obtener nuevos aprendizajes.

En el aprendizaje basado en la experiencia, las personas estudiantes se involucran
en actividades prdcticas como experimentos, proyectos, simulaciones o
situaciones del mundo real, lo cual les permite aplicar lo aprendido. Pueden
reflexionar sobre lo vivido, analizar qué funciond y cudles aprendizajes se pueden

extraer de esa experiencia, o que se fransforma en aprendizaje significativo.
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Las experiencias de aprendizaje suelen estar directamente relacionadas con
sifuaciones o problemas de la vida cotidiana o del dmbito profesional. Cuando la
persona estudiante vincula el conocimiento académico con su realidad diaria o

futura profesion, el aprendizaje es mads relevante y aplicable.

En el ABE, el estudiantado asume un papel activo en su propio proceso de
aprendizaje, ya sea colaborando con ofros, tomando decisiones o enfrentdndose
a problemas prdcticos, lo que fomenta la autonomia, motivacion y

compromiso con el aprendizaje.
Figura 8

Técnicas diddcticas para la implementacion del ABS

-\_@ Simulaciones: situaciones reales (negocios, debates politicos, otros).
I~

=
.

oop

Juegos de rol: para toma de decisiones importantes.

Proyectos prdcticos: aplicacién de tecrias y conceptos en una

situacion especifica.

Pasantias o practicas en empresa: aplicacién de lo

GPFEHC“CIO en e| CIU|CI en un entorno |Cll‘.)0|"C1| rea|.

Estudios de campo: visitas a lugares especificos, como

empresas, comunidades o entornos naturales, para estudiar y

analizar una situacién real.

El aprendizaje basado en la experiencia se conforma de cuatro etapas:

e Experiencia concreta: hacer algo nuevo mediante la simulaciéon, proyecto
prdctico, actividad en el campo, trabajo en equipo o cualquier actividad que
permita el contacto directo con el objeto de aprendizaje.

o Reflexion sobre la experiencia: pensar sobre lo ocurrido, discutir lo que funciond

o no y codmo se sienten al respecto. La reflexion puede hacerse de forma
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individual o grupal, con herramientas como diarios reflexivos, debates o grupos
de discusion.

e Conceptualizacién abstracta: formar teorias o modelos generales mediante el
andlisis de la experiencia en un contexto mdas amplio, lo que permite dar un
marco tedrico a lo vivido y convertirlo en conocimiento abstracto.

e Experimentacion activa: probar lo aprendido en nuevas situaciones, contextos

o para el desarrollo de proyectos.

10. Aprendizaje Basado en la Indagacion (ABI)

El aprendizaje basado en indagacion es una técnica de ensenanza en la que las
personas estudiantes son responsables de su propio aprendizaje a través de la
indagacioéon y la exploracion de temas de su interés. Tiene sus raices en la teoria del
aprendizaje constructivista, la cual sostiene que el estudiantado aprende mejor
cuando construye sus propios conocimientos a partir de su experiencia y

exploracion, en lugar de simplemente recibir informacion de manera pasiva.

El proceso inicia con la formulacion de preguntas o problemas relevantes que las
personas estudiantes deseen investigar, pueden surgir de su curiosidad,
experiencias previas o contextos reales. Realizan investigaciones para responder a
sus preguntas que pueden incluir recoleccion de datos, experimentacion, andlisis

de informacion y consulta de fuentes diversas.

A medida que las personas estudiantes investigan, el o la docente los anima a
reflexionar sobre sus hallazgos, el proceso seguido y las conexiones realizadas, o

cual les ayuda a comprender mejor su aprendizaje.

El ABlI promueve el trabajo en equipo, ya que las personas estudiantes colaboran,
comparten ideas y discuten sus descubrimientos, enriqueciendo el proceso de
aprendizaje a través del intercambio de perspectivas. Al final del proceso, las
personas estudiantes presentan sus hallazgos, lo que refuerza su aprendizaje vy les

permite recibir realimentacion.



Figura 9

Eijemplo para la implementacién del aprendizaje basado en la indagacion

N\T

Explorando el hardware de
dispositivos moviles

Objetivo: Explicar los tipos de componentes del hardware de los
dispositivos méviles y su funcionamiento a través de la
investigacién y la indagacién.

Introduccion y planteamiento de preguntas

« Discusién sobre qué es un dispositivo mévil y cudles
son sus componentes principales (procesador, ] @
memoria, bateria, etc.). '
« Formulacién de preguntas al estudiantado sobre el
hardware de los dispositivos méviles:
5Qué hace cada componente?
5Cdémo se relacionan entre si2
sPor qué algunos dispositivos son mas rdpidos o
tienen més capacidad que ofros?

e

s po Investigacion grupal

« Dividir el grupo en subgrupos pequerios y
asignar un componente especifico del hardware.
+ Cada subgrupo debe investigar:
La funcién del componente.
Cdémo afecta el rendimiento del dispositivo
movil.
Las diferencias entre los modelos de hardware
actuales.
« Proporcionar recursos como articulos, videos y
sitios web donde puedan encontrar informacién.
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Figura 10

Continuacion ejemplo para la implementacion del aprendizaje basado en la

indagacion

Creacion de
prototipo o modelo

« Una vez que el subgrupo haya
investigado, disefia un modelo
o profotipo visual (cartel,
presentacién digital o modelo
fisico) que explique su
componente, el cual debe
incluir:

Presentacion
Diagrama del componente.
Explicacién de su
funcionamiento.
Comparacion con ofros

+ Cada subgrupo expone al
resto de la clase, explicando
la funcién e importancia en el
dispositivo mavil.

+ La persona docente fomenta
preguntas y discusién entre
los subgrupos.

componentes.

Reflexién final

» Sesién para que el estudiantado
comparta lo que aprendieron sobre
el hardware y cémo cada o
componente contribuye al
funcionamiento del dispositivo mévil.

» Pregunta: 3Cémo cambiaria la
experiencia del usuario (a) si se
mejorara un componente especifico?

-
-

=

Dentro de los beneficios del ABI se pueden citar los siguientes:

e Fomenta el pensamiento critico, la curiosidad y la creatividad.
e La persona estudiante conecta la teoria con la practica y aplica lo aprendido

en situaciones del mundo real.
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e Promueve la responsabilidad y la autonomia en el aprendizaje, ya que el
estudiantado toma decisiones sobre su investigacion.
e Alser parte activa de su proceso de aprendizaje, las personas estudiantes

suelen mostrar mayor interés y motivacion.
11. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

El aprendizaje basado en problemas es una metodologia activa de ensenanza y
aprendizaje donde las personas estudiantes abordan un problema y proponen
una solucién. Inicia con el planteamiento de un problema especifico y son los
propios estudiantes quienes deben detectar las necesidades para un caso en
particular, mediante la busqueda de informacion adecuada que permita

encontrar una o varias soluciones.

El ABP se aleja de la memorizacion de conceptos abstractos y apuesta por la
capacidad de andlisis y comprension real de lo que se investiga, descubre y
aplica. De esta forma, fomenta el desarrollo del pensamiento critico, el andlisis y
resolucion de problemas, el frabajo en equipo, las habilidades de comunicacion y

la gestion del fiempo.

La persona docente debe presentar a sus estudiantes situaciones o problemas del
mundo real, relevantes y significativos, que incluso podrian ser complejos y no
tener una solucién Unica. La poblacion estudiantil trabaja en grupo para
investigar el problema, recopilar informacion, discutir posibles soluciones y
colaborar en la bUusqueda de respuestas aplicando conocimientos de diversas

disciplinas.

El papel del docente es actuar como facilitador y guia, apoyando a las personas
estudiantes en su proceso de aprendizaje sin proporcionarles directamente las
respuestas. Es fundamental fomentar la reflexion del proceso de aprendizaje y

evaluacion del frabajo realizado, tanto a nivel individual como grupal.



Figura 11

Eijemplo para la aplicacién del aprendizaje basado en problemas

Optimizacién de un sistema de
control de temperatura en un
proceso industrial

Contexto del problema

Las personas estudiantes trabajardn en un proyecto para

disefar un sistema de control que mantenga la temperatura

dentro de un rango especifico en un proceso de

produccién como el fratamiento de alimentos, procesos

quimicos o manufactura.

Desafios

Control de variables: mantener la
temperatura dentro de un rango éptimo
para evitar problemas de calidad en el
producto final.

Seleccion de sensores y actuadores: elegir
los componentes adecuados para medir y
controlar la temperatura.

Programacién y algoritmos: disefiar el
software que gestione el sistema, incluyendo
la implementacién de controladores PID
(Proporcional, Integral, Derivativo) para la
regulacién de temperatura.

Eficiencia energética: optimizar el sistema
para que sea energéticamente eficiente,
minimizando costos operativos.

Yaum
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I
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Figura 12

Continuacion ejemplo para la aplicacion del aprendizaje basado en problemas

Implementacion del ABP

« Presentacion del problema: introducir al estudiantado
en el escenario del problema, proporcionandoles
informacién sobre el proceso industrial y los requisitos
de control de temperatura.

« Investigacion inicial: las personas estudiantes
investiguen los principios de control de temperaturag,
tipos de sensores y actuadores, ademads de técnicas de
programacion necesarias.

« Trabajo en grupo: formar subgrupos para que discutan
y disefien sus soluciones, fomentando la colaboracion
y el intercambio de ideas.

+ Desarrollo de prototipos: cada subgrupo desarrolla un
prototipo fisico o simulacion del sistema de control
utilizando herramientas de software de simulacién y
hardware de prototipado.

+ Evaluacién de resultados: cada subgrupo presenta su
solucidn, discute el disefio, los resultados obtenidos y
posibles desafios enfrentados.

Reflexion

Facilitar una reflexién sobre el proceso, qué aprendieron y
como aplicarian esos conocimientos en situaciones reales.

12. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El ABP es una técnica didactica centrada en la realizacion de proyectos como
herramienta principal de aprendizaje. Tiene un enfoque centrado en la persona
estudiante, ya que participa en el proceso de planificacion, ejecucion y

evaluacion del proyecto.
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Los proyectos suelen responder a una pregunta o problema central, lo que motiva
y guia la investigacion y el frabajo. Deben estar basados en situaciones del mundo
real o en problemas que tengan relevancia social o personal para el

estudiantado, lo cual hace el aprendizaje mas significativo pues pueden visualizar

y aplicar de forma prdctica lo que estdn aprendiendo.

El ABP a menudo abarca varias dreas del conocimiento. Es decir, los proyectos no
se limitan a una sola materia, permiten integrar diferentes disciplinas, lo cual

fomenta un enfoque mas holistico del aprendizagje.
Figura 13

Fases del aprendizaje basado en proyectos

l

Planeacion Desarrollo y Reflexién
del proyecto ejecucién B . 5Qué
. Definicién del Investigacion y « Trabaijo Presenluc!?n Y aprendieron2
tema o problema.  planificacién colaborativo. evaluacion » 4Qué funciond
« Formulacién de « Investigacién « lteracién y + Presentacion bien?
preguntas de profunda. ajustes. final. » Obstaculos.
investigacién. « Planificacién de « Evaluacion. « Mejoras para
« Establecimiento de actividades. proyectos futuros.
metas y objetivos.  « Desarrollo de ;
habilidades.
o I 7
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Taly como lo muestra la figura 13, el primer paso del ABP es identificar el tema o
problema, debe ser significativo y desafiante. Las personas estudiantes se
plantean preguntas claras que guien su exploracion, definen qué esperan lograr

con el proyecto y cdmo medirdn su éxito.
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En la etapa de investigacion y planificacioén, utilizan fuentes de informacién como
libros, internet, revistas, tesis, entrevistas, entre otros. Asimismo, organizan el
proyecto por etapas y asignan tareas, distribuyendo responsabilidades en el
equipo. De esta forma, aprenden o perfeccionan las habilidades requeridas para
completar el proyecto, ya sea en investigacion, diseno, escritura, tecnologia u otro

aspecto.

Las personas estudiantes trabajan en conjunto para desarrollar el proyecto,
aplican lo aprendido y solucionan los problemas que surgen. A lo largo del
proceso, pueden hacer gjustes y mejoras en funcion de los avances y las

dificultades encontradas.

Al concluir el proyecto, se presentan los resultados de manera formal ante una
audiencia. Puede ser dentro de la escuela (docentes y otros estudiantes) o fuera
(familias, autoridades, organizaciones). El proyecto se presenta mediante una

exposicion, un informe, un video, un prototipo o algun otro producto.

La evaluacioén no se limita al producto final, también incluye el proceso; es decir,
se realiza de forma continua, considera el tfrabajo individual y colectivo, asi como
la capacidad del estudiantado para aplicar lo aprendido. Tanto las personas

docentes como estudiantes pueden participar en la evaluacion.

Después de la presentacion, es importante que el estudiantado reflexione sobre o
aprendido, lo que funciond bien, los desafios enfrentados y codmo podrian mejorar

en proyectos futuros.

Mediante el ABP, las personas estudiantes tienden a estar mds motivadas porque
el aprendizaje estd vinculado a un proyecto real o problema significativo de su
interés. También, se promueven competencias para el desarrollo humano como
la comunicacion efectiva, el pensamiento critico, la creatividad, la resolucion de

problemas y el frabajo en equipo, esenciales en la sociedad actual.
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Por otra parte, al involucrarse de manera activa en el proyecto, el estudiantado
no solo adquiere conocimiento, sino que lo aplica, contextualiza y comprende de
forma mas profunda. Desarrolla habilidades de organizacion, gestion del tiempo y
toma de decisiones, al ser responsables del éxito del proyecto. En definitiva, el ABP
los prepara para enfrentar desafios del mundo real, donde las soluciones no son

siempre claras y requieren de trabajo en equipo, creatividad e investigacion.
Figura 14

Propuesta de temas para desarrollar el aprendizaje basado en proyectos

/ « Optimizacién del proceso de produccién y
Desarrollo de rovectos = control de calidad en una planta procesadora
P y de alimentos.

« Diagnéstico y reparacién de un sistema de
suspension de un vehiculo liviano.

« Creacién de una aplicacién mévil para la
gestién de la salud personal.

« Disefio de un cenfro comunitario sostenible.

« Creacién de animacién corta para promover

la conservacion ambiental.

13. Aprendizaje Basado en Retos (ABR)

El ABR es una metodologia educativa centrada en la persona estudiante, cuyo
propodsito es que enfrenten problemas reales o simulados — denominados "retos" —y
desarrollen competencias para resolverlos de forma autbnoma o colaborativa. Las
personas estudiantes asumen un rol activo en su proceso de aprendizaje, son
protagonistas para identificar y resolver los problemas, en lugar de solo recibir la

informacion del docente.

El proceso para la implementacion del ABR considera las siguientes etapas:
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¢ Planteamiento del reto: la persona docente presenta un desafio o problema
que el estudiantado debe resolver, relacionado con un tema especifico del
programa de estudio. Debe ser suficientemente abierto para el andilisis de
diferentes enfoques y soluciones.

e Investigacion y andilisis: las personas estudiantes investigan el reto planteado,
recopilan informacion relevante, analizan datos y formulan hipdtesis sobre
posibles soluciones.

e Desarrollo de la solucion: el estudiantado idea y prueba posibles soluciones al
reto, empleando diferentes técnicas, herramientas y conocimientos.

e Presentacion y evaluacién de la solucién: finalmente, las personas estudiantes
presentan sus soluciones (proyecto, informe, presentacion, entre otros) y
reflexionan sobre el proceso de aprendizaje. La evaluaciéon no solo se enfoca
en el producto final, sino también en el proceso de aprendizaje: como
abordaron el reto, cémo frabajaron en equipo y cdémo desarrollaron sus

habilidades a lo largo del camino.

Los retos planteados también pueden estar relacionados con situaciones o
problemas auténticos del mundo real o de su entorno cercano, lo que hace el
aprendizaje mds significativo y relevante. Mds alld de adquirir conocimiento en
una disciplina especifica, el ABR promueve competencias para el desarrollo
humano como la resolucidon de problemas, el pensamiento critico, la creatividad,

el frabajo en equipo, la comunicacién efectiva y la toma de decisiones.

Las personas estudiantes suelen trabajar en grupo para resolver los retos, lo cual
fomenta la colaboracion, la negociacion y el intercambio de ideas, habilidades y
recursos. Se hace énfasis en la autonomia del estudiante para investigar, recopilar
informacion, formular hipotesis, probar soluciones y aprender de sus errores

durante el proceso.
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Temas para desarrollar el aprendizaje basado en retos

Tecnologia de la
informacion
Disefio y desarrollo de
una aplicacién mévil

sencilla.

Diseno grdfico

Disefio de un prototipo
de producto.

Mercadeo

Planificacion de
estrategia de marketing
digital.

Electronica

Reparar y dar
mantenimiento a un
dispositivo electrénico

Tecnologia
automolriz

Reemplazo de correa
de distribucién

Secretariado
Planificacién,
organizacion y ejecucién
de eventos virtuales o
presenciales.

14. Aprendizaje Colaborativo en Linea

Esta metodologia educativa utiliza herramientas y plataformas digitales para

facilitar la interaccién y colaboraciéon entre estudiantes, permitiéndoles aprender

juntos a través de actividades y proyectos compartidos. Esta forma de aprendizaje

combina los principios del trabajo en equipo con las ventajas de la tecnologia,

superando barreras geogrdficas temporales.

El aprendizaje colaborativo en linea presenta las siguientes caracteristicas:
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e Interaccioén digital: utilizacion de foros, videoconferencias, chats y documentos
compartidos para comunicarse y trabajar juntos, generando un ambiente
dindmico de aprendizaje.

e Responsabilidad compartida: representacion de roles activos y equitativos en el
proceso de aprendizaje, colaborando para completar tareas o resolver
problemas.

e Resolucion conjunta de problemas: centrado en la construccidn colectiva del
conocimiento a través del andlisis, la reflexion y la creatividad.

e Plataformas digitales: utilizacion de herramientas variadas o incluso redes
sociales para facilitar la comunicacion y el frabajo colaborativo.

e Diversidad de perspectivas: enriguecimiento del infercambio de ideas y
fomenta de la comprension global. Al ser en linea, es comun que lo grupos

sean multiculturales.

Figura 16

Técnicas diddcticas para la implementacion del aprendizaje colaborativo en linea

- 0 O,
VAN, |

—

LN =/
» Proyectos en equipo. « Tareas grupales
« Debates. estructuradas.
« Discusiones en foros. + Uso de herramientas
« Edicién de documentos colaborativas.

Roles definidos.

compartidos.

Realimentacién constante.

Aprendizaje basado en

problemas. « Evaluacién colaborativa.
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15. Aprendizaje con Impacto Social

El aprendizaje con impacto social plantea que las personas estudiantes no solo

adquieran conocimientos académicos, sino que también desarrollen habilidades
y actitudes que les permitan generar un impacto positivo y real en su comunidad
o sociedad. A fravés de esta técnica, el aprendizaje se ve vinculado a la accidon

social, la solucidon de problemas comunitarios y la promocidn del bienestar comun.

En esencia, el aprendizaje con impacto social es una forma de integrar el
conocimiento académico con la responsabilidad social. Por lo tanto, promueve el
aprendizaje activo, el enfoque en problemas sociales reales (pobreza, medio
ambiente, salud, desigualdad de género, derechos humanos, educacion, entre
otros), la vinculacion con la comunidad, el desarrollo de competencias para el

desarrollo humano vy la reflexiéon critica.

A diferencia de otfros enfoques de aprendizaje, el aprendizaje con impacto
social propone que el estudiantado genere resultados que tengan un efecto

duradero en la comunidad o sociedad.

El primero paso para implementar esta metodologia, de manera efectiva, es la
identificacion de problemas sociales relevantes que necesiten solucion en la
comunidad. Esto puede implicar un diagndstico previo, realizado junto con el

estudiantado, para determinar cudles son las necesidades mads urgentes.

Es importante que el proyecto esté alineado con los saberes esenciales del
programa de estudio. Ademds, se debe tomar en cuenta que los proyectos de
impacto social a menudo requieren la colaboracion entre estudiantes, docentes,

miembros de la comunidad y, en algunos casos, organizaciones externas.

En la figura 17 se visualizan ejemplos de temas para la implementacion del

aprendizaje con impacto social.



Figura 17

Eiemplos del aprendizaje con impacto social

Ayudando a nuestra
comunidad

Investigacién aplicada
a la comunidad
Calidad del agua,

educacién en dreas
rurales, necesidades de
salud en cierfos grupos
p0b|c:ci0nc:|es.
Proponer soluciones.

Proyectos
comunitarios

Meioru de infraestructura
en barrios mc:rg'lnudos,
campafias de reforestacién,
organizacién de eventos
educatives o
sensibilizacién.

Ty
‘||

Desarrollo campaiias
concientizacion

==Y
Trabajo en

organizaciones sociales
ONGs, centros

comunifarios, proyecios
de voluntariado.

b

Proyectos de inclusién
social y accesibilidad

Informacién y
sensibilizacién de temas:
cambio climdtico,
igualdad de género,
derechos de minorias,
prevencion de

RBCUTSOS educaﬁvos I: CI d
enrermeaades, ofros.

accesibles, mejora
de accesibilidad en
espacios pl.'lbicos o
romocién de
a integracion
en enforno
escolar
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La reflexion debe ser un componente constante del proceso. Las personas
estudiantes deben tener espacios para analizar su experiencia, identificar los
aprendizajes adquiridos y pensar en como los pueden aplicar en el futuro.
Finalmente, es importante evaluar los resultados del proyecto, tanto desde el
punto de vista académico como desde el impacto social, ya que ayuda a
mejorar futuras iniciativas y medir el éxito en términos de su efectividad para

resolver problemas reales.

Dentro de los beneficios de esta técnica diddctica con impacto social se
destacan el desarrollo de habilidades de resolucidon de problemas, el fomento de
la ciudadania activa, la conexidon entre teoria y prdctica, el refuerzo de
competencias para el desarrollo humano y la generaciéon de un impacto tangible

y positivo en la comunidad o sociedad.

16. Aprendizaje cooperativo

El aprendizaje cooperativo se basa en el frabajo en equipo para lograr resultados
de aprendizaje compartidos, por lo que fomenta la interdependencia positiva
entre los infegrantes del grupo. A diferencia del aprendizaje individual, esta
técnica resalta la colaboracidon como un medio para construir conocimiento y

desarrollar habilidades sociales.
Los elementos esenciales para implementar el aprendizaje cooperativo son:

¢ Resultados de aprendizaje claros: definir la meta o desafio para el grupo de
estudiantes.

e Tamano del grupo adecuado: generalmente son de tres a seis integrantes.

e Roles especificos: asignar tareas para el lider, el redactor, el moderador u otro.

e Evaluacion grupal e individual: incluir mecanismos para evaluar tanto el
desempeno colectivo como el individual.

e Formacidn en habilidades sociales: ensenar al estudiantado a colaborar de

manera efectiva.
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Es necesario considerar que las personas estudiantes dependen unas de otras
para alcanzar los resultados de aprendizaje comunes. Cada integrante tiene un
rol especifico y su éxito confribuye al logro grupal; por lo tanto, es responsable de

su contribucién y de asegurar que todos comprendan el material.

Las personas estudiantes colaboran de manera directa, ya sea en persona o
mediante plataformas digitales, compartiendo ideas, resolviendo problemas y
apoydndose mutuamente. Se les debe ensenar como comunicarse, liderar, fomar

decisiones y resolver conflictos de manera constructiva.

Los subgrupos, conformados por la persona docente, reflexionan sobre su
funcionamiento, identificando fortalezas y dreas de mejora para optimizar el

trabajo colaborativo.

Dentro de los beneficios del aprendizaje cooperativo se consideran una mayor
comprension del contenido, el desarrollo de competencias para el desarrollo
humano, el aumento de la motivacioén, el fomento de la inclusion y la preparacion

para el mundo laboral.
Figura 18

Ejemplos de técnicas diddcticas para el aprendizaje cooperativo

’ ~ . Rompecabezas

Parejas cooperativas

Tutorias entre companeros (as)
Grupos de discusion

Ca IDEZCIS I'IL.II'I'IEFEICI{:IS
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17. Aprendizaje Cruzado

La técnica diddctica del aprendizaje cruzado se basa en el concepto de que el
proceso de ensenar a otros es tan valioso como el de aprender. Su propodsito es
que las personas estudiantes compartan lo que saben, intercambien ideas y se

realimenten mutuamente en un ambiente colaborativo.

En el aprendizaje cruzado, las personas estudiantes pueden ensenar conceptos o
temas, aprender de sus companeros (as) mediante las presentaciones o
explicaciones que les proporcionen, colaborar y discutir ideas que fomenten la
reflexion y el desarrollo del pensamiento critico, asi como integrar diferentes

perspectivas de otfros (as) estudiantes.

El primer paso para la implementacion del aprendizaje cruzado es identificar
temas o conceptos que pueden ser ensenados o aprendidos entre el
estudiantado. Luego, la persona docente conforma subgrupos de estudiantes con
diversidad de habilidades y conocimientos. A cada integrante del grupo se le

asigna el rol de profesor y estudiante, segun detalle:

Profesor: explica o ensena a sus companeros (as) el tema en el que se sienta
seguro y confiado mediante el uso de recursos visuales (diagramas, manuales,

videos, otros) y demuestra el procedimiento paso a paso.

Estudiante: las ofras personas integrantes del equipo aprenden de su companero
(a), plantean preguntas, practican lo aprendido y aportan ideas o soluciones
adicionales. Es importante que el estudiantado actue como oyente activo y

plantee dudas o sugerencias del tema explicado.

Una vez que los equipos han trabajado el problema o desafio asignado, realizan
una presentacion de lo aprendido. Cada integrante explica la parte del proyecto
o tema que le tocd ensenar. Al finalizar las presentaciones, se realiza

una realimentacién cruzada entre grupos y estudiantes, con el propodsito de



47

dar opiniones constructivas, discutir posibles alternativas y compartir experiencias

de aprendizaje.

Es importante incluir una fase de reflexion individual o grupal, donde las personas
estudiantes argumenten lo aprendido de sus companeros (as) y como la técnica
les ayudd a comprender mejor los saberes esenciales del plan o programa de

estudio.
Figura 19

Eijemplo de aprendizaje cruzado relacionado con el cambio climatico

.,

Aprendizaje cruzado
Impacto del cambio climatico

Objetivo: Desarrcllar un proyecto de investigacién del cambio climatico
ufilizando diversas disciplinas.

Ciencias naturales: efectos cientificos [aumento de temperatura
# global, fenémenos mefecroldgicos exiremos y derretimiento de los
polos).

]"]I' Geografia: efectos en diferentes regiones del mundo, zonas mas
%/ vulnerables y proyecciones a futuro.

Historia: coémo las civilizaciones pasadas enfrentaron los cambios
en el clima y qué lecciones podemos aprender de estos casos
histéricos.

Economia: implicaciones econémicas (pérdidas agricolas, costos

de adaptacién, politicas de mitigacién a nivel mundial).

© Arte: creacién de pintura, esculiura, video u ofro que represente el
= cambio climdtico en la sociedad, segin conocimientos adquiridos
de ofras disciplinas. )
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18. Arbol de Ideas

La técnica diddactica del drbol de ideas es una herramienta visual que organiza y
estructura informacién en forma de un drbol, partiendo de un concepto central o
tema principal en la "raiz" y desarrolldndose en "ramas" que representan ideas
secundarias y detalles especificos. Se caracteriza porque facilita el andlisis y la
comprension de un tema de manera jerdrquica y logica, ayudando al

estudiantado a ver cémo se relacionan los distintos aspectos de un contenido.

Para su elaboracion se debe definir el tema central, identificar los subtemas o
ideas principales, desarrollar las ideas secundarias y organizar toda la informacion
en forma jerdrquica. Las ventajas de esta técnica son: fomenta el pensamiento
estructurado, facilita la comprensidon y retencion, desarrolla habilidades de andlisis

y se adapta a diferentes temas.
Figura 20

Arbol de ideas relacionado con el ciclo contable

4, Balanza de
comprobacion
5. Ajustes

é. Elaboracion de
estados financieros

3. Traspaso dl
Mayor

2. Registro en
el Diario

1. Identificacion
y andlisis de
fransacciones

EL CICLO
CONTABLE
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19. Argumentacidn

La técnica diddctica de la argumentacion se centfra en desarrollar habilidades de
pensamiento critico y comunicacion efectiva a través de la construccion y
defensa de argumentos. Implica presentar razones, evidencias y ejemplos para
sostener una opinidn o posicidn sobre un tema especifico. El estudiantado
aprende a analizar diferentes puntos de vista, evaluar evidencias y formular sus

propios argumentos de manera coherente y estructurada.

Para tal efecto, las personas estudiantes deben definir claramente su posicion o
afirmacion inicial sobre un tema vy utilizar datos, ejemplos y referencias que
respalden su argumento. Adicionalmente, reconocer y abordar las opiniones
opuestas, lo que enriquece el debate y muestra una comprensidon mds profunda

del tema.

Ahora bien, la forma en que presentan los argumentos debe ser organizada,
siguiendo un orden que facilite la comprension. Esto implica desarrollar

habilidades de comunicacion verbal y escrita para convencer a la audiencia.
Las ventajas de la argumentacion son:

o Desarrollo del pensamiento critico: las personas estudiantes aprenden a
evaluar informacion y argumentos de manera objetiva.

e Mejora de habilidades comunicativas: fomenta la expresion clara y efectiva de
ideas, tanto oral como escrita.

e Trabajo en equipo: promueve el debate y la discusion, lo que mejora la
colaboracion y el respeto por diferentes puntos de vista.

e Preparacion para la vida real: las habilidades de argumentacion son valiosas

en situaciones como enftrevistas, presentaciones y debates sociales.
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Figura 21

Propuesta para implementar la argumentacion

Objetivo de Desarrollo Sostenible 2: Poner fin al hambre

Preguntas generadoras para la argumentacién:

» 5Cudles crees que son las principales causas del
hambre en el mundo hoy en dia?

« 3Cémo afectan factores como el cambio climdtico,
los conflictos y la pobreza al hambre en distintas
regiones?

» 3sDe qué manera el hambre y la desnutricién afectan
la salud fisica y mental de las personas® 4

» 3Cémo puede la falta de acceso a una %
alimentacién adecuada influir en el desarrollo

de los ninos@

20. Auvula Invertida

El aula invertida (flipped classroom) es una técnica didactica que invierte el
modelo fradicional de ensenanza. En lugar de utilizar el tiempo de clase para
presentar contenido nuevo, las personas estudiantes se familiarizan con los
conceptos bdsicos fuera del aula y el tiempo en clase se dedica a actividades

prdcticas.
Esta técnica presenta las siguientes caracteristicas:

e Aprendizaje auténomo fuera del aula: las personas estudian analizan los
materiales de forma independiente antes de la clase, permitiéndoles

familiarizarse con el contenido a su propio ritmo.
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e Aplicacion activa del conocimiento en clase: durante la clase, el estudiantado
aplica los conocimientos y la persona docente actua como facilitador,
guiando y apoyando.

e Enfoque en la personalizacion y colaboracion: se fomenta la colaboraciony la
persona docente puede adaptar la clase a las necesidades individuales del
estudiante. Al conocer los temas antes de la clase, el o la estudiante se puede
concentrar en las dreas en las que necesita mds apoyo.

e Tecnologia como soporte: juega un papel clave en el aula invertida, ya que
facilita el acceso al contenido fuera de clase, mediante plataformas de

aprendizaje en linea, videos educativos y herramientas de colaboracion.

El aula invertida ofrece mayor participacion y compromiso del estudiantado, ya
que asume un rol mds activo en su aprendizaje. La clase se convierte en un
espacio para el aprendizaje activo, la discusion y el frabajo en equipo,

permitiendo al estudiante aplicar y reforzar sus conocimientos.

Las personas docentes pueden identificar y atender las necesidades especificas
de cada estudiante, ya que el tiempo en clase se dedican a ayudar y guiar en el
proceso de aplicacién. Por ofra parte, el aula invertida permite el desarrollo de
habilidades planteadas en el siglo XXI; por ejemplo, el aprendizaje autbnomo, la

colaboracioén, la resolucidon de problemas y el pensamiento critico.
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Pasos para la implementacion del aula invertida

1. Preparacion de materiales para el aprendizaje
independiente
Videos explicativos, lecturas, cuestionarios en linea o
ejercicios interactivos, presentaciones o actividades

claras, concisas y adecuadas al nivel del estudiantade.

2. Disefio de actividades para la clase presencial

Proyectos, ejercicios prdacticos, debates o estudios
de caso para promover el trabajo en equipo vy
aprendizaje activo.

3. Monitoreo del progreso y preparacién de estudiantes

vestionarios o evaluaciones previas para asegurar
Cuest | P P 9
que el estudiantado revisé el material y esta listo
para las actividades en clase.

4. Actuar como facilitador en clase

La persona docente adopta el rol de facilitador,
ayuda al estudiante a aplicar los conceptos y resvelve
dudas de forma mds personalizada.

5. Evaluar y ajustar la metodologia

Al finalizar la clase, obtiene realimentacion del
estudiantado y reflexiona sobre la efectividad de las
actividades para ajustar el enfoque, si es necesario.

52
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Figura 23

Ejemplos de aplicacion del aula invertida

o

-
Electricidad y electrénica

Disefio y modelado asistido por
computadora (CAD/CAM)

« Temas:

o Video o material escrito sobre
variables eléctricas [corriente,
tension y resistencia) y
comportamiento de los

« Temas:
> Fundamentos del dibujo técnico.
> Uso de software como AutoCAD,
SolidWorks o Fusion 360.

L ) . componentes (capacifores,
+ Aplicacién del aula invertida:

resistencias y placa de
desarrollo).
« Aplicacion del aula invertida:
o Las personas estudiantes
ensamblan circuitos para prueba

o Las personas estudiantes
aprenden a utilizar las
herramientas basicas del
software con tutoriales.

o En clase, realizan proyectos de

de conexiones y verificacién del

disefio asistidos por el docente, .
comportamiento de los

generando rutas para maquinas

componentes como parfe del
CNC.

proceso de automatizacién
basica.

21. Cabezas Numeradas

Cabezas numeradas es una técnica cooperativa que fomenta la participacion
activa, la colaboracién y la responsabilidad individual dentro de un grupo. Su
propdsito principal es aumentar la interaccion entre el estudiantado, asegurando
que cada infegrante del grupo se involucre en la actividad y responda preguntas

o tareas grupales de manera efectiva.
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La técnica es muy Util en contextos de aprendizaje cooperativo o en clases
dirigidas a fomentar la colaboraciéon y el trabajo en equipo. Consta de las

siguientes etapas:

e Formacion de grupos: la persona docente divide al estudiantado en subgrupos
pequenos, generalmente de 4 a 5 integrantes.

e Asignaciéon de nimeros: se le asigna un nUmero Unico a cada integrante del
subgrupo, generaimente del 1 al 5 o mds, segun corresponda. Este nUmero es
lo que da origen al nombre de la técnica, ya que cada estudiante se convierte
en una "cabeza" con un digito especifico.

¢ Trabajo en grupo: los subgrupos trabajan conjuntamente en una actividad o
tarea y todos sus integrantes colaboran para encontrar soluciones o generar
ideas. Durante esta fase, las personas estudiantes pueden discutir, infercambiar
ideas y ayudarse mutuamente.

¢ Preguntas o actividades individuales: |la persona docente plantea una
pregunta o una actividad en la que todos los subgrupos deben participar. Una
vez que hayan discutido y llegado a una respuesta o conclusion, el o la
profesora selecciona un numero al azar, el cual indica quién de los integrantes
del subgrupo debe responder la pregunta o compartir el trabajo realizado. Por
ejemplo: si el nUmero 2 es seleccionado, las personas estudiantes del subgrupo
deben senalar a quién le correspondid ese nUmero, ya que tendrd a cargo
emitir la respuesta del grupo, independientemente de si fue el o la que aportd

mas a la solucion.

Aungue el trabajo es cooperativo, esta técnica asegura que todo el estudiantado
sea responsable de la tarea, ya que cualquiera puede ser llamado a compartir el
resultado final. Lo anterior motiva al estudiante a participar activamente y no
depender de los demds para obtener una buena evaluacion. Asimismo, sila
persona docente lo considera necesario, puede rotar la asignaciéon de nUmeros o

cambiar las preguntas en cada ronda de actividad.
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Esta técnica es Util para repasar saberes esenciales o evaluar el nivel de
comprension de las personas estudiantes sobre un tema. También funciona para
comparar sus puntos de vista en debates relacionados con temas controvertidos o

éticos.
Figura 24
Propuesta para la implementacion de cabezas numeradas

Disefio de identidad visual
para marca “Ecovida”

LOGOTIPO

01

Disefio esperado: un logofipo simple con
un icono de hoja y el nombre “EcoVida”
en una tipografia limpia y moderna.

PALETA DE COLORES

02

Colores esperados: tonos verdes, blancos
y tierra para transmitir frescura,
sostenibilidad y conexién con la
naturaleza.

CARTEL PUBLICITARIO

03

Disefio esperado:
« Fondo claro con detalles naturales
(hojas, madera, ofros).
« Logotipo en el centro.
« Eslogan: "Vive verde, vive EcoVida.
« Espacio para productos destacados
o datos de contacto.

De acuerdo con la figura 24 y, como parte del planteamiento del problema o
tarea, cada subgrupo de estudiantes trabajard en el diseno de un logotipo, una
paleta de colores y un diseno de ejemplo aplicado en un cartel publicitario para

la empresa ficticia denominada “Ecovida”. Todas las personas integrantes deben
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conocer y ser capaces de explicar el diseno porque cualquiera puede ser

llamado a presentarlo.

Dentro de cada equipo se asignan roles como disenador del logotipo, encargado
de la paleta de colores, responsable del cartel y portavoz. Sin embargo, todas las
personas estudiantes deben participar en las decisiones clave. Tendrdn de 30 a 40
minutos para desarrollar su identidad visual utilizando las herramientas disponibles

(papel y Iapiz o algun tipo de software).

Cuando el tiempo finaliza, se selecciona un numero al azary la persona
estudiante designada deberd explicar el concepto defrds del logotipo, justificar la
eleccion de colores y mostrar coOmo se infegran estos elementos en el cartel
publicitario. Luego se cambia el nUmero para que ofro (a) estudiante explique un

aspecto diferente.

Es importante que la persona docente proporcione realimentacion destacando
aspectos positivos y dreas de mejora. Para el cierre de la actividad, se pueden

discutir las siguientes preguntas:
¢Cudles elementos fueron mas desafiantes?

. Como trabajaron en equipo para resolver problemas?

¢ Qué harian diferente en un préximo proyecto?

22. Charadas

Las charadas tienen como propdsito promover el aprendizaje a fravés del juego,
la colaboracion y la creatividad. Consiste en una actividad en la que las personas
estudiantes representan o actian ciertos conceptos, términos o situaciones sin
hablar, mientras que el resto del grupo adivina de qué se trata. Es una técnica
didactica que fomenta la interaccion, la participacion activa y la comprension

visual y kinestésica de los saberes esenciales.
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La persona docente selecciona los conceptos que las personas estudiantes deben
representar, puede ser una lista previamente acordada con términos técnicos,
verbos, acciones, nombres de procesos, entfre otros. Luego, divide al estudiantado

en equipos pequenos.

Un infegrante de cada subgrupo debe representar el concepto (herramienta,
procedimiento, funcion, término especifico de la carrera técnica, entre otros) sin
usar palabras, solo mediante gestos, mimica o acciones, en un tiempo
previamente establecido. Al final de la ronda, el subgrupo que acerté gana
puntos. Seguidamente, ofra persona estudiante del subgrupo realiza la siguiente

actuacion.

Las charadas fomentan el frabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento
critico; mejoran la compresion visual y kinestésica, el desarrollo de habilidades de

comunicacion no verbal y refuerzan la memoria y retencion.

23. Chats

El chat consiste en utilizar herramientas de mensajeria instantdnea, foros de
discusion en tiempo real o aplicaciones especificas para establecer un espacio de
comunicacion entre estudiantes y docentes, orientado al aprendizaje activo y
colaborativo. Esta técnica didactica aprovecha la interaccion sincronica o
asincronica que ofrecen los chats para fomentar el intercambio de ideas, resolver

dudas y profundizar en temas de manera dindmica.

El chat facilita el debate y la resolucion inmediata de dudas. Los mensajes se
pueden leer y responder en tiempos diferentes, desde cualquier dispositivo con
acceso a internet, permitiendo mayor flexibilidad para las personas estudiantes

con horarios o ubicaciones diversas.
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Las discusiones en un chat educativo promueven la formulacién de preguntas, el

andlisis y la argumentacion; es especialmente Util para personas timidas o que

prefieren expresarse por escrito.

El chat permite compartir ideas, recursos y perspectivas para enriquecer el

aprendizaje, promueve la interaccion entre estudiantes y docentes, desarrolla

habilidades de comunicacion escrita y sintesis, permite una participacion

equitativa e integra la tecnologia con el aprendizaje.
Figura 25

Aplicacion del chat relacionado con el tema de energia solar

:Son mds eficientes los sistemas de
- energia edlica que los de energia solar?

ANTES DEL CHAT
q@ Docente: asigna los roles (defensores y moderador).

DURANTE EL CHAT

discusién.

vista.

DESPUES DEL CHAT

debate.
Docente: comparte un resumen.

iy

Estudiante: revisa el material sobre energia renovable.

Defensores: presentan sus argumentos en mensajes breves.

Moderador: supervisa que participantes respeten normas de

Otros estudiantes: infervienen con preguntas o puntos de

Estudiante: escribe una conclusién breve con base en el
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Segun la figura 25, la ejecucion del chat requiere de tres tiempos. Antes del chat,
las personas estudiantes revisan materiales como articulos, videos, estadisticas,
entre otros, y se asignan los roles de defensores de la energia edlica y los de la
energia solar. Durante el chat, las personas estudiantes que no son defensoras ni
moderadoras, pueden participar con preguntas o puntos de vista adicionales.
Después del chat, la persona docente entrega a sus estudiantes un resumen con

los puntos mds destacados del chat.

24. Ciclo Reflexivo de Gibbs

El Ciclo Reflexivo de Giblbs es un modelo utilizado para fomentar la reflexion critica
y el aprendizaje basado en la experiencia. Fue propuesto por Graham Gibbs en
1988 y se basa en la idea de que la reflexion sobre la prdctica y la experiencia

permite un aprendizaje mas profundo.

Este proceso estructurado de reflexion permite a las personas estudiantes analizar
sus experiencias, identificar aprendizajes clave y desarrollar habilidades de mejora
continua. El modelo sigue una secuencia de pasos ciclicos que guian el proceso
reflexivo, ayudando al estudiantado a tomar conciencia de sus emociones,

acciones y reacciones, con el fin de mejorar su prdctica futura.

El ciclo reflexivo de Gibbs es Util porque fomenta la autoevaluacion. Las personas
estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que desarrollan una mayor
comprension de sus propias emociones, pensamientos y comportamientos
durante la experiencia. Ademds, al analizar y reflexionar sobre sus experiencias,

desarrollan habilidades de pensamiento critico.

En el campo de la ETP, el Ciclo Reflexivo de Gibbs es Util porque facilita el
aprendizaje en experiencias prdcticas, promoviendo la mejora del desempeno en

situaciones similares futuras.
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Figura 26

Etapas del ciclo reflexivo de Gibbs

DESCRIPCION

éQdué suceidié
urante la
PLAN ,DE actividad o
ACCION situacion®

SENTIMIENTOS

Si te encuentras
con una situacion
similar, qué
harias para
mejorar fu
desempeno?

3Qué sentias
en ese momento?

3Qué pensabas
mientras ocurriag

Ciclo Reflexivo

de Gibbs
EVALUACION

5Qué salid

bien durante la
experiencia, expgrienciq?}
qué harias de 3Qué no salié

forma ANALISIS como

diferente? esperabas?

CONCLUSION

Si pudieras
repetir la

aPor qué crees que las cosas
ocurrieron de esa forma?
5Qué aprendiste de la
experiencia?

Segun las etapas del ciclo reflexivo de Gibbs representadas en la figura 26, la

persona estudiante:

e Descripcion: explica de forma objetiva y detallada la experiencia vivida. No
emite juicios, solo narra los hechos tal y como ocurrieron.

¢ Sentimientos: reflexiona como se sintid durante la experiencia, identifica sus
emociones y reacciones personales.

e Evaluacion: evalta cudles aspectos de la experiencia fueron positivos o
negativos, qué salid bien y lo que podria haber hecho mejor.

e Andlisis: analiza la experiencia de forma profunda, buscando patrones, razones
y contextos para entender por qué ocurrieron ciertos eventos. Vincula lo
aprendido con teorias, conocimientos previos y experiencias pasadas.

e Conclusion: reflexiona qué habria hecho de forma diferente y cudles enfoques
o soluciones podrian haber sido Utiles. Identifica alternativas para mejorar la

prdctica.
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e Plan de accién: lo desarrolla segun lo aprendido, proponiendo pasos concretos

para abordar situaciones similares en el futuro.
Figura 27

Ciclo reflexivo de Gibbs relacionado con la preparacion de alimentos

Reflexién de la técnica, presentacién del
plato y satisfaccién del cliente

ETAPAS:

1. Descripcion: ;Qué tipo de plato cociné? ;Qué ingredientes
y técnicas utilicé?

2.Sentimientos: ;Me senti comodo con las técnicas? ;Tuve
dificultades en la ejecucion?

3. Evaluacion: ;Como salié el plato? ;El sabor, la
presentacion y la textura fueron las esperadas?

4. Andlisis: ;Por qué la receta salié bien o mal? ;Qué factores
afectaron el resultado final (ingredientes, tiempo,
temperatura)?

5. Conclusion: ;Qué haria diferente la préxima vez para
mejorar la calidad o la presentacion?

6.Plan de accion: ;Qué pasos tomaré para mejorar mis
habilidades culinarias y optimizar los procesos la préxima

vez?
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25. Cineforo

El cineforo implica ufilizar peliculas o fragmentos cinematograficos, como punto
de partida, para la discusion profunda de temas variados y directamente
relacionados con contenidos curriculares o dificultades de indole social, ético o
profesional, entre otfros. Esta técnica plantea que las personas estudiantes no
solo disfruten de una pelicula, sino que también la analicen criticamente,

aprendan de ella y la relacionen con sus conocimientos previos y entorno.

La pelicula seleccionada debe ser relevante y estar asociada con el drea
disciplinar; por ejemplo, economia, ética profesional, tecnologia, emprendimiento,
desafios sociales, entre otfros, y ofrecer material suficiente para el andlisis. Ademds,

debe ser apropiada para la edad y madurez de las personas estudiantes.

Como cualquier actividad pedagdgica, el cineforo debe tener resultados de
aprendizaje claros que guien la discusion y las actividades por realizar antes,

durante y después de la proyeccion. Algunos ejemplos son:

e Fomentar el andlisis critico de los contenidos de la pelicula.

e Establecer conexiones entre los temas tratados en la pelicula y los
conocimientos académicos o técnicos del estudiantado.

e Desarrollar habilidades de reflexion, discusion y argumentacion.

e Reflexionar sobre las consecuencias de las decisiones tomadas por los

personagjes de la pelicula en el contexto empresarial, social, ético, ofros.

El cineforo debe ser una actividad participativa en la que las personas estudiantes
no solo sean espectadoras pasivas de la pelicula, sino que se involucren
activamente a través de la discusion grupal, debates, reflexiones escritas o trabajo

en grupo.

Antes de ver la pelicula, se pueden realizar actividades que preparen al

estudiantado para comprender mejor el contexto y los temas por abordar. La
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persona docente puede explicar brevemente el contexto de la pelicula, su

relevancia y los temas clave por tratar.

Es valido proporcionar a las personas estudiantes articulos, noticias o resumenes
relacionados con el tema de la pelicula, para que puedan identificar conceptos
clave durante la proyecciéon. Asimismo, preguntarles qué esperan aprender o
descubrir con la pelicula, para que se acerquen a ella con un propodsito

especifico.

Mientras se proyecta la pelicula, las personas estudiantes deben estar atentas a
ciertos aspectos que les permitirdn luego reflexionar de manera critica. Para tal
efecto, la persona docente aplica la observacion dirigida, que consiste en guiar all
estudiantado sobre cudles aspectos de la pelicula observar; por ejemplo, 3c6mo
se resuelven los problemas? 3Qué decisiones eticas toman los personajese Cabe
mencionar que, si la pelicula es larga, puede dividirla en segmentos y después de
cada uno de ellos, el estudiantado realiza una breve discusidon o escribe sus

reflexiones.

La actividad mas significativa del cineforo ocurre después de ver la pelicula,
cuando se organiza una discusion reflexiva y se profundiza en los temas tratados.
En este sentido, la persona docente puede seleccionar el debate y la reflexion
grupal para que las personas estudiantes compartan sus opiniones sobre la
pelicula, discutan las decisiones de los personajes y reflexionen sobre como los

temas tratados se relacionan con sus estudios y experiencias profesionales.

El andlisis critico guia al estudiantado para identificar los mensajes implicitos de la
pelicula y como estos se aplican al contexto real. Es fundamental establecer
conexiones claras entre los temas de la pelicula y los del programa de estudio.
Adicionalmente, se puede recurrir a la reflexion escrita de la pelicula o proyectos

grupales basados en los temas abordados.
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26. Circulos de Aprendizaje

Los circulos de aprendizaje se caracterizan por su enfoque colaborativo y
participativo, dirigido a promover el aprendizaje colectivo mediante la
intferaccion, el infercambio de ideas y la reflexion conjunta entre las personas
estudiantes. La técnica tiene como propdsito crear un ambiente de aprendizaje
inclusivo, donde cada estudiante pueda compartir sus conocimientos, preguntas y

puntos de vista relacionados con un tema.

El procedimiento para la implementacion de los circulos de aprendizaje se

compone de |os siguientes pasos:

e Seleccion del tema o problema: se elige un tema de interés o problematica por
explorar o resolver. Puede ser de tipo académico (cientifico, literario, histérico)
o relacionado con la vida cotidiana (aspectos sociales o de desarrollo
personal).

e Formacién del circulo: las personas estudiantes se organizan en un circulo,
donde todos mantienen la misma posicion fisica y simbdlica, sin jerarquias.

e Normas de participacion: la persona docente indica que se debe respetar el
turno de palabra, escuchar con atencion a los demads, no interrumpir,
expresarse de forma clara y respetuosa, y fomentar preguntas y reflexiones.

e Inicio de la conversacion: la persona docente infroduce el tema y plantea una
pregunta inicial para dar inicio a la discusion. Debe ser abierta, invitando all
estudiantado a reflexionar y compartir sus pensamientos sin una respuesta
unica correcta.

o Didlogo y reflexion: las personas estudiantes comienzan a compartir sus ideas,
pensamientos y preguntas sobre el fema. Durante el didlogo, el o la docente
puede guiar la conversacion, planteando nuevas preguntas o interviniendo
para clarificar puntos importantes.

¢ Sintesis y conclusiones: al final del circulo, la persona docente hace una sintesis

de los puntos principales surgidos durante la conversacion e invita a sus
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estudiantes a reflexionar sobre lo aprendido e identificar las conclusiones o
posibles soluciones a los problemas tratados.

o Cierre y seguimiento: se finaliza con un cierre reflexivo, en el cual se puede
ejecutar una evaluacion o reflexion sobre el proceso de aprendizaje. También
se pueden asignar tareas o actividades que permitan continuar con la

exploracion del tema.

Los circulos de aprendizaje son idoneos para fomentar el pensamiento critico,
desarrollar habilidades de comunicacion, promover la cooperacion y el respeto,
reforzar la participacion activa, generar un ambiente inclusivo y democratico y

mejorar la resolucion de problemas en grupo.

27. Conversatorio

El conversatorio es un espacio en el que las personas estudiantes comparten sus

puntos de vista, discuten sobre diversos aspectos de un tema en comun y se
enriqguecen con las opiniones de los demds. Tiene como propdsito fransmitir
conocimientos, generar la reflexion critica, fomentar el didlogo respetuoso y

promover habilidades comunicativas.

A diferencia de una conferencia, donde la persona docente o expositora es la
figura principal, en el conversatorio los y las participantes tienen un papel activo
en la construccion del conocimiento. Al docente le corresponde seleccionar un

tema relevante, claro y de interés para el estudiantado.

Dependiendo del contexto educativo, el tema puede abordar una problemdatica
social, un concepto académico, un debate ético o cualqguier cuestion vinculada
al campo disciplinar del estudiante; por ejemplo, tecnologia, emprendimiento,

cultura organizacional, ética profesional, sostenibilidad, entre otros.

Adicionalmente, se debe plantear los resultados de aprendizaje del conversatorio;

por ejemplo:
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e Fomentar el intercambio de ideas vy la reflexidn critica.

e Desarrollar habilidades comunicativas, como la argumentacion, la escucha
activa y la expresion oral.

e  Ampliar el conocimiento de las personas estudiantes sobre un tema
determinado mediante la discusion.

e Promover el respeto por las opiniones ajenas y la capacidad de argumentar
con base en evidencias y razonamientos 16gicos.

e Fortalecer la capacidad de sintesis y la foma de decisiones al confrontar

diferentes puntos de vista.

El conversatorio, a través del didlogo estructurado, permite que el estudiantado
aporte sus puntos de vista y cuestione las opiniones de los demds. Dentro de los
meétodos y pautas que pueden guiar el conversatorio son: planteamiento de
preguntas abiertas, participaciéon de una persona moderadora o establecimiento

de un tiempo limitado para las intervenciones de cada participante.

Cabe destacar que los y las participantes deben prepararse para el conversatorio
e investigar sobre el tema, buscar fuentes confiables y organizar sus ideas. La
persona docente puede proporcionar material de lectura o recursos
audiovisuales, de modo que sus estudiantes tengan un marco comun para la

discusion.

Durante la sesidon del conversatorio, es esencial que las personas estudiantes
interactuen constantemente, escuchen las intervenciones, demuestren respeto
por las opiniones ajenas y valoren las perspectivas de los demds. Es fundamentall
que construyan conocimiento juntos, analicen diferentes puntos de vista y

encuentren posibles soluciones o conclusiones comunes.

Al final del conversatorio, es importante realizar una sintesis de las ideas principales
discutidas, de modo que las personas estudiantes puedan llevarse una conclusion
clara del tema. De esta parte se encarga el o la moderadora o algun estudiante

designado para resumir los puntos clave del conversatorio.
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La persona moderadora o docente puede cerrar el conversatorio solicitando al
estudiantado que reflexione sobre lo discutido. Esto puede incluir preguntas como:
"sComo podemos aplicar lo que hemos hablado en nuestra vida profesional?" o

"sQué impacto puede tener este tema en el futuro de la sociedad?e"
Figura 28

Propuesta de tema para la implementacion del conversatorio
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La inclusion de la mujer
en la educacion técnica
profesional

/

9 3Por qué es importante fomentar la
participacién femenina en dreas
técnicas y cientificas?

@ Desafios y barreras que enfrentan las
mujeres en carreras técnicas
tradicionalmente dominadas por
hombres.

9 Casos de éxito de muijeres en la
educacién técnica profesional y su
impacto en la sociedad.

9 Estrategias para fomentar la
igualdad de género en los centros
educativos que imparten la ETP.

o

28. CRE-IN

La técnica diddctica Cre-in tiene como propdsito que las personas estudiantes

sean capaces de identificar, comprender y analizar sus propias experiencias y
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conocimientos, para posteriormente mejorarlos y transformarlos. Para tal efecto,
la persona docente utiliza preguntas estructuradas que promuevan la
comprension profunda de conceptos, experiencias y situaciones, promoviendo la

participacién activa y la reflexién en el aula.

El acrénimo CRE-IN corresponde a las etapas evidenciadas en la figura 29.
Figura 29

Etapas del CRE-IN

c 3En cudl contexto sucedié la experiencia?

/ Contextualizar 3Qué factores influyeron en la situacién?

PY 5Qué sucedié exactamente?

5Cudles fueron los aspectos mds importantes

de la situacién@

5Qué funcioné bien?

Ak L 0
‘ :RE_ I N 5Qué no salié como esperaba?

5Cudles fueron los efectos de las decisiones

tomadas?

sPor qué ocurrieron estos resultados?
5Cudles factores coniribuyeron a que las cosas

sucedieran de esta formc:?

5Qué puedo aprender de la experiencia para
aplicar en situaciones similares en el futuro?

5Qué cambiaria la préxima vez?

Taly como lo muestra la figura 29, en la etapa “Contextualizar” la persona
estudiante identifica y describe el contexto donde ocurrié la situacion de
aprendizaje, considerando el escenario, las condiciones y las circunstancias en las

que se desarrolla la experiencia o tarea.

La etapa “Reconocer” permite al estudiantado identificar las acciones, hechos y
elementos clave de la experiencia. En realidad, es un espacio para que analicen
lo ocurrido en forma descriptiva, identificando las variables o componentes mds

importantes.
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Conrespecto ala etapa “Evaluar”, promueve la emision de un juicio critico
relacionado con los eventos descritos, analizando lo positivo y negativo de la

experiencia, asi como las consecuencias de cada accidn o decision tomada.

“Interpretar” la experiencia por medio de patrones, causas y efectos permite al
estudiante comprender por qué ocurrieron los eventos y cudles aprendizajes se

pueden extraer de ello.

Finalmente, la etapa “Normalizar” tiene como propdsito generalizar los
aprendizajes obtenidos para aplicarlos en futuras situaciones. Es un espacio para
que las personas estudiantes reflexionen sobre cdémo pueden aplicar lo aprendido

en ofros contextos y coémo sus experiencias pueden influir en practicas futuras.

29. Crucigramas

Un crucigrama es un juego de palabras, conformado por una serie de casillas
blancas donde se escriben las letras y casillas negras o sombreadas para separar

las palabras.

Las definiciones o pistas se presentan en una lista con preguntas o indicaciones,
debidamente numeradas y que corresponden con alguna de las casillas
horizontales o verticales de la cuadricula. Las palabras del crucigrama se
enfrecruzan, de tal forma que alguna ubicada de forma horizontal puede

compartir letras con otra situada en forma vertical.

Dentro de las ventajas del crucigrama estdn: desarrollo de vocabulario y
comprension verbal, mejora del pensamiento ldgico vy la resolucion de problemas,

fomento de la memoria y conocimiento general.
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Crucigrama relacionado con téerminos estadisticos

1 1 2
3
2
4 5
5
()
6
7
Horizontales Verticales

1.

Falta de certeza en el resultado
de un evento o experimento.
Medida de la posibilidad de que
OocCurra un evento.

Valor que aparece con mayor
frecuencia en un conjunto de
datos.

Valor central de un conjunto de

datos ordenados.

1.

Conjunto total de individuos o
elementos que se estudian en
estadistica.

Promedio aritmético de un
conjunto de datos.

Principio bdsico aceptado como
verdadero en estadistica.
Representacion matemdatica de un

fendmeno real para su andlisis.
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5. Unidad bdsica de informacion 5. Ausencia de un patrdn fijo en los
recolectada en un estudio. resulfados de un experimento.

6. Subconjunto representativo de 6. Atributo que puede tomar
una poblacion. diferentes valores en un andlisis.

7. Proceso disenado para observary 7. Recoleccidn de datos de todos los

analizar resultados aleatorios. elementos de una poblacion.

30. Cuadro Sinéptico

El cuadro sindptico — también conocido como mapa sindptico, diagrama o
esquema de llaves — es una herramienta visual para resumir y organizar ideas en
temas, subtemas y conceptos. Permite identificar la informacion mds importante

de un texto, y asi comprenderlo mejor.

En el cuadro sindptico, las ideas estdn conectadas por lineas, llaves o diagramas
qgue muestran la relaciéon entre ellas, de mayor o menor importancia. Para
organizar la informacion, se pueden utilizar palabras claves, frases cortas o

conceptos concisos en lugar de parrafos largos.

La persona docente puede utilizar el cuadro sindptico para presentar la
informacion a sus estudiantes de forma visualmente |6gica, con el propdsito de
que la entiendan mas faciimente. De igual manera, a la persona estudiante le
funciona para organizar el material de tal forma que lo pueda recordar mdas

faciimente.
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Figura 31
Cuadro sinoptico del sistema de encendido en motores de automaoviles

r"'_ "« Bujias

+ Bobina de encendido

Componentes < Distribuidor
principales + Médulo de encendido

Sensor de posicién del cigierial

11

Tradicional (con platinos)

Sistema de + Electrénico [sin platinos)
. Tipos de <« Transistorizado
EﬂCEI‘IdIdO en sistemas + Distribucién de corriente
motores de .< = Encendido sin confacto (sin distribuidor)
automéviles i

Funcién principal - Producir la chispa

N\ [ L
- : . : Tipo de mantenimiento
a Encendido a chispa - Requiere distribuidor
Ventajas

» Menor manfenimiento
« Encendido sin contacto” . Mgs fiable y preciso

of | il

El Cuadro T es una herramienta visual que ayuda al estudiantado a organizar,

comparar y contrastar informaciéon de forma clara y estructurada. Es
especialmente Util para el andlisis de conceptos, ideas o fendmenos que

presentan tanto similifudes como diferencias.

Esta técnica diddctica se organiza mediante una tabla con dos columnas
principales que representan una categoria o aspecto por analizar. En el

encabezado se indica el tema o concepto por analizar.
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Tabla 1
Cuadro T Ventajas y desventajas de la automatizacion de procesos

Ventajas Desventajas

Incremento en la eficiencia. Pérdida de empleos.

Inversion inicial alta.

Reduccién de costos operativos.
Vulnerabilidad a fallos técnicos o

Oportunidad de empleos en

sectores como programacion y ciberataques.
Resistencia al cambio o

mantenimiento de sistemas
automatizados. incertidumbre sobre el futuro.

Dependencia tecnoldgica.

Incremento en la seguridad del

personal. Obsolescencia tecnoldgica.

La implementacidon de esta técnica promueve el pensamiento critico, la sintesis y

la categorizacion de la informacion, facilitando la comprension y el aprendizaje

profundo.

32. Cuadros Comparativos

Es una herramienta grdfica para organizar y comparar informaciéon de forma clara
y estructurada, con el fin de visualizar diferencias, semejanzas o relaciones entre
dos o mds elementos, conceptos, categorias o ideas, teorias, acontecimientos e

ideologias.

Para tal efecto, se utiliza una tabla donde las filas representan los criterios o
caracteristicas en comun, las cuales pueden ser fisicas, funcionales, ventajas,
desventaqjas, entre otros. En el caso de las columnas integran los elementos por

comparar.
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Figura 32

Cuadro comparativo caracteristicas de la arquitectura, escultura y pintura de los

aztecas, mayas e incas

M
CUADRO COMPARATIVO :@:

Aztecas Mayas Incas
Emplearon como En la estructura exterior Construyeron templos,
Arquii’ecturu material la piedra predomina el estilo calzadas, caminos, puentes,
labrada y el adobe piramidal acveductos, canales, otros
Se expresa en sus dos Tiene modalidades de Se limita a algunas
Escultura modalidades clasicas: escultura en bulto, representaciones en
bulto redondo y relieve. estelas y relieves. bulto
Emplearon colores Emplearon un rico Plasmadas en piezas de
Pintura brillantes en sus pinturas colorido donde destacan ceramica y un tipo de mural
al fresco. los tonos claros. logrado a través de moldes.

Las ventajas de los cuadros comparativos es que facilitan la visualizacion de la
informacion, permiten resumir gran cantidad de informacion y fomentan el andlisis

critico.

33. Debate

Esta técnica diddctica tiene como propdsito principal enfrentar dos posiciones
opuestas o antagdnicas sobre un tema determinado. Sigue un formato
estructurado, donde las personas estudiantes asumen roles de "afirmantes" y

"negadores”, defendiendo o rechazando una postura particular.

La preparaciéon para el debate requiere investigar el tema en profundidad para
construir argumentos sélidos y respaldarlos con evidencia. Se deben escuchar las

argumentaciones del otro grupo y responder de manera coherente y respetuosa.
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Frecuentemente participa una persona moderadora que facilita el debate,

asegura el seguimiento de las reglas y mantiene el respeto entre el estudiantado.

A continuacion, se presentan algunos temas que pueden ser adaptados segun el
contexto y los intereses especificos del estudiantado, fomentando un ambiente de

aprendizaje activo y critico.

Figura 33

Propuesta de temas para el desarrollo del debate

Temas Opcién 1 Opcién 2
Energias renovables: ;Son Privacidad en redes sociales: ;Hasta
De suficientes las inversiones en qué punto deberian las empresas
actualidad  energias renovables para resolver proteger la privacidad de sus
la crisis energética? usuarios?
Violencia de género: ;Qué Salud mental en jévenes: ;Cémo
. estrategias son mds efectivas para deberian los centros educativos
Sociales o .
combatir la violencia de género en  abordar el tema de la salud mental
la sociedad? entre sus estudiantes?
Trabajo remoto vers. trabajo Emprendimiento: 3Deberian los
B presencial: 5Cudl es el futuro del cenfros educativos fomentar mas el
Economicos , -
frabajo en un mundo post- emprendimiento enfre las personas
pandemia? estudiantes?
Inteligencia  artificial:  3Es  la ) -
) -g ) o e Ciberseguridad: ;Es suficienfe la
o inteligencia artificial una amenaza = ] ,
Tecnologicos educacion sobre ciberseguridad en

Las ventajas del debate son: fomenta el pensamiento critico y analitico, mejora la

o una oportunidad para el futuro

laboral2

los centros educativos?

comunicacion, fomenta el respeto y la empatia y estimula la investigacion

independiente y el aprendizaje activo. Adicionalmente, las personas estudiantes

aprenden a analizar argumentos, identificar falacias, construir su propio

razonamiento y ganar confianza en sus habilidades para hablar en publico.

Cuando colaboran para construir y presentar argumentos, se estimula el frabajo
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en equipo. Se considera pertinente el grado de compromiso, ya que se motivan a

aprender mds para defender su posicion en el debate.

34. Del Minuto en la Cuartilla

La técnica diddctica del minuto en la cuartilla consiste en dedicar un breve lapso,
generalmente de un minuto, para que las personas estudiantes respondan por

escrito una pregunta clave, reflexionen sobre un tema o resuman lo aprendido.

El procedimiento establecido indica que la persona docente plantea una
pregunta especifica o solicita una reflexion concreta sobre lo tratado en clase. El
estudiantado utiliza una hoja o cuartilla para plasmar sus ideas de forma rapida y

concisa.

La técnica se puede utilizar al inicio de la clase como diagndstico, durante el
desarrollo para verificar comprensidon o al final para reflexionar sobre lo aprendido.
La persona docente puede recopilar las hojas del estudiantado para evaluar el

nivel de comprension y ajustar su ensenanza, segun las necesidades detectadas.
Tabla 2

Aplicaciones del minuto en la cuartilla segun campo disciplinar, pregunta y

resultado de aprendizaje

Campo Pregunta Resultado de aprendizaje
disciplinar
Mecanica “5Cudl crees que es el mayor  Argumentar sobre la
automotriz beneficio del sistema de evolucioén tecnoldgica en
inyeccion electronica en sistemas automotrices.

comparaciéon con el
carburadorg”
Salud “Describe una medida Reflexionar sobre la

ocupacional esencial para prevenir importancia de aplicar



Campo

disciplinar

Diseno y
modelado

mecdadnico

Soldadura y

metalurgia

Pregunta

accidentes al operar
maquinaria pesada”.

“En una linea, menciona un
beneficio del modelado 3D
en comparacion con los
dibujos 2D".

“sQué tipo de soldadura
elegirias para uniones de

acero estructural y por quée
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Resultado de aprendizaje

prdcticas seguras en
entornos laborales.
Interpretar la importancia
de las herramientas
modernas de diseno en la
ingenieria.

Comprobar si el
estudiantado relaciona
correctamente los procesos
de soldadura con sus

aplicaciones.

Del minuto en la cuartilla fomenta la participacion activa del estudiantado,

refuerza la capacidad de sintesis y pensamiento critico, ayuda al docente a

obtener una realimentacion inmediata y representa una técnica sencilla que no

requiere recursos adicionales.

35. Demostracion

La técnica pedagdgica de la demostracion es uno de los métodos mds efectivos

para ensenar y desarrollar habilidades — especialmente en el contexto de la ETP -

donde las personas estudiantes deben adquirirlas para desempenarse en su futuro

trabagjo.

La demostracion se basa en la accidn prdctica de mostrar, paso a paso, cdmo

realizar una tareq, un proceso o una habilidad especifica, lo que facilita el

aprendizaje visual y prdctico. La aplicacién de esta técnica permite al docente

descomponer procesos complejos en pasos mas pequenos y manejables,
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facilitando la comprension vy la visualizacién de cdémo cada parte de la actividad

se relaciona con la siguiente.

Durante la demostracion, las personas estudiantes pueden hacer preguntas o
aclarar dudas mientras se realiza la tareq, lo cual fomenta la participacion activa
y la realimentacion. Esta técnica beneficia a aquellos estudiantes que aprenden
mejor mediante la prdactica y la experiencia, ya que, aungue no estén haciendo
la tarea ellos mismos de inmediato, la observacion y comprension de los

movimientos o acciones fiene un impacto positivo en su aprendizaje.

La demostracion es especialmente Util para ensenar técnicas precisas, como el
uso de herramientas, la realizaciéon de procedimientos técnicos o la aplicacion de
normas de seguridad. Al ser un enfoque activo, capta la atencion del

estudiantado y aumenta su motivacion.

Para la persona estudiante, observar al docente cuando realiza la tarea
correctamente le ayuda a ganar confianza en su propia capacidad para llevarla
a cabo. Esto es especialmente Util en dreas donde los errores pueden generar

frustracidon, como el uso de maquinaria o la resolucion de problemas técnicos.

Cuando el o la estudiante observa cémo se realiza una tarea y luego la realiza,
tiende a retener mejor la informacion. El proceso de aprender con ejemplos
prdcticos se complementa con la teoria, lo cual facilita la memorizaciéon y

aplicacion.

A diferencia de otros enfoques pedagdgicos, la demostracion facilita que el
estudiantado pueda interactuar directamente con la persona docente, formular
preguntas y aclarar dudas en el momento. Esta realimentacion inmediata es clave

para el aprendizaje efectivo.
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Figura 34

Pasos para implementar la técnica diddctica de la demostracion

Planificacion . Explicacion previa . Interaccién con
. F E- . -

;Qué se va a demo‘strﬂr. 5Qué se va a hacer? estudiantes
3Como se va a realizar la Dar contexto a la

actividad? actividad y preparar al

|
|
: Permitir pregunias del
|

. _— |

;Cudles son los objefivos " estudiante.

|
|
|
|
|

estudiantado.

Asegurar que comprendan.
Invitar a que sefialen o
describan pasos clave.

de la demostracién?
;Cudles conceptos claves
se quieren ensefiar?

Practicas individuales o

Realizarla de forma lenta grupales.

y clara.

Tener listo tedo lo que se

requiera. Consolidar lo aprendido
Verificar seguridad en Explicar cada paso. durante la demostracién.
actividades practicas. +.  Resaltar puntos

importantes o detalles

fécnicos.

A continuacion, se presenta un ejemplo de demostracion, relacionado con el

manejo de plagas en un cultivo de tomate.
Figura 35

Propuesta de observacion relacionada con la agricultura

Manejo de plagas en el

@cultivo de tomate &

e Resultado de aprendizaje: Identificar las principales plagas que afectan los

cultivos de tomate y los métodos bioldgicos y quimicos para su control.
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@ Preparacion de la observacion: Antes de salir al campo o invernadero, la
persona docente explica cudles son las plagas mds comunes que afectan el
cultivo de tomate; por ejemplo, el minador de

hojas, pulgones, dcaros o nematodos. También, detalla brevemente los métodos
de control disponibles para combatir estas plagas, diferenciando entre control
bioldgico (uso de insectos beneficiosos, como mariquitas) y control quimico (uso
de pesticidas). Ademas, se asegura que el estudiantado disponga de los
materiales necesarios: cuaderno, lupa, y hoja de referencia sobre plagas

comunes.

. Desarrollo de la actividad de observacion: las personas estudiantes visitan
un cultivo de tomate o invernadero. El o la docente divide el grupo en subgrupos
pequenos, con el propdsito de que observen diferentes secciones del cultivo y

detecten signos de dano por plagas, como los siguientes:

¢ Manchas en las hojas (posiblemente causadas por insectos como el minador
de hojas).

e Presencia de pequenos insectos visibles, como pulgones o dcaros.

e Telaranas (indicativas de aranuelas).

e Huevos o excrementos de insectos en las plantas.

e Presencia de enfermedades fungicas que podrian ser resultado de la actividad

de plagas.

<2 . . . .
8¢ Registro de observaciones: las personas estudiantes registran las

observaciones en sus cuadernos, anotando daftos como:

e Tipo de plaga observada.

e Parte de la planta afectada (hojas, tallos, raices).

e Grado de dano (leve, moderado, severo).

e Métodos de control utilizados (insecticidas aplicados, presencia de

controladores bioldgicos como mariquitas).
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Si es posible, pueden tomar fotos con sus teléfonos méviles para documentar los

danos observados.

@ Discusion y reflexion: una vez que el estudiantado completa su observacion,

se reunen para discutir en grupo:

e 5Cudles plagas fueron las mdas comunes en el cultivo de tomate?
e 5COmMo se podrian controlar estas plagas de manera efectiva?

e 5Cudl eslaimportancia del monitoreo regular de los cultivos?

La persona docente puede guiar la discusion para profundizar en los aspectos
mas importantes del manejo de plagas, incluyendo la rotacion de cultivos, el uso
de pldntulas resistentes y las prdcticas culturales como la poda vy la limpieza del

ferreno.

@ Evaluacion: se realiza segin capacidad del estudiante para identificar
correctamente las plagas, reconocer los métodos de control y la precision de las
observaciones realizadas. Asimismo, se evaluard la participacion activa en la
discusion final, demostrando que comprendid la importancia del manejo de

plagas para una produccion agricola sostenible.

36. Design Thinking (Pensamiento de Diseno)

El design thinking se basa en un enfoque centrado en la persona usuaria que
buscar resolver problemas complejos a fravés de la creatividad, la colaboracion y
la empatia. Aunque surgié en el dmbito del disefo y la innovacion de productos,
su aplicacion se extendid por su capacidad para fomentar el aprendizaje activo,

la resolucion creativa de problemas y la cooperacion entre estudiantes.

La metodologia ofrece muchas oportunidades para mejorar la ensenanza, ya que
la persona docente se convierte en guia del proceso. Mientras tanto, el o la

estudiante adquiere un rol activo, aporta ideas, socializa y construye sus propias
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soluciones, lo cual significa que el aprendizaje se vuelve horizontal y lo convierte

en una experiencia mas significativa.
Figura 36

Etapas del design thinking

EMPATIZAR

la persona docente

DEFINIR
Se definen equipos de

E,‘X[CJ|ICG El DlD|ETI'\-"D C|E,‘ |CI frobc1|o y se E,‘|Cle}I’G un

C|GSE‘ exponeg |CIS
Y P GﬂG'ISIS CIE,‘ |Cl

etapas del método

problematica
DESIGN
THINKING <

TESTEAR
Se involucran |c:5 IDEAR

[PErsonas docentes Y .
: Se generan soluciones de
estudiantado para ...
acuerdo con la temdtica

evaluar o autoevaluar

ol profofipo PROTOTIPAR asignada
Se redliza un modelo
de solucién para el
caso por resolver

Nota: Adaptado de Mds alla del diseno: el Design Thinking como metodologia de

ensenanza, de Rodriguez, D., 2023, (https://www.amidi.org/).

En la primera etapa del design thinking, denominada “empatizar”, se identifican
las necesidades, deseos y desafios de las personas usuarias, lo que implica
escuchar, observar y sumergirse en sus perspectivas y experiencias, utilizando

herramientas como entrevistas, encuestas y observacion directa.

La etapa “definir” propone sintetizar la informacién obtenida en la fase de
empatia, con el propdsito de identificar el problema central por resolver. Es
necesario elaborar una declaracién clara y concisa, que refleje las necesidades

de las personas usuarias antes de pasar a la siguiente fase.
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La tercera etapa, titulada “idear”, plantea que el estudiantado proponga
soluciones novedosas, sin preocuparse demasiado por las restricciones. En este
sentido, se fomenta la creatividad, la lluvia de ideas y la colaboracion, con el fin

de obtenery seleccionar la mejor idea para resolver el problema definido.

En la fase “prototipar”, las personas estudiantes crean representaciones tangibles
de sus ideas, en forma de maquetas, bocetos o modelos para visualizar sus
soluciones. Los prototipos pueden ser versiones iniciales para probar, explorar y

redefinir ideas.

Finalmente, la etapa “testear” implica experimentar los prototipos con las
personas usuarias, recopilar sus comentarios e identificar posibles mejoras. Las
pruebas se pueden repetir varias veces para ajustar el diseno, segun los resultados

obtenidos.
Figura 37

Propuesta de temas para la implementacion del design thinking

APLICACIONES DEL DESIGN THINKING

|

AsisienciL: técnica | ‘ ‘

en procesos Ciberseguridad Dibujo }r‘mogieludo
biotecnolégicos de edificaciones

) 1h
Optimizacién Mejora de la Proteccion de Optimizacién
de seguridad en datos en una del disefio de
un proceso de el sitio de empmf“ un ‘:-‘SP_‘ICIO
fermentacion construccion pequena publico
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El design thinking es coherente con los principios del modelo pedagdgico
constructivista, pues la persona estudiante aprende mediante la inferaccidon con
su ambiente, se favorece el didlogo, los talleres, las actividades, la exploracion, la

investigacion y el debate.

Ademads de resolver un problema de forma creativa, el estudiantado puede
expresarse, fiene una vision mas positiva de la asignatura y desarrolla
competencias como la empatia, la comunicacion, el liderazgo, el frabajo en

equipo Y la capacidad para innovar.

37. Diagrama Circular

En esta técnica se utilizan los graficos de pastel o de sectores para ayudar al
estudiante a visualizar y comprender la distribucion y proporciones de un conjunto
de datos. Se emplea para representar como diferentes partes contribuyen al todo,
haciendo mds comprensible el andlisis de proporciones, porcentajes o

distribuciones.
Figura 38

Distribucion porcentual de los tipos de turistas que visitan Costa Rica

= Sol y playa
4% 2%:2%17% = Naturaleza y ecoturismo
%
\\“ = Aventura
: 47%
= Cultural

= Bienestar y salud

= Negocios y
convenciones

= Lujo
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El diagrama circular es especialmente Util cuando los datos estdn organizados en
categorias y se busca que las personas estudiantes comprendan cémo se
distribuye un conjunto de elementos en proporciones; sin embargo, no es ideal

para representar un gran numero de categorias o datos complejos, ya que los

segmentos pequenos pueden ser dificiles de interpretar.

38. Diagrama de arbol

El diagrama de darbol es una herramienta grafica utilizada para desglosar y
organizar informacion de manera jerdrquica y estructurada. Permite la
representacion de relaciones, secuencias, opciones o subdivisiones dentro de un

tema o problema, facilitando el andlisis y la toma de decisiones.

Se estructura desde un nivel general hacia niveles mds especificos, partiendo de
una idea central o tronco y ramificéndose en diferentes categorias o subtemas.
Ayuda a clarificar conceptos complejos, mostrando las conexiones entre
diferentes elementos de manera visual. Puede adaptarse a diversos temas, desde
andlisis de problemas hasta organizacién de contenidos o identificacion de

opciones en la toma de decisiones.
Los pasos para elaborar un diagrama de darbol son:

¢ Definir el tema principal: se coloca en la parte superior o al centro del
diagrama.

o Identificar categorias principales: son las ramas principales que se derivan del
tema central.

e Desglosar en niveles subsecuentes: cada categoria principal se subdivide en
elementos mas especificos, creando nuevas ramas.

e Representar graficamente: dibujar el drbol con lineas o flechas que conecten

los elementos manteniendo un flujo l16gico.
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Dentro de las aplicaciones diddcticas del diagrama de drbol estén la
organizacion de conceptos y la visualizacidon de opciones y consecuencias en
procesos de resolucion de problemas. Permite estructurar los pasos necesarios
para alcanzar un objetivo o representar femas, taxonomias, cadenas alimenticias

O niveles organizativos.
Figura 39

Diagrama de arbol para representar la comunicacion entre la computadora y la

red

» Cableado: Ethernet, fibra éptica, ete.
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39. Diagrama de Causa-Efecto

Esta herramienta visual, también conocida como diagrama de Ishikawa o

diagrama de espina de pescado, sirve para identificar, organizar y analizar las

causas de un problema o situacion especifica y sus efectos. Desarrollado por
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Kaoru Ishikawa, es ampliamente utilizado en gestién de calidad, resolucién de

problemas y mejora confinua.

Tiene una estructura en la que “la cabeza” representa el problema o efecto
principal, mientras que las "espinas” se refieren a las categorias de posibles causas.
Las “ramas” de las espinas incluyen las causas especificas dentro de cada

categoria.

El diagrama de causa-efecto permite identificar y categorizar todas las posibles
razones detrds de un problema o situacidén. Puede aplicarse en diversos campos
como la educacion, la administracion, la ingenieria, entre otros. Para crearlo, se

deben considerar los siguientes aspectos:

e Definir el problema o efecto principal.

e |dentificar las categorias principales de causas.

e |dentificar las causas especificas dentro de cada categoria.
e Representar graficamente.

e Analizar y priorizar.
Figura 40

Diagrama causa-efecto relacionado con el cambio climdatico
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Esta técnica diddctica es ideal para la resolucidn de problemas, fomenta el

pensamiento critico y facilita la organizaciéon de ideas.

40. Diagrama de Gantt

El Diagrama de Gantt es una técnica diddctica eficaz, especialmente en la
ensenanza de habilidades de organizacion, gestidon de proyectos y planificacion
del fiempo. Ayuda a las personas estudiantes a visualizar tareas y metas,
administrar su tiempo y entender la importancia de la secuencia y la

dependencia de actividades en un proceso.

La persona estudiante puede utilizar el diagrama de Gantt para la planificacion
de proyectos académicos que requieren multiples pasos, como investigaciones,
proyectos grupales o elaboraciéon de trabajos de fin de curso. También, para

organizar sus actividades académicas, tareas y estudios para exdmenes, ya que

permite visualizar la carga de trabajo y distribuir el tiempo de forma eficaz.
Figura 41

Modelo del diagrama de Gantt

Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

Tarea 1
Tarea 2
Tarea 3
Tarea 4
Tarea5s
Tarea 6

Tarea7



89

En proyectos grupales, un diagrama de Gantt permite asignar tareas especificas a
cada miembro del equipo y establecer fechas limite. Esto facilita la coordinacion
y la comunicacion entre las personas integrantes, quienes pueden ver su

responsabilidad y como su frabajo se integra en el proyecto completo.
41. Diario de Doble Entrada

El diario de doble entrada es una técnica diddctica que promueve la reflexion
activa y el andlisis critico de informacion mediante el registro y organizacion de
ideas en dos columnas. Es ampliamente utilizada en el dmbito educativo para

desarrollar habilidades de comprensidon lectora, andlisis critico, sintesis y

metacognicion.
Figura 42

Diario de doble entrada asociado al Objetivo de Desarrollo Sostenible 5

DIARIO DE DOBLE ENTRADA

Obijetivo 5: Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las
mujeres y las ninas
REFLEXIONES/IDEAS H EJEMPLOS/ACCIONES
+ La igualdad de género es fundamental « Participé en un faller sobre empode-
para el desarrollo social. ramiento femenino en mi comunidad.
« Las mujeres y las nifias enfrentas » Observé que en mi centro educativo hay
barreras en la educacién. menos mujeres que hombres en STEM.
+ la violencia de género afecta a millones « Conoci una organizacién que trabaja
de mujeres. para apoyar a las victimas de violencia.
« Empoderar a las mujeres mejora la » Investigué sobre mujeres emprendedoras
economia de un pais. en mi localidad.
« la [ep[eseniqcién po|'|'ﬁcc| de las muieres + Asisti a un foro donde se discutid la impor—
es insuficiente. tancia de mds mujeres en cargos publicos.
« La normas culturales a menudo limitan » Reflexioné sobre cémo cierfas creencias
las oportunidades de las mujeres. en mi enforno afectan las decisiones de
las mujeres.
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Como se aprecia en la figura 42, el diario de doble entrada se estructura en dos
columnas. Enla columna izquierda la persona docente registra informacion
objetiva como citas textuales, conceptos clave, ideas principales o datos
especificos. La columna derecha estd a cargo del estudiantado. En ella escribe
la reflexion, andlisis, interpretacion, preguntas, comentarios o conexiones

personales relacionadas con la informacion de la izquierda.

El diario de doble entrada fomenta la comprension profunda al relacionar ideas
claves con reflexiones propias; desarrolla habilidades criticas porque la persona
estudiante debe analizar y cuestionar la informacion presentada y, ademds,
promueve la organizacion de ideas, ya que facilita la comparacion y relacion

entre conceptos.

42. Diferenciacion por Procesos

La diferenciacion por procesos es una técnica diddctica que busca adaptar el
proceso de aprendizaje a las necesidades, habilidades, intereses y estilos de
aprendizaje del estudiante, ofreciendo multiples caminos para que adquieran y
procesen la informacion. Se centra en codmo aprende la persona estudiante,
permitiendo que avance y desarrolle competencias a su propio ritmo y nivel de

comprension.

Cuando la persona docente implementa la diferenciacion por procesos, debe

considerar los siguientes aspectos:

e Conocer a sus estudiantes: identificar las fortalezas, debilidades, intereses y
estilos de aprendizaje mediante encuestas, evaluaciones diagndsticas o
conversaciones.

¢ Disenar actividades diferenciadas: ofrecer varias formas de abordar los saberes
esenciales del programa de estudio:

- Visual: mapas conceptuales, infografias.

- Auditivo: conferencias, podcasts.
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- Kinestésico: proyectos prdcticos, juegos interactivos.

e Promover la eleccion: ofrecer opciones sobre cdmo quieren trabajar o
aprender (individual, en parejas o grupos).

e Organizar grupos flexibles: formar grupos segun niveles de habilidad, intereses
comunes o estilos de aprendizaje, con el propdsito de que frabajen con
companeros (as) que compartan desafios similares.

e Usar tecnologia educativa: integrar herramientas digitales que permitan
personalizar las experiencias de aprendizaje, como simuladores, plataformas
intferactivas o videos educativos.

¢ Readlimentacion constante: proveer comentarios frecuentes que orienten y

motiven al estudiante en su aprendizagje.
Figura 43

Técnicas diddcticas para implementar la diferenciacion por procesos

&%@ Agrupacion flexible

Organizar al estudiantado segdn niveles

de habilidad, intereses o estilos de
aprendizaje, con actividades ajustadas
para cada grupo.

Andamiaje

Proporcionar apoyo gradual (guias,
preguntas clave, ejemplos) hasta que la
persona estudiante adquiera autonomia.

Actividades escalonadas

Disefiar tareas con diferentes niveles de

dificultad o complejidad para que
trabajen segin su nivel actual.




Figura 44
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Continuacion de las técnicas diddcticas para implementar la diferenciacion por

procesos

Eleccion de metodos

Ofrecer opciones para participar en la
actividad: individual, en parejas o
equipos, utilizando herramientas

tecnolégicas o materiales fisicos.

Uso de tecnologia

Incorporar recursos digitales que permitan
adaptar el nivel y la velocidad del
aprendizaje: aplicaciones interactivas,
simulaciones o tutoriales en linea.

Tabla 3

Propuesta de diferenciacion por procesos en el tema de “Energias renovables"

Grupo de

estudiantes

Proceso diferenciado

Principiantes

Intermedios

Avanzados

Realizan una lectura guiada sobre el tema, con palabras

clave subrayadas y definiciones.

Investigan tipos de energia renovable y los representan en un

diagrama de drbol.

Analizan un caso prdctico sobre el impacto de una planta

solar en una comunidad rural y proponen mejoras.
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43. Discusion en Equipos

La discusidn en equipos tiene como propodsito fomentar la colaboracion entre
estudiantes, mediante el intercambio de ideas y el aprendizaje colaborativo. La
aplicaciéon de esta técnica diddctica permite que el estudiantado desarrolle
habilidades para escuchar, exprese ideas de forma clara, argumente y defienda

sus opiniones de forma respetuosa.

Al debatir sobre un tema, la persona estudiante reflexiona, analiza y evalia
diferentes puntos de vista. En el entorno de discusidon, aprende a respetar las
opiniones de los demads y llega a consensos, lo que ayuda a desarrollar
habilidades sociales y emocionales. Por otra parte, si la discusion estd basada en
un problema o caso prdctico, tfrabaja en equipo para encontrar soluciones o

toma decisiones informadas.

Ahora bien, 3como se implementa la discusidon en equipos? A continuacion, los

PAsOs:

a) Seleccion del tema o problema: la persona docente selecciona un tema
relevante que permita la reflexion y la argumentacion. Puede ser un

problema actual o controvertido relacionado con el drea de estudio.

b) Formacion de los equipos: la persona docente divide el grupo en equipos

pequenos — de tres a cinco personas — segun la siguiente clasificacion:

e Porinterés: las personas estudiantes eligen el fema de discusion.

e Por diversidad: mezcla de estudiantes con diferentes habilidades o puntos de
vista para fomentar un intercambio mds rico de ideas.

e Al azar: los equipos se asignan aleatoriomente para evitar favoritismos y

fomentar la integracion entre estudiantes.

c) Asignacion de roles dentro de los equipos (opcional): para organizar mejor la

discusion, se pueden asignar roles a cada equipo:
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¢ Moderador: controla el tiempo y asegura que todas las personas del equipo
participen de manera equitativa.

e Relator: toma notas y resume las conclusiones del equipo.

e Presentador: presenta las ideas y conclusiones del grupo a la clase.

e Critico o analista: asegura que el equipo considere todas las perspectivas

posibles y desafie las ideas propuestas.

d) Investigacion y preparacion: las personas estudiantes investigan o preparan sus
argumentos, de manera independiente o colaborativa, lo que ayuda a

fundamentar sus opiniones y tener una base sélida para la discusion.

e) Discusion dentro de los equipos: una vez que los equipos estén listos, se les
asigna 15 0 20 minutos para que expongan sus puntos de vista del tema,
escuchen activamente las opiniones de sus companeros (as), debatan
respetuosamente y defiendan sus argumentos con hechos, ejemplos o
razonamientos l6gicos. Asimismo, buscan consensos dentro del equipo (si es

posible) o, si hay desacuerdos, respetar y argumentar adecuadamente.

f) Presentacion de las conclusiones: después de la discusion, cada equipo
presenta sus conclusiones ante la clase de forma clara y estructurada, con los
puntos clave discutidos y las decisiones tomadas, basdndose en la investigacion o
la reflexion. Deben mencionar posibles alternativas o puntos de vista diferentes si

los hubo dentro del equipo.

g) Discusidon plenaria: una vez que todos los equipos hayan presentado sus
conclusiones, se realiza una discusidn plenaria donde el estudiantado puede
debatir sobre las ideas presentadas por ofros grupos, hacer preguntas y compartir
sus opiniones. Se profundizan los puntos mas interesantes y se genera un didlogo

respetuoso y constructivo, con la guia del docente.

h) Cierre y reflexion: al final de la actividad, es Util hacer una reflexion grupal o

individual sobre la experiencia con preguntas como las siguientes:
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2Qué aprendiste de las discusiones de tus companeros (as)?
2Cambio tu perspectiva sobre el tema después de escuchar las ideas de ofros?
sCudles fueron los puntos de vista mds inferesantes o desafiantese

2Qué habilidades crees que mejoraste durante la actividad (argumentacion,

escucha activa, tfrabajo en equipo, otros)?

44. DOIT

La técnica diddctica DO IT es un enfoque innovador que involucra al estudiante
en su propio proceso de aprendizaje. El o ella deben enfrentar problemas reales o
simulados que requieren la aplicacion de lo aprendido, en lugar de solo

memorizar teorias.

De esta forma, la persona estudiante tiene la responsabilidad de disenar y
transformar su aprendizaje, interactuar y colaborar con sus companeros (as), lo
cual promueve el trabajo en equipo y el intercambio de ideas. Al final del

proceso, puede reflexionar sobre su experiencia, fomentando la metacognicion.

DO IT se enfoca en resolver un desafio prdctico y promover un aprendizaje mds
significativo y aplicable a situaciones del mundo real. Cabe mencionar que se
adapta a diferentes contextos, asignaturas o niveles educativos, pues se puede
aplicar en proyectos interdisciplinarios, estudios de caso, investigaciones o tareas

de innovacion.
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Figura 45
Etapas del DO IT

Disenar
Docente: Planteamiento del desafio o

D problema.
Estudiante: Definicién de objetivos,
/g recursos y pasos por seguir.
Observar
Docente: guia al estudiante.
0 Estudiante: observacién del entorno,

contexto o materiales relacionados

con el problema por resolver.

Interactuar
Colaboracién e interaccién estudiantes,

‘--'%
DO IT I docente-estudiante.
Estudiante: discusién de enfoques,
compartir recursos y realimentacién.
\Q Transformar

Estudiante: transformacién de
conocimientos adquiridos en producto
final. Reflexién y evaluacién de lo
aprendido.

Segun lo evidenciado en la figura 45, en la etapa “Disenar” la persona estudiante
se involucra en el diseno de proyectos, actividades o problemas por resolver, a

partir del desafio propuesto por el o la docente.

En la fase “Observar”, al estudiante le compete investigar, recolectar datos y
analizar la informacion antes de comenzar a aplicar soluciones. Debe identificar
patrones, posibles obstdculos o nuevas ideas que puedan influir en la resolucion

del problema.

El estudiantado puede frabajar en grupos en la etapa “Interactuar”, discutir
enfoques, compartir recursos y realimentarse mutuamente de forma presencial o a

través de plataformas digitales. Es importante mencionar que pueden interactuar
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con el entorno o la comunidad, al involucrar a personas expertas o realizar

entrevistas, investigaciones de campo o consultar fuentes externas.

La transformacion se relaciona con la aplicacion del conocimiento, la reflexion
sobre lo aprendido, la aplicacion de forma creativa o innovadora y la evaluacion
de su proceso de aprendizaje. Esta etapa abarca la exposicion de productos
finales como soluciones, proyectos completos, presentaciones, informes u ofro fipo

de enfregas.

45. Dramatizacion

La dramatizacién consiste en utilizar técnicas teatrales para facilitar el aprendizaje
en diversos contextos educativos. Esta metodologia implica que las personas
estudiantes asuman roles y representen situaciones para experimentar, explorar y

reflexionar sobre diferentes temas.

Para la implementacion de esta técnica, la persona docente puede considerar un
texto literario, contexto histérico, situacion social o problema ético. Los pasos por

seguir son los siguientes:

e Seleccion del tema: elegir un tema relevante y apropiado para el grupo.

e Preparacion: definir los resultados de aprendizaje, el tiempo disponible y los
recursos necesarios.

e Creacioén de la actividad: guiar al estudiantado en la creacion de sus escenas
0 personajes; podria ser en grupos pequenos para fomentar la colaboracion.

e Presentacion: los grupos presentan sus dramatizaciones al resto de la clase, lo
gue también se convierte en una oportunidad de aprendizgje.

o Reflexion y realimentacion: después de las presentaciones, es fundamental

reflexionar sobre la experiencia, lo que aprendieron y como se sintieron.
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Figura 46

Tipos de dramatizacion

TIPOS DE DRAMATIZACION
JUEGO DE ROLES LECTURA DRAMATIZADA

Transformar la

Asumir

IMPROVISACION
Crear escenas sin un guion previo.

TEATRO DE MARIONETAS

Utilizar elementos visuales para

personajes lectura de un

especificos en simple texto en

situaciones una experiencia

simuladas. vibrante y

cautivadora.

contar historias capta la atencién
del estudiante.

Segun la figura 46, el juego de roles, la improvisacion, el teatro de marionetas y la

lectura funcionan como dramatizacion. Permiten que la persona estudiante
exprese sus sentimientos y comprenda las emociones de los demds, promueve la
comunicacion, la colaboraciéon y el respeto por las opiniones ajenas; facilita la

retencion de informacion y el entendimiento de conceptos complejos.

446. Ecuacion de Colores

Ecuacion de colores es una técnica creativa empleada principalmente para
facilitar el aprendizaje y la comprensiéon de conceptos abstractos o complejos,
aprovechando el poder visual y simbdlico de los colores. Le permite al estudiante
organizar, recordar y aplicar la informaciéon de una manera mdas dindmica y

atractiva.
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La clave para implementar la técnica es asignar un color a cada elemento o
concepto y considerar la distribucion visual; es decir, se organizan las ideas para
que la informacién sea mds facil de recordar. También se pueden combinar o

interactuar los colores para mostrar relaciones entre diferentes criterios.

Los colores facilitan el refuerzo del aprendizaje, permiten identificar elementos
especificos, facilitan el reconocimiento de patfrones, secuencias o categorias, o
que refuerza la comprension y retencion del conocimiento. Es importante
establecer el coédigo de colores por ufilizar y, para que sea efectivo, siempre debe

ser el mismo.

Ecuacion quimica: Sintesis del amoniaco (Proceso Haber-Bosch)

(9) + 3H: (g) T 2NH;(g)

En esta ecuacion, el nitrogeno (N2) y el hidrogeno (Hz) son los reactivos (verde), el

amoniaco (NHz) es el producto (azul) y el hierro (Fe) actia como catalizador (rojo).

47. Educacion personalizada

La educacion personalizada es un enfoque pedagdgico que adapta los

resultados de aprendizaje, saberes esenciales, métodos y ritmos a las necesidades,
intereses, habilidades y estilos de cada estudiante. Se centra en su individualidad,
reconociendo que la persona aprende de forma diferente y a su propio ritmo. Su
propdsito principal es maximizar el potencial de aprendizaje del estudiante,

respetando su unicidad y fomentando su autonomia.

La educacidon personalizada es inclusiva debido a que se adapta a estudiantes
que requieren apoyos educativos, con talentos excepcionales o diferencias

culturales. Debido a que desarrolla la capacidad de aprender de forma
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autdnoma, el estudiantado se prepara mejor para enfrentar los desafios del

mundo laboral y personal.
Figura 47

Pasos para la implementacion de la educacion personalizada

Implementacién Educacién Personalizada

DISENO DE PLAN DE ,
APRENDIZAJE INDIVIDUAL (PAI) DIVERSIFICACION
ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS

EVALUACION INICIAL

Identificacién de
fortalezas, debilidades,
intereses y estilos de
aprendizaje de cada
estudiante.

AUTDE?ALUﬁ:CIlf)N Y
REFLEXION

Reflexidon de su proceso
de aprendizaje,

identificando lo que

Establecimiento de metas
especificas y realistas.
Creacién de cronograma
flexible para ajuste del

ritmo.

FEEDBACK CONSTANTE
Y AJUSTES

Realimentacién
personalizada y
modificar segin

Materiales impresas,
videos, simuladores o
actividades prdcticas.

USO TECNOLOGIA
ADAPTATIVA

Seleccién de
actividades segin
desempefio del
estudiante.

mejor les funciona. progreso del estudiante.

Las ventajas de la educacion personalizada son:

e Las personas estudiantes trabajan en temas de su interés y avanzan de forma
que les resulta significativa.

e Al centrarse en las fortalezas y debilidades individuales, logran una
comprension mas profunda.

e Se promueve la autonomia, el pensamiento critico y la capacidad para

resolver problemas.
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48. El Completamiento de Frases

La técnica diddactica del completamiento de frases se utiliza para fomentar la
reflexion, el andilisis y la expresion de ideas en las personas estudiantes. Consiste en
proporcionar frases incompletas que deben concluir, lo que les permite articular

sUs pensamientos y opiniones sobre un tema especifico.

Con esta técnica se promueve que cada estudiante piense mds profundamente
sobre un tema, ya que deben considerar como completar las frases de manera
l6gica y coherente. Pueden expresar sus sentimientos, opiniones y experiencias de

manera creativa y personal.

También, puede ser aplicada en diversas areas del conocimiento y adaptarla a
distintos niveles educativos. Las respuestas pueden ser utilizadas como punto de

partida para discusiones en grupo, enriqueciendo el aprendizaje colaborativo.
Figura 48

Propuestas de frases para completar

“El respeto por los derechos humanos es importante porque..."”

“Una buena comida implica...”

~ ™
"B cambio climdtico afecta nuestro planeta de la siguiente
manera...”
Y,
4 N

“Las matemdticas son importantes en la vida diaria porque..."

“El respeto por los derechos humanos es importante porque..."”
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A continuacion, se presenta una propuesta de actividades para el desarrollo de

esta técnica con la poblacion estudiantil:

Escritura individual: completar las frases en un cuaderno, o que les permite

reflexionar sobre el tema de forma individual.

Trabajo en parejas o grupos: compartir sus respuestas con un companero (a) y
discutir sus perspectivas, lo que fomenta la colaboracion y el infercambio de

ideas.

Presentacion en clase: compartir las frases completas con la clase, generando un

debate o discusion relacionado con las respuestas presentadas.

Reflexion final: después de completar las frases, escribir un breve ensayo o

reflexion sobre lo que aprendieron a partir de esta actividad.

49. El Folio Giratorio

La técnica del folio giratorio es muy efectiva para fomentar la participacion
activa, la reflexion conjunta y la generacion de ideas en grupos pequenos. Se
trata de una actividad dindmica donde las personas estudiantes trabajan de
forma cooperativa, escribiendo ideas y compartiendo sus pensamientos a tfravés
de un documento rotatorio fisico o digital, segun los recursos disponibles. A
medida que el folio gira de una persona a ofra, se aportan nuevas ideas o

comentarios del tema propuesto.

La persona docente conforma subgrupos de cuatro a seis estudiantes y les
entrega una hoja de papel grande o la herramienta digital compartida disponible.
En la parte superior se escribe el tema o pregunta inicial relacionada con el saber

esencial que se desea abordar.

La persona estudiate comienza escribiendo sus primeras ideas, respuestas o

reflexiones del tema en la hoja durante un tiempo determinado, usualmente dos o
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tres minutos. Luego, la hoja gira al siguiente infegrante del subgrupo, quien lee lo
anterior y anade nuevas ideas o comentarios. Este proceso se repite varias veces
hasta que todas las personas integrantes del subgrupo han tenido la oportunidad

de leer y escribir en la hoja.

Al finalizar la actividad, cada subgrupo tendrd una hoja llena de aportes
relacionados con el tema. Pueden hacer una sintesis de las ideas o discutir las
respuestas generadas. También es perfinente compartir sus conclusiones con el

resto de la clase para generar un debate o discusion grupal.
Figura 49

Aplicacion del folio giratorio en el tema de la soldadura

¢Cudles son las mejores practicas de soldadura
para evitar fallos en las uniones? @

Usar el electrodo adecuado segin el tipo de material

e

Limpiar y preparar la superficie de las piezas antes de comenzar 4™ .

o

——

Mantener la temperatura adecuada de la soldadura 4=~ ™

\ _f g

A
]
!
]

« Ajustar correctamente los
‘" parametros de soldadura

ey

Cmg ]

Los beneficios del folio giratorio son: fomento de la creatividad y el pensamiento
critico, desarrollo de habilidades de comunicacion, promocion de la participacion
equitativa, refuerzo del aprendizaje activo, estimulaciéon del trabajo en equipo vy

mejora de la memoria colectiva.
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El foro fomenta la discusion grupal sobre un fema especifico y permite la
participacion activa de las personas estudiantes para expresar ideas, intercambiar
opiniones y reflexionar colectivamente. Es una herramienta poderosa para

desarrollar habilidades de comunicacion, pensamiento critico y andlisis.
La persona docente que implementa el foro debe considerar los siguientes pasos:

o Definicion de resultados de aprendizaje: ;qué se espera alcanzar con el foro?
sresolver una pregunta, debatir un tema o analizar un caso?

e Seleccion de plataforma o espacio: elegir el entorno para la realizacién del
foro presencial o virtual.

e Establecimiento de reglas claras: instaurar normas de participacion, respeto y
extension de las respuestas.

e Proponer una pregunta o tema guia: plantear un problema, caso o pregunta
gue promueva la reflexion y el andlisis.

e Facilitar la discusion: moderar la actividad, promoviendo la participacion y
guiando la discusion hacia los resultados de aprendizaje propuestos.

o Cierre y realimentacion: resumir las ideas principales, reflexionar sobre los

aportes y proporcionar realimentacion.

Para garantizar el éxito del foro, la persona docente debe preparar a sus
estudiantes, asegurdndose de que comprendan el tema vy las expectativas de la
actividad. Se deben plantear preguntas abiertas y asignar roles como

moderador, investigador, comentarista, entre ofros.

Adicionalmente, es necesario garantizar un ambiente donde las ideas sean
valoradas, sin juicios ni discriminacion. El uso de plataformas digitales facilita la

organizacion y participacion en el foro.
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51. El Proyecto

El proyecto se centra en el aprendizaje activo y significativo. Las personas
estudiantes adquieren conocimientos y desarrollan habilidades a través de la
investigacion, resolucion de problemas y creacion de productos concretos. Se
basa en la teoria del constructivismo, ya que enfatiza en la experiencia prdctica

como base del aprendizaje.
Es importante resaltar las caracteristicas del método del proyecto:

e Centrado en el estudiante: es el protagonista del proceso de aprendizaje, tiene
a cargo investigar, tomar decisiones y resolver problemas.

e Aprendizaje activo: participa en actividades prdcticas y experimenta de forma
directa los saberes esenciales que aprende.

¢ Relevancia y contexto: suele abordar situaciones y problemdticas reales y
relevantes, de su interés y afines al contexto social, cultural o local.

e Interdisciplinariedad: permite integrar diversas dreas del conocimiento,
fommentando un aprendizaje holistico.

e Trabajo colaborativo: favorece el frabajo en equipo, la comunicacion, el
intercambio de ideas y el desarrollo de habilidades cognitivas de mayor grado.

e Producto final: culmina con un producto tangible o un resultado que las
personas estudiantes pueden presentar: maqueta, informe, exposicion o
solucion a un problema real.

e Evaluacion formativa: se evalian no solo los resultados finales, sino también el
proceso, considerando habilidades como la investigacion, la creatividad y el

trabajo en equipo.

A continuacion, se describen los pasos para el planeamiento del proyecto:
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La persona docente selecciona un tema de interés, relevante y retador para las
personas estudiantes. Plantea preguntas o problemas significativos que guien el

desarrollo del proyecto y define los resultados de aprendizaije.

En esta etapa se disena un plan de frabajo detallado con las tareas por realizar,
los roles dentro del grupo, los recursos necesarios y el cronograma. Es necesario
establecer metas claras y criterios de evaluacion, asi como identificar las

competencias y conocimientos previos que el estudiantado necesitard.

El planeamiento de este método requiere tiempo y organizacion, por lo que se
recomienda iniciar con proyectos cortos y, conforme las personas estudiantes

ganan experiencia, se pueden implementar los de mayor complejidad.

Bisqueda y

organizacién de
la informacién

El estudiantado investiga, analiza y recopila informacién relacionada con el

proyecto. También realiza actividades de observacion, entrevistas, encuestas o

consultas a expertos.

En esta etapa, las personas estudiantes aplican los conocimientos y habilidades
adquiridas para trabajar en las tareas asignadas. Deben experimentar, resolver
problemas, disenar y construir prototipos o desarrollar propuestas. Colaboran en

equipo y enfrentan los retos que puedan surgir durante el desarrollo del proyecto.



107

Culminacién y

presentacion

Las personas estudiantes presentan los resultados del proyecto mediante
exposiciones, informes, maquetas, videos, entre otros. Pueden considerar incluir

una demostracion prdctica y una reflexion sobre el proceso.

Evaluacién y

realimentacion

La evaluacion comprende tanto el proceso como el producto final, utilizando los
criterios establecidos previamente. La persona docente brinda realimentacion a
sus estudiantes y valora el logro de competencias, esfuerzo y adquisicion de

conocimientos. El estudiantado también reflexiona sobre su propio desempeno y

aprendizgjes.

Difusion o

aplicacién (opcional)

Cuando es posible, el producto o solucion del proyecto puede implementarse en

el contexto real o compartirse con una audiencia mds amplia.

En otro orden de ideas, si la persona docente solicita la presentacion de un

informe escrito, el o la estudiante deben presentarlo con la siguiente estructura:
Tabla 4

Estructura del informe escrito del proyecto

Seccion Observaciones

Portada Titulo del proyecto, nombre de estudiantes, nombre
del docente, asignatura, institucion educativa, fecha

de presentacion.



Seccion

Tabla de

contenidos

Infroduccion

Planteamiento del

problema

Marco teérico
(opcional, segin

nivel académico)

Metodologia

Desarrollo del

proyecto

Observaciones

Incluye titulos y subtitulos del informe, con el nUmero

de pdagina.

Presentacion general del tema o problema
abordado, contexto o antecedentes del proyecto
(sp0r qué se eligid?, squé relevancia tiene?),
objetivos (general y especificos) y breve descripcion

del enfoque o metodologia aplicada.

Descripcion clara del problema o necesidad que el
proyecto busca resolver; justificacion (zpor qué es
importante?, scémo impacta a la comunidad,

industria o medio ambiente?); preguntas clave.

Breve fundamentacion tedrica que sustente el
proyecto; conceptos clave, teorias o investigaciones
previas relevantes; citas y referencias a fuentes

bibliogrdficas o documentales utilizadas.

Descripcion de los pasos seguidos para desarrollar el
proyecto; recursos utilizados (materiales,
herramientas, software, otros); técnicas de
investigacion aplicadas (observacion, encuestas,
experimentos, otros); cronogramas de actividades

realizadas.

Detalle de las actividades realizadas en cada fase
del proyecto; registro de datos obtenidos durante el
proceso (observaciones, grdficos, tablas, imagenes);
problemas o dificultades encontradas y como fueron

solucionadas.
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Seccion Observaciones

Resultados Presentacion de los hallazgos o productos obtenidos
(diagramas, prototipos, esquemas, ofros); andlisis e
interpretacion de los resultados (scumplieron las
expectativase, shubo variaciones respecto a lo

observado?).

Conclusiones Resumen de los logros alcanzados en relacion con los
objetivos planteados; reflexiones sobre el aprendizaje
y las habilidades desarrolladas; principales hallazgos

o contribuciones del proyecto.

Recomendaciones Propuestas de mejora para futuros proyectos
relacionados y sugerencias para la implementacion

del proyecto en contextos reales.

Referencias Listado de todas las fuentes de informacion
bibliogrdficas consultadas (libros, articulos, pdaginas web,
entrevistas, entre otros), siguiendo el formato APA

vigente.

Anexos (opcional) Material complementario relevante como graficos,
tablas detalladas, fotografias del proceso, esquemas

técnicos, cuestionarios o encuestas utilizadas.

En la figura 50 se presenta un ejemplo de proyecto relacionado con la produccion

pecuaria.



110

Figura 50

Propuesta de proyecto relacionado con el drea pecuaria

Objetivo general

Disefiar y evaluar un sistema de alimentacién

sostenible utilizando recursos locales que
promuevan la reduccién de costos y la mejora
en la calidad de la produccion.

Objetivos especificos

« |dentificar alternativas de
alimentacién accesibles y nutritivas
para el ganado o la especie
seleccionada.

« Implementar un sistema de
alimentacién que proporcione

raciones balanceadas sostenibles.

« Evaluar los resultados en términos
de aceptacion, costos y viabilidad.

3 Producto final
Informe técnico,
presentacion sobre el
sistema disefiado, magqueta
del sistema de alimentacién
o registro visual del proceso

de implementacién.

4 Recursos necesarios

+ Acceso a datos sobre alimentacién
y nutricién animal.

Materiales para disefiar el sistema
[contenedores, forrajes, residuos

agricolas, otros).
Espacio para implementar el

sistema.

Herramientas para registrar dates
(hojas de célculo, cdmaras para
fotografias, ofros).

‘ Competencias desarrolladas

» Técnicas: nutricién animal, manejo de alimentos y

disefic de sistemas de alimentacién.

« Investigativas: identificacién de problemas, andlisis de
dates y toma de decisiones.

» Précticas: implementacién de estrategias en campo y
trabajo en equipo.

» Comunicativas: elaboracién de informes técnicos y
presentacion de resultados.
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El taller es una técnica diddctica estructurada, en la que el estudiantado — guiado
por la persona docente — desarrolla conocimientos, habilidades y actitudes a
través de actividades practicas, colaborativas y reflexivas, enfocadas en la
resolucion de problemas o el logro de resultados de aprendizaje especificos. Se
caracteriza por su enfoque interactivo, adaptabilidad a las necesidades del grupo
e integracion de teoria con experiencias prdcticas, lo que promueve un

aprendizaje significativo y aplicado.

En el taller, la persona estudiante es protagonista del proceso de aprendizaje,
colabora, reflexiona y aplica lo aprendido. Ademds, promueve el trabajo en
equipo, la comunicacidén y el intercambio de ideas. En ocasiones, los talleres se
estructuran en torno a desafios o problemas que el estudiantado debe resolver

mediante el aprendizaje conjunto.
Figura 51

Estructura general del taller

Estructura general del taller

448

| IRk v

1 Introduccién 2 Desarrollo 3 Cierre

« Presentacién del « Explicacién breve « Reflexién grupal
tema, objetivos y de conceptos sobre lo
dindmica del taller. tedricos aprendido.

+ Actividades relacionados. Conclusiones y
iniciales para « Actividades aplicacién practica
motivar e practicas: andlisis de los
involucrar a las de casos, conocimientos
personas simulaciones, adquiridos.
participantes. debates, trabajo en « Evaluacion de la

equipo o uso de experiencia del
herramientas taller

especificas. (realimentacion).
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53. El Teléfono Celular

La integracion de dispositivos moviles como herramientas de aprendizaje,
especificamente teléfonos celulares, facilita el acceso a internet, aplicaciones
educativas, cdmaras, grabadoras de audio y video, con el propodsito de potenciar
el aprendizaje activo, colaborativo y autbnomo, asi como fomentar

competencias digitales.

El uso del teléfono celular permite al estudiante realizar consultas en bibliotecas
digitales, tutoriales, aplicaciones y otfros recursos educativos. Puede crear

contenido mediante videos, podcasts, infografias y presentaciones.

Las personas estudiantes aprenden a utilizar herramientas tecnoldgicas de manera
productiva y ética, frabajando en forma individual o grupal. En el caso de las
personas docentes, pueden enviar tareas, realizar evaluaciones y proporcionar

realimentacion radpida mediante aplicaciones o mensajes.

Es fundamental integrar el celular en actividades que complementen el
aprendizaje y no distraigan al estudiante. Lo anterior implica que la persona
docente debe dominar el uso de herramientas digitales y el diseno de actividades

pedagodgicas con celulares.

Cabe considerar que no todo el estudiantado fiene acceso a celulares o internet,
por lo que se deben ofrecer alternativas en caso necesario. Ensenar sobre la
importancia de proteger la informacién personal y navegar de manera segura es

otro aspecto por reflexionar.

La técnica diddctica del celular es una herramienta poderosa cuando se utiliza de
manera estructurada, responsable y enfocada en el aprendizaje. Al integrar los
celulares en el proceso educativo, se puede aprovechar su potencial para
enriquecer las experiencias de aprendizaje y preparar a las personas estudiantes

para un mundo digitalizado.
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Figura 52

Propuesta de actividad mediante el uso del teléfono celular

Logistica y gestion de inventarios

() Escaneo de codigos de barras y QR
Aplicaciones de escaner para
realizacién de inventarios digitales

() Actividad del estudiante

Escaneo de productos simulados en
almacén para registrar entradas Y
salidas en hojas de cdlculo
sincronizadas con Google Drive.

() Resultado

Desarrollo de competencias en la
gestion de inventarios digitales.

r SCAN ME j

SCAN ME
W N¥DS

54. ElTour de Bases

La técnica diddctica del tour de bases (o circuito de estaciones) consiste en

organizar el aula en varias estaciones o bases, cada una con actividades
especificas relacionadas con un tema central. Las personas estudiantes se
desplazan de una estacién a otra en grupos pequenos, trabajando en las tareas

propuestas en cada una de ellas.

En esta técnica interactiva y dindmica, cada “base” representa un punto o tema

especifico relacionado con el concepto central o saber esencial por abordar. En



cada “estaciéon”, las personas estudiantes pueden realizar actividades, leer

informacién, reflexionar sobre preguntas clave o interactuar con sus companeros

(as) para fomentar el intercambio de ideas y el desarrollo de su comprension del

tema. El recorrido se puede hacer de forma fisica, ya sea en el aula o espacio

determinado, o virtual (plataformas online), segun el contexto y las herramientas

disponibles.

Figura 53

Tour de base asociado al tema del turismo sostenible

Base 1

+ lectura de tendencias emergentes en el turismo como el
Base 4 El futuro del ecoturismo y turismo responsable.
turismo « Tarea: Reflexionar cémo las nuevas generaciones de turistas

pueden contribuir a un futuro mds sostenible.

« Exploracién de los impactos negativos del turismo masivo en
WY Impactos del comunidades locales y medio ambiente.
T DR G « Tarea: Identificar posibles soluciones para mitigar los

efectos negativos del turismo masivo.

« Investigacién de destinos para turismo sostenible en el mundo,
sus estrategias y desafios.

+ Tarea: Hacer un cuadro comparativo con los enfoques de
sostenibilidad entre los destinos seleccionados.

Base 2

« Lectura de articulo relacionado con el turismo sostenible y
El turismo sus principios bdsicos.
sostenible » Responder a la pregunta: 5Cémo podria un destino turistico
promover el turismo sostenible sin dafiar su enforno natural?

El tour de bases plantea propdsitos como promover el aprendizaje activo,

fomentar el frabajo colaborativo (comunicacion, cooperacion y resolucion de

conflictos), desarrollar competencias (cognitivas, prdacticas, sociales y

emocionales) y facilitar la diferenciacion (las estaciones se disenan segun niveles

de dificultad o estilos de aprendizaje).
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55. Elevator pitch

Esta técnica diddctica se basa en presentar una idea o proyecto de manera
clara y concisa en un tiempo muy limitado, generalmente de 30 segundos a dos
minutos, que lo que podria durar un viaje en ascensor. Esta metodologia es muy
Util en entornos educativos, especialmente en contextos de emprendimiento,

comunicacion y desarrollo de competencias para el desarrollo humano.

La implementacion del elevator pitch requiere que la idea principal se exprese de
forma clara y directa y evitar los tecnicismos y complicaciones necesarias. Es
fundamental centrarse en lo esencial. Ahora bien, esta técnica generalmente

presenta la siguiente estructura:
Figura 54

Estructura del elevator pitch

Llamado a la
accion
Problema Solucion Valor 3Qué deseas
Presentacién - OQué . C4 lograr con tu
2Qué pr0.b|emc 5Cémo tu 3Qué la hace resgnrccién fono
,Quidn eres y o necesidad propuesta dnica o o=z
ny h 2 aborda tu idea soluciona ese liosa? reunion, apoyo,
ué haces? valiosa? . o 2
T o proyecio? problema? inversion, ofro)?
“"} ‘ @ \ &

L, Y
' - ’\

= /\A/\/\
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Es primordial adaptar el mensaje a la audiencia, considerar sus intereses y
necesidades para captar su atencion desde el principio. Aungue no siempre es
necesario, el uso de imdagenes o diapositivas breves puede ayudar a reforzar el

mensaje y hacerlo mds memorable.

La persona estudiante puede practicar su elevator pitch relacionado con un
proyecto o idea, con el propdsito de desarrollar habilidades de comunicacion oral
y sintesis de informacion. Después de la presentacion, se realiza una sesion de
realimentacion donde sus companeros (as) y docentes ofrecen comentarios

constructivos, que lo ayuden a mejorar sus habilidades.

A través del elevator pitch, las personas estudiantes desarrollan competencias
como la comunicacioén efectiva, la autoconfianza y el pensamiento critico. Cabe
mencionar que se puede simular un entorno de networking o pitching, donde
presenten sus ideas a "inversores" (companeros (as) o docentes) que evalian la

viabilidad y atractivo de las propuestas.

56. Ensayo

En el ensayo la persona estudiante desarrolla un texto argumentativo, reflexivo o
critico sobre un tema especifico, lo que fomenta el andlisis, la investigacion y la
capacidad de expresar ideas de forma estructurada y fundamentada. Es
ampliamente utilizada en contextos académicos para promover el pensamiento
critico y la creatividad, asi como para evaluar habilidades de escritura y

argumentacion.
Los elementos principales del ensayo son:

e Introduccién: presenta el tema y su importancia, plantea una tesis o idea
principal que serd desarrollada en el texto.
e Desarrollo: expone los argumentos, evidencias y reflexiones para sustentar la

tesis. Puede incluir andlisis, comparaciones, citas o datos relevantes.
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e Conclusion: resume las ideas principales, refuerza la postura plantea en la
infroduccion y puede incluir recomendaciones o una proyeccion sobre el

tema.
Figura 55

Tipos de ensayos

Tipos de
ensayos
Argumentativo

Expositivo
Critico

Narrativo

Ejemplo de aplicacion del ensayo

En el tema de sostenibilidad, se solicita al estudiantado que escriba un ensayo
relacionado con “El impacto de la energia renovable en el cambio climatico”,
incluyendo argumentos a su favor y en contra, ademds de sus propias

conclusiones.

57. Entrevista

La entrevista se utiliza en diversos contextos educativos para promover el
aprendizaje a fravés de la interaccion directa y la comunicacién entre la persona
entrevistadora (docente o estudiante) y el entrevistado (companero, experto,
profesional, entre otros). Se centra en obtener informacién y generar un espacio

para el didlogo, el andilisis critico y la reflexion sobre temas especificos.

La técnica de la entrevista ofrece las siguientes ventajas:
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e Fomento del pensamiento critico: estimula la capacidad de analizar,
reflexionar y formular preguntas.

¢ Desarrollo de habilidades comunicativas: mejora las habilidades verbales y no
verbales, la capacidad de expresarse con claridad, hacer preguntas de
seguimiento y resumir informacion de forma efectiva.

e Aprendizaje activo: participacion en la construccidon del conocimiento, tanto al
entfrevistar como ser entrevistado (a).

e Contextualizacion de los saberes esenciales: considera las experiencias y
opiniones de las personas entrevistadas.

e Evaluacion formativa: la persona docente observa el nivel de comprension del
estudiantado sobre un tema, asi como su capacidad para aplicar lo aprendido
en un contexto prdctico.

e Interacciény colaboracién: se promueve la colaboracion entre estudiantes, ya

sea en el rol de persona entrevistadora o entrevistada.

Para su aplicacion en el aula, se puede considerar la entrevista estructurada, no
estructurada y semiestructurada. Puede realizarse de forma presencial o a través

de medios digitales, lo que la hace muy flexible.

La persona docente puede utilizarla para la ensenanza de saberes esenciales
tedricos donde las personas estudiantes exploran diversos puntos de vista del
tema. También para la practica profesional, ya que pueden entrevistar expertos
del campo disciplinar para obtener una vision mds directa de la profesion o en

proyectos de investigacion para obtener datos cualitativos.

Los desafios que presenta la entrevista es que puede requerir tiempo adicional,
por lo que se debe considerar en la planificacion. Si se realiza en grupos grandes o
con multiples personas entrevistadoras y entrevistadas, es necesario manejar bien
la dindmica para que participe todo el estudiantado. Finalmente, es importante
generar un ambiente de apoyo y confianza para aquellos estudiantes que se

puedan sentir inseguros al hacer preguntas o hablar frente al publico.
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58. Escritura Colaborativa

La escritura colaborativa involucra a varios estudiantes frabajando juntos para
crear un texto. El enfoque no solo implica la redaccion, sino todo el proceso de
escritura, desde la generacion de ideas hasta la revision final. Se puede aplicar en
diversas disciplinas y niveles educativos, y se adapta a las necesidades y

caracteristicas de las personas estudiantes.

Seguidamente, los pasos para la implementacion de la escritura colaborativa:

Formacion de grupos: la persona docente organiza al estudiantado en grupos
pequenos, asegurando la diversidad de habilidades y estilos de aprendizaje en
cada uno de ellos.

o Definicion de resultados de aprendizaje: establecer claramente los resultados
de aprendizaje de la actividad y definir el fipo de texto por escribir (ensayo,
cuento, articulo, otros) y los criterios de evaluacion.

e Asignacion de roles: asignar roles especificos dentro del grupo; por ejemplo,
lider del grupo, investigador, redactor, revisor, otros, con el fin de que cada
estudiante tenga una responsabilidad clara y ayude a que todos participen
activamente.

e Fase de planificacion: permitir que los subgrupos discutan y planifiquen el
contenido del texto. Pueden hacer un esquema o mapa conceptual para
organizar sus ideas.

e Escritura conjunta: facilitar la escritura colaborativa utilizando herramientas que
permitan la edicion en tiempo real, como los documentos compartidos en
linea, ya que ayuda a que todos puedan contribuir simultGneamente.

e Revision y realimentacion: después de redactar el texto, cada subgrupo revisa

el tfrabajo en el tiempo establecido por la persona docente. Luego,

infercambien los textos redactados, con el propdsito de brindar realimentacion

a sus companeros (as).
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e Presentacién: organizar un espacio para que los subgrupos compartan sus
textos con el resto de la clase. Esto no solo fomenta el sentido de comunidad,
sino que también les brinda la oportunidad de recibir mds comentarios.

e Reflexion: Realizar una reflexion grupal final sobre el proceso. Preguntar qué
aprendieron, qué desafios enfrentaron y cdmo se sintieron trabajando en
equipo.

e Evaluacién: evaluar no solo el producto final, sino también el proceso de
colaboraciéon considerando la participacion de cada miembro del grupo, la

calidad del trabajo en equipo y la realimentacion recibida.
Figura 56

Propuesta de escritura colaborativa para un manual de buenas prdcticas

&

MANUAL DE BUENAS PRACTICAS
Uso de maquinaria industrial

Introduccion a la maquinaria industrial

Actividad: Las personas estudiantes colaboran en la redaccion de un manual
técnico que incluya las mejores practicas para el uso y mantenimiento de un

equipo especifico, por ejemplo, un torno, una fresadora o una impresora 3D.
Procedimiento:

« Formacion de equipos: Dividir al estudiantado en grupos pequenos. Cada uno
tendrd a cargo la redaccién de un capitulo del manual (seguridad, operacion

bdsica, mantenimiento, solucidon de problemas).
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« Investigacion previa: Cada equipo investiga su tema, utilizando manuales

técnicos, guias del fabricante y normativas de seguridad.

« Redaccion colaborativa: Las personas estudiantes pueden redactar en
plataformas colaborativas o aplicaciones de aprendizaje. Designan roles

dentro del equipo (escritor principal, editor, disenador, investigador).

« Revision cruzada: Cada grupo revisa y realimenta el trabajo de otro grupo para

asegurar la calidad técnica y la claridad del contenido.

o Entrega final: Se compila el documento completo, con una introduccion

general y un glosario de términos técnicos.

Producto final: Un manual técnico colaborativo que pueda ser usado como

material de referencia en el taller o laboratorio.

Resultados esperados: Desarrollo de habilidades técnicas al investigar y explicar
procesos especificos. Fortalecimiento de habilidades de comunicacidén y escritura

técnica. Promocioén del trabajo en equipo y responsabilidad compartida.
Evaluacion:

o Claridad y precisidon técnica del contenido.

« Creatividad en la organizacion del manual.

« Colaboracion efectiva durante el proceso (reflejada en informes o

autoevaluaciones grupales).

59. Experimentacion activa

El concepto de aprendizaje experiencial fue acunado por David Kolb en 1984. Se
trata de una metodologia de ensenanza enmarcada dentro del enfoque

constructivista del aprendizaje, en la que la persona estudiante cumple un rol
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activo en la construccion del conocimiento y el aprendizaje ocurre a través del

aprender haciendo. Presenta las siguientes caracteristicas:

e Enfoque practico: aplica conocimientos tedricos en situaciones reales o
simuladas como experimentos, proyectos o resolucion de problemas.

e Aprendizaje por descubrimiento: explora, investiga y saca conclusiones por si
mismo, desarrollando habilidades criticas y analiticas.

e Interaccién con el entorno: interactia con su contexto social, fisico o digital
para comprender conceptos de manera mds integral.

e Evaluacidn continua: durante la experimentacioén, reflexiona sobre los

resultfados de sus acciones y gjusta su enfoque en funcidn de lo aprendido.
Figura 57

Propuesta de experimentacion activa para el diseho de una prenda

Resultado de aprendizaje: Disefiar y fabricar un
prototipo de accesorio textil (bolsa, mochila o funda)
utilizando técnicas de disefio industrial y confeccion.

= Investigacién de necesidades de
‘ "_. ) la persona usuaria y proposicién
f ' de ideas.
i ‘ « Realizacién de bocetos y
" Ll seleccién de materiales.

» Corte y ensamblado de piezas
siguiendo el disefio propuesto.

« Prueba de funcionalidad del
accesorio y ajuste del disefio,
segln sea necesario.

« Presentacion del accesorio,
explicando el proceso de disefio,
retos enfrentados y forma de
resolverlos.

Las personas estudiantes experimentan el ciclo completo
de disefio y produccién, conectando creatividad con
competencias técnicas.
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Segun lo expuesto en la imagen 57, la persona docente debe considerar el disefo
de actividades donde el estudiantado pueda interactuar con materiales,
herramientas o datos que ofrezcan espacios seguros para el ensayo y error,

reduciendo el temor al fracaso.

Es fundamental que el o la docente guien al estudiante a través de preguntas
reflexivas que lo orienten a comprender el "porqué” y el "cdmo™ de sus acciones,

ademds de relacionar la actividad con los resultados de aprendizaje propuestos.

60. Exposicion

La exposicion es una técnica de mediacion pedagdgica en la cual la persona

docente presenta un contenido o tema de forma directa al estudiantado. Es una
técnica tradicional que permite organizar la informacién de manera secuencial y
l6gica, explicando conceptos, hechos o teorias mientras mantiene la atencion de

sus estudiantes. Algunas de sus caracteristicas son:

e Transmision directa de conocimientos: el o la docente es el protagonista de la

comunicacion y las personas estudiantes son receptoras de la informacion.

e Estructura clara: generalmente sigue un esquema que puede incluir

infroduccion, desarrollo y conclusion.

e Uso de recursos visuales o tecnolégicos: puede enriquecerse con ayudas
visuales como presentaciones de diapositivas, videos, graficos o pizarras

digitales, con el fin de facilitar la comprension.

e Duracién controlada: tiende a ser de una duracién establecida, con el
propodsito de no sobrecargar al estudiantado con demasiada informaciéon en

una sola sesion.

o Estilo formal y académico: su enfoque es ideal para temas complejos que

requieren precision y exactitud en la explicacion.
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e Participacion limitada de las personas estudiantes: |a interaccién suele ser mds
limitada en comparacion con ofras técnicas diddcticas, aunque algunas
personas docentes integran preguntas y respuestas para fomentar la

participacion.

Es importante considerar que, para mejorar la efectividad de la exposicion, se
puede combinar con otras técnicas como el debate, los frabajos en grupo o
actividades prdcticas que estimulen la participacion activa de las personas
estudiantes. Si no se implementa en forma dindmica, puede generar desinterés o

fatiga entre el estudiantado.

61. Fichas de Trabajo

Las fichas de trabajo consisten en la creacion de tarjetas o documentos
estructurados donde las personas estudiantes recogen informacioén clave
relacionada con un tema, proceso o concepto especifico. Funcionan como una
herramienta de apoyo para organizar, resumir y facilitar el acceso répido a
informacidén esencial, lo cual es particularmente Util en procesos de estudio,

investigacion y resolucion de problemas.
Las fichas de trabajo suelen incluir los siguientes elementos:

e Titulo o tema: identifica de forma clara el contenido de la ficha.

e Resultado de aprendizaje: define qué se pretende lograr o entender con la
informacion de la ficha.

e Descripcion o desarrollo del contenido: es un resumen, explicacion o andlisis
breve del tema tratado en la ficha.

e Ejemplos o ilustraciones (si aplica): se pueden anadir ejemplos prdcticos o
graficos que ayuden a visualizar el contenido.

o Referencias o fuente de informacion (opcional): indica de dénde se ha

extraido la informacioén y es Util para temas técnicos o cientificos.
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Figura 58

Modelo de ficha de trabagjo relacionada con los elementos del proceso de
comunicacion

Elementos del
proceso de comunicacion

Resultado de aprendizaje: Identificar la funcién de los elementos clave
que intervienen en el proceso de comunicacién.

. . . . x
Emisor |HICIG'E| proceso .dE comunicacion, 'FDFF‘I'ILI'U
¥ envia e| mensd|e.

Receptor Recibe el mensaje v lo interpreta.
Mensaie Informacidn, ideas o sentimientos que el
I emisor |a) quiere comunicar al receptor.

Canal Medio o via a través del cual se transmite
el mensaje.

Codigo Conjunto de signos y reglas que el emisor
[a) utiliza para crear el mensaje v que &l
receptor (o) debe conocer para
interpretarlo.

Circunstancias o entorno en el que se
Contexto d

desarrolla la comunicacién, que afectan la
interpretacion del mensaje.

zPor qué es importante la
comunicacion? m
El saber expresarnos,
escuchar e inferpretar el

mensaje nos ayudard o

comprender de manera
correcta lo que la otra

persona nos dice.

62. Frase de reflexion

En esta técnica diddctica se utilizan citas, afirmaciones o frases célebres, con el
propodsito de fomentar la reflexion profunda, el pensamiento critico y

el andlisis entre las personas estudiantes. Se presenta al inicio o durante el
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desarrollo de una clase para estimular el debate grupal o la discusion
filosofica sobre temas relevantes o complejos, que pueden estar relacionados
directamente con el programa de estudio o algun tipo de problema social, ético

o filosoéfico.

El o la docente selecciona una frase, cita o afirmacién de una persona autora
reconocida (filésofo, escritor, cientifico, ofros), de la cultura popular, la vida
cotidiana o que esté relacionada con experiencias comunes. Debe tener

un contenido reflexivo y provocador para estimular un andlisis profundo.

La frase de reflexion se presenta en un lugar visible del aula, puede ser escrita en
una pizarra, cartel, proyeccion, entre otfros, para que el estudiantado la vea
claramente. En algunos casos, la persona docente puede leerla en voz alta para
iniciar la reflexion o invitar al estudiantado a leerla en silencio antes de empezar el
debate.

A las personas estudiantes se les concede unos minutos para que reflexionen en
forma individual sobre el significado de la frase y como se relaciona con su
experiencia personal o con lo que estdn aprendiendo. Pueden escribir

un comentario breve, responder a preguntas relacionadas con la frase o hacer

una interpretacion personal.

Después de la reflexion individual, la persona docente puede organizar

una discusion grupal o un debate respetuoso para que compartan sus
pensamientos, interpretaciones y opiniones sobre la frase. Al finalizar la actividad,
se genera una sintesis de las ideas clave discutidas, guiando al estudiantado
hacia conclusiones que ayuden a vincular la reflexion con los conceptos
aprendidos. Adicionalmente, la frase puede servir como punto de partida para

la profundizacion del tema de estudio.
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Figura 59

Propuestas de frases para reflexionar

~

“La calidad de tus
decisiones
determina la ¢
calidad de tu vida”.

Andénimo /
“El buen servicio al \

cliente no es solo una
accién, es una actitud
que debe reflejarse en
cada interaccién”.

Andnimo. j

Las frases de reflexion estimulan el pensamiento critico, fomentan la reflexion

“El autocontrol es la
habilidad de pensar
antes de actuar, de
reflexionar antes de
responder”.
Andénimo.

“La ética es saber la
diferencia entre lo
¢ que tienes derecho a
hacer y lo que es
correcto hacer”.
Potter Stewart

personal, desarrollan la comprension profunda, promueven el debate y la

participacion activa, ademds de que vinculan el tema con la realidad.

El friso es una técnica diddctica utilizada para promover el aprendizaje
colaborativo y la reflexion grupal sobre un tema. Las personas estudiantes
participan en la construccidn colectiva del conocimiento, a través de una

actividad secuencial y visual.

El término "friso" proviene del dmbito arquitectonico y hace referencia a una franja
horizontal, la cual suele mostrar una serie de imagenes o relieves que cuentan una
historia o ilustran un concepto. En educacion, el friso se utiliza como organizador

visual y tiene forma de acordedn.
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El primer paso para la implementacion del friso es definir el tema o problema
central por abordar, debe ser relevante y que facilite la reflexion profunda. Luego,
se divide el estudiantado en pequenos subgrupos de trabajo; cada uno de ellos

tendrd la responsabilidad de crear una parte del friso.

La persona docente da indicaciones de como estructurar los aportes en el friso. El
documento puede tener un formato fisico (cartulina, pizarra o muro) o digital

mediante plataformas colaborativas.

Posteriormente, las personas estudiantes investigan o reflexionan sobre el tema
asignado, en funcidon de las preguntas orientadoras, etapas o subtemas
propuestos por la persona docente. Los aportes al friso se hacen mediante
palabras clave, imdagenes, citas o cualquier elemento visual que considere

pertinente para ilustrar la comprension del tema.

En el friso, cada aporte debe estar vinculado con los demds, mostrar las
interrelaciones y el desarrollo del tema. Las personas estudiantes pueden agregar

flechas, lineas o conectores para representar cémo las ideas se relacionan.

Una vez que el friso estd completo, cada subgrupo presenta su parte y explica
como contribuye al desarrollo del tema general. Se realizan preguntas de reflexion
qgue fomenten el andlisis critico del contenido y las conexiones entre las diferentes

partes del friso.

Finalmente, la persona docente realiza una sintesis de los aprendizajes clave
surgidos durante la actividad, destaca los puntos de conexidon entre los aportes
del estudiantado y cdmo cada pieza del friso contribuye al entendimiento integral

del tema.

El friso fomenta la cooperacion y el intercambio de ideas para alcanzar un
entendimiento comun del tema. Al organizar el proceso de manera lineal o
secuencial, las personas estudiantes estructuran su conocimiento de forma

progresiva. A tfravés de imdagenes, palabras clave o breves frases, se visualiza el
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contenido y la interrelacion de las ideas, lo que facilita una comprension mds
profunda de la informacion. El friso es flexible en cuanto al tipo de contenido, ya

que se adapta a diferentes disciplinas.
Figura 60

Propuesta de temas y subtemas para la implementacion del friso

Proceso desarrollo de Proceso productivo
aplicacién mévil/software en la industria
- | « Andlisis de requisitos. « Recepcidn y
- g « Disefio de la interfaz y almacenamiento de
experiencia de usuario. materiales.
+ Desarrollo del cédigo « Procesos de transformacién.
(programacién). « Control de calidad y
« Pruebas de funcionalidad. pruebas.
« Despliegue y « Empaque y distribucién.
mantenimiento. « Logistica y distribucién final.

A partir de lo expuesto en la figura 60, la persona docente debe guiar a sus
estudiantes en el desarrollo de un producto de software de forma estructurada,
mostrando como cada fase estd interrelacionada desde la concepcion de la

idea hasta el lanzamiento del producto.

En el caso del proceso productivo en la industria, las personas estudiantes
reconocen la conexidon entre cada fase del proceso, las herramientas y técnicas
utilizadas y como la eficiencia y el control de calidad impactan en el producto

final.



130

4. Galeria de Aprendizaje

La galeria de aprendizaje es una técnica diddctica activa en la que las personas
estudiantes presentan informacion, ideas o productos de aprendizaje de forma
visual, similar a una exposicion o galeria de arte. Consiste en organizar los trabajos,
proyectos o investigaciones del estudiantado en diferentes estaciones o paneles,

permitiendo que sus companeros (as) los observen, analicen y realimenten.

En esta técnica, la persona docente plantea un tema especifico o el
estudiantado selecciona alguno relacionado con los saberes esenciales del
programa de estudio. Posteriormente, crea sus trabajos visuales que pueden ser
carteles, presentaciones, resUmenes, mapas conceptuales, diagramas, videos,

tripticos, infografias, fotos o ilustraciones, entre ofros.

Una vez que los trabajos estdn listos, se exhiben en el aula o en una plataforma
digital. Sila galeria es fisica, las personas estudiantes — de forma individual o
grupal —recorren las exposiciones, observan y leen las presentaciones de sus
companeros (as). En el formato digital, pueden acceder a los trabajos mediante

enlaces o archivos compartidos.

Durante o después de la exposicion, el estudiantado debe participar en una
discusion grupal o proporcionar realimentacion de los frabajos observados. Puede
ser mediante preguntas, comentarios constructivos y aspectos de mejora

planteados de forma verbal, escrita o con herramientas de colaboracion.

Al concluir la actividad, el o la docente puede organizar una sesion de reflexion
para que las personas estudiantes compartan lo aprendido en la actividad, la
forma en que sus companeros (as) abordaron el tema de forma diferente y coémo

se amplid su propia comprension del tema fratado.



Figura 61

Propuesta de galeria de aprendizaje para el tema de cocina internacional

Técnicas dq cocing m
internacional

TEMAS

+ lialia: pasteleria (panettone o pasta frescal.
« Japén: sushi (preparacién de arroz, iécnicas de corte y arte del sushi).
» México: tortillas y salsas, cocina con maiz.

« Francia: reposteria (croissant) o cocina de alta gama (soufflg).

« Tailandia: curry y wok, cocina a base de hierbas frescas y especias.

» India: uso de especias y tandoor. ;

» Espafia: preparacién de paella o tapas, fritura y salsas.

QOrigen: historia y contexto cultural de la técnica o el plato.
Ingredientes principales: ingredientes clave y relevancia en la cocina
local.

Método de preparacion: pasos defallados y técnicas especificas
utilizadas en la receta o plato.

Variantes: regionales o contempordneas de la técnica o plato.
Aspectos visuales: forma de presentar el plato, colores, formas y

texturas.

DISCUSION Y REALIMENTACION

» 3Cudl es la técnica culinaria més inferesante o innovadora

que enconiraste y por qué?

» 3Qué diferencias y similitudes encontraste entre las técnicas de
cocina de distinfos paises?

= 3Cémo influye la historia y la cultura local en la manera en que se
prepara un plato?

» 5Cudl es la técnica mas dificil de realizar?

= 5Qué aspectos de la técnica culinaria podrias aplicar en la cocina

local o adaptarlos a una receta contempordnea?

REFLEXION FINAL

« la importancia cultural de la gastronomia internacional.
« El desafio de aprender nuevas técnicas culinarias y cémo se
relacionan con la creatividad y la precisién en la cocina.

« El impacto de la globalizacién en la cocina internacional y cémo

las técnicas de diferentes paises se han compartido y adaptado a

nivel mundial.
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65. Gamificacion: El Aprendizaje Divertido

La gamificacion consiste en aplicar elementos y principios del diseno de juegos en
contextos educativos, con el propdsito de motivar a las personas estudiantes a
mejorar su participacion y facilitar el aprendizaje. La idea principal es utilizar las
dindmicas, mecdnicas y caracteristicas de los juegos que los hacen atfractivos
(retos, recompensas, competencia, niveles de dificultad, realimentacion
inmediata, enfre ofros) para fomentar la interacciéon activa y el compromiso del

estudiantado con su aprendizaje.

En este sentido, las personas estudiantes delben saber qué se espera de ellos y qué
pueden lograr a medida que avanzan. Se ofrecen incentivos como puntos,
medallas, insignias o desbloqueo de niveles para premiar el esfuerzo, la
perseverancia o la superacion de retos. También se pueden incluir componentes
competitivos tales como rankings, tablas de clasificacion o retos entre

companeros (as), que fomentan la superacion personal y el trabajo en equipo.

Las personas estudiantes reciben realimentacion inmediata de su desempeno, lo
cual es crucial para el aprendizaje y la mejora continua. Algunos enfoques de
gamificacion utilizan una historia o narrativa que involucra al estudiante en un

viaje de aprendizaje, lo que hace la experiencia mds atractiva y significativa.

El diseno de actividades en niveles de dificultad progresiva o retos que las
personas estudiantes deben superar conforme avanzan, les permite sentir una
sensacion de logro y mejora continua. Asimismo, aumenta su motivacion

infrinseca porgue el proceso de aprendizaje es mas divertido y estimulante.

La gamificacion permite que la persona estudiante se siente mdas involucrado con
los saberes esenciales del programa de estudio y el proceso de aprendizaje,
promueve el aprendizaje cooperativo y el desarrollo de habilidades como

resolucion de problemas, toma de decisiones y pensamiento estratégico. Cabe
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mencionar que también permite que los y las estudiantes avancen a su propio

ritmo, alcanzando metas personales antes de pasar a nuevos desafios.

En la tabla 6 se visualizan algunas propuestas de temas clave, con su respectiva

forma de aplicar la gamificacion.
Tabla 5

Temas clave y aplicaciones con la técnica didactica de la gamificacion

Tema clave

Lenguajes de
programacion,
estructuras de datos,
algoritmos,
desarrollo web y
movil.

Diseno grdfico,
ediciéon de
imdagenes, creacion
de videos,
animacion,
maquetaciéon web.
Circuitos eléctricos,
componentes
electrénicos,
sistemas embebidos,

microcontroladores.

Ingenieria
mecdnica, sistemas

hidraulicos y

Aplicacion de la gamificacién
Desafios de codificacion o hackathons para ganar
puntos por completar tareas de programacion.
Niveles y recompensas por completar "misiones"
relacionadas con la depuracion de codigo, la
creacion de aplicaciones o la soluciéon de
algoritmos.
Desafios creativos como disenar un logo, crear una
animacion o una pieza publicitaria dentro de un
tiempo determinado.
Competencias de edicidn de imagenes o videos,
con realimentaciéon sobre la calidad estética y
técnica.
"Misiones" para disenar circuitos electronicos,
resolver fallos en circuitos o armar proyectos con
microcontroladores.
Recompensas por construir proyectos prdcticos
como luces interactivas, sistemas automaticos o

dispositivos inteligentes.

« Creacion de competencias para disenar y fabricar

maquinas o dispositivos usando software CAD.
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Tema clave Aplicacion de la gamificacion
neumaticos, e "Misiones" para simular y optimizar un sistema
motores, diseno mecdnico (motor o sistema hidraulico) para resolver
asistido por un problema técnico especifico.

computadora (CAD).

66. Glosario

Esta técnica diddctica ayuda a desarrollar habilidades como la precisidon en el uso
de términos, la comprension lectora y la capacidad de explicar conceptos en sus

propias palabras. Las personas estudiantes pueden construir el glosario de manera
individual o colaborativa, permitiendo la actualizacidon y ampliacién del contenido

a medida que avanzan en el aprendizaje durante el curso lectivo.

La persona docente selecciona términos relevantes o invita al estudiantado a
proponerlos. Cada término debe tener una definicion clara y un ejemplo que
facilite su comprension; se puede integrar en ejercicios, discusiones y

evaluaciones.

67. Hipertextio

Esta técnica consiste en utilizar un enfoque no lineal de aprendizaje basado en la
creacion y exploraciéon de textos digitales interconectados. El estudiantado
puede organizar informacién, establecer relaciones entre conceptos y desarrollar

habilidades de navegacién y andlisis critico en entornos digitales.

El hipertexto integra enlaces (links) que conducen a recursos adicionales, como
documentos, imdgenes, videos o sitios web, permitiendo al estudiante acceder de
forma autdbnoma a multiples fuentes de informacioén relacionadas con un tema

central.
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Las caracteristicas del hipertexto son:

« Estructura no lineal: elecciéon de su propio camino de aprendizaje, segun sus
intereses o necesidades y explorando las conexiones entre conceptos.

» Interactividad: utilizacidon de los enlaces dentro del texto para acceder a
contenidos adicionales y profundizar en aspectos especificos.

« Multimedia: uso de texto, imdagenes, graficos, videos y otros recursos que
enriqguecen el aprendizaje.

« Autonomia: mayor conftrol de su ritmo y enfoque de aprendizaje.
Figura 62

Procedimiento para la aplicacion del hipertexto

:Cémo se utiliza el hipertexto?

Creacién Tareas y

actividades
Segun actividades
incluidas en el hipertexto,
responden preguntas,
realizan resimenes o
consiruyen mapas
concepltuales que integren
la informacién
explorada.

Docente o estudiante
crean el documento
base con enlaces o
recursos
complementarios de un
tema.

Exploracién Produccién de

individual o grupal hipertextos
Estudiantes crean sus
propios hipertexios,

vinculando informacién

relacionada con un

tema técnico.

Estudiantes navegan

por los enlaces para

investigar, analizar y
construir conocimiento
del tema.
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68. Historieta

La técnica diddctica de la historieta se basa en el uso de narraciones graficas
destinadas a facilitar el aprendizaje. Consiste en representar contenido educativo
mediante ilustraciones, con el propdsito de desarrollar una historia o secuencia de
sifuaciones que generalmente son protagonizadas por personajes que enfrentan

un problema o realizan actividades relacionadas.
Para elaborar una historieta, se deben considerar los siguientes aspectos:

e Establecer un resultado de aprendizaje claro, con el fin de estructurar el
contenido y que cada ilustraciéon aporte al desarrollo del tema.

e |dentificar el pUblico meta. Se debe tomar en cuenta la edad, intereses y nivel
educativo de las personas estudiantes, con el fin de adaptar el lenguagje, la
complejidad de los conceptos vy el estilo grafico de la historieta.

e Elaborar un guion estructurado.

e Establecer personagjes identificables y atractivos, con su respectiva
personalidad.

e Utilizar un lenguaje accesible y directo.

e Aplicar un estilo grafico adecuado.

e Incluir metdaforas y analogias visuales.

e Emplear ilustraciones y secuencias claras.

e Integrar el humor o elementos emocionales.

e Incluir espacio para reflexion o discusion.

La elaboracion de la historieta estimula el aprendizaje visual, favorece la retencion
de la informacién, promueve la creatividad, mejora la comprension lectora,
facilita la conexion emocional, simplifica temas complejos, fomenta la
participacion activa, es apta para diferentes edades y contextos, favorece la

multiculturalidad y el desarrollo de competencias para el desarrollo humano.



Figura 63

Propuesta de historieta para el tema del calentamiento global

EL CALENTAMIENTO GLOBAL

El mal uso de

El calentamiento global es el
los recursos.

oumento de la temperatura
promedio de la Tierra o lo
largo del tiempo.

N

Utilizar menos energia, plantar

drboles, utilizar transportes

amigables como la bicicleta,
comer menos carne.

69. llustracion Técnica

La ilustracion técnica utiliza representaciones visuales como dibujos, diagramas,
esquemas y graficos para explicar, simplificar y visualizar conceptos complejos,
procedimientos o procesos dentro de un contexto técnico o cientifico. Su
propdsito es facilitar el aprendizaje y la comprensidon de saberes esenciales

abstractos o dificiles mediante la utilizacion de imdgenes.

Esta técnica se puede aplicar de varias formas y suele ser utilizada en disciplinas
como ingenieria, arquitectura, biologia, fisica, informdtica, entre otras. Algunas

formas comunes de aplicaciéon incluyen:
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Diagramas de flujo: representan secuencias de pasos en procedimientos técnicos
o cientificos; por ejemplo, en programacion o procesos industriales, los diagramas

de flujo ayudan a entender cémo se desarrolla una actividad o sistema.

Planos y esquemas: en disciplinas como arquitectura o ingenieria se utilizan para

ensenar la construccién y el diseno de estructuras, circuitos, maquinas, otros.
Figura 64
Funcionamiento del motor de combustion interna

Arbol de levas Vilvulas Arbol de levas

Engmnéies
de la transmision
y caja de cambios

((@ /

we A\

=X

[

w

TR

Biela

El eje transmite
el movimiento mediante
Cérter (depdsito poleas y correas

de aceite del motor)

CigGenal

Grdficos y tablas: para datos cuantitativos o mediciones en estadistica o fisica, se

pueden usar graficos y tablas para representar datos de manera visual.

Modelos tridimensionales: en dreas como la biologia para estudiar la anatomia de
los organismos. En ingenieria, las representaciones tridimensionales permiten una

mejor comprension de la forma y el funcionamiento de las piezas de maquinaria.
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Animaciones y simulaciones: se ufilizan para mostrar procesos que ocurren en el
tiempo, como el ciclo de vida de una planta o la evolucidn de un diseno de

ingenieria.

llustracién de conceptos abstractos: en matemadticas o fisica, pueden representar
de forma visual conceptos abstractos, como la teoria de circuitos eléctricos o

la representacion de fuerzas en un cuerpo.

La ilustracion técnica facilita la comprension de conceptos técnicos, la retencion
de detalles a través de la memoria visual, fomenta el aprendizaje activo, simplifica
la complejidad de conceptos abstractos o complejos, da soporte a estudiantes
con diferentes estilos de aprendizaje, los ayuda a comprender mejor los detalles y

asegura que sus trabajos sean técnicamente correctos.

70. Incidente Critico

El incidente critico es un enfoque de ensenanza basado en la experiencia, que

facilita el andlisis y la reflexion profunda sobre situaciones reales o simuladas, con
el propdsito de desarrollar habilidades de resolucion de problemas y toma de

decisiones.

Para la implementacion de la técnica, la persona docente presenta el incidente a
las personas estudiantes mediante una narracion, video o descripcion escrita,
detallando los aspectos clave (quiénes estuvieron involucrados, qué sucedid, qué

decisiones se tomaron, entre otros).

Las personas estudiantes analizan el incidente, generalmente en grupos
pequenos, para identificar los elementos criticos que marcaron la diferencia en el

resultado de la situacion. En este sentido, se pueden abordar preguntas como:

e 5Qué salid bien o mal?
e 5Qué factores influyeron en las decisiones tomadas?

e 5COmo afectd lainteraccion entre las personas participantese
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e 5Qué alternativas podrian haberse considerado?

e 5Qué aprendizajes pueden exiraerse de este incidente?

Después del andlisis en subgrupos pequenos, las personas estudiantes participan
en una discusion mds amplia en el grupo completo, donde pueden compartir sus
puntos de vista, contrastar enfoques y reflexionar sobre diferentes formas de
manejar la situacion. Finalmente, el grupo puede llegar a conclusiones sobre
como enfrentar situaciones similares en el futuro, discutiendo las mejores practicas,

estrategias y enfoques para la resolucion de problemas.

El andlisis de incidentes o eventos significativos relacionados con la vida

profesional, educativa o personal, sean positivos o negativos, con impacto en un
proceso, situacion o experiencia, permite extraer aprendizajes valiosos, vincula la
teoria con la prdctica, lo que facilita una comprensidn mds profunda y aplicada

de los saberes esenciales.

Es importante analizar las causas, consecuencias, roles de |las personas
participantes, emociones involucradas, decisiones tomadas y alternativas posibles
para que el estudiantado comprenda mejor la dindmica de la situacion vy el

abordaje de eventos similares en el futuro.

El andlisis de un incidente critico permite al estudiante practicar la resoluciéon de
problemas, el pensamiento critico y la toma de decisiones. Ademds, puede

explorar diferentes alternativas de accidn y evaluar sus posibles impactos.

A diferencia de los enfoques tradicionales en los que la persona docente es el
principal transmisor de conocimiento, en el incidente critico el estudiantado juega
un rol activo en la identificacion, andlisis y discusion del incidente, lo cual

promueve un aprendizaje mdas autdénomo y significativo.
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Figura 65

Propuesta de implementacion del incidente critico en el drea de Salud

ocupacional

|
1 Incidente critico D <

SALUD OCUPACIONAL

Gestion de riesgos y seguridad industrial
RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

« Identificar las fallas en las medidas de seguridad y
salud ocupacional.

« Disefiar un plan de accién para responder al AP \ ¢
incidente de forma efectiva. e
D « Proponer estrategias para prevenir accidentes futuros N \
< y garantizar la seguridad en el entorno laboral. - \\“
\ N

| NG

Descripcion del incidente critico: En una planta de fabricacién, una persona
trabajadora derrama accidentalmente una sustancia quimica corrosiva en el
drea de frabajo. El derrame provoca la exposicion de varios empleados al vapor
toxico, causando irritacion respiratoria y lesiones en la piel. Ademds, el drea no
estaba equipada con el equipo de respuesta inmediata adecuado (duchas de
emergencia, estaciones de lavado de 0jos). Se requiere una accion rapida para

controlar la situacion y prevenir futuros incidentes similares.
Desarrollo de la actividad:

Presentacion del incidente: la persona docente proporciona detalles del caso,

como:

« Tipo y propiedades de la sustancia quimica involucrada.

« Condiciones del drea de trabajo (ventilacion, senalizacion, equipo de
proteccion personal disponible).

o Estado de salud de las personas trabajadoras afectadas.

« Politicas de seguridad actuales de la empresa.
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Trabajo en equipos:

e Las personas estudiantes se agrupan en equipos, asumiendo roles como
especialistas en respuesta a emergencias, supervisores de seguridad industrial,
meédicos ocupacionales, inspectores de salud y seguridad.

o Cada equipo anadliza la situacion y propone:

o Un plan de respuesta inmediata (contencion del derrame, evacuacion,
atencioén médica).
o Acciones para mitigar el impacto del incidente.

o Recomendaciones para mejorar las medidas de seguridad.

Simulacion (opcional): se puede realizar una prdctica simulada de la respuesta al

derrame en un laboratorio o drea controlada.

Discusion y andlisis: los equipos presentan sus propuestas al grupo completo,
explicando sus diagndsticos y soluciones. Se debate sobre la viabilidad,

efectividad y costos de las medidas propuestas.

Producto final: un informe que incluya el diagndstico del incidente, el plan de
respuesta inmediata, con pasos detallados, las propuestas para la mejora de las
condiciones de seguridad y salud ocupacional, asi como el plan de capacitacion

para las personas trabajadoras en manejo de sustancias peligrosas.
Reflexion final: la persona docente guia una discusidn sobre:

« Laimportancia de identificar riesgos quimicos en el lugar de trabajo.
o Lanecesidad de mantener equipos y protocolos de respuesta adecuados.

« Lasimplicaciones legales y éticas de un incidente de este fipo.

71. Inferencia

La inferencia es el proceso mediante el cual las personas estudiantes interpretan

informacidén, deducen hechos, sacan conclusiones y hacen suposiciones, a partir
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de datos incompletos. La persona docente guia al estudiante mediante el uso de
pistas contextuales y su conocimiento previo para llegar a conclusiones légicas o

resolver problemas, sin que toda la informacion esté explicitamente enunciada.

La técnica de la inferencia ayuda al estudiante a pensar de forma mds profunda,
a no conformarse con lo evidente y cuestionar lo que lee o escucha. Ademas,
aprende a leer entre lineas, entfendiendo no solo lo que se dice explicitamente,

sino también lo que se sugiere o implica.

Al inferir, las personas estudiantes desarrollan habilidades para abordar problemas
de manera creativa, encontrando soluciones a partir de informacion parcial o
incompleta. Adicionalmente, analizan datos disponibles y sintetizan informacién
para llegar a conclusiones. Cuando basan sus inferencias en datos o hechos
previos, aprenden a justificar sus respuestas o puntos de vista con fundamentos

solidos.
El procedimiento para la implementacion de la inferencia es el siguiente:

¢ Introduccién de la técnica: la persona docente presenta el concepto de
inferencia, explicando cémo se llega a conclusiones basadas en pistas o
informacidén. Puede realizar una actividad inicial como leer una historia corta y
hacer preguntas sobre lo que no se dice explicitamente en el texto.

e Presentacion de la inferencia: presenta un caso (problema matemdatico,
situacion social o dilema ético) para que el estudiantado realice inferencias
dirigidas a encontrar una solucion. Para tal efecto, deben analizar los datos
disponibles y deducir la mejor opciéon. También se pueden realizar inferencias a
partir de imdgenes o videos, sin que se le brinde al estudiante todos los detalles.

e Trabajo en grupo: las personas estudiantes analizan los textos o situaciones y
discuten sus inferencias. Después, cada grupo las presenta y justifica ante el
resto de la clase.

e Reflexion y realimentacion: la persona docente realiza una reflexion grupal

para evaluar como llegaron a sus conclusiones y brinda realimentacion al
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estudiantado sobre la calidad de las inferencias, explicando si estdn correctas

o incorrectas.

Figura 66

Propuesta de inferencia para Contabilidad
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Figura 67

5Qué podria
estar posando

Un contador estd
revisando los
estados financieros con el Huio de
efectivo de la

empresa?

de una empresa. El
balance general
muestra una gran
disminucién en el
saldo de caja en
comparacién con el
mes anterior, pero
no se han
registrado ingresos
extraordinarios ni
gastos imprevistos.

Propuesta de inferencia para Electronica
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72. Infografia

La infografia es una representacion visual de informacion o datos que utiliza
grdficos, iconos, simbolos, ilustraciones, colores vibrantes y tipografia para explicar
conceptos complejos o presentar estadisticas, informes, procesos o temas

educativos, de forma clara y rdpida.

Se puede presentar en una sola pdgina o en un formato mds grande,
dependiendo de la cantfidad de informacion que se desee mostrar. No sigue una
estructura rigida en cuanto a division de secciones, sino que busca transmitir
informacidén de forma clara y répida mediante elementos visuales y textos

CONCISOS.

La infografia suele ser mds grdfica que textual, puede tener un formato vertical,
horizontal, cuadrado, entre otros. Se utiliza ampliamente en medios digitales,
presentaciones o en publicaciones en redes sociales; en algunos casos fambién

en carteles o posteres.

La estructura de la infografia contempla un titulo que resume el tema 'y
usualmente un pequeno bloque de texto o frase que presenta el tema o su
importancia. Se continba con el cuerpo del documento, que incluye los
elementos visuales con su respectiva explicacion en texto corto. Finalmente, se

puede incluir una conclusion o llamada a la accidn.
Dentro de los tipos de infografia se citan los siguientes:

¢ Informativa: presenta datos, hechos y cifras de forma clara para explicar un
tema especifico como estadisticas o resultados de investigaciones.

e Explicativa o educativa: se refiere a un proceso o sintesis de un concepto
complejo.

e Comparativa: facilita la comprension de diferencias y similitudes entre

conceptos, opciones o datos.
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e Cronolégica: desarrollo de un proceso paso a paso; por ejemplo: la evolucion
de un tema o acontecimiento histérico.
¢ De flujo o diagramas de flujo: explica procesos, decisiones o secuencias de

pasos en forma clara.
Figura 68

Infografia relacionada con los estilos de arquitectura anfigua

Estilos de Arquitectura

ANTIGUA
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en la practicidad.

La infografia es una opcion excelente para educar, informar o persuadir a una
audiencia, especialmente cuando se manejan grandes cantidades de datos o
informacion técnica. Sin embargo, su efectividad depende de un diseno
equilibrado, con la cantidad adecuada de texto y elementos visuales para no

sobrecargar a la persona usuaria.
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73. Interdisciplinariedad

La interdisciplinariedad no es una técnica diddctica en si misma, sino un enfoque
educativo o metodologia que promueve la integracion de conocimientos y
habilidades de diferentes disciplinas para abordar un tema o resolver un problema

de forma mas integral.

Sin embargo, se puede implementar a traves de técnicas didacticas como el
aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborativo, la mesa redonda,
el foro, los didlogos simultdneos, los debates con discusion guiada por la persona

docente, el aprendizaje auténomo y el aprendizaje basado en problemas.
Tabla 6

Técnica diddctica con ejemplo de interdisciplinariedad

Técnica
Ejemplo de interdisciplinariedad

didactica

Aprendizaje Diseno de prototipo de una silla ergonémica (Diseio

basado en industrial.

proyectos Disefo técnico: elaboracién de bocetos y planos en
software CAD.

Ergonomia: investigacion sobre cémo adaptar el disefio

a diferentes usuarios.

Fabricacion: construccion del prototipo utilizando

herramientas de manufactura.

Economia: cdlculo de costos de produccion y precios de

venta.
Simulacion o Simulacion de apertura de un taller de mantenimiento
juegos de rol automotriz.

Mecdnica automotriz: diagndstico de los vehiculos.




Resolucion de

problemas

basada en

contextos reales

Mapas
cognitivos

interdisciplinarios

Modelos de
negocios

técnicos
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Gestion empresarial: elaboracion del plan de negocios.
Marketing: diseno de estrategias para atraer clientes.
Diseno de sistema de riego automatizado para un campo
agricola.

Electronica: construccidon de sensores de humedad.
Programacion: disefo del sistema de control automdtico.

Mecanica: construccidn y ensamble de tuberias vy

sistemas de riego.

Energias renovables: uso de energia solar para alimentar

el sistema.

Elaboracion de mapa conceptual relacionado con el

desarrollo de un producto sostenible (Diseno industrial).

Incluye conceptos de diseno, materiales, impacto

ambiental, costos y produccion.

Creacion de un videojuego (diseio digital).

Diseno grdfico: creacién de personaijes y escenarios.
Programacion: implementacién de las mecdnicas del
juego.

Gamificacion: planificacion de su comercializacion.

74. Juego de Roles

En esta técnica, las personas estudiantes asumen diferentes personajes o roles en

una situacioén especifica, actuando y dialogando de acuerdo con las
caracteristicas y motivaciones del papel asignado. Pueden ser personajes

ficticios, historicos o situaciones de la vida real.
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El juego de roles se desarrolla en un entorno controlado que refleje una situacion

real o hipotética, con un guion bdsico o mediante la improvisacion para fomentar

la creatividad. Cada estudiante representa un papel, pero también pueden

infercambiar los roles que interpretan; de este modo, se aborda la problemdtica

desde diferentes perspectivas e interpretaciones de una misma realidad.

La implementacion del juego de roles en el aula requiere de los siguientes pasos:

Seleccidn del tema: se escoge un tema o situacion relevante para el
estudiantado, puede ser una entrevista laboral, la resolucion de conflictos en el
lugar de trabagjo, la presentacion de proyectos, la atencion al cliente, un
proceso de ventas, entre otros.

Asignacion de roles: definir el rol para cada estudiante y asegurarse de que
comprenda su personagje y motivacion.

Preparacion: proporcionar tiempo para que las personas estudiantes se
preparen. Puede incluir investigacion del contexto del juego vy la historia de sus
personajes.

Desarrollo de la actividad: las personas estudiantes intferactian segun sus roles,
el guion bdsico o mediante la improvisacion.

Reflexion posterior: al finalizar el juego, realizar una discusion o reflexiéon final
sobre la experiencia y consultar al estudiantado cémo se sintieron, qué
aprendieron y como sus roles influenciaron sus perspectivas.

Evaluacion: se considera no solo el proceso y la participacion, sino también la

comprension de los conceptos subyacentes asociados con la actividad.

En la figura 69 se muestra un ejemplo de la técnica del juego de roles, donde la

persona docente debe dividir al estudiantado en subgrupos de tres a cinco

estudiantes.
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Figura 69

Propuesta para la implementacion del juego de roles

Manejo de conflictos en el frabajo

S

Resultado de aprendizaje: Desarrollar habilidades de
comunicacién, resolucién de conflictos y gestién emociona
en un entorno profesional.

Roles:

« Secretario/a de direccién.
« Jefe/a de departamento.

« Cliente insatisfecho/a.
« Compariero/a de trabajo con actitud conflictiva.

Posibles escenarios:

« Cliente se queja porque un documento no fue enviado a tiempo.
. Jefe/a exige un informe urgente mientras se estd ocupado/a con ofras tareas prioritarias.

« Dos comparieros/as tienen un desacuerdo sobre el uso de los recursos de oficina/taller.

De acuerdo con el conflicto evidenciado en la figura 69, el o la secretaria de
direccion deben aplicar técnicas de escucha activa, lenguaje asertivo, gestion
del tiempo y prioridades. En el caso del cliente, jefe o companero/a mostrardn

frustracion o malentendidos.

Una vez concluida la presentacion de los escenarios, cada subgrupo reflexiona
sobre las habilidades utilizadas para manejar el conflicto y las alternativas que
podrian haber funcionado mejor. La persona docente guia la discusion
relacionada con estrategias de comunicacion efectiva, manejo del estrés y

resolucion de conflictos en el entorno laboral.

Dentro de este orden de ideas, el juego de roles permite simular desafios reales
que la persona estudiante enfrentard en el trabajo; fortalece habilidades clave

como organizaciéon, gestion del tiempo y comunicacion efectiva; ayuda al
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estudiante a manejar emociones y estrés en situaciones laborales; promueve el

trabajo en equipo y la empatia en el entorno profesional.

75. Juntate, Piensa y Comparte

Juntate, piensa y comparte es una metodologia colaborativa y participativa, que
tiene como propdsito crear un espacio de aprendizaje activo donde las personas
estudiantes — a partir de un tema o problema planteado — puedan compartir sus
ideas y puntos de vista, pensar juntos en soluciones o respuestas y socializar sus

pensamientos de manera estructurada.
Figura 70

Procedimiento para la implementacion del juntate, piensa y comparte

JUNTATE PIENSA COMPARTE
Las personas El equipo o Cada pareja o
estudiantes se pareja reflexiona equipo comparte
agrupan en sobre el tema o sus conclusiones,

equipos pequefios pregunta ideas o respuestas.
: planteada.

o parejas.

Habilidad de

Pensamiento critico comunicacién

Trabajo en equipo Autonomia Aprendizaje
Intercambio de ideas Responsabilidad significativo

La persona docente divide el grupo en parejas o subgrupos conformados de tres
a cinco estudiantes. Luego presenta el tema, pregunta abierta o problema
relacionado con los saberes esenciales que se estdn trabajando, el cual debe ser
lo suficientemente amplio para generar diversas opiniones, pero concreto para

evitar que las personas estudiantes se desvien.
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A cada subgrupo se le concede un tiempo para reflexionar acerca del tema.
Pueden utilizar recursos como notas, graficos, mapas mentales o preguntas guia
para organizar sus ideas. Durante este tiempo, las personas estudiantes
intercambian opiniones, debaten y argumentan manteniendo el enfoque en el
tema cenftral. Es importante que registren los conceptos surgidos a partir de la

discusion, ya sea en una pizarra, papel o diapositivas.

El siguiente paso es la exposicion de las conclusiones, respuestas o soluciones al
resto de la clase, sea en forma oral o con recursos visuales. Cada vez que expone
un subgrupo, se abre un espacio para que los otros equipos realicen preguntas,
comenten las ideas expuestas u ofrezcan nuevas perspectivas. Finalmente, la
persona docente hace una sintesis de las principales ideas compartidas, rescata

lo mds relevante y destaca las conclusiones clave.

76. La Doble Rueda/Rueda de las Ideas

La doble rueda es una técnica dindmica y participativa que tiene como propdsito
organizar y sintetizar ideas o conceptos de forma visual. Generalmente se utiliza en
actividades de andlisis, reflexion, comparacion vy sintesis; permite que las personas

estudiantes comprendan mejor un fema mediante la colaboracion y el frabajo en

grupo.

La metodologia facilita la comparacion de conceptos, la identificacion de
relaciones entre ideas y el establecimiento de conclusiones de manera visual. Los

PAsos para su implementacion son:

e Seleccion de un tema o concepto: la persona docente elige un tema central
por abordar, sea un concepto tedrico, una cuestion histérica, un problema
matematico u otros.

o Division del estudiantado en grupos pequeios: las personas estudiantes se

organizan en equipos pequenos para explorar el fema a fondo. Cada
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subgrupo identifica y organiza conceptos o ideas que deben ubicar en los
circulos de la rueda.

e Construccion de la rueda: en el circulo interno (central) de cada subgrupo de
estudiantes, se ubican conceptos fundamentales relacionados con el tema. En
el circulo exterior deben escribir ejemplos, subtemas o informaciéon
complementaria. En la figura 71 se muestra un ejemplo de doble rueda con el

tema de gestion del talento humano.
Figura 71

Implementacion de la doble rueda en el tema de gestion del talento humano

° 2 irculo interno
Cestiédn del ciresle o
ﬁ@l]@m]ﬁ@) Ih@m@[m@ « Reclutamiento

« Seleccién de personal

+ Capacitacién

« Evaluaciéon de desempeiio
« Clima organizacional

Circulo externo

« Entrevistas de trabajo

« Técnicas de evaluacién
psicométrica

« Planes de formacién y desarrollo

« Ejemplos de beneficios laborales

« Sistemas de gestién de talento

I'IUFI'ICIHO

Nota: Adaptado de Motores de combustion interna, 2017, Rectificacion de

motores automotrices (https://rectkuritex.blogspot.com/).

Conexion de ideas: las personas estudiantes trazan conexiones o lineas entre los
conceptos del circulo interno y el circulo externo, lo que permite visualizar cbmo
ideas primarias se relacionan con la informacién adicional, promoviendo el

pensamiento critico y la reflexion.


https://rectkuritex.blogspot.com/
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e Discusion en grupo: los subgrupos comparten sus ruedas con el resto de la
clase, explicando las relaciones y conexiones que han identificado entre los
conceptos. De esta forma, se fomenta el debate y la reflexion conjunta,
permitiendo que las personas estudiantes revisen y enriquezcan sus ideas.

¢ Sintesis y conclusion: finaimente, la persona docente guia al estudiantado para
que realice una sintesis de lo aprendido, destacando las principales conexiones

y conclusiones alcanzadas mediante la doble rueda.

La doble rueda es ideal para la organizacion de conceptos, el desarrollo de

mapas conceptuales, el andlisis de tfemas y el fomento de la creatividad.

77. La Plantilla Rota o Rompecabezas

La plantilla rota es una estrategia de aprendizaje colaborativa, disenada para
fomentar la interaccion entre estudiantes y garantizar que cada uno contribuya al
logro de un objetivo comun. Se basa en la division de un contenido o tarea en
partes, con el propdsito de que las personas estudiantes lo trabajen de forma
individual o grupal para posteriormente ensamblar las piezas y formar un

conocimiento completo.
Las etapas que conforman la plantilla rota son:

o Division del contenido: el fema o tarea se divide en fragmentos o subtemas y
cada estudiante o grupo recibe una parte especifica para analizar y aprender.

e Aprendizaje individual o grupal: cada estudiante (o0 grupo) se convierte en un
“experto” en su parte asignada. Investiga, analiza y domina el contenido.

¢ Intercambio de conocimientos: Ias personas estudiantes se reunen en equipos
donde cada integrante comparte su parte del contenido, formando un
“rompecabezas” del fema general.

¢ Integracion del conocimiento: el equipo ensambla todas las piezas del
contenido, construyendo colectivamente una comprensidon completa del

fema.
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Figura 72

Propuesta de plantilla rota para el tema del sistema de frenos en vehiculos livianos

SISTEMA DE FRENOS DE VEHICULOS LIVIANOS

Sistema de frenos de disco
» Composicién: discos, pinzas, pastillas.
Grupo » Diagndstico de fallos: ruido al frenar, vibracién.
1 « Reparacién: cambio de pastillas, inspeccién de discos.

Sistema de frenos de tambor
« Composicién: tambores, zapatas, cilindros de rueda.
+ Diagndstico de fallos: pérdida de rendimiento de frenado,
ruidos extrafios.
» Reparacién: ajuste de zapatas, reemplazo de tambores.

Frenos ABS (Antibloqueo)
» Compaosicién: sensores, valvulas de control, bomba.
» Diagndstico de fallos: luz de advertencia del ABS, pérdida
de control durante frenadas de emergencia.

» Reparacién: revisidn de sensores, reemplazo de bomba,
purgado del sistema.

Sistema hidraulico de frenos
« Composicién: bomba de freno, liquido de frenos,
cilindros maestros.
Grupo + Diagnéstico de fallos: pedal de freno esponjoso, pérdida
4 de liguido.
= Reparacién: revision del nivel de liquide, reemplaze de
bomba o cilindro maestro.

Inspeccion general y mantenimiento
del sistema de frenos
+ Inspeccién visval y mecdnica.

Grupo
3

+ Procedimiento de mantenimiento preventivo: inspeccidn
de mangueras, cables y componentes.
» Reemplaze de componentes desgastados.
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Dentro de los propdsitos de la plantilla rota estd: fomentar el aprendizaje activo y
colaborativo; desarrollar habilidades de comunicacion, andlisis y sintesis; asegurar
la participacion equitativa de todo el estudiantado y facilitar la comprension de

temas complejos dividieéndolos en partes manejables.

La plantilla rota o rompecabezas promueve la interaccion entre estudiantes;
desarrolla habilidades de frabajo en equipo; facilita la retencion de
conocimientos — ya que aprenden ensenando a otros — y asegura que todo el

estudiantado domine al menos una parte del contenido.

78. Ldapices al Centro

El nombre "Lapices al centro" se refiere a la accién simbdlica de colocar los
|Gpices en el centro de la mesa, una vez que las personas estudiantes dejan de
escribir, con el propdsito de escuchar, discutir y compartir lo que han aprendido.
Es muy eficaz para reducir la distraccidon y enfocarse en el proceso de

colaboracion.

Por lo general, las personas estudiantes se organizan en parejas o subgrupos
pequenos, segun el tamano de la seccidn o la actividad por realizar. La persona
docente asigna una tareq, pregunta o problema que deben responder o resolver.
Para tal efecto, primero se ponen de acuerdo en la solucion, pueden conversar,

pero no escribir.

Posteriormente, cada estudiante escribe sus ideas o respuestas para organizar sus
pensamientos sobre el tema. Después de unos minutos, la persona docente
solicita que ubiquen sus Idpices en el centro de la mesa. Esto significa que ya no
pueden escribir, sino enfocarse en compartir sus ideas con los otros miembros del

subgrupo.

Seguidamente, las personas estudiantes comparten sus puntos de vista, discuten

las respuestas individuales y trabajan juntos para alcanzar una sintesis o conclusion
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comun. Se proyecta que haya colaboracion para fusionar las ideas y mejorar sus

respuestas.

Después de la actividad grupal, las personas estudiantes de cada subgrupo
presentan sus conclusiones al resto de la clase y la persona docente guia una

reflexion final para revisar los aspectos claves aprendidos y clarificar conceptos.
Figura 73

Propuesta de Idpices al centro en el tema de tipos de sistemas de riego

Lapices al centro
Tipos de sistemas de riego

« Por aspersion
» Por goteo

« Por surcos

» Por inundacién
 Subterrdneo

« Pivote central

+ Descripcién del sistema de riego
« Ventajas y desventajas

Trqbqlo « Usos comunes
en grUPO + Condiciones de terreno y clima

+ Requisitos de mantenimiento y costos
asociados

+ 5Cémo se implementa este tipo de
riego?

. i + 5Cudles son las condiciones ideales
DlSCUS on para usar este tipo de riego?
grupq + 5Cudles son los beneficios en términos

de eficiencia del agua y costos
operativos?

+ 5Cudles son las limitaciones o
inconvenientes?

+ 5Qué tipo de cultivos se benefician
mds de este sistema?
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La técnica de los Iapices al centro fomenta la participacion equitativa, el
desarrollo de habilidades de trabajo en equipo, aumenta la reflexion critica,

mejora la comunicacion y refuerza el aprendizaje significativo.

79. Lean Startup

La técnica denominada Lean Startup se inspira en el enfoque empresarial del
mismo nombre, desarrollado por Eric Ries. Esta metodologia se aplica en entornos
educativos para fomentar el emprendimiento y la innovaciéon a fravés de un

proceso Agil y centrado en el aprendizaje continuo.
A continuacion, se presentan los componentes del Lean Startup:
Construir, Medir, Aprender

e Construir: las personas estudiantes desarrollan un producto o servicio minimo
viable que les permita probar su idea con el menor esfuerzo y recursos posibles.

e Medir: recopilan datos sobre como el servicio minimo viable seria recibido por
el publico meta. Esto puede incluir realimentaciéon de companeros, encuestas
o pruebas de uso.

e Aprender: a partir de los datos recopilados, analizan los resultados y ajustan su

idea o producto. Este ciclo se repite para mejorar continuamente.
lteracion Rapida

Se enfatiza en la importancia de realizar cambios rdpidamente segun la

realimentacion, lo que permite al estudiante adaptarse y girar si es necesario.
Validaciéon de Aprendizajes

Las personas estudiantes aprenden a validar sus hipdtesis a tfravés de la
experimentacion y la recoleccion de datos, en lugar de depender Unicamente de

supuestos.
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Foco en el Usuario

La metodologia enfatiza en entender las necesidades del usuario final. Por lo
tanto, el estudiantado debe investigar y considerar como su producto o idea

cumple con este propdsito.
Trabajo Colaborativo

Fomenta el frabajo en equipo, ya que las personas estudiantes colaboran para

desarrollar ideas, comparten realimentacion y mejoran el proyecto.

Ahora bien, algunas formar de implementar esta técnica didactica en el aula se

detalla a continuacion:

¢ Proyectos emprendedores: |as personas estudiantes pueden trabajar en grupos
para identificar un problema real y desarrollar un servicio minimo viable
(prototipo de producto fisico, aplicacion o servicio).

e Uso de herramientas digitales: uftilizacion de plataformas de prototipado,
encuestas en linea y software de andlisis que faciliten la colaboracion y
presentacion del proyecto.

e Presentaciones y realimentacion: organizacion de sesiones donde los grupos
presenten los servicios minimos viables y reciban realimentacion de los
companeros (as) y docentes, lo cual ayuda a validar sus ideas y fomentar una
cultura de aprendizaje.

e Reflexion continua: al final de cada ciclo de construccidn y medicion, es
fundamental que el estudiantado reflexione sobre lo aprendido y cémo

pueden mejorarlo en el futuro.

Para Ries, el propdsito de las Startup “es averiguar qué debe producirse, aquello
gue los consumidores quieren y por lo que pagardn, tan rdpidamente como sea
posiblen (p. 32). En realidad, la Startup es un experimento en el que la pregunta no

es 3puede crearse este producto? sino sdeberia crearse este producto?
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80. Lectura Dirigida

La lectura dirigida consiste en un enfoque estructurado y guiado para ensenar al
estudiante a leer y comprender textos. Es especialmente Util en la ensenanza de la
lectura en el aula, ya que ayuda a desarrollar habilidades de comprension

lectora, andlisis critico y reflexion.

Por ofra parte, al elegir textos interesantes y relevantes, se puede incrementar el
interés del estudiantado por la lectura. Esta técnica diddctica promueve la
interacciéon y el frabajo en grupo, lo que puede mejorar la dindmica del aula y
permite al docente adaptar la instruccion segun las necesidades especificas de

las personas estudiantes.

Para la implementacion de esta técnica, el o la docente elige textos apropiados
para el nivel y los intereses del estudiantado, los cuales pueden ser narrativos,
informativos o de otro tipo. Antes de la lectura, puede introducir el tema del texto,
discutir vocabulario clave y activar conocimientos previos para preparar a sus

estudiantes.

Durante la lectura, la persona docente guia al estudiante a fravés del texto,
haciendo preguntas, senalando partes importantes y promoviendo la interaccion.
Esto puede hacerse en voz alta o a fraves de lecturas compartidas. Algunas
técnicas de comprension lectora que se pueden ensenar y practicar son la

inferencia, la prediccion, la visualizacion y la sintesis.

Después de la lecturq, se lleva a cabo una discusion para reflexionar sobre el
contenido. Las personas estudiantes pueden compartir sus impresiones, hacer
preguntas y relacionar el texto con otros temas. También, se pueden realizar
actividades posteriores a la lectura, como resimenes, andlisis de personaijes,
debates o trabajos creativos, que refuercen lo aprendido y fomenten la

aplicacion de habilidades.
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81. Llinea de Tiempo

Esta herramienta visual se utiliza para representar eventos, procesos o
acontecimientos significativos de manera cronoldgica, en un determinado
contexto o drea del conocimiento. Consiste en organizar y presentar informacion
de forma secuencial a lo largo de un eje horizontal o vertical, donde cada evento

o hecho se coloca en el punto correspondiente a su fecha o periodo.

La linea de tiempo ayuda a las personas estudiantes a visualizar como se
desarrollaron los eventos a lo largo del tiempo, permitiéndoles comprender las
relaciones causales y sus efectos, asi como estructurar y secuenciar la informacion

de forma légica y coherente.

La persona docente define el tema o eventos por representar en la linea de
tiempo, puede ser un proceso histérico, cientifico, literario, entre otros.
Posteriormente, el estudiantado selecciona los eventos mds significativos del tema
y los ordena cronolégicamente, lo cual le permite reflexionar acerca de los
cambios y continuidades a lo largo del tiempo y desarrollar habilidades de sintesis

y andlisis.

La linea de tiempo se puede elaborar de forma manual, mediante una cartulina o
pizarra, o virtual, utilizando el eje correspondiente segun la fecha. Al final, las
personas estudiantes pueden compartir sus trabajos, discutirlos y reflexionar sobre
la informacion organizada. También se puede hacer una evaluacion critica de los

eventos y sus implicaciones.
Seguidamente, se detallan los tipos de lineas de tiempo:

o Lineales: son las mdas comunes y muestran los eventos en orden cronoldgico, ya

sea de izquierda a derecha (o de arriba hacia abagjo) en una Unica linea.
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« Con escala de tiempo: no solo indica el orden cronoldgico, sino también las

duraciones y relaciones temporales, utilizando escalas precisas para mostrar

intervalos de tiempo.

« Temdticas o comparativas: muestran la evolucién de diferentes aspectos de

un fema a lo largo del fiempo. Pueden ser Utiles, por ejemplo, para comparar

los avances en diferentes disciplinas cientificas o las transformaciones sociales a

lo largo de varias épocas.

Figura 74

Propuesta de temas para desarrollar la linea de tiempo, segun campo disciplinar
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82. Lista de Correos Masiva

La lista de correos masiva es una técnica de aprendizaje colaborativa que ufiliza
el correo electronico o plataformas digitales para fomentar la interaccion, el
infercambio de ideas y el aprendizaje entre estudiantes y docentes. Esta
especialmente disenada para fortalecer la comunicaciéon asincrona, permitiendo

la participacion de todo el estudiantado en tiempos y espacios diferentes.

La persona docente establece un grupo de correos electronicos (o una
plataforma equivalente) que incluya a todos sus estudiantes. Puede utilizar una
herramienta de gestidon de correos masivos o simplemente configurar un grupo de
distribucioén. Luego, define un tema o problema por discutir o resolver, relacionado

con los resultados de aprendizaje de la asignatura o subdrea.

El o la docente envia preguntas o propuestas iniciales al grupo. Las personas
estudiantes responden, comparten recursos, ideas o reflexiones. Es necesario
establecer reglas claras como plazos para responder o cantidad minima de

aportaciones.

En realidad, la persona docente actia como moderador (a), recopilando ideas,
resolviendo dudas y proporcionando realimentacion periddica. Al final del
ejercicio, se recopilan todas las contribuciones para elaborar un resumen o

conclusion que permita consolidar el aprendizaje.

La lista de correos masiva fomenta la participacion activa, incluso de aquellos
estudiantes mas timidos, ya que pueden expresarse con comodidad. Asimismo,
aprenden unos de otros al intercambiar ideas y recursos. Todo queda

documentado, lo que facilita la evaluacion y la mejora continua.
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Figura 75

Propuesta de actividad aplicando la lista masiva de correos

Dibujo técnico y
modelado mecdnico

Resultado de aprendizaje: Analizar las ventajas y desventajas de los
softwares de modelado 3D utilizados en la industria técnica.

Estimados estudiantes: Espero que
estén feniendo una excelenfe semana.
Como parte de la introduccién al
c|i|:>ui0 técnico y modelado mecdnico,

discutiremos sobre diferentes

softwares de modelado 3D.

Pregunta central

3Cuc’|| consideras que es el software
mds adecuado para el disefio técnico
en el contexto educativo Y laboral?

Instrucciones
« Fecha limite: viernes a las 5 p.m.
« Formato de respuesta: nombre del
software que recomiendas, 2
ventajas, 2 desvenfuius, reflexién
de cémo impacta el aprendizc:ie.
« Discusion: |uego de leer el aporte

de fus com pafieros, envie al menos

una respuesia adicional
comentandeo al menos dos de las

pub|i¢:c|ciones.

iEspero sus aportes! M

Saludos cordiales,

[Nombre del docente]
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83. Lluvia de Ideas

La lluvia de ideas es una técnica diddctica que busca fomentar la creatividad y la
generacion de conceptos en grupo. Consiste en reunir a un grupo de estudiantes
para que, de manera libre y sin criticas, propongan soluciones, criterios o

reflexiones sobre un tema especifico.

La técnica tiene la ventaja de que promueve la generacion de ideas innovadoras
y variadas, involucra a todos los miembros del grupo — alentando la expresion de
pensamientos y opiniones — y busca soluciones a preguntas o desafios planteados,

aprovechando la diversidad de perspectivas.

Para la implementacion de esta técnica, la persona docente selecciona un tema
o problema especifico para abordar y promueve un ambiente seguro y acogedor
donde las personas estudiantes no critiquen ni juzguen las ideas durante la sesion.
Cabe mencionar que priva la cantidad de ideas sobre |la calidad y se debe
animar al estudiantado para que las construya sobre las planteadas por sus

companeros (as).

La persona docente registra todas las propuestas en un lugar visible (pizarrdn,
papel grande u otro) para que todo el estudiantado pueda verlas. Al finalizar la
lluvia de ideas, el grupo puede reflexionar sobre las propuestas y organizarlas en

categorias o priorizarlas, segun su relevancia o viabilidad.

La lluvia de ideas se puede utilizar en la generacion de temas para proyectos,
resolver problemas especificos de la clase, estimular discusiones sobre lecturas o
conceptos o planificar actividades o eventos. Es una técnica muy versatil que
puede adaptarse a diferentes niveles educativos y contextos, promoviendo un

aprendizaje colaborativo y creativo.
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84. Mapa Cognitivo de Agua Mala

Este diagrama simula la estructura de una medusa bebé. En el primer recuadro,
ubicado en la parte superior, se ubica el titulo del fema. En los recuadros
subsiguientes, las divisiones del fema. En los hilos o las lineas de la medusa se

colocan las caracteristicas o los elementos de cada subtema.
Figura 76

Mapa cognitivo de agua mala relacionado con los procesos de manufactura en

la industria

Procesos de manufactura
en la industria
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85. Mapa Cognitivo de Arco Iris

Como técnica didactica visual, el mapa cognitivo de arco iris se utiliza para
organizar y representar informacion de manera estructurada, mediante el uso de

colores que simulan el arco iris. Facilita la comprension de conceptos o tfemas
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complejos al dividir la informacién en categorias, lo que mejora la organizacion

mental y la retencion.

Este tipo de mapa se organiza en bandas o franjas de colores que siguen el orden
del arco iris (rojo, naranja, verde, azul, indigo y violeta). Cada color representa
una categoria o nivel de informacién, lo que permite diferenciar conceptos o

temas relacionados.

Al igual que otros mapas cognitivos, sigue una organizacion jerarquica donde la
idea principal o el concepto central estd en el centro o en la parte superior, y las
ideas secundarias o detalles se despliegan hacia afuera, en forma de arcos o

bandas de colores.
Figura 77

Mapa cognitivo de arco iris asociado a la automatizacion de procesos

DE PROCESOS Aspectos relevantes

86. Mapa Cognitivo de Aspectos Comunes

Este mapa, similar al diagrama de Venn, muestra las semejanzas y diferencias
entre dos temas. Consiste en dos o mds circulos donde cada uno representa un

tema en el que se anotan sus caracteristicas. En la interseccidn entre los circulos se
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anotan las semejanzas o coincidencias entre los temas, de tal forma que los

elementos que quedan fuera de la interseccion se pueden denominar diferencias.
Figura 78

Mapa cognitivo de aspectos comunes asociado a la Mecatronica

Control Digital

Control

Circuitos de
Control

Nota: Adaptado de Mecatronica, (p. 56), por Wikipedia, 2024,
(https://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Portada)

87. Mapa Cognitivo de Calamar

Esta representacion visual organiza la informacion de forma similar a la estructura
de un calamar. Se utiliza para desglosar un concepto o tema principal en
diferentes categorias o subtemas, los cuales se visualizan como tentdculos que
salen de un cuerpo central, representando de manera intuitiva las ramificaciones

y conexiones entre los conceptos.
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El cuerpo del calamar representa el tema o concepto principal del mapa. De ahi
parten los tentGculos o categorias relacionadas con el concepto central. Cada

tentdculo es una ramificacion que conecta una idea o subtema importante.

A lo largo de cada fentdculo se pueden extender subtentdculos mds pequenos
para representar detalles especificos, subtemas o componentes relacionados con
la categoria principal. Este tipo de mapa es visualmente atractivo, fomenta la
creatividad y es aplicable a temas complejos o multidimensionales, ya que

permite extenderse sin limite en las ramificaciones.
Figura 79

Mapa cognitivo de calamar relacionado con el tema de energias renovables

) . Paneles solares fotovoltaicos
Energia predecible

. Energia solar térmica
Larga vida Gt Mareomotriz Energia solar

Bajo impacto ambiental, renovable

Impacto ambiental bajo S Coste inicial, dependencia del clima

ENERGIAS
RENOVABLES

Residuos agricolas Aerogeneradores terrestres

Conversion en biocombustibles Biomasa Energia edlica Parques edlcos marinos

Reutilizacion de residuos

Energia limpia, abundante

Emisiones de CO2 en algunas formas .
Impacto en la fauna, ruido

88. Mapa Cognitivo de Categorias

El mapa cognitivo de categorias es una representacion grdafica o visual que
organiza conceptos, ideas o informacidn en categorias, mostrando las relaciones
y conexiones entre ellas. Funciona como herramienta para estructurar el
conocimiento de forma que sea mds facil de comprender y recordar. Este tipo de

mapa presenta las siguientes caracteristicas:
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Categorias o conceptos principales: comienza con categorias amplias que

representan ideas o conceptos clave.

Subcategorias o conceptos especificos: cada categoria principal puede dividirse

en subcategorias, que son conceptos mdas especificos. Esto ayuda a

descomponer la informaciéon en partes mds pequenas y manejables.

Conexiones v relaciones: muestra coOmo se conectan o relacionan las diferentes

categorias entre si. Representan dependencias, similitudes, secuencias logicas o

cualqguier ofro tipo de relacidon entre los conceptos.

Jerarqguia: se inicia con las ideas mdas generales en la parte superior o central,

descomponiéndose en conceptos mas detallados a medida que se expande.

Tabla 7

Mapa cognitivo de categorias relacionado con los tipos de archivos

2 Word (.docx)
E PDF (.pdf)
0 Texto plano (.ixt)
o
O Excel (.xIsx) )
= = Imagenes
o |8 |8 |5 - | -
5= 12 |8 < 2 R oz
r |% % = TIPOS DE ARCHIVOS 9 — ol @
Archivos comprimidos MP3 (mp3) Zg @ - 8 3
Q_ — o
WAV (.wav) )
<
4 <
MP4 (.mp*) =
0
o

AVI (.avi)




171

89. Mapa Cognitivo de Ciclos

Esta herramienta visual representa las interacciones y relaciones entre diferentes
elementos de un sistema. Permite comprender la forma en que se conectan las
ideas y conceptos, asi como los procesos ciclicos que pueden ocurrir dentro de un

tema especifico.

En este tipo de mapa, la informacion se anota en orden cronoldgico o en
secuencia a través de nodos, los cuales representan los conceptos o ideas claves;
conexiones (lineas o flechas) y ciclos relacionados con los procesos que se repiten,
con el fin de evidenciar cdmo un resultado puede influir en la entrada del mismo

proceso en el futuro.
Figura 80
Mapa cognitivo asociado a las etapas del proceso administrativo

Etapas del proceso administrativo

2 -~

Organizacion

Planeacion
Direccion

Evaluacion

y mejora
confinua

90. Mapa Cognitivo de Comparaciones

El mapa cognitivo de comparaciones es una herramienta grafica utilizada para

Control

visualizar y organizar las diferencias y similifudes entre dos 0 mds conceptos, ideas,
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objetos o fendbmenos. Funciona en situaciones donde es necesario contrastar

elementos, identificar patrones y comprender mejor las relaciones entre ellos.
Los elementos principales de este tipo de mapa son:

e Conceptos o elementos comparados: se refiere a los temas, ideas o fendbmenos
por analizar.

e Criterios de comparacion: son las categorias o caracteristicas especificas bajo
las cuales se evaluan los conceptos.

e Relaciones: se representan mediante lineas, flechas, tablas o estructuras
visuales, destacando similifudes y diferencias.

¢ Conclusiones o patrones identificados: se sintetizan los hallazgos importantes

que surgen del andlisis.

La estructura tipica del mapa cognitivo de comparaciones es mediante una
tabla, una grdfica de Venn o un diagrama de red. Los usos mds comunes son:
comparaciéon de teorias, enfoques o modelos; andlisis de diferencias entre
tecnologias, productos o procesos; estudio de fendmenos histéricos o culturales y

ensenanza de habilidades de andlisis critico y sintesis en el aula.

Cuando se escoge el formato tabla, en el recuadro central se anota el nombre
del tema principal. En la parte central izquierda se coloca el primer subtema y en
la parte central derecha se escribe el segundo subtema por comparar. Tanto en
parte superior como inferior de la fila central se anotan las caracteristicas

principales de cada subtema.
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Mapa cognitivo de comparaciones relacionado con los sistemas politicos

Derechos humanos: se
respetan los derechos civiles
y politicos, como la libertad
de expresion, de prensa, de
reunidon y el derecho a un
juicio justo.

Participacion ciudadana: [os
ciudadanos pueden
involucrarse en decisiones
politicas mediante partidos,
referendos y
manifestaciones.

Seguridad y fuerzas armadas:
las fuerzas armadas estdn
subordinadas al poder civil y
su funcion es proteger al
Estado bajo el mandato de

laley.

. Sistemas
Democracia e
politicos

Estructura de poder: es
descentralizada y dividida en
ramas (ejecutiva, legislativa,
judicial), lo que asegura un
sistema de frenos y
contrapesos.

Libertad de expresion y
prensa: existe el derecho a
crificar al gobierno y
expresar libremente
opiniones disidentes sin temor,
a represalias.

Economia y desarrollo: hay
mecanismos de
redistribucion y sistemas de
bienestar para reducir las
desigualdades.

Derechos humanos: Ias
libertades individuales estdn
sujetas al control del régimen
y no hay garantias de
protecciéon legal ante abusos.

Participacién ciudadana: la
partficipacion ciudadana es
limitada o inexistente, ya que
las decisiones las foma una
sola persona o un pequeno
grupo de élite.

Seguridad y fuerzas armadas:
la represion militar es
frecuente para mantener el
poder y suprimir la disidencia.

Dictadura

Estructura de poder: estd
centralizado en una sola
persona o en un pequeno
grupo, y no existe separacion
de poderes.

Libertad de expresion y
prensa: La libertad de
expresion estd severamente
restringida, y la prensa suele
estar controlada por el
gobierno.

Economia y desarrollo:
pueden existir altos niveles de
corrupcion y desigualdad
economica, con falta de
acceso equitativo a recursos
y oportunidades.
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91. Mapa Cognitivo de Escalones

Este mapa es Util para descomponer un proceso o conocimiento en una
secuencia jerdrquica de pasos, niveles o escalones. A diferencia de los mapas
cognitivos convencionales que suelen ser mds ramificados, el mapa de escalones
se organiza de manera lineal o ascendente, lo que permite visualizar de manera

clara el progreso o la complejidad creciente de un tema o tarea.

En este sentido, cada nivel o escaldn representa un paso, concepto o tema que
lleva a la comprensidn o consecucion de un propdsito mdas amplio. Los conceptos
o tareas mds simples estdn en los primeros escalones, mientras que los mds

complejos se colocan en escalones superiores.
Figura 81

Mapa cognitivo de escalones relacionado con el proceso de atencioén al cliente

Proceso de atencidn

al cliente

Ejecucion de la
solucion

Recepcion de la
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problema

b problemay | brobuesia que
e determinar la me::lu

recibir el
problemao ~ €9YS9° la inquietud del  explicacién).
duda del naturaleza de cliente.
la solicitud.

cliente.
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La figura 81 evidencia progresion ldgica o secuencial. La persona estudiante
debe superar o entender cada escaldn antes de avanzar al siguiente, lo que lo
hace ideal para representar procesos secuenciales o jerarquias de conocimiento.
Es funcional en dreas técnicas o procesos donde el conocimiento se construye de

manera acumulativa.

92. Mapa Cognitivo de Nubes

Este tipo de mapa se utiliza para organizar conceptos o ideas de forma creativa y

dindmica. Su diseno se asemeja a un conjunto de “nubes” o formas irregulares
que agrupan informacion relacionada, por lo que es conveniente utilizarlo para

estimular la imaginacion y la asociacion libre de ideas.

Los conceptos se presentan dentro de figuras en forma de nubes, las cuales
pueden tener un concepto central del que se derivan subtemas en otras nubes;
también se pueden agrupar ideas sin un orden estricto. Este mapa no sigue una

estructura rigida, por lo que se puede adaptar a diferentes contextos educativos.

Aungue las nubes no estdn directamente conectadas con flechas o lineas, (como
en ofros mapas cognitivos), las personas estudiantes pueden identificar relaciones
entre los conceptos agrupados en diferentes nubes. Para su construccion se debe

considerar:

e Seleccion del tfema o pregunta cenftral.

e Recopilacion de palabras clave, ideas o conceptos relacionados con el tema.

e Organizacion y agrupamiento de palabras en categorias o grupos, segun su
relacion.

e Diseno de la nube con herramientas en linea o software de diseno, ajustando el
tamano y disposicion de las palabras.

e Revision y ajuste del mapa para garantizar la claridad del mensaje.
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Figura 82

Mapa cognitivo de nubes de consejos para lograr tus metas
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93. Mapa Cognitivo de Secuencias

Este tipo de mapa funciona para organizar, ilustrar y ensenar procesos, eventos o
conceptos que siguen un orden cronoldgico o logico. Es provechoso en
contextos educativos para facilitar la comprensidon de temas complejos, reforzar la

memoria secuencial y promover el pensamiento ldgico.

Para su implementacion en el aula, la persona docente selecciona un tema que
implique un proceso, cronologia o procedimiento con pasos definidos; por
ejemplo, el ciclo del agua, una linea de tiempo histérica o los pasos para resolver
una ecuacion. Luego, infroduce los conceptos o eventos que las personas
estudiantes deben ordenar, guidndolos para que identifiquen los pasos o eventos

y los organicen en el mapa de secuencias.
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Es importante reflexionar sobre el mapa, asegurdndose que el flujo sea coherente
y completo; se pueden discutir posibles variantes o caminos alternativos. Para
evaluar, la persona docente considera la elaboraciéon del mapa o la capacidad

para explicar el proceso representado.

Taly como lo muestra la figura 83, el mapa cognitivo de secuencia presenta una
estructura lineal que puede incluir graficos, flechas y otros elementos visuales para

hacer mds comprensible la informacion.
Figura 83

Mapa cognitivo de secuencias asociado al método cientifico
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94. Mapa Cognitivo de Telarana

Este tipo de mapa, también conocido como mapa radial o mapa en red, es una

herramienta visual utilizada para organizar ideas o conceptos alrededor de un
tema central, de forma que se establezcan conexiones multiples y se visualicen

relaciones jerdrquicas o asociativas entre elementos. En el cenfro del mapa se
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ubica el tema principal y de este sobresalen ramas hacia subtemas o conceptos
relacionados. Las conexiones pueden representar jerarquias (de lo general a lo

especifico) o simplemente asociaciones entre elementos.

Este mapa permite una representacion no lineal del conocimiento, lo que lo hace
adecuado para temas complejos o multidimensionales. Para su elaboracion, se
pueden utilizar colores, imdagenes y palabras clave que faciliten la comprension y

memorizacion de la informacion.
Figura 84

Mapa cognitivo de telarana asociado a la importancia de los objetivos de

desarrollo sostenible
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95. Mapa Cognitivo Tipo Panal

Este mapa funciona para organizar conceptos e ideas de forma hexagonal,
imitando la estructura de un panal de abejas. Cada celda representa un

concepto o idea y estd interconectada con ofras mediante sus bordes
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compartidos, o que permite visualizar las relaciones entre los elementos de forma

clara vy estructurada.

A diferencia de ofros mapas cognitivos, el tipo panal permite conexiones entre
elementos que puedes estar ubicados en distintas posiciones, fomentando una
vision mds compleja y asociativa. La estructura puede crecer y expandirse
facilmente, anadiendo mds hexdgonos segun sea necesario. Su diseno es
visualmente atractivo, lo que facilita la retencién de la informacién,
especialmente para estudiantes que aprenden mejor con representaciones

visuales.
Figura 85

Mapa cognitivo tipo panal con las consecuencias economicas del cambio

climatico
Consecuencias
econémicas Mayor
Destruccid H d nd
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et Pérdida de
negativo en destinos por
e:s:lti\ms degradacién
ambiental

96. Mapa Cognitivo Tipo Sol

Este tipo de mapa es semejante a la figura del sol y sirve para infroducir u

organizar un tema. Enfoca el aprendizaje en actividades especificas y permite
diferenciar, comparar, clasificar, categorizar, secuenciar, agrupar y organizar una

gran serie de conocimientos.
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En la parte central (circulo del sol) se anota el titulo del tema por tratary, en las

lineas o rayos que circundan al sol (circulo) se anaden ideas obtenidas del tema.

Figura 86

Mapa cognitivo tipo sol con las ventajas de la inteligencia artificial
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97. Mapa de calor

El mapa de calor es una representacion visual que usa colores para mostrar la
intensidad o frecuencia de datos ubicados en diferentes dreas o categorias del
grdfico o espacio. La intensidad de color suele indicar la magnitud de un valor:
colores mds oscuros o intensos representan valores mds altos, mientras que colores
mas claros o menos intfensos representan valores mds bajos. Es comun en varias
dreas, desde el andlisis de datos hasta educacidn, para visualizar patrones,

tendencias y variaciones de manera réapida y comprensible.

La identificaciéon rdpida de puntos criticos, dreas densas o vacias o patrones
ocultos en grandes conjuntos de datos es facil, lo que permite a las personas

usuarias interpretar informacion compleja de un solo vistazo.
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Figura 87

Mapa de calor relacionado con la frecuencia e impacto de la gestion de riesgos

Frecuencia e impacto de la gestion de riesgos
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Nota: Adaptado de Mapa de calor: Optimiza la Gestion de Riesgos, de Londono,

[. 2022, Pirani (https://www.piranirisk.com/es/)

98. Mapa Conceptual

El mapa conceptual es una representacion grafica utilizada para organizar y

representar informaciéon visualmente. Algunas de sus ventajas son: ofrece un
panorama general del tema, transmite gran cantidad de informacion de forma
sencilla y simplificada, es empleable en diferentes escenarios, promueve el

desarrollo metacognitivo y del Iéxico, asi como la retencidn de la memoria.
En este sentido, los mapas conceptuales presentan las siguientes caracteristicas:

a) Nodos: contienen palabras o frases claves y se representan con circulos o

rectdngulos.


https://www.piranirisk.com/es/
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bb) Conectores: representados por lineas o flechas que incluyen palabras o frases

de enlace para mostrar la relacidon entre los conceptos.

c) Jerarquia: los conceptos mds generales se deben ubicar en la parte superior del

mapa conceptual y los mds especificos en los niveles inferiores.

d) Simplicidad: implica la utilizacidn de conceptos claros y precisos para describir

los conceptos y la relacion entre ellos.

e) Proposicion: se refiere a la relacion establecida entre un concepto y un

conector.

Figura 88

Mapa conceptual de los ciclos biogeoquimicos
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99. Mapa Mental

Un mapa mental es una herramienta visual utilizada para organizar, estructurar y
representar ideas, conceptos o informacion de forma no lineal. Estd disenado
para reflejar como el cerebro humano procesa y asocia ideas, permitiendo una
representacion grdfica que facilita la comprension, el andlisis y la retencion de la

informacion.

Los mapas mentales suelen comenzar con un tema central, del cual se ramifican
ideas o subtemas de manera jerdrquica, generando una esfructura que imita la
forma en que el cerebro realiza conexiones. Para su elaboracion, se deben

considerar los siguientes componentes:

e Tema central: es el punto de partida del mapa y se ubica en el centro.
Representa la idea o concepto principal mediante una palabra clave, imagen
o frase.

e Ramas principales: son las lineas o flechas que parten del tema central,
conectando la idea principal con subtemas.

e Subramas: se derivan de las ramas principales y brindan detalles, ejemplos,
caracteristicas o aspectos secundarios relacionados con el tema cenftral.

e Palabras clave: en cada rama o subrama se utilizan palabras clave o frases
cortas para representar conceptos de forma concisa, con el fin de evitar la
saturacion y recordar el mapa con facilidad.

e Imdgenes o simbolos: se pueden incluirimdgenes, iconos o simbolos visuales
para reforzar el significado de los conceptos y mejorar la retencion con la
memoria visual.

e Colores: se utilizan para diferenciar ramas, organizar ideas, resaltar conceptos
importantes y facilitar la lectura, lo que estimula la creatividad y mejora la

claridad visual.
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Figura 89

Mapa mental relacionado con las ventajas de la Educacion Técnica Profesional
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El mapa mental facilita el aprendizaje, estimula la creatividad y la memoria,

desarrolla la comprension y permite la organizacion rapida de ideas.

100. Matriz de Clasificacion

La matriz de clasificacion es una técnica diddctica utilizada para organizar y
clasificar informacién, ideas o conceptos en categorias de manera sistemdatica.
Conisiste en la creacion de una tabla o matriz en la que la persona estudiante

debe clasificar elementos, segun criterios o caracteristicas predeterminadas.

Esta herramienta fomenta la comprension y andlisis de conceptos al agruparlos de
forma l6gica, lo que ayuda a visualizar las relaciones entre ellos e identificar

patrones.
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La matriz se presenta generalmente en forma de tabla, donde cada fila contiene
los conceptos, eventos, objetos o tema por clasificar. La columna incluye el
criterio de clasificacion o las caracteristicas especificas por evaluar. En el caso de
la celda, se refiere al espacio donde la persona estudiante clasifica los elementos,
segun un criterio especifico; puede contener breves descripciones, etiquetas o

marcas que indiquen dénde encaja un concepto particular.

Es importante considerar que el éxito de esta técnica depende de codmo se
disenen las categorias y criterios de clasificacion. Si son demasiado amplios o
vagos, puede generar confusion. Ademds, algunas personas estudiantes pueden
encontrar dificil clasificar correctamente si no han comprendido plenamente los

conceptos o las relaciones entre ellos, por lo que es importante asegurarse de que

todos dispongan de una base sélida.

Figura 90

Matriz de clasificacion asociada a los tipos de marketing
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101. Matriz de Induccion

Esta técnica didactica y de andlisis permite organizar informaciéon y descubrir
patrones o generalizaciones, a partir de una serie de datos especificos o casos
concretos. Permite guiar al estudiante hacia la induccion o la formulacion de
conclusiones generales, basadas en la observacion y la comparacion de hechos

particulares.

La matriz de induccion se presenta en formato tabla; en las filas se ubican los
ejemplos o casos concretos y, en las columnas, los criterios o aspectos especificos
que se desean evaluar. Al completar la matriz, la persona estudiante encuentra

relaciones, regularidades o patrones que le permiten establecer una conclusion

general o un principio inductivo.

Figura 91

Matriz de induccion relacionada con las plataformas de servicios en la nube
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102. Mesa Redonda

La mesa redonda es un formato de discusidon en el que un grupo de seis a doce
estudiantes se reune para debatir sobre un tema especifico, promoviendo el
intercambio de ideas y el aprendizaje colaborativo. Las personas participantes se
sientan en un circulo o en una disposicidon que favorezca la interaccion, lo que

crea un ambiente mas informal y accesible.

El estudiantado tiene la oportunidad de expresar sus opiniones y contribuir al
didlogo, lo que fomenta una mayor participacion. Cuando se reUnen estudiantes
con experiencias y conocimientos diferentes, se enriquece la discusidon con

multiples puntos de vista.

Aunque se puede contar con un moderador — sea docente o estudiante — el
enfoque estd en la autoorganizacion y el respeto mutuo entre las personas
participantes. Estimular el andilisis y la reflexion sobre diferentes perspectivas ayuda

al estudiantado a profundizar su comprensidon del tema.

La mesa redonda facilita el aprendizaje colaborativo, ya que las ideas de cada
participante contribuyen a un entendimiento mds amplio; mejora la expresion oral
y la capacidad de argumentar, asi como la escucha activa. Adicionalmente,
fomenta la colaboracion y el respeto por las opiniones de los demds,

fortaleciendo el sentido de comunidad.

Cuando las personas estudiantes se involucran en su propio proceso de
aprendizaje, aumenta la motivacion y la retencion de informacion. Cabe
mencionar que la mesa redonda se puede aplicar en una amplia variedad de
temas, desde académicos hasta sociales o étficos; no obstante, si participan
demasiados estudiantes, puede ser complicado mantener un didlogo efectivo, y si

asisten muy pocos, la diversidad de opiniones podria verse limitada.
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103. Método 635

El método 635, fambién conocido como "brainwriting”, es una técnica de
generacion de ideas desarrollada por Bernd Rohrbach en 1969. Su objetivo es
fomentar la creatividad colectiva en forma estructurada y obtener un amplio

abanico de ideas y soluciones sobre un mismo problema.

El origen del nombre radica en que se deben conformar grupos de 6 personas, |as
cuales se reUnen para abordar un tema o problema especifico. Se recomienda
que tengan diferentes perspectivas o drea de experiencia para fomentar la

diversidad de ideas.

Posteriormente, cada participante del grupo inicia la actividad escribiendo 3
ideas de forma concisa, posiblemente una o dos frases, en un plazo de 5 minutos,

con el propdsito de que sean fdciles de comprender y desarrollar por los demds.

La organizacion del método 635, por parte de la persona docente, requiere que

considere el siguiente procedimiento:

o Definir el tema o problema: establecer claramente el asunto por tratar para
enfocar la generaciéon de ideas.

e Preparar las hojas de trabajo: cada participante recibe una hoja que incluye
una tabla con seis filas y tfres columnas, para que registre sus ideas.

e Primera ronda: la persona estudiante escribe tres ideas en la primera fila de su
hoja, en un tiempo maximo de cinco minutos.

¢ Intercambio de hojas: al concluir el tiempo, cada estudiante entrega su hoja al
companero (a) de la izquierda.

¢ Rondas subsecuentes: cada estudiante lee las ideas previas en la hoja recibida
y. en cinco minutos adicionales, anade tres nuevas ideas en la segunda fila de
la tabla, inspirdndose en las anteriores. La actividad contfinda de esta forma
hasta completar la totalidad de la tabla.

Finalizacién: después de seis rondas, cada hoja contendrd 18 ideas.
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e Evaluacion: se revisan todas las ideas, eliminando duplicados y evaluando su

viabilidad para seleccionar las mds prometedoras.

El método 635 ofrece como ventajas que el estudiantado contribuye por igual,
evitando que personas mds dominantes acaparen la discusion. Al ser una
actividad escrita, disminuye la presidon de hablar en publico, facilitando la

expresion de ideas.

Por ofra parte, permite generar una gran cantidad de ideas en un periodo corto,
lo cual inspira a otros (as) y potencia soluciones innovadoras. Es apropiada en
entornos donde se busca aprovechar la diversidad de perspectivas para resolver

problemas o desarrollar proyectos de manera creativa y colaborativa.
Figura 92

Modelo de plantilla para aplicar el método 635
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104. Mnemotecnia

La mnemotecnia es un procedimiento de asociacion mental empleado para
recordar algo con mayor facilidad; por ejemplo, formulas, nombres de ciudades,
fechas importantes, personajes historicos, numeros, palabras complicadas,

conceptos, entre otros.

Se basa en crear una asociacion o un vinculo entre la informacion que se desea
retener y algun conocimiento previo para recordarlo con mayor facilidad. Dentro

de los tipos de mnemotecnia se destacan:

e Acronimos: utilizar la primera letra de cada palabra o concepto por recordar,
creando un mensaje facil de memorizar. Por ejemplo, el acronimo P.A.S. en

primeros auxilios (Proteger, Avisar, Socorrer).
Figura 93

Ejemplo de mnemotecnia de un protocolo de primeros auxilios

) Profeger
PN Avisar
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e Frases o rimas: crear frases o rimas fdciles de recordar que contienen

informacion clave. Un ejemplo es el orden de los planetas del sistema solar:

“Mi Vieja Tia Maria Jamas Supo Usar Nada"

Mercurio, Venus, Tierra, Marte, Jupiter, Saturno, Urano, Neptuno

e Historias: crear una historia que integre todos los conceptos que se desea
recordar. Por ejemplo, para recordar una lista de compras (manzanas, leche,
huevos, pan) se puede inventar una historia corta en la que se va al
supermercado y primero se observan las manzanas, luego se foma un

recipiente de leche, se encuentra los huevos y finalmente se toma el pan.

e Método de loci: en esta técnica visual se asocia la informacion con lugares
familiares. Por ejemplo, se puede imaginar que se coloca cada concepto por
recordar en diferentes partes de una habitaciéon o edificio bien conocido.

Luego, mentalmente se camina por el lugar recordando cada elemento.

e Palabras clave: asociar una palabra con un concepto complejo, haciendo
una imagen mental de la palabra clave, con el fin de recordar el concepto.
Por ejemplo, para recordar que "torrencial” significa lluvia fuerte, se puede

imaginar una torre enorme derramando agua como una cascada.

105. Narrativas Inspiradoras

La técnica de las narrativas inspiradoras consiste en utilizar historias cautivadoras,
emotivas o significativas que motiven, fransmitan conocimientos y promuevan la
reflexion en el estudiantado. Las historias estdn disenadas para conectar

emocionalmente con las personas oyentes, inspirarlas y facilitar el aprendizaje de

conceptos complejos o valores fundamentales.
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Las caracteristicas principales de las narrativas inspiradoras son:

e Conexion emocional: las historias apelan a emociones como la empatia, la
curiosidad o la motivacion, haciendo que el contenido sea memorable.

e Contexto relevante: se adaptan a las experiencias, intereses o desafios de las
personas estudiantes, con el propdsito de fomentar una mayor identificacion.

e Lecciones integradas: las narrativas estan estructuradas para incorporar
mensajes clave, ya sean valores, habilidades o conocimientos especificos.

e Estilo cautivador: utilizan un lenguaije visual y dindmico que capta la atenciéon y

mantiene el interés del estudiantado.
Figura 94

Narrativa inspiradora sobre la resiliencia ante los desafios laborales

Resiliencia ante los desafios laborales

Historia

Maria es una estudiante

de mecdnica indusirial que .
sofiaba con frabajar en Competencias T
una planta de produccion. :-
Durante sus practicas, » Resiliencia. | &
enfrenté comentarios » Adaptabilidad al L ¢
desalentadores por ser entorne laboral. -
mujer en un enforne « Resolucidn de e
dominado por hombres. problemas.

En lugar de rendirse,
dedicd mads tiempo a
aprender, buscd mentores
deniro de la planta y
destacs por su habilidad
para solucionar problemas
complejos con los equipos.
. Al final, no solo obtuveo el

: reconocimiento de sus

»  compafieros (as), sinc que
. fue contratada come lider
: de mantenimiento.

.

.

.

Ld b

Leccion inspiradora  « : ‘

Enfrentar los desafios « : '
con esfuerzo y o
perseverancia abre  * !
caminos ',
inesperados. [*
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De acuerdo con la figura 94, la estructura bdsica de la narrativa inspiradora
incluye el inicio, donde se presenta el conflicto o situacion inicial que despierta la
curiosidad. Continua con el desarrollo para describir como los personajes

enfrentan desafios o dilemas.

Posteriormente, se incluye el climax, definido como el momento critico o de
aprendizaje clave y continda el desenlace, que abarca la resolucion de la historia

con una leccidn inspiradora o reflexiva.

En educacion, las narrativas inspiradoras se utilizan para la ensenanza de
competencias para el desarrollo humano, infroducir femas complejos de ciencia,
historia o literatura, motivar antes de abordar tareas dificiles, reflexionar y
autoevaluar en talleres o seminarios. Esta técnica diddctica es especialmente
poderosa en entornos donde se busca no solo ensenar conceptos, sino también

inspirar un cambio positivo en actitudes o comportamientos.

106. Observacion

La observacion es una técnica diddctica utilizada para desarrollar en las personas
estudiantes la capacidad de analizar, interpretar y reflexionar sobre fendmenos,
sifuaciones o procesos. Es clave para la construccion del aprendizaje basado en
la experiencia directa y el andlisis sistémico, ya que promueve habilidades como

la atencion, el pensamiento critico y la comprension profunda.
Los elementos claves de la técnica de la observacion son:

e Propésito definido: establecimiento de un resultado de aprendizaje claro como
identificar patrones, evaluar procesos o analizar comportamientos. Ejemplo:
observar el funcionamiento de una maquina en un taller.

e Contexto de aplicacion: realizacion en entornos naturales (taller, fdbrica,

laboratorio) o simulados (experimentos, videos, software).
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¢ Planificacién: establecimiento de los aspectos por observar, forma de
registrarlos y definicion de los instrumentos por utilizar (listas de verificacion,
diarios, diagramas).

e Registro de datos: recopilacion de datos usando notas, fotografias,
grabaciones o diagramas.

e Andlisis y reflexion: andlisis de los datos observados para extraer conclusiones o

identificar problemas y soluciones.
Figura 95

Tipos de observacion

TIPOS DE_
OBSERVACION

//_ ESTRUCTURADA \‘ C\O/)
» 5in plan definide. { \
= Utiliza herramientas m
comeo |is-1u|; de
cotejo, ribricas o
cuestionarios. '/f -\1
Q MO ESTRUCTURADA
L
\¥ —/ = Mas Hexible y
expleratoria, sin
//" '\ esquema fijo.
PARTICIPANTE =

|:. -.-'I]':
» El ebservader (a) ey
se involucra en la \ _/
nclivl‘:s:ls:ll p-;rud
entenderia desde
adentro. //_ \
E:. MO PARTICIPAMTE

e &3l
\ = _-/ + El observador (a)

se mantiene al
margen, sin influir
en lo que observa.
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Figura 96

Propuesta de observacidon del tema crecimiento de explantes en medio de cultivo

Observacion del crecimiento de

explantes en medio de cultivo

Resultado de aprendizaje

Desarrollar habilidades de observacién y andlisis critico al
identificar las caracteristicas y cambios en el crecimiento de
@] ‘ xplantes vegetales en un medio de culfivo in vitro.

¢

Introduccion y preparacién

1.Breve explicacién del proceso de
micropropagacién: establecimiento de
explantes, multiplicacién y enraizamiento.

2. Mostrar ejemplos (fotos o videos) de explantes
en diferentes estados.

3.Entregar al estudiantado formatos de

observacién: color del tejido, crecimiento

(famafio y ndmero de brotes, presencia de
conftaminantes y cambios en el medio de cultivo.

Observacion directa en el laboratorio

» Material necesario: frascos con explantes vegetales en medios de cultivo preparados, lupa o
microscopio estereoscdpico (si es necesario) y formatillo de registro o cuaderno de campo.
« Actividades:
a.Divisién en equipos: las personas estudiantes se agrupan para trabajar con frascos
Gsignudos que contengan exp|cmtes en diferentes efapas.
b.Observacién guiada:
= |dentificar caracteristicas como color del tejido [verde, amarillento, café), presencia de
brotes (cantidad y tamafio) y estado del medio de cultivo (transparente, contaminado,
alterado).
c.Registro de datos:
= Cada equipo anota sus observaciones en el formato propercionado, incluyendo
esquemas o dibujos si es necesario.
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Figura 97

Contfinuacion propuesta de observacion del tema crecimiento de explantes en

medio de cultivo

» Cada equipo comparte sus registros y destaca los cambios observados en los
explantes y posibles problemas (contaminacién, crecimiento lento).

» Identificar patrones comunes (por ejemplo, explantes mds verdes muestran
crecimiento activo, contaminados presentan hongos o bacterias).

» Discusién guiada por el/la docente:

:Qué condiciones podrian influir en los resultados observados?
:Qué caracteristicas indican un crecimiento exitoso?
i Qué factores externos podrian haber causado problemas (contaminacién, luz,
temperatura)?

Reflexion y cierre

1.Las personas estudiantes responden preguntas reflexivas:

> 3Qué aprendieron sobre los cambios en los explantes?

= 3Cémo podrian mejorar las condiciones para obtener
mejores resultados?

2.Elaborar un resumen colectivo:

o Las personas estudiantes, guiados por el/la docente,
consfruyen un esquema de "factores clave para el éxito en la
micropropagacion”.

3.Conclusidn:

o Resaltar la importancia de la observacién en procesos

técnicos como la micropropagacién.

107. Organigramas

El organigrama es una técnica diddactica que utiliza diagramas jerdrquicos para
representar, organizar y estructurar informaciéon de forma visual, facilitando la
comprension de relaciones, jerarquias y conexiones entre conceptos o elementos.

Aunqgue tradicionalmente se utiliza en contextos organizacionales, en el dmbito
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educativo se adapta para ayudar a las personas estudiantes a asimilar, sintetizar y

estructurar conocimientos complejos.

Dentro de las opciones de organigramas disponibles estan los de tipo vertical,
horizontal, mixto o circular, los cuales ayudan al estudiante a estructurar
informacién como la clasificacion de conceptos, procesos o fendmenos. Son
provechosos en temas que implican niveles de importancia o dependencia,

como las categorias tfaxondmicas o estructuras de poder.

Los organigramas permiten al estudiantado resumir grandes volumenes de
informaciéon de manera visual, lo cual también mejora la retencion. Son prdcticos
para dividir tareas en equipos o asignar responsabilidades en el desarrollo de

actividades.
Figura 98

Organigrama del sistema neumatico

Sistema
neumadatico

|
| |

Elementos de () Elementos de

r
h Fuente de energia [ - (=]  trabaio

Compresor Actuadores

Direccionales
(3/2,5/2)

Cilindros de
simple efecto

Cilindros de
doble efecto
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108. Organizador Previo

El organizador previo es una técnica diddctica empleada para facilitar el
aprendizaje al activar conocimientos previos y ayudar al estudiantado a
estructurar nueva informacioén. Se basa en la teoria del aprendizaje significativo,
desarrollada por David Ausubel, que sostiene que el aprendizaje es mdas efectivo

cuando se relaciona con conocimientos que la persona estudiante ya posee.

Cuando la persona conecta lo nuevo con lo que ya sabe, se facilita la
comprension y retenciéon de la informaciéon. De esta forma, si la persona docente
presenta un esquema o una visidon general del tema por abordar, ayuda al
estudiante a organizar mentalmente la informacién, conectar con sus intereses y

experiencias previas y sentirse mdés motivado en aprender.

De acuerdo con la informacién anterior, la persona docente presenta un
organizador previo relacionado con el nuevo tema al inicio de la leccién. Luego,
invita al estudiantado a compartir lo que sabe y hacer conexiones con el nuevo

contenido.

Cabe destacar que la persona docente puede utilizar el organizador previo
durante y después de la leccion, con el propodsito de reforzar el aprendizaje y

facilitar la comprension. Algunos tipos de organizadores previos son:

e Grdficos: mapas conceptuales, diagramas o cuadros sindpticos que ilustran las
relaciones entre conceptos.

e Textuales: breves descripciones o resUmenes que infroducen el temay
destacan sus aspectos clave.

e Visuales: imdagenes, videos o presentaciones que generan interés y contexto

sobre los saberes esenciales por estudiar.
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Figura 99
Organizador previo relacionado con el cdlculo del impuesto de ventas y propina

Pregunh:: inicial: éHas comido {1|gun-:| vez en un restaurante Il l

en Costa Rica? éRecuerdas cémo fue la experiencia de pagar

Conocimientos previos:

la cuenta? Reflexiona sobre si notaste r::|gC|n cargo adicional
en tu cuenta y qué te parecio.

Conceptos clave:
» Impuesto sobre Ventas (IVA): 13% sobre el total de la cuenta.
« Propina: 10%, aunque puede variar segun el servicio.
« Precio de mend vers. precio final: Comprender la diferencia entre el

pFECiO que ve en EI menu Y EI fOTCII que paga.

Ejemplo visual:
Presentar un ment simp|e con precios y
un cdlculo de cuenta. Por eiemp|0:

A1 o Precio del plato: ¢8,000
\/«‘ e = Precio de la bebida: ¢2,000
/ = Subtotal: ¢10,000

o IVA (13%): ¢1,300
o Propina sugerida (10%): ¢1,000
o Total: ¢12,300

Preguntas para reflexionar:
sPor qué crees que se aplica un impuesto sobre las ventas en restaurantes?
5Como decides cudnto dejar de propina? 3Te parece justo?

sComo afecta esto a la experiencia de comer fuera?
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Actividad inicial:

Dividir a los estudiantes en grupos y pedirles que discutan sus experiencias en
restaurantes costarricenses. Que compartan si han notado los impuestos y las
propinas y como se sienten al respecto. Luego, se propone el diseno de su propio
menu y cdlculo del costo total, incluyendo el IVA vy la propina para una comida

imaginaria.

109. Paisajes de aprendizaje

Los paisajes de aprendizaje son una herramienta pedagdgica para crear
escenarios educativos personalizados, combinando actividades de comprension
con mundos simbdlicos que fomentan y aprovechan la imaginacion de la persona
estudiante. Se pueden aprender los distintos saberes esenciales de una forma
interactiva, a través de una historia creada por la persona docente y que

propone una serie de actividades y retos por resolver.

La técnica se fundamenta en el punto de encuentro entre la teoria de las
inteligencias multiples y la Taxonomia de Bloom. Sin embargo, esta es solo la base
sobre la que se desarrolla, ya que se puede combinar con ofras técnicas como la
gamificacion, el aula invertida, el aprendizaje cooperativo o el aprendizaje

basado en proyectos.

El "paisaje"” integra multiples estrategias de ensenanza y aprendizaje para abordar
competencias especificas en un entorno flexible y motivador. Se inspira en teorias
como el aprendizaje por competencias y el Diseno Universal para el Aprendizaje
(DUA), por lo que promueve la inclusion, la personalizacion y la participacion

activa del estudiante.

Cuando la persona docente utiliza los paisajes de aprendizaje, facilita la atencion

individualizada del estudiante y aumenta su motivacion por el aprendizaje. Cada
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estudiante es el protagonista auténomo de su aprendizaje y junto con la persona

docente, desarrollan competencias digitales.

Para la implementacion de los paisajes de aprendizaje, se consideran los

siguientes pasos:

¢ Definir el resultado de aprendizaje o competencia principal: por ejemplo:
analizar y preparar estados financieros en contabilidad.
¢ Identificar los saberes esenciales clave: seleccidon de conceptos, habilidades y
actitudes necesarias para lograr la competencia planteada.
e Disenar las actividades: creacion de actividades variadas que incluyan teoria,
practica, colaboracion y reflexion. Ejemplos:
o Zona de exploracién (conocer): introduccion tedrica al tema.
Contempla actividades de investigacion, lectura o visualizacion.
o Zona de prdactica (hacer): ejercicios prdcticos o tareas aplicadas. Incluye
resolucion de problemas o simulaciones.
o Zona de colaboracion (compartir): actividades grupales que generen
discusion, debate o trabajo en equipo.
o Zona de reflexion (evaluar): reflexion sobre el aprendizaje, la
autoevaluacion y evaluacion del proceso.
o Zona de extension (ampliar): es opcional. Puede incluir actividades para
profundizar o ampliar el conocimiento.
e Organizar visualmente las zonas: diseno de mapa, tablero o grafico que
muestre las actividades como caminos o areas.
¢ Incluir opciones y accesibilidad: asignacion de diferentes niveles de dificultad
o formatos (textos, videos, simulaciones) a las actividades.
o Definir indicadores de evaluacién: establecimiento de criterios claros para

evaluar el desempeno en cada zona.
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Figura 100

Paisaje de aprendizaje asociado a la Contabilidad

Contabilidad

Creacién de actividades que incluyan teoria,
practica, colaboracion y reflexion:

+ Zona de exploracién: leer un capitulo
relacionado con los elementos del

balance general u observar un video -
sobre activos, pasivos y patrimonio. . ,I

+ Zona de préctica: resolver un ejercicio s‘:é-_ﬁq
con datos reales y utilizar una plantilla s
de Excel para registrqr|os. ‘ P‘“‘»“

+ Zona de colaboracién: en grupo, ;S

)
analizar un caso préctico de una %
empresd. (_/

« Zona de reflexién: redactar un informe
sobre los aprendizajes obtenidos.

110. Panel

La técnica diddactica del panel consiste en reunir un grupo de personas con
conocimientos o experiencias diversas para discutir y debatir un tema especifico
frente al publico. Su objetivo principal es fomentar el intercambio de ideas,
perspectivas y argumentos, asi como promover la reflexion y la participacion

activa de los y las panelistas y asistentes.

El panel generalmente estd compuesto por cuatro a seis personas que tienen
diferentes perspectivas sobre el tema por tratar. Una persona facilitadora o
moderadora guia la discusion, organiza las intervenciones, plantea preguntas y

asegura que el debate sea ordenado y enfocado en el tema.
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Las personas asistentes tienen un rol activo, ya que al final de la exposicion
pueden hacer preguntas o intervenir para aclaraciones. Este tipo de actividad
tiene un tiempo predefinido para desarrollarse, que incluye una etapa de
exposicion, intercambio de ideas y participacion del publico. Se utiliza para tratar

temas relevantes, actuales o que generen diversas opiniones.

Las personas expertas no exponen, no actuan como oradores, sino que dialogan,
conversan, debaten entre si el fema propuesto, segun su punto de vista y drea de
especializacion. La conversacion es bdasicamente informal, pero sigue un
desarrollo coherente, razonado, objetivo, sin derivar en investigaciones ajenas o

alejadas del tema, ni en apreciaciones demasiado personales.

El panel facilita la interaccion y el didlogo, el planteamiento de diversas
perspectivas, el aprendizaje activo, la construccion de conocimientos, la reflexion

critica, el desarrollo de habilidades de comunicaciéon y la contextualizacion.

111. Panel Integrado

El panel integrado es una variante que busca un enfoque mds colaborativo y
complementario. En este formato, los y las panelistas no solo presentan
perspectivas distintas, sino que frabajan de forma conjunta para integrar sus

puntos de vista y llegar a conclusiones o propuestas mds completas.

Los/las panelistas representan diferentes dareas del conocimiento, experiencias o
puntos de vista que, al integrarse, enriquecen el andlisis del tema. A diferencia del
panel fradicional, se fomenta un didlogo mads fluido entre las personas

participantes y las ideas se construyen y refinan en conjunto.

La persona moderadora no solo guia la discusion, sino que también promueve la
sintesis de las ideas y ayuda a construir conclusiones que representen el consenso

o las diferencias complementarias. El panel integrado busca generar un producto
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final que sea el resultado de la interaccién, como un acuerdo, propuesta, soluciéon

o sintesis.
La estructura del panel integrado abarca las siguientes etapas:

e Preparacion previa: contempla la seleccién del tema principal, subtemas o
enfoques por abordar. Ademas, la eleccidon de los panelistas (estudiantes,
especialistas o docentes) y la asignacion de roles.

e Desarrollo del panel: la persona moderadora presenta el tema, los objetivos del
panel y las personas participantes. Cada expositor tiene un tiempo definido
para presentar su perspectiva. Posteriormente, el o la moderadora formula
preguntas que relacionen las intervenciones mediante el didlogo. Luego se
abre el espacio para preguntas, aclaraciones o comentarios.

o Cierre y sintesis: la persona moderadora resume las ideas clave discutidas y

senala conclusiones o puntos para reflexionar.

Las ventajas del panel infegrado son: promueve el aprendizaje colaborativo,

desarrolla habilidades comunicativas, fomenta el andlisis critico y es versatil.
Ejemplo de panel integrado

Titulo del panel integrado: Educacién Técnica Profesional: un camino hacia la

equidad social.

Resultado de aprendizaje: argumentar coémo la ETP contribuye a la equidad social,

considerando las oportunidades y desafios que enfrenta la persona estudiante.

Participantes: estudiantes, persona moderadora y expertos invitados: un
representante de institucién que trabaje en educacion y equidad social, un
empresario (a) local que contrate egresados de colegios técnicos profesionales,

un docente de la ETP.
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Figura 101
Ejecucion panel integrado ETP: un camino hacia la equidad social

Introduccion
(10 minutos)

» Presentacién del moderador y objetivo del
panel integrado.
» Breve presentacién de las personas expertas.

Exposicion de expertos
(30 minutos)

» Experto en ETP: impacto de la ETP en
comunidades desfavorecidas.

« Experto de organizacién: la inclusién social y
capacitacién laboral.

« Empresario local: necesidades del mercado
laboral y colaboracién.

« Estudiante o graduado ETP: testimonio personal
sobre la experiencia y oportunidades.

Ronda de preguntas y
respuestas (30 minutos)

» Preguntas preparadas por la persona moderadora
(15 minutos).
» Preguntas del piblico (15 minutos).

Discusion tematica
(30 minutos)
Moderador (a) guia la conversacién de los siguientes
temas:
« Acceso a la ETP.
« Impacto en la empleabilidad.

» Colaboracién con el sector privado.
» Futuro de la ETP.

Conclusiones y cierre
(10 minutos)

» Resumen de puntos discutidos.

» Reflexiones finales de cada panelista (1-2 minutos
cada uno).

« Agradecimientos y cierre del evento.
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112. Pensamiento Computacional

El pensamiento computacional es una habilidad mental que implica la resolucion
de problemas de manera estructurada y l6gica, utilizando principios presentes en

la computacion. Se compone de las siguientes etapas:
Figura 102

Componentes del pensamiento computacional

Pensamiento
computacional

Dividir un problema
Descomposicién complejo en paries mas
pequefias y manejables.

-

|dentificar similitudes y
Re;l:onocimienm tendencias entre
€ PSIONES b roblemas o situaciones

I
j
)
I
|
| . . »
: Filirar informacién
“_.' Abstraccién  irrelevante para enfocarse
en los aspectos esenciales.

Crear pasos
claros,
ordenados y
repetibles para
resolver un
| problema.

Probar y mejorar las
R soluciones mediante
| realimentacién y
! ajuste confinuo.
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Taly como lo senala la figura 102, el pensamiento computacional incluye la
division de problemas en partes mds pequenas, la identificacion de patrones, la
abstraccion de informacion, la creacion de algoritmos para solucionar esos

problemas y la evaluacion de las soluciones propuestas.

Si bien es cierto que estas habilidades son necesarias para programar, no se
guedan en el campo de la computacion. En definitiva, el pensamiento
computacional impulsa el desarrollo de habilidades transferibles que pueden

preparar al estudiante para tomar mejores decisiones en diversas dreas de su vida.

Este enfoque facilita el desarrollo de competencias como la resolucion de
problemas y el pensamiento critico. Al enfrentarse a desafios complejos, Ias
personas estudiantes con habilidades computacionales estdn capacitados para
descomponer problemas en partes mas manejables, identificar patrones y evaluar

soluciones.

Adicionalmente, el pensamiento critico permite analizar datos, evaluar
informacidén y considerar diferentes perspectivas para tomar decisiones
fundamentadas en evidencia; por ejemplo, decidir cudl carrera universitaria
cursar, como elegir una institucion financiera para abrir una cuenta bancaria o
comparar productos en el supermercado. El pensamiento critico permite a las
personas fomar decisiones con confianza y claridad, basados en el conocimiento

y la evidencia.

Por otra parte, fomenta la colaboracion y la innovacion al participar en proyectos
interdisciplinarios y enfrentarse a desafios complejos como equipo. La persona
estudiante aprende a comunicarse de forma efectiva, pensar de manera creativa

y trabajar con metas compartidas, lo cual promueve el desarrollo de la empatia.

El rol del docente en el desarrollo del pensamiento computacional es actuar
como guia, facilitador y mediador en el proceso de aprendizaje. En este sentido,
disena actividades significativas que promuevan el desarrollo de habilidades

como descomposicidon, reconocimiento de patrones, abstraccion y algoritmos.
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Es fundamental que incorpore herramientas y tecnologias y promueva la
interdisciplinariedad; es decir, no limitarse a la informdtica, sino incorporar dreas
como matematicas, ciencias y humanidades, entre otras. Asimismo, fomentar el
trabajo colaborativo, actuar como mentor de sus estudiantes y adaptar las

estrategias pedagdgicas.
Figura 103

Ejemplos practicos del pensamiento computacional, segun campo disciplinar

Andlisis de procesos técnicos (descomposicién)

0. Mecdnica automotriz: Descomponer el diagnéstico de fallas %}@

en un molor en pasos especificos: revisar el sistema de
encendido, combustible, enfriamiento y lubricacién.

Optimizacién de procesos (reconocimiento de
02. patrones) ﬁ
Industria alimentaria: Identificar patrones en los A A
3 a9

tiempos de coccién o en los procesos de envasado
para optimizar la produccién.

Modelado y simulacién de sistemas (abstraccion)

03.

Electricidad: Modelar circuitos eléctricos usando software i

de simulacién, simplificando los elementos para
enfocarse en los componentes principales.

Automatizacion y programacion

04.
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Mecatrénica: Modelar circuitos eléctricos usando

software de simulacién, simplificando los elementos !
para enfocarse en los componentes principales.

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

113. Phillips 66

La técnica diddactica del Phillips 66 es una dindmica grupal disenada para
fomentar la participaciéon activa, la discusion rdpida y la toma de decisiones en

equipo. Fue creada por Donald Phillips en 1948 y lleva el nUmero “66" porque
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inicialmente proponia grupos de 6 personas discutiendo durante é6 minutos,

aungue esto puede variar segun el contexto educativo.

En esta técnica, la persona docente propone una pregunta o situaciéon concreta
que las personas estudiantes deben analizar o resolver. Luego forma subgrupos
de un tfamano reducido, generalmente seis integrantes, aunque puede ajustarlo
segun el tamano del grupo. Cada equipo designa una persona moderadora que

guia la discusion y un relator (a) que toma notas y presenta conclusiones.

Cada subgrupo discute el tema durante seis minutos o el tiempo asignado para
fomentar la concentracion de ideas clave. Al finalizar, comparte sus conclusiones
en forma breve con el resto de la clase. La persona docente recopila las

aportaciones y guia una reflexion final o una discusion general.
Seguidamente, algunas ventajas de implementar el phillips 66:

e Fomenta la participacion activa: todo el estudiantado tiene la oportunidad de
expresar sus ideas, promoviendo la inclusidon y reduciendo el dominio de pocos.

e Promueve el trabajo en equipo: refuerza habilidades de colaboraciéon y
comunicacién al trabajar en un objetivo comun.

e Versdtilidad: se puede utilizar en diversos campos disciplinares para generar
ideas, resolver problemas o tomar decisiones.

o Desarrollo de habilidades de sintesis: debido al tiempo limitado, las personas
estudiantes aprenden a organizar y priorizar sus pensamientos, con el propdsito
de presentar las ideas mds relevantes.

e Fortalece la resolucion de problemas: permite encontrar soluciones répidas y
creativas mediante el infercambio de diversos puntos de vista.

e Facilita el aprendizaje activo: el estudiantado mejora la comprension y
retencion de la informacion.

e Optimizacién del tiempo: permite avanzar en multiples temas de forma rdpida,

maximizando el uso del fiempo disponible.
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Propuestas de Phillips 66 sobre las competencias para el desarrollo humano

Phillips 66

Tema sugerido Obijetivo

Desarrollar la habilidad de

EI pCIPBI de |CI empoﬂo en ponerse en e| |ugc|r de IOS demés,

las relaciones comprendiendo sus sentimientos y

inferpersonc|es y en el puntos de vista para mejerar la

ambiente laboral interaccién y la resolucién de

pro I:)IBI'I"I{]S

Argumentar la importancia de la

3Cémo cldupfclrse al flexibilidad, la resiliencia y la

ccmbio en E‘I entorno CCIF)CICiCICld de adaptorse a

profesionc@ nuevas situaciones o entornos

cambiantes

. i Desarrollar la copamdud de
La importancia de la )
i ., . expresar ideas de forma clara y
comunicacion asertiva en : .
respefuosa en situaciones
el entorno laboral )
formales e informales

Competencias para el desarrollo humano

Discusion en grupos

Situaciones en las que la empatia
es fundamental para la resolucién
de una situacién dificil o mejorar el
ambiente de trabdio.

éCémo la falta de empatia puede
generar malentendidos o conflictos
en el equipo?

éCémo han muneiddo cambios
importantes en su vida pro{esionc|
o educativa®

éCuéﬂes estrategias les han
funcionade para odaplcrse
rapidamente?

éCémo enfrentar la resistencia al
cambio®

Diferencias entre comunicacién
pasiva, asertiva y agresiva.
é_Cémo inﬂuyen los tipos de
comunicacién en las relaciones
laborales?

Eiemp|os de situaciones donde la
comunicacién asertiva huyu sido
clave para resolver un conflicto o
mejorar un proceso de traboio.

113. PNI (Positivo — Negativo - Interesante )

El PNI es una técnica de pensamiento critico que ayuda a las personas estudiantes

a evaluar ideas, propuestas o situaciones desde diferentes perspectivas. En este

sentido, la persona docente presenta una propuesta, decision, problema o

cualquier situacion relevante para el aprendizaje, con el propdsito de que la

analicen.
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La implementacién de la técnica requiere una hoja dividida en tres columnas o

plantilla que incluye los siguientes encabezados:

P (Positivo): aspectos positivos del tema o propuesta. En este espacio se anotan los

beneficios, las ventajas o cualquier aspecto que contribuya de manera favorable.

N (Negativo): aspectos negativos; es decir, las desventajas, riesgos o posibles

problemas que podrian surgir.

I (Interesante): se refiere a los elementos que no son necesariomente buenos o
malos, pero que despiertan curiosidad. Presentan oporfunidades para exploracion

o representan preguntas sin resolver.

Las personas estudiantes, de manera individual o en grupo, analizan el tema'y
completan cada columna con los aspectos correspondientes. Esto les ayuda a

organizar sus ideas y observar el tema desde distintas perspectivas, sin prejuzgar.

Después de completar el cuadro PNI, las personas estudiantes comparten sus
ideas en grupo, discuten y reflexionan sobre las distintas opiniones y puntos de
vista. La persona docente puede facilitar esta discusion, con el propdsito de que

exploren cada perspectiva a fondo.
Tabla 9

Ejemplo de PNI relacionado con la robdtica en el mantenimiento industrial

Aplicacioén de la Robética en el Mantenimiento Industrial

Positivo Negativo Interesante

Aumento de la
eficiencia: Los robofts
pueden realizar tareas

repetitivas con alta

Alto costo inicial: La
inversion en robots es

elevada, lo que puede

Avances continvos: La
tecnologia robdtica
estd en constante

evolucion, lo que
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Positivo

Negativo

Interesante

precision, lo que reduce

el tiempo de inactividad

en las maquinas.
Reduccion de riesgos:

Los robots pueden

realizar tareas peligrosas,

minimizando los riesgos
para las personas
trabajadoras.

Menor margen de error:
Los robots son menos
propensos a errores
humanos en tareas
criticas de
mantenimiento.
Monitoreo constante:
Algunos robots pueden
monitorear en tiempo
real, lo que ayuda a
detectar problemas
antes de que se
conviertan en fallas

graves.

ser un obstdculo para
muchas empresas.
Necesidad de
capacitacion: La
implementacion de
robots requiere que el
personal reciba
formacion especifica,
lo que puede ser
costoso y lento.
Dependencia
tecnolégica: La
empresa puede
volverse dependiente
de la tecnologia
robdtica, y las fallas de
los robots pueden
afectar la operacion.
Desplazamiento
laboral: Existe el riesgo
de que algunos
trabajos manuales de
mantenimiento sean

sustituidos por robofs.

permite mejorar las
capacidades de
mantenimiento con
cada generacion de
robofs.

Adaptacion a distintos
sectores: Los robots
pueden programarse
para adaptarse a
diferentes fipos de
maquinaria y sectores
industriales.
Colaboracion hombre-
madquina: Los avances
en robdtica
colaborativa permiten
que humanos y robots
frabajen juntos en
enfornos de
mantenimiento.
Integracién con IA: La
robdtica en
mantenimiento
industrial se puede
combinar con

inteligencia artificial




213

M ‘@ 5\ C,‘A"“ \ ;‘
Positivo Negativo Interesante

para predeciry

prevenir fallas.

114. Podcast

El podcast consiste en el uso de grabaciones de audio — distribuidas digitalmente —

como herramienta educativa para transmitir conocimientos, fomentar la reflexion
y desarrollar habilidades en las personas estudiantes. La técnica puede ser
implementada para la construccidon de material diddctico por parte del docente

o para la produccidén estudiantil.

Dentro de las ventajas de los podcasts se citan:

Accesibilidad: se pueden escuchar en cualquier lugar y momento,

favoreciendo el aprendizaje movil.

e Motivacion: el formato es atractivo para las personas estudiantes que estdn
acostumbradas al consumo de medios digitales.

e Flexibilidad: se adapta a multiples estilos de aprendizaje, principalmente
auditivos.

e Desarrollo de habilidades: algunas de ellas son la planificacion, la organizacion
de ideas y el manejo de herramientas tecnoldgicas.

e Inclusidon: ideal para estudiantes que presentan algin tipo de discapacidad

visual o problemas de lectura.

Un podcast puede durar entre 5y 60 minutos, segun los resultados de aprendizaje
propuestos o el publico meta. Se pueden adaptar los temas a las necesidades del
grupo o nivel educativo con herramientas bdsicas como el teléfono moévil o

software gratuito.
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Figura 105

Aplicaciones del podcast

Explicociones tematicas: crear episodios que desarrollen
conceptos clave o expliquen temas complejos.

Entrevistas a expertos: incluir didlogos con especialistas
Como para comp|ementcr contenidos curriculares.
recurso
did a'cﬁco Rest'lme.nes. de clase:f:: grabar resO-menes para reforzar
aprendizajes y servir como material de repaso.

7 Estimulo para debates: presentar casos o dilemas éticos
= A
) @v Wﬁ para discutir posteriormente en clase.

1:!\"_/‘ ‘

“T/ f 3

‘ D 4 . . ,

o\ Creacién de contenido: producir podcasts para
desarrollar competencias como investigacién, escritura,
comunicacién oral y edicién de audio.

Como :
acﬁvidad l Diarios reflexivos: grabar reflexiones personales sobre
. o su aprendizaje o experiencias prdcticas.
estudiantil

con los temas tratados en clase.

\ | Relatos creativos: elaborar narrativas relacionadas

Cabe mencionar que no todas las personas estudiantes cuentan con dispositivos o
conexion estable a Internet y su creacion requiere tiempo y prdctica, tanto para
las personas docentes como estudiantes, asi como el dominio de herramientas de
grabacion y edicion de audio.

116. Portafolio de Evidencias

Esta técnica diddctica permite la recopilacion de actividades, trabajos y
reflexiones elaboradas por el estudiantado a lo largo de un periodo de tiempo,
con el propdsito de mostrar su progreso, logros y dreas de mejora en el proceso de

aprendizaje. Dentro de los trabajos que se puede incluir en el portafolio de
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evidencias se citan: ensayos, proyectos, exdmenes, tareas, presentaciones, entre

ofros.

El portafolio también puede incluir reflexiones personales, en las que la persona
estudiante analiza su propio aprendizaje, reconoce sus logros, dificultades y areas
por mejorar. Las evidencias recopiladas incluyen diversidad de formatos: escritos,
grdficos, videos, fotos, grabaciones de audio, entre otros, segun el tipo de

actividad o proyecto realizado.

En realidad, el portafolio de evidencias es un instrumento versatil y personalizable,
se adapta alas necesidades especificas del estudiante y la asignatura o subdrea.
Por otfra parte, refleja el proceso de aprendizaje, ya que permite comparar la

consistencia entre los resultados de aprendizaje propuestos y el trabajo realizado.

Mediante esta técnica, la persona docente evalua el proceso y el producto de
aprendizaje de forma holistica, lo que incide en la validez de la evaluacién y las
oportunidades que tiene la persona estudiante de demostrar sus habilidades en

una variedad de contextos.
La estructura del portafolio de evidencias incluye:

« indice o tabla de contenidos: refleja la forma en que estdn organizadas las
evidencias.

¢ Evidencias de aprendizaje: incluye los trabajos o producciones del estudiante.

¢ Reflexiones: son escritos donde la persona estudiante muestra el qué aprendid,
como lo hizo y los retos a los que se enfrento.

« Criterios para la evaluacion: se refiere a las rUbricas con las observaciones que
realizé la persona docente en cada trabajo.

e Redlimentacion del docente: abarca los comentarios o evaluaciones del
docente.

¢ Metas de aprendizaje: son las metas establecidas al inicio del curso o proyecto

y como la persona estudiante frabajo para alcanzarlas.
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Propuestas para la implementacion del portafolio de evidencias

Tema Ejemplo
Documentacién de L. Documentar el proceso completo de
tos brécti Mecdnica | disefio y ensamblaje de un motor a fravés
proyecios praclicos de planos, fotos y andlisis técnicos.
Evidenciar desarrollo Dibujo IAnCIU'r planos y modelos geﬁ'erﬂdos o
i técni utoCAD, junto con una reflexién sobre
de competencias ecnico los retos que enfrenté y cémo los resolvié.
Seguimiento del | | 1 yaicc ¥ haoramas esquimdnoos y clcuis
aprendizaie reaﬁzados.
Reflexién sobre Andlisis del por qué una junta no queds
el proceso Soldadura ¢ como esperaba y proponer ajustes para
P mejorar la técnica.
s T— Incluir renders de productos, célculos
*Pre'purouon . Disefio estructurales y andlisis de viabilidad
ambito laboral industrial

comercial.

117. Preguntas Exploratorias

Las preguntas exploratorias se disenan para indagar, investigar o descubrir

informacidn relacionada con un tema especifico. Suelen ser mdas amplias y

buscan estimular la curiosidad, el andlisis y la reflexion en las personas estudiantes

al inicio o durante el proceso de aprendizaje.

Las caracteristicas clave de las preguntas exploratorias son:

e Amplitud: son preguntas abiertas que invitan a una reflexidon amplia y permiten

multiples respuestas. Ejemplo: 3Qué te viene a la mente cuando escuchas la

palabra “innovacién”?e

¢ No tienen una Unica respuesta correcta: estdn disehadas para fomentar la

indagacién, no para evaluar conocimientos exactos: Ejemplo: gCudles

factores crees que influyen en el diseno de un puente?
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e Contextualizacién inicial: ayudan al estudiantado a contextualizar un tema o
conectar con experiencias previas. Eiemplo: 3Qué sabes sobre el impacto del
diseno mecdnico en la industria automotriz?

e Promueven la investigacion y el descubrimiento: motivan a las personas
estudiantes a buscar informacién adicional y profundizar en el tema. Ejemplo:

5Como podriamos investigar las propiedades de un nuevo material en el aula?
Figura 107

Tipos de preguntas exploratorias

+ 3Cudles caracteristicas debe tener una O
persona para ser eficiente en la gestién de la
agenda de una oficina?

« 3Qué importancia crees que fiene la
comunicacién no verbal en la atencién del
cliente®

« 3Como crees que la automatizacién estd
transformando los procesos administrativos en
una oficina?

« 3Cudles elementos consideras fundamentales
para ofrecer una afencién al cliente de calidad?

» 3Cudles ventajas encuentras en los sistemas de
gestion documental basados en la nube?

Las ventajas de las preguntas exploratorias son: fomentan el aprendizaje activo y
auténomo, estimulan la creatividad e innovacion, facilitan el diagndstico de
conocimientos previos, promueven la participacion y el intercambio de ideas,

crean un ambiente de aprendizaje basado en la curiosidad.
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118. Preguntas Generadoras

Las preguntas generadoras buscan provocar una reflexion mds profunda y
orientan el aprendizaje hacia la creacion de nuevas ideas, soluciones o
perspectivas. Estan disenadas para guiar el aprendizaje, fomentar la exploracion
profunda de un tema y estimular el desarrollo de nuevas ideas o soluciones.
Bdsicamente se utilizan en situaciones donde la persona estudiante necesita

analizar, sintetizar y evaluar informacion.
Dentro de los tipos de preguntas generadoras se contemplan:

e De reflexion profunda: son las que invitan al estudiante a analizar y evaluar
conceptos. Eiemplo: 3Por qué crees que ciertas estrategias de marketing
funcionan mejor en algunos contextos que en otros?

e De aplicacion prdactica: impulsan al estudiante a aplicar conocimientos
tedricos en situaciones reales: Ejemplo: 3Como podriamos utilizar este modelo
para resolver un problema en nuestra comunidad?

e De proyeccion o innovacion: estimulan la generacion de nuevas ideas o
conceptos. Ejemplo: Si pudieras redisenar este proceso desde cero, 3como lo
harias?

e De comparacion o contraste: invitan a comparar ideas, enfoques o teorias.
Ejiemplo: sComo se diferencian los enfoques fradicionales y modernos de
gestion empresariale

e De conexidn interdisciplinaria: relacionan el tema con otras dreas del
conocimiento. Ejemplo: 3Qué impacto fiene la fecnologia en las estrategias

actuales de sostenibilidad?
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Figura 108

Preguntas generadoras asociadas al tema STEM

Orientacién profesional: STEM

¢Cudles crees que
son los mayores

beneficios de

estudiar una carrera

¢Qué opinas sobre la
importancia de las
carreras STEM en la

sociedad actual?
. relacionada con

STEM?

7 ¢Qué habilidades
consideras
esenciales para
tener éxito en una

~ ) )
Hx_l 2 ¢Qué
importancia le
I das al
autoaprendizaje
\ l en el campo de
I l

Las preguntas generadoras ofrecen las siguientes ventajas: estimulan la
investigacion y el descubrimiento, facilitan la conexion de conceptos entre
diferentes dreas del conocimiento, promueven el aprendizaje profundo en lugar
de la memorizacion, desarrollan habilidades para la resolucion de problemas y

fomentan el frabajo colaborativo y la discusion significativa.

Cabe mencionar que las preguntas generadoras se pueden combinar con otras
técnicas didacticas como el aprendizaje basado en problemas, el portafolio de

evidencias y los mapas cognitivos.
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119. Preguntas Guia

La técnica de las preguntas guia consiste en formular preguntas orientadoras que
estructuran el proceso de ensenanza y aprendizaje, ayudando a las personas
estudiantes a enfocarse en aspectos clave de un tema o problema. Sirven como
un marco de referencia, ya que delimitan y organizan el pensamiento del

estudiantado mientras exploran, analizan o crean soluciones.

Este tipo de preguntas promueven la investigacion y la exploracion, estimulan el
pensamiento critico, estructuran el aprendizaje, fomentan el didlogo vy la discusion

y favorecen la autonomia del estudiante.
Las preguntas guias se caracterizan por los siguientes aspectos:

e Orientadoras: dirigen la atencion del estudiantado hacia los conceptos o
habilidades que se deben trabajar. Eiemplo: "sCudles son los pasos esenciales
para disenar un proyecto sostenible?"

e Enfocadas en resultados de aprendizaje: relacionan directamente las
preguntas con los resultados esperados. Eiemplo: "3 Coémo puedes aplicar el
concepto de fuerza y momento en el diseno de una palanca?"

e Favorecen la estructuracion del conocimiento: ayudan a organizar ideas y
contenidos en un orden logico. Eiemplo: "3 Qué diferencias encuentras entre
una hipodtesis y una conclusion en un experimento cientifico?”

o Sistematicas: estdn disenadas para ser progresivas y guiar paso a paso a las
personas estudiantes a través del proceso de aprendizaje. Ejemplo: "sQué
sabemos hasta ahora? 3Qué necesitamos aprender para resolver este
problema?"

e Promueven la autorreflexion y evaluacién: fomentan que el estudiantado
evalUe su propio progreso. Eiemplo: "3 Qué elementos de tu diseno crees que

podrian mejorarse y por qué?"
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A diferencia de las preguntas exploratorias y las generadoras, las preguntas guia
orientan el aprendizaje hacia resultados de aprendizaje concretos. Su estructura
es mas especifica y delimitada; la fase de aprendizaje se implementa durante el
desarrollo del tema o problema. Asimismo, el nivel cognitivo generalmente se

ubica en andlisis, aplicacion y evaluacion.

El diseno de las preguntas guia requiere tiempo y habilidad por parte del docente,
para gue realmente conduzcan a una reflexion profunda. Es importante
considerar que las personas estudiantes pueden dar respuestas vagas o
superficiales si no practica el uso de preguntas guia, por lo que puede ser

necesario trabajar en la formulacion de respuestas completas.
Figura 109

Tipos de preguntas guias segun nivel de conocimiento

Ejemplo

\ ¢ Qué significa el \
(Comprensién/—' concepto de energia |
_ renovable? /

-

\

i Cudles son las principal'éx

i . @nmjas y desventajas de las
— 2 Andlisis ‘ energias renovables en
comparamon con las no /

renovables?

TIPOS DE deCoch) pt}drm;noz m‘reg}
iferentes fuentes de energia
pREGPNThS 3 Sintesis renovable para optimizar la
GUIAS produccmn en una ciudad?

,:_,Cucll crees queesla mejo\~

4 Evaluativas fuente de energia renovable
para combatir el cambio
climatico y por qué?

—

. .. Y ¢ Como podria tu comunidad |
l\_" 3 ( APhCGClon j—' imnplementar un sistema de
\energ&: solar eficiente?
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120. QQQ (Qué Sé, Qué Quiero Saber, Qué He Aprendido)

La técnica didactica QQQ organiza el proceso de aprendizaje en fres frases
clave: Qué quiero saber, Qué quiero aprender y Qué aprendi. Se utiliza para
promover la autorreflexion, el aprendizaje activo y el monitoreo del progreso del
estudiante. Es especialmente Util al inicio, durante y final de un tema, ya que
ayuda a conectar los conocimientos previos con los nuevos y evaluar el nivel de

comprension.

En la primera fase de la técnica, la persona docente presenta el tema vy solicita a
las personas estudiantes que escriban o expresen lo que ya saben sobre él. Se

puede hacer de forma individual, en parejas o en grupo.

Durante la fase Q2, se refuerza la conexidon entre los objetivos planteados y los
saberes esenciales desarrollados, lo cual permite que planteen nuevas preguntas
o ajusten sus metas conforme avanza la clase. Al finalizar la actividad o tema, el
estudiantado reflexiona sobre lo aprendido y evalla si se cumplieron sus
expectativas iniciales. Ademds, se comparten las respuestas en grupo para

evaluar el aprendizaje colectivo.

Ejemplo de aplicacion del QQQ

Tema: Introduccién a la programacion en Python.

e Q1 (Qué quiero saber):

o 5Qué se puede hacer con Python?

o 5Qué esla programacion?
e Q2 (Qué quiero aprender):

o Quiero aprender a escribir mi primer programa.

o Quiero saber coémo se usan las variables y los bucles.
e Q3 (Qué aprendi):

o Aprendi a usar variables para almacenar datos.

o Aprendi a escribir un bucle que cuenta del 1 al 10.
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Figura 110

Aplicacion del QQQ en el tema energias renovables

QQQ - ENERGIAS RENOVABLES

5 oé Qué quiero Qué he
Sl saber aprendido
Primero reflexiono qué sé o
creo saber acerca del tema. Formulo preguntas sobre lo Qué he aprendido después de
Activo los conocimientos que deseo saber o me haber recibido la informacién
previos y autoevaluo lo genera curiosidad. o haber investigado.
aprendido.
Ejemplo Ejemplo Ejemplo

L H
"Sé que la energia solar bl e

y la energia eélica son "éCoémo se convierte la turbinas edlicas generan
ejemplos de energias energia del viento en electricidad mediante el
electricidad?" movimiento de las palas

renovables”. )
por la fuerza del viento".

121. RA-P-RP (Respuesta de Aprendizajes Previos,

Procesamiento y Reflexion-Proyeccion)

La técnica RA-P-RP es un enfoque estructurado para el diseno y desarrollo de
actividades de ensenanza y aprendizaje. Su propdsito es conectar conocimientos
previos, facilitar la adquisicion de nuevos saberes esenciales y consolidar el

aprendizaje a través de la reflexion y su aplicacion practica.
Los elementos de la técnica RA-P-RP son:

e Recuperacion de aprendizajes previos (RA): se construye el aprendizaje al
establecer una conexion significativa entre lo que la persona estudiante sabe y
lo nuevo que aprenderd. En este sentido, la persona docente puede redlizar las

siguientes actividades:
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o Preguntas abiertas: “Qué sabes sobre este tema?

o Elaboracién de mapas conceptuales, lluvia de ideas o cuadros
comparativos.

o Discusion inicial sobre experiencias personales o casos relacionados.

¢ Procesamiento (P): la persona docente plantea actividades que permitan al
estudiante explorar, analizar y construir el conocimiento; por ejemplo, aquellas
qgue combinen informacidén tedrica con actividades prdcticas:

o Lectura critica de textos, andlisis de videos o experimentos.

o Resoluciéon de problemas, ejercicios prdcticos o simulaciones.

o Discusiones guiadas, debates o talleres interactivos.

o Uso de herramientas digitales como simuladores o aplicaciones
educativas.

e Reflexion y proyeccion (RP): reflexionar sobre lo aprendido, consolidarlo y
proyectarlo hacia nuevas aplicaciones prdcticas, situaciones reales o
contextos futuros. Lo anterior promueve la metacognicion y el uso practico del
conocimiento, asegurando que el aprendizaje sea significativo y transferible.
Ejemplos:

o Responder preguntas como "“3Qué aprendie 3Coémo puedo aplicarlo?”

o Elaborar productos finales como reportes, proyectos, presentaciones o
prototipos.

o Disenar propuestas, planes de accidn o soluciones a problemas reales.

o Reflexion personal o grupal mediante diarios, foros o discusiones finales.

En la figura 111 se presenta un ejemplo de RA-P-RP que facilita la comprension de
conceptos bdsicos de la inteligencia artificial, sus aplicaciones e impacto, asi
como el uso en contextos practicos. Al finalizar la primera etapa de la técnica
(RA), la persona estudiante serd capaz de identificar conceptos bdsicos como

“maquinas inteligentes” o “automatizacion”, asi como mitos 0 malentendidos.



Figura 111

Propuesta de RA-P-RP sobre la inteligencia artificial

@i @ -

1. Uuvia de ideas
colaborativa:

+ 3Qué sabes sobre la A2
+ Las personas estudiantes
comparten ejemplos o
percepciones comunes

(asistentes virtuales,
algoritmos de
recomendacién, otros)
en una pizarra virtual.

Opcién adicional: Mostrar
imdagenes o videos breves
sobre aplicaciones
populares de la IA. Se
solicita al estudiantado
exp|icar qué consideran
tener en comun.

1. Mini-clase interactiva:
explicacién breve sobre qué
es la IA, tipos y ejemplos de
aplicaciones en la vida diaria.
2. Actividad prdctica: resolver
un reto sencillo usando
herramientas accesibles. Ej.
uso de plataforma para
entrenar un modelo basico de
clasificacién de imagenes. El
estudiantado sube imdgenes o
realiza un ejercicio para
entender cémo “aprende” un
sistema de |A.

3. Discusién guiada:

3Cémo se entrena una |A
para realizar fareas
especificas?

3Cudles son las limitaciones
de estas Iecno|ogias?
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1. Reflexién grupal:

3Qué aprendimos sobre la
IA y cémo puede impactar
en nuestra vida?

Cada estudiante comparte
un e]emp|o de cémo cree
que la |A puede transformar
su carrera técnica.

2. Proyeccion practica:
Disefio de una propuesta
sencilla de uso de la |A en
un contexto local o
profesional. Ej:

éCémo podrfamcs usar la
IA para resolver un
prob|em-::1 en nuestra
comunidad, cémo optimizar
rutas de transporte o
mejorar la educacién a
distancia?

Al cierre de la actividad, se puede crear un registro de las propuestas en un mural

colaborativo, con el propdsito de destacar las ideas generadas por las personas

estudiantes.

122. Realimentacion

Lev Vygotsky considerd que, “con el apoyo de una persona mds capdaz, ya sea de

mayor conocimiento y/o experiencia, se puede desarrollar el potencial personal,

que sin ayuda o guia puede quedar sin avances” (Vives, T.y Varela, M., 2013). La

realimentacién es una prdctica que permite a la persona docente ocupar este

lugar de guia, capaz de promover el desarrollo potencial del estudiante.
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La realimentacion es un componente esencial en el proceso de ensenanza y
aprendizaje, ya que provee al estudiantado de reflexion sobre sus actos y
consecuencias y le permite llegar a las metas y objetivos. La persona docente
proporciona informacion sobre su desempeno en actividades o tareas educativas,
lo cual le ayuda a identificar sus fortalezas, corregir errores y mejorar su

aprendizgje.

La persona docente comunica la informacidon al estudiante de forma verbal,
escrita u otra. Se brinda en el momento adecuado - preferiblemente poco
después de la actividad o evaluacion — en forma clara, precisa y directamente

relacionada con los resultados de aprendizaje.

Cabe destacar que la realimentacion debe centrarse en aspectos importantes
del desempeno del estudiante, no en detalles secundarios. Ademds, debe ser
positiva y enfocarse en cdmo mejorar, en lugar de solo senalar errores.
Idealmente, permite el intfercambio de ideas, promoviendo la reflexion del

estudiante sobre su propio desempeno.
Se pueden considerar los siguientes tipos de realimentacion:

e Correctiva: senala errores y proporciona la forma correcta de abordar la tarea.

e Formativa: ayuda al estudiante a comprender mejor y avanzar hacia sus
objetivos.

e Evaluativa: ofrece una calificaciéon o juicio del desempeno.

e Motivacional: busca reforzar la confianza y el interés del estudiante por

aprender.

La realimentacion tiene la ventaja de que ofrece introspeccion, favorece la
autoevaluacion, aclara las metas y expectativas por alcanzar, refuerza las
acciones y prdcticas correctas y provee las bases para corregir errores. Asimismo,
brinda informacién que no se encuentra en los textos, demuestra el compromiso e
interés del docente por sus estudiantes, por lo que promueve una comunicacion

positiva en ambas partes.
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Seguidamente, en la figura 112 se presenta un ejemplo de realimentacion,

sustentado en el siguiente escenario:

Un grupo de estudiantes realiza una prdactica en la que deben registrar

varias tfransacciones en el libro diario. Cada transaccién implica identificar

cuentas, clasificarlas como débito o crédito y registrar los montos

correctamente.

Figura 112

Realimentacion asociada a la elaboracidon de asientos contables

Elaboracién de asientos contables

1. RESUMEN Y REVISION GRUPAL

» La persona docente redne a sus estudiantes y
proyecta o muestra en la pizarra un ejemplo
completo y correcto de los asientos contables

trabajados. m

» Solicita voluntarios (as) para explicar algunos

pasos del proceso que siguieron.

2. COMPARACION CON RESULTADOS INDIVIDUALES
7\
» Llas personas estudiantes comparan sus asientos ;/ \
contables con la solucién propuesta. :'
\

\

|

+ La persona docente invita a sefialar dénde 9 /
!

notaron errores o inconsistencias en su lrc:bc:io. \ /
\\
\

3. CORRECCION GUIADA -

+ La persona docente revisa los errores comunes /
surgidos, como la incorrecta clasificacién de ‘\1
cuentas o errores de suma, y explica la légica \\// ) |

deirds de la solucién correcta. ‘

+ Plantea preguntas clave para reforzar concepfos: |
":Por qué esta cuenta va al crédito y no al débito?" \

o ";Qué criterio usamos para determinar el monto /
de esta transaccion?" \ /
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Figura 113

Continuacion realimentacion asociada a la elaboracion de asientos contables

4. REALIMENTACION PERSONALIZADA

+ Cada estudiante enfrega su practica al docente y
recibe un comentario breve y constructivo sobre su
desempefio. Por ejemplo:

"Excelente trul:aio en identificar las cuentas,
pero revisa la suma en el dltimo asiento”

"Recuerda que los ingresos se regisiran en el crédito.
ilo demas esta perfecto!”

5. CIERRE REFLEXIVO i

respondan de forma breve: '

* La persona docente solicita al estudiantado que | F \
&

|
" :Qué aprendieron hoy sobre los asientos contables?\“ \

" ;Qué aspecto del proceso les resulté mas comp|icudol.'\' % //;
/
\\_. . -
6. PLAN PARA MEJORAR ——
y / “\\\\
/

» Se sugiere al estudiantado practicar con ejercicios /

adicionales que incluyan situaciones similares. | & "l
« Ofrecer recursos como hojas de practica o lnH

referencias de materiales digitales para profundiza}\

123. Red semdntica

La red semdntica es una técnica diddctica que organiza informacion y representa
visualmente el conocimiento en torno a un concepto o tema cenftral,
estableciendo relaciones jerdrquicas, asociativas y conceptuales entre palabras o

ideas. Es Util para facilitar la comprension, el andlisis y la retencién de informacion,
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ya que permite al estudiante estructurar el conocimiento de forma légica y

significativa.

En una red semdantica, los conceptos se organizan desde los mdas generales (en el
centro o parte superior) hasta los mas especificos. Mediante nodos se representan
los conceptos o ideas y, con enlaces (lineas o flechas), se conectan los nodos
para mostrar la relacion entre ellos. Las palabras clave son términos claros y
concisos que sintetizan el contenido. En algunos casos, las conexiones se
etiguetan con palabras o frases que explican el tipo de relacién entre los

conceptos.
Los pasos para elaborar una red semdantica son:

e Seleccionar un tema: se define claramente el tema central o idea principal.

¢ Identificar conceptos clave: hacer una lista de conceptos relacionados con el
tema.

e Organizar jerdrquicamente: ordenar los conceptos segun su nivel de
generalidad o relevancia.

e Establecer relaciones: conectar los conceptos mediante lineas o flechas para
representar las relaciones entre ellos.

e Revisar y completar: asegurarse de que todas las ideas relevantes estén

incluidas y las conexiones sean coherentes.

En la figura 114 se muestra una red semdntica que incluye imagenes como recurso
visual para enriquecer la representacion de los conceptos y sus relaciones. Esto

hace que la red sea mads intuitiva, atractiva y efectiva, pues ayuda al estudiante a
conectarideas de forma visual y comprender conceptos abstractos de forma mds

concreta.
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Figura 114

Red semdntica sobre la red alimenticia

Red alimenticia

Consumidor terciario OI'ISUI'I"IIdGr terciario Consumidor terciario

»'\\

= |
Consumidor secundario /

* \ _ Consumldor secundario

Consumidor secundario /T\
] / \\ ('\ ||
AN N \.\

Consumidor primario
Q——-—- I
Consumidor primario »®— \0 o Productor

\
kY

La red semdantica promueve el pensamiento critico y la creatividad, facilita el
aprendizaje significativo al conectar nuevos conocimientos con lo que la persona
estudiante ya sabe. Asimismo, sirve como una herramienta de evaluacion tanto

del contenido como del nivel de comprension del estudiante.

124. Redes sociales para el aprendizaje

Esta técnica diddactica consiste en utilizar plataformas de redes sociales, con el
propdsito de promover la interaccion, el intercambio de ideas y la colaboracién
entre estudiantes y docentes. Se aprovecha la familiaridad que el estudiantado
tiene con estas herramientas para construir comunidades de aprendizaje

dindmicas y participativas.
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Las redes sociales ofrecen una serie de beneficios que las hacen especialmente
relevantes en el dmbito educativo. En primer lugar, brindan un acceso instantdneo
a una gran cantidad de informacién y recursos educativos. El estudiantado puede
explorar diversos temas, acceder a material de estudio complementario y

encontrar fuentes confiables de informacidén en un entorno interactivo y atractivo.

Las plataformas permiten la comunicacion en tiempo real, la discusion de ideas, la
resolucion conjunta de problemas y el intercambio de conocimientos entre las
personas participantes. Esto facilita la construccion de comunidades de
aprendizaje en linea, donde el estudiantado puede aprender y recibir

realimentacion de sus pares y docentes.

Ofro aspecto relevante de las redes sociales es la capacidad de personalizar el
aprendizaje, ya que se puede adaptar el contenido y la presentacion de la
informacién segun las necesidades individuales del estudiante. Lo anterior permite
un enfoque Mds centrado, donde se pueden proporcionar recursos y actividades

personalizadas que favorecen un aprendizaje mds efectivo vy significativo.

Algunas estrategias para que la persona docente implemente las redes sociales

en el aprendizaje son:

¢ Definir resultados de aprendizaje claros: asegurar que el uso de la red social
esté alineado con el plan o programa de estudio.

e Establecer normas y expectativas: crear un cédigo de conducta para la
interacciéon en linea.

e Elegir la plataforma adecuada: considerar las caracteristicas de la plataforma y
su adecuacion al tema y grupo de estudiantes.

e Integrar actividades concretas: disenar tareas especificas como debates en
foros, creacion de contenido o actividades colaborativas.

e Supervisar y moderar: la persona docente debe estar presente para guiar,

moderar y asegurar que las interacciones sean productivas.
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¢ Evaluar el impacto: reflexionar sobre cémo el uso de la red social contribuyd all

aprendizgje.
Figura 115

Ejemplos para la utilizacion de las redes sociales

Propuestas para la utilizacion de las redes sociales

« Subir una imagen de disefio CAD y solicitar sugerencias de cémo optimizar el
uso de materiales.

« Crear un canal donde suban un video explicando cémo resolver problemas
comunes en un software especifico.

» Crear un reto donde expliquen de forma creativa un concepto técnico en menos

de un minuto.
« Publicar tips de cémo utilizar herramientas digitales para optimizar el tiempo.
« Crear una serie de historias de “Errores comunes en la comunicacién escrita y

cémo evitarlos”.
« Subir un video mosirando el proceso de preparacién de una receta innovadora.

125. Scamper

La técnica del scamper fomenta el pensamiento divergente y la generacion de
ideas mediante preguntas estructuradas. Fue desarrollada por Bob Eberle como
una herramienta para resolver problemas, mejorar procesos o productos y

estimular la innovacion.
El scamper se puede utilizar en contextos educativos diversos que incluyan:

e Resolucion de problemas: analizar un problema técnico y proponer soluciones

creativas. Ejemplo: redisenar una mdaquina simple para que sea mads eficiente.
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Proyectos de diseno: mejorar un diseno existente o crear uno nuevo. Ejempilo:
en diseno industrial preguntar “3Qué podemos combinar para hacer este
producto mds funcional2”

Desarrollo de productos: ayuda a generar ideas innovadoras en contextos
técnicos, empresariales o artisticos. Ejemplo: proponer usos alternativos para
material reciclado.

Estimulacion de la imaginacion en ninos: fomentar la creatividad en
actividades ludicas o artisticas. Ejemplo: “Si pudieras modificar un juguete,
2qué cambiarias?”

Andlisis de casos practicos: analizar procesos productivos o estructuras
organizacionales. Ejemplo: analizar un proceso de fabricacion para identificar

mejoras.

Figura 116

Etapas del scamper vinculadas al diseno de una mochila

Diseno de Mochila

D

[l | F
€ 131_ _J} > u_——JJ @(L____Jﬁ
PONER EN
SUSTITUIR COMBINAR ADAPTAR MODIFICAR OTROS USOS ELIMINAR REORDENAR
Pregunta: Pregunta: Pregunta: Pregunta: Pregunta: Pregunta: Pregunta:
2Qué puedo sQuéideaso  zComo pvedo  3Qué puedo 5Qué ofros »Qué puedo  3Cémo puedo
sustituir en elementos se adaptar este modificar o usos se le eliminar para reorganizar
este producio pueden produclo o me]orqr? puecle dar a simp|'|fic:or el los
o idea? combinar? idea a una este procl ucto o componenies?
nueva producto? idea?
situacién®
:Qué &Y si ¢Cémo ¢Qué ¢Puede ¢Qué partes £Qué tal si
materiales combinamos podria ser otil cambios de usarse son reorganizamos
mds livianos la mochila para disefio también innecesarias los
se pueden con un estudiantes pedrian como balsa y podrian compartimentos
usar? sistema de con algun fipo hacerla mas de deportes? quitarse para infernos para
carga solar? de atractiva? hacerla mas mejor acceso?
discapacidad? ligera?
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En la figura 116 se observa que en el acronimo SCAMPER cada letra corresponde
a una accion o enfoque aplicable en el andilisis © mejora de un concepto,

proceso o producto.

126. Seis Sombreros para Pensar

La técnica de los seis sombreros para pensar, desarrollada por Edward de Bono, es
una herramienta pedagogica y creativa que fomenta el pensamiento critico,
estructurado y multidimensional. Se utiliza para analizar problemas, tomar

decisiones y generar ideas desde diferentes perspectivas.

Cada "sombrero” representa un estilo de pensamiento especifico y su uso ayuda
a las personas estudiantes a considerar una situacion o problema desde dngulos

variados, promoviendo la reflexion integral y la colaboracion.
Figura 117

Colores utilizados en la técnica seis sombreros para pensar

al.aa

Sombrero azul (gestion/control): representa el pensamiento organizador y

metacognitivo. Se enfoca en la gestion del proceso de pensamiento, coordina y

evalUa las ideas generadas por los otfros sombreros.
Pregunta clave:
¢ Cudl es el siguiente paso?, ; Coémo podemos organizar nuestras ideas?

Sombrero blanco (neutralidad/hechos): se refiere al pensamiento objetivo y
basado en datos. Su enfoque estd centrado en hechos, cifras y datos concretos,

sin interpretaciones ni opiniones.
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Pregunta clave:
2Qué sabemos?, 3Cudl informacién necesitamos?

Sombrero rojo (emociones/intuicién): comprende el pensamiento emocional e
intuitivo, el que permite expresar sentimientos, intuiciones y reacciones sin

necesidad de justificarlos.
Pregunta clave:
¢Qué siento al respecto?, ; Qué emociones me provoca?

Sombrero negro (cautela/riesgos): simboliza el pensamiento critico y precavido. Se

enfoca en identificar riesgos, problemas y posibles dificultades.
Pregunta clave:
¢ Qué podria salir mal?, ;Cudles son los peligros?

Sombrero amarillo (positividad/oportunidades): involucra el pensamiento optimista

y constructivo. Busca identificar beneficios, oportunidades y ventajas.

Sombrero verde (creatividad/innovacion): representa el pensamiento creativo y
divergente. Estimula la generacion de nuevas ideas, alternativas o soluciones

innovadoras.
Pregunta clave:

¢ Cudles ideas nuevas podemos proponer?, ;Como podriamos hacerlo diferente?



236

Los pasos para aplicar la técnica de los seis sombreros para pensar son:

e Presentar la técnica: la persona docente explica el propdsito y el significado de
cada sombrero al estudiantado. Debe aclarar que cada sombrero no
representa un rol fijo, sino una perspectiva temporal.

¢ Plantear el tema o problema: identificar un tema, problema o decisidon por
analizar.

e Asignar los sombreros: dividir al estudiantado en grupos o permitirles alternar
entre los sombreros, segun el enfoque.

e Fomentar la participacion: solicitar a las personas estudiantes que aporten
ideas segun el sombrero asignado.

¢ Integrar y organizar: utilizar el sombrero azul para sintetizar las ideas generadas,
identificar los pasos por seguir o tomar una decision.

e Reflexionar sobre el proceso: solicitar al estudiantado que evalUe la efectividad

de la técnicay coémo les ayudd a comprender el tema.

Esta técnica diddctica fomenta el pensamiento critico, el trabajo en equipo vy la
resolucion de conflictos. Cuando la persona estudiante alterna los sombreros,
visualiza una situacion desde diferentes dngulos y sale de su zona de confort
mental, promoviendo el respeto por las opiniones de los demds, ya que cada

sombrero representa una forma vdlida de pensamiento.

127. Sillas Filosoficas

Las sillas filosoficas se utilizan para fomentar la reflexion critica, el didlogo y la
participacion activa de las personas estudiantes. Permite crear un espacio para
expresar opiniones, escuchar a otros y cuestionar ideas de forma respetuosa y

reflexiva.

El primer paso de la técnica es elegir un tema o pregunta filosdfica relevante, que
sea accesible, capaz de suscitar diversas opiniones y suficientemente abierta y

profunda como para generar debate. En este sentido, puede estar relacionada
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con los resultados de aprendizaje del programa de estudio o con el interés del

estudiantado. Algunas ideas de preguntas podrian ser:
“;En qué medida somos responsables del bienestar de los demas?”

“;Como pueden las tecnologias mejorar el desarrollo humano sin aumentar las

desigualdades sociales?”

“¢El desarrollo humano implica necesariamente la capacidad de tomar
decisiones por uno mismo o se necesita la orientacidon de otras personas para

tomar decisiones moralmente buenas?”

“¢ Es justo exigir que todos tengan las mismas oportunidades o deberiamos

considerar las condiciones previas de cada persona?”

El segundo paso es preparar el espacio fisico del aula para facilitar la dindmica. La
disposicion de las sillas es clave, sea en un circulo o en una forma que permita a
todas las personas verse y escuchar con claridad. Es importante colocar mds sillas
gue el nUmero total de estudiantes, asi como considerar la realizaciéon de la
actividad fuera del aula, con el propdsito de crear un ambiente mds relajado

donde se favorezca la reflexion.

Antes de iniciar, la persona docente explica al estudiantado el resultado de
aprendizaje y la dindmica de la actividad. Se les puede decir que van a participar

en un didlogo filoséfico donde:

e Se espera que reflexionen profundamente sobre el tema propuesto.

e Deben escuchary respetar las opiniones de los demds.

e Pueden cambiar de lugar si desean cambiar de opinion.

e No hay respuestas correctas o incorrectas, sino diferentes perspectivas.

e Explicar que el propdsito no es "ganar” un debate, sino aprender de las distintas

posiciones.
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Cada estudiante debe tomar un asiento en el circulo. Inicialmente, puede ocupar
cualquier lugar, pero lo ideal es que se les solicite elegir una posicion con respecto

a la pregunta filoséfica planteada.

Sila pregunta es polar (por ejemplo, "sEl ser humano es naturalmente bueno o
malo?"), las personas estudiantes pueden sentarse en lugares opuestos para
representar una postura a favor o en contra. Sila pregunta es mds amplia o

ambigua, pueden sentarse donde prefieran, segun su interpretacion personal.

La persona docente puede iniciar la actividad solicitando que uno de los
estudiantes comparta su opinidén y a partir de ahi, se desarrolla el didlogo. Cada

turno de participacion debe durar entre dos y tres minutos.

Ahora bien, la dindmica de las sillas filoséficas se caracteriza por el intercambio y
la rotacion. Esto significa que, a medida que las personas estudiantes van
tomando la palabra, pueden levantarse y ocupar una silla vacia en el circulo, lo
cual simboliza un cambio de perspectiva, una decision por considerar o una

nueva postura sobre el tema en discusion.

Si alguna persona estd de acuerdo con un punto de vista expresado, puede
cambiarse a la silla correspondiente. Si alguien reflexiona sobre un punto de vista
opuesto al suyo y lo considera, también puede moverse para reflejar ese cambio

de pensamiento.

En relacién con la argumentacion, es necesario considerar que, cada vez que
una persona estudiante ocupa una nueva silla, debe justificar por qué esta
adoptando un nuevo criterio. Esto fomenta el desarrollo de habilidades
argumentativas, ya que no solo se trata de elegir una nueva postura, sino de ser

capaz de sostenerla con razones claras y logicas.

Durante el desarrollo de la actividad, la persona docente debe actuar como

moderador del didlogo. Su rol no es intervenir constantemente, sino guiar la
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conversaciéon y asegurarse de que se mantenga en forma respetuosa y orientada

a la reflexion filosoéfica.

Al final de la actividad, es importante dedicar tiempo a la reflexidon y el cierre. Para
tal efecto, la persona docente puede hacer un resumen de los puntos principales

surgidos durante el debate, planteando preguntas como las siguientes:

e 5COmo cambiaron tus ideas durante el debate?

e 5Qué aprendiste de los criterios externados por fus companeros (as)?

e 3Hubo algun momento en el que te diste cuenta de que tu opinidn podria ser
mas compleja de lo que pensabas al principio?

e 5Qué nuevas preguntas o reflexiones surgieron de la actividad?

El propssito del cierre es que el estudiantado pueda integrar lo aprendido y
reflexione sobre el proceso de didlogo. Algunos consejos practicos para la
implementacion exitosa de las sillas filosoficas incluyen establecer normas de
respeto, crear un ambiente seguro, fomentar la escucha activa, plantear
preguntar para profundizar, evitar las confrontaciones y variar los temas

planteados durante diferentes sesiones.

Ejemplo de tema y distribucion de estudiantes

para la aplicacion de las sillas filoséficas

Resultado de aprendizaje: desarrollar el pensamiento critico y la capacidad
argumentativa del estudiantado en torno a los impactos de la automatizacion en

la industriac moderna.
Preguntas:
¢ Como afecta la automatizacion a la empleabilidad en los sectores productivos?

¢Cudles ventajas competitivas ofrece la automatizacion a las empresas?
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¢Como puede equilibrarse la automatizacién con la capacitacion de las personas

trabajadoras?
Tabla 10

Distribucion del estudiantado

Grupo A Grupo B Grupo C
Defensores de la Criticos de la Observadores
auvtomatizacion: automatizacion: neutrales: analizardn los
argumentardn que sostendrdn que genera  argumentos de ambos
mejora la eficiencia, desempleoy lados y registrardn
reduce costos y deshumaniza el frabajo.  puntos clave.
aumenta la
competitividad.

Desarrollo: en la primera ronda, el grupo A inicia defendiendo las ventajas de la
automatizacion en procesos industriales. El grupo B responde con argumentos,
destacando las desventajas. Luego, el grupo C comenta los puntos fuertes y

débiles de los argumentos presentados.

En la segunda ronda, se cambian los roles. El grupo B defenderd la
automatizacién, mientras que el A la criticard. Al final, la persona docente facilita

un cierre reflexivo preguntando:
. Qué aprendieron sobre la automatizacion?
. Cambié alguien su perspectiva final?

¢Como pueden aplicar este conocimiento en su carrera técnica?



241

128. Simposio

La técnica diddctica del simposio es una modalidad de ensenanza-aprendizaje
en la que las personas estudiantes, de forma individual o grupal, investigan un
tema especifico y luego exponen sus hallazgos ante sus companeros (as), en un

formato organizado y formal, similar a un congreso o conferencia.

Para tal efecto, el o la docente eligen un tema amplio o las personas estudiantes
lo seleccionan dentro del marco general de estudio. En algunos casos, el tema
puede dividirse en subtemas, que serdn asignados a diferentes grupos o

estudiantes.

El estudiantado realiza una investigacion exhaustiva del tema asignado, que
incluye la recopilacion de fuentes, el andlisis de informacion, la estructuracion de
la exposicion y la preparacion de materiales visuales (diapositivas, carteles, otros).
Es recomendable que realicen prdcticas de su presentacion antes del evento real,

para ganar confianza y mejorar la claridad y el impacto de su exposicion.

El simposio se lleva a cabo en un espacio organizado, donde las personas
estudiantes presentan sus resultados frente al resto de la clase y docentes. El
tiempo asignado incluye tanto las exposiciones como las sesiones de preguntas y

respuestas que fomentan la discusion.

Después del simposio, la persona docente y companeros (as) proporcionan
realimentacion a cada grupo o estudiante en relacion con su desempeno. Esta
puede cenfrarse en la calidad de la investigacion, la claridad de la exposicion, la
capacidad de argumentacion, la organizacion de la presentacion y la

participacion en las discusiones.
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Figura 118

Temas y subtemas para desarrollar un simposio asociado al control de calidad del

software

Estrategias clave para el control de calidad del software

+ Enfoque en conceptos clave y ejemplos
Pruebas prdcticos.
funcionales y no « Herramientas comunes como  Selenium
funcionales ([pruebas  funcionales) 'y  JMefer [no
funcionales).
;, Automatizacién » Ventajas y limitaciones de automatizar casos
Y en las pruebas de de prueba.
u software « Ejemplo rapido con un framework.
T Impacto deflus + Como infegrarse en procesos dgiles
.( ). m’erf:dologms (Scrum/DevOps).
é g Ggiles en %I » Concepto d b fi
1~} control de calidad pto de pruebas continuas.

Para la organizacion del simposio, es importante considerar los siguientes

aspectos:

e Tiempo requerido para que las personas estudiantes realicen la investigacion,
preparen las presentaciones y ensayen, asi como coordinar el espacio y el
tiempo.

e Algunas personas estudiantes pueden sentirse inseguras o nerviosas al hablar en
publico, porlo que se debe propiciar un ambiente de apoyo y realizar
practicas previas para ayudarles a ganar confianza.

e Enlos simposios grupales, se pueden presentar desequilibrios en la participacion
de sus integrantes. Para evitar esto, es importante asignar roles especificos y

responsabilidades claras dentro del grupo.
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Dentro de las ventajas del simposio como técnica diddctica se citan: desarrollo de
habilidades cognitivas y metacognitivas, fomento de la autonomia y
responsabilidad, mejora de la expresion oral y confianza ante el publico, estimulo

del pensamiento critico y la capacidad de debatir, aprendizaje colaborativo y

contextualizacion del aprendizagje.

129. Simulacion

La técnica diddctica de la simulacidon consiste en recrear situaciones reales o
hipotéticas en un entorno controlado, donde las personas estudiantes asuman
roles especificos, tomen decisiones y enfrenten problemas similares a los que

encontrarian en un contexto profesional o la vida cotidiana.

Para implementar la simulacion, se disenan escenarios que imiten fielmente las
condiciones del mundo real o profesional. Las personas estudiantes desempenan
un rol dentro de la actividad, lo que fomenta el aprendizaje experiencial; de
hecho, pueden cometer errores sin riesgos reales, lo que les permiten aprender y

mejorar.
Los pasos para implementar la técnica de simulacion son:

¢ Definir resultados de aprendizaje: la persona docente identifica las
competencias, habilidades o conocimientos por desarrollar; por ejemplo,
habilidades técnicas, resolucion de conflictos, frabajo en equipo o toma de
decisiones.

e Disenar el escenario: crear una situacion realista basada en el programa de
estudio. Ejemplo: un hotel con clientes llegando a la recepcidon o a un
restaurante con servicio a la mesa.

e Asignar roles: distribuir los papeles entre el estudiantado (cliente, supervisor/a,

empleado/a) y definir las responsabilidades para cada uno.
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e Desarrollar el guion o instrucciones: proporcionar un guion bdsico o pautas
para guiar la interaccion e introducir desafios o situaciones inesperadas para
fomentar el pensamiento critico.

e Ejecutar la simulacioén: llevar a cabo la actividad en el aula o espacio
preparado. La persona docente actia como observador (a) o moderador ().

e Evaluacion y realimentacioén: analizar el desempeno individual y grupal, asi

como ofrecer comentarios constructivos para mejorar el aprendizaje.
Figura 119
Simulacion asociada para la atencion de clientes en la recepcion del hotel

2 P V0 % 6 I A% e S0 dh 6 I

) S it it aah i @b a8s Rt S i s

Gestion de recepcion en un hotel

* Resultado de aprendizaie: Simular los procesos
de check-in y check-out en la recepcién de un
hotel.

* Distribucion de roles del estudiantado:
recepcionistas, clientes,
supervisor (a).

* Materiales: tarjetas de
registro reales, un mapa
simulado del hotel con
habitaciones asignables,
formas de pago reales
(tarjetas de crédito,
efectivo, vouchers),
escenarios predefinidos
para clientes con
solicitudes especiales.

* Comunicacion del estudiante:
espafiol e inglés.
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Dentro de las ventajas de la simulaciéon estd el aprendizaje prdctico, ya que las
personas estudiantes adquieren experiencia directa mediante la aplicacion de
conocimientos en situaciones reales o simuladas. Se promueve el desarrollo de
competencias para el desarrollo humano como la resolucidn de problemas, el

trabajo en equipo, el liderazgo y la comunicacion.

Adicionalmente, la persona estudiante se involucra al ser protagonista de su
aprendizaje y desarrolla la memoria a largo plazo, ya que el aprendizaje vivencial

tiende a ser mds duradero que el tedrico.

130. Sorteo sorpresa

La técnica diddctica del sorteo sorpresa estd disenada para fomentar la
participaciéon activa, el pensamiento réapido vy la interaccion en el aula. Consiste
en seleccionar estudiantes — de manera aleatoria — para que participen en una
actividad, resuelvan un problema o respondan preguntas relacionadas con el

tema que se estd trabajando.

Antes de la clase, la persona docente prepara preguntas, ejercicios o actividades
relacionadas con los saberes esenciales por desarrollar. Los nombres de las
personas estudiantes se escriben en papeles, tarjetas o se asignan nuUmeros en un

sistema de seleccion aleatoria (como una ruleta virtual o un sorteo fisico).

Durante la sesion, la persona docente realiza el sorteo para determinar cudl
estudiante participard. El o ella responde la pregunta, explica un concepto o
realiza la actividad asignada. Dependiendo de la dindmica, puede colaborar con

sUs companeros (as) o recibir apoyo para completar su participacion.

Después de cada participacion, la persona docente realimenta las respuestas o
resultados. Se pueden generar discusiones grupales basadas en las aportaciones

del estudiante seleccionado (a).
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El sorteo sorpresa tiene la ventaja de que el estudiantado se mantiene atento
porgue no sabe cudndo serd seleccionado (a). Al depender de la aleatoriedad,
disminuye la sensacion de ser “senalado” infencionadamente y permite la
participacion de todos de manera equitativa. También, se fomenta la

preparacion porque saben que pueden ser llamados en cualguier momento.

En la figura 120 se presenta un ejemplo de sorteo sorpresa con preguntas

relacionadas al control de calidad del software.
Figura 120

Preguntas/actividades para implementar el sorteo sorpresa con el tema Control

de calidad del software

Control de calidad del softare

Pruebas funcionales vers. pruebas no funcionales

« 5Qué es una prueba funcional? Da un ejemplo.

' « Explica una herramienta utilizada para pruebas
no funcionales.

» 5Qué diferencias existen entre pruebas de
carga y pruebas de estrés?

» Realiza un esquema rdpido del ciclo de

pruebas en un proyecto dgil.

Algunas de las variaciones que se pueden implementar con esta técnica

diddctica son:

e Sorteo en equipo: las personas estudiantes se agrupan y el equipo

seleccionado resuelve una actividad en conjunto.
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e Sorpresa acumulativa: si un (a) estudiante no sabe la respuesta, se pasa al
siguiente sorteado, pero el primero debe investigar para responder en otra

ronda.

131. Técnica de Grupo Nominal

La técnica de grupo nominal se emplea para fomentar la participacion activa y la
generacion de ideas en grupo, facilitando la toma de decisiones. Es sugerida en
entornos donde se busca obtener opiniones diversas o llegar a un consenso sobre

un tema especifico.

Se caracteriza por ser estructurada, sigue un proceso especifico que guia alas
personas estudiantes desde la generacion de ideas hasta la toma de decisiones.
Combina el trabajo individual con la discusion en grupo, permitiendo que el
estudiantado contribuya sin que domine una sola voz. Ademds, asegura que

cada estudiante tenga la oportunidad de expresar sus ideas y opiniones.
Figura 121

Pasos para la implementacion de la técnica grupo nominal
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Segun lo descrito en la imagen 121, la técnica de grupo nominal facilita la
generacion individual, permite obtener diversas perspectivas y la votacion ayuda
a identificar las ideas mas relevantes o aceptadas por el grupo. Es recomendada
para la resolucion de problemas, planificacion de actividades o evaluacion de

ideas.

132. Técnica UVE de Godwin

La técnica UVE de Gowin, también conocida como diagrama en V o UVE

heuristica, es una herramienta educativa disesnada para ayudar a las personas
estudiantes a comprender la relaciéon entre lo que conocen y como adquieren

nuevo conocimiento, promoviendo la reflexion sobre el proceso de aprendizaje.

Esta técnica fue desarrollada por el investigador Bob Godwin en los anos 80 y se
usa principalmente en entornos cientificos y educativos. Se representa
graficamente con la forma de una "V", en cuyas vertientes se divide la estructura

en dos dreaqs:

Lado izquierdo (lo que ya sabemos): se enfoca en los elementos conceptuales,
ideas, teorias, principios, conceptos y preguntas previas al experimento o estudio,
que proporcionan el contexto para interpretar los resultados. Este lado aborda el

marco tedrico y las bases conceptuales que guian la investigacion.

Lado derecho (como obtenemos el conocimiento): representa los aspectos
metodoldgicos. En esta drea se reflejan los procedimientos, técnicas, herramientas
y datos requeridos para adquirir nuevos conocimientos. Asimismo, se destacan los

pasos especificos que conducen a la obtencidon de los resultados.

La base de la V (punto de convergencia): es donde ambos lados se encuentran,
representando el evento o fendmeno que se estd investigando o experimentando.
Este punto conecta el conocimiento tedrico con los resultados prdacticos

obtenidos.
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Para utilizar la técnica UVE se deben considerar los siguientes aspectos:

e Preguntas clave: situadas en el vértice de la V. Es la (s) pregunta (s) que guia el
proceso de investigacion.

e Teoria o conceptos: en el lado izquierdo de la V se ubican las ideas
fundamentales que la persona estudiante debe conocer antes de enfrentarse
al experimento o estudio.

e Metodologia: en el lado derecho se describen los pasos y herramientas usadas
para recolectar datos.

e Datos y resultados: se derivan de la metodologia y representan los hallazgos.

e Conclusiones: a partir de los resultados, el estudiantado puede generar nuevo

conocimiento o reinterpretar lo que ya sabia.
Figura 122

UVE de Goldwin asociada al tema de los semiconductores

Dominio Pregunta Duminju‘
conceptual central metodolégico
Método:

¢Cémo la estructura y
el dopaije de los
semiconductores

afectan su capacidad

para conducir
electricidad y su
aplicacion en

Conceptos claves:
semiconductor, tipos,
dopaje, bandas de
energia.

observacién,
experimentos con
dopaje, medicién,

andlisis.

Principios relacionados:
teoria de bandas, efecto
del dopaje, corriente
eléctrica en

Procedimientos:
preparacién de

semiconductores. d'*”P“f""““’ muesiras, aplicacién
electronicos de corriente eléctrica,
Preguntas clave: como diodos y registro de datos.

« 3Qué son los transistores?

Herramientas: multimetro,

semiconductores y cémo
osciloscopio, fuentes de

funcionan®
energia, materiales

semiconductores,
sustancias dopantes.

« 3Cudl es la diferencia
entre un semiconductor
intrinseco y uno
exirinseco?

+ 3Como afecta el dopaje a
las propiedades de un
semiconductor?
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Datos y resultados:

1. Conductividad eléctrica: se observa coémo los semiconductores tipo Ny tipo P

permiten el paso de la corriente en funcidon de su dopagje.

2. Comportamiento de la corriente: el semiconductor tipo N muestra un exceso
de electrones como portadores de carga, mientras que el tipo P indica un

déficit de electrones (huecos) que actian como portadores de carga.

3. Curva I-V (corriente-voltaje): muestra como varia la corriente en relacion con

el voltaje aplicado a los diferentes tipos de semiconductores.
Conclusiones:

e Los semiconductores son fundamentales en la electronica moderna debido a
su capacidad de modificar su conductividad mediante el dopagje, lo que
permite crear dispositivos como diodos, transistores y otros componentes

electronicos.

« El dopaje de semiconductores con dtomos donantes o aceptores altera su
estructura de bandas y, por lo tanto, su capacidad para conducir electricidad,

lo que es esencial para el diseno de circuitos y sistemas electronicos.

133. Tendedero

El tendedero es una actividad que consiste en exponer diferentes preguntas,
afirmaciones o temas relacionados con una cuestion especifica en un espacio
previamente seleccionado. Las personas estudiantes responden o reflexionan
mediante comentarios escritos, opiniones o respuestas personales, las cuales se

colocan en el fendedero creando asi un mural colaborativo.

Para la implementacion de esta técnica didactica, la persona docente elige un
tema de discusion relevante o una pregunta que sea significativa para sus

estudiantes, relacionada con el contenido del programa de estudio, situacion
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social, educativa o cualquier otra cuestion de interés. Se debe crear un espacio
fisico o virtual para que las personas estudiantes escriban y cologquen sus

respuestas, como una pared, tablero, cartulina grande o plataforma digital.

Las personas estudiantes reciben tarjetas, post-its o papeles en los que escriben sus
respuestas, opiniones o reflexiones (fambién se pueden utilizar preguntas guia).

Posteriormente, las colocan en el tendedero.

Las respuestas pueden ser individuales o grupales, por categorias o zonas, segun la
temdtica o enfoque seleccionado por la persona docente. Una vez que las
respuestas estdn en el tendedero, se realiza una discusion grupal o reflexion

colectiva sobre las respuestas aportadas por el estudiantado.

La persona docente modera la actividad, solicita a las personas estudiantes que
comenten las respuestas de sus companeros o utiliza las respuestas para abrir un
debate mds amplio. Al final de la actividad, se resumen las ideas principales, se
genera un consenso y se extraen conclusiones colectivas. Cabe resaltar que
también se puede utilizar la informacion recopilada para disenar futuras

actividades o profundizar mds en el tema.

La técnica también se puede denominar tendedero digital - si se utilizan
plataformas para crear murales virtuales — o tendedero de contradicciones,
cuando solo se colocan respuestas que expresen opiniones contradictorias o
desafiantes sobre un tema. Ademds, se puede llamar tendedero de ideas o
soluciones, si tiene como fin el aporte de insumos y posterior evaluacion, por parte

de las personas estudiantes.



252

Figura 123

Temas de emprendimiento e innovacion para desarrollar el tendedero
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134. Trabajo de Laboratorio

Este enfoque educativo implica la realizacion de experimentos, practicas y
actividades en un entorno controlado, donde las personas estudiantes pueden
aplicar conceptos tedricos en situaciones practicas. Es comun en disciplinas
como ciencias naturales, quimica, biologia, fisica e ingenieria, pero también

puede adaptarse a otras dreas de estudio.

El trabajo de laboratorio permite al estudiante aprender a través de la experiencia
directaq, involucrdndolo activamente en el proceso de descubrimiento y
experimentacion. Fomenta habilidades técnicas y précticas como la
manipulacién de instrumentos, la realizacion de experimentos y la aplicacion de

métodos cientificos.
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Las personas estudiantes deben formular hipdtesis, disenar experimentos, analizar
datos y sacar conclusiones, lo que promueve el desarrollo del pensamiento critico
y la resolucion de problemas. El aprendizaje es mds significativo y relevante

cuando los conceptos tedricos se aplican en situaciones reales.

En muchas ocasiones, el trabajo de laboratorio se realiza en grupos, lo que
fomenta la colaboracion, la comunicacion y el aprendizaje social entre el
estudiantado. La naturaleza prdctica y activa del trabajo de laboratorio suele
aumentar la motivacion y el interés del estudiante, ya que puede ver los resultados

de su trabajo de manera inmediata.

A continuacion, se presenta una prdctica de laboratorio titulada 'Conservacion
de frutas por deshidratacion’, disenada para explorar y aplicar técnicas de
conservacion de alimentos mediante el proceso de eliminaciéon controlado de

agua.
Trabajo de laboratorio: Conservacion de frutas por deshidratacion

# Resultado de aprendizaje: Investigar el efecto de la deshidratacion como
meétodo de conservacion fisica, analizando como afecta la apariencia, textura y

sabor de las frutas.

4

eyt

1L Materiales: frutas frescas, cuchillo y tabla de cortar, deshidratador de

e

alimentos u horno, recipientes para almacenar las frutas deshidratadas, balanza,

cronémetro, cuaderno de notas, agua, limén o dcido citrico.

’* Procedimiento:

e Preparacion de frutas.
¢ Tratamiento previo (opcional).

e Deshidratacion (deshidratador u horno).

a4
A

v

5. Monitoreo: observacion del cambio en el aspecto de las frutas, tomando

notas sobre tiempo y textura.
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~es, Evaluacién de resultados:
1

e Una vez que las frutas estén completamente deshidratadas, pesarlas y
comparar el peso con el peso inicial.
e Evaluarla apariencia, textura y sabor de las frutas deshidratadas (sesidon de

degustacion para calificar las frutas segun criterios de sabor, textura y color).

# Registro de datos: las personas estudiantes registran todos los pasos,
observaciones y resulfados en su cuaderno de notas, incluyendo cualquier

variacion en el proceso (tiempo, temperatura, otros).

Y r 7 ge o . . . 7
<<~ Reflexion y analisis: realizar una discusion grupal sobre los resultados

obtenidos. Preguntar qué aprendieron sobre el proceso de deshidratacion y su

eficacia como método de conservacion.
=
“—lp Conclusiones:
J

e Evaluar cudles frutas se deshidrataron mejor y por qué.

e Reflexionar como el proceso de deshidratacion puede ser utilizado en la
conservacion de otfros alimentos.

e Considerar la aplicabilidad de este método en la industria alimentaria o en la

vida cotidiana.

135. Triptico

El triptico es una técnica diddactica visual y textual que organiza informacion en
tres paneles o secciones, generalmente en un folleto de papel que se dobla en
tres partes. En el contexto educativo, se utiliza para resumir y presentar contenidos
de manera concisa, atractiva y facil de comprender, lo que facilita el aprendizaje

y la retencion de la informacion.

El formato del triptico es en tres paneles, los cuales se pueden utilizar para dividir el

contenido en introduccion, desarrollo y conclusion o para presentar subtemas
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relacionados. Su contenido debe ser breve, visualmente atractivo y directo;
puede incluir listas, graficos, imagenes y colores para captar la atencion y
transmitir informacion de forma efectiva. Su formato plegable lo convierte en un
material practico que las personas estudiantes pueden llevar consigo y revisar

cuando lo necesiten, facilitando el estudio y la consulta rapida.

Figura 124

Triptico relacionado con las acciones cotidianas para cuidar el medio ambiente
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136. Video

La técnica diddctica del video utiliza material audiovisual con el propdsito de
facilitar el aprendizaje, mejorar la comprension de conceptos y fomentar la

reflexion. Los videos funcionan para presentar documentales, explicaciones,



256

dramatizaciones, animaciones o grabaciones de casos reales Utiles en diversos

contextos educativos, tanto para introducir, reforzar o evaluar saberes esenciales.

El video combina estimulos visuales y sonoros, facilitando el aprendizaje a
estudiantes con estilos cognitivos diferentes. Puede generar debates, andlisis
critico o reflexiones grupales si se acompana de preguntas guia o discusiones.
Funciona para abordar temas variados, desde conceptos técnicos hasta

competencias para el desarrollo humano.

Los videos suelen captar la atencidon y despertar el interés del estudiantado y
tienen la ventaja de que permiten segmentar y organizar contenidos de manera

clara y progresiva.
Los pasos para implementar la técnica del video se presentan a continuacion:

¢ Definir resultados de aprendizaje: es importante especificar las habilidades o
conocimientos por desarrollar. Por ejemplo: identificar un proceso técnico,
reflexionar sobre un problema social o analizar un caso prdctico.

e Seleccionar o crear el video: elegir un material relevante, de calidad y
adaptado al nivel de las personas estudiantes. Se recomiendan los de corta
duracion (5-15 minutos) para mantener la atencion. Pueden crearse cuando el
material disponible no cubre las necesidades educativas.

e Preparar la actividad: disenar preguntas guia o actividades previas al video
para contextualizarlo, ademds de explicar el propdsito y los aspectos clave que
el estudiantado debe observar.

e Proyectar el video: asegurarse de contar con los equipos adecuados (pantalla,
proyector, sistema de sonido u ofro). El video se debe proyectar en un
ambiente comodo vy sin distfracciones e invitar a las personas estudiantes a
tomar notas durante la proyeccion.

e Discusion y andlisis: generar una discusidon o actividad posterior para reflexionar

sobre el contenido. Se pueden plantear preguntas como:
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sCudles ideas principales destacaron?
2Como se relaciona el video con el tema que estamos estudiando?
2Cudles aprendizajes se pueden aplicar en situaciones prdcticas?e

e Evaluacion del aprendizaje: utilizar preguntas, mapas conceptuales o ensayos
breves para medir la comprension, asi como relacionar los contenidos del

video con los saberes esenciales del programa de estudio.

Figura 125

Propuestas para la elaboracion de videos
Propuestas de video

« Animacién 3D: Disefio y modelado de un
personaje 3D desde cero.

« Disefio y desarrollo digital: Creacién de un
protfotipo interactivo para un app.

« Produccién agricola y pecuaria:
Procedimiento para la instalacién de un
sistema de riego por goteo eficiente.

« Telecomunicaciones: Procedimiento para la

configuracién de un router inaldmbrico.

Los elementos visuales y auditivos del video ayudan a explicar conceptos
complejos de forma clara. Las personas estudiantes recuerdan mejor lo que ven'y
escuchan, en comparacion con lo que solo leen. Asimismo, los videos facilitan la
contextualizacion cuando muestran ejemplos prdcticos o casos reales aplicados
al mundo laboral; promueven el andlisis critico, ya que generan reflexiones y

discusiones que profundizan el aprendizaje.
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Dentro de las desventajas del video se cita la pasividad; es decir, si no se
acompana de actividades complementarias, las personas estudiantes pueden
adoptar un rol desinteresado. No se recomiendan videos largos o mall
seleccionados para que no pierdan el interés vy, si se usa material en lineq, es
fundamental tener acceso a una buena conexion y equipos audiovisuales

adecuados.

137. Videoconferencia

La técnica diddctica de la videoconferencia es una herramienta educativa que
aprovecha las plataformas de comunicacion en linea, con el propdsito de facilitar
el proceso de ensenanza-aprendizaje en tiempo real, permitiendo la interaccion

entre docentes y estudiantes.

La videoconferencia se caracteriza por la comunicaciéon bidireccional que
permite el planteamiento de preguntas, discusiones y aclaraciones instantdneas.
Es adaptable a contextos y horarios variados, en modalidad sincronica o

asincronica.

Adicionalmente, integra herramientas como videos, presentaciones, pizarras
digitales y encuestas, lo que enriquece la experiencia de aprendizaje. Facilita la
participacion desde cualquier lugar con acceso a internet, eliminando barreras
geogrdficas, y puede grabarse para que las personas estudiantes revisen el

contenido si lo requieren.

La persona docente puede utilizar la videoconferencia como recurso para la
educacion a distancia o para complementar sesiones presenciales. Permite
resolver dudas, generar debates y facilitar el frabajo en grupo mediante el uso de
las salas de trabajo, asi como desarrollar competencias digitales en las personas

docentes y estudiantes.



259

Algunas estrategias para implementar la videoconferencia de manera efectiva

son:

e Planificacidn previa: la persona docente define los resultados de aprendizaje,
prepara un guion o agenda para la sesion y selecciona los recursos
(presentaciones, videos, pizarras interactivas, entre otros).

e Fomentar la participacion activa: realizar preguntas abiertas y dar tiempo para
respuestas; utilizar encuestas o cuestionarios con la ayuda de herramientas
digitales y crear espacios para debates o trabajos en grupo mediante el uso de
salas.

¢ Incorporar actividades dindmicas: incluir videos cortos, simulaciones o
demostraciones en vivo; alternar entre exposicion tedrica y prdactica; utilizar
pizarras digitales o herramientas colaborativas.

e Evaluar continuamente: hacer pausas para verificar la comprension de Ias
personas estudiantes y solicitar realimentacion sobre la sesion para mejorar
futuras experiencias.

e Grabar la sesion: permite el acceso al contenido de las personas estudiantes

que no pudieron asistir y funciona como repaso para quienes participaron.
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En el contexto de la educacioén técnica profesional, la mediacion pedagdgica se
ha transformado gracias al uso de herramientas tecnoldgicas que permiten
planear, dinamizar y enriquecer el proceso de ensenanza y aprendizaje. Para la
persona docente, las tecnologias representan una oportunidad para
complementar los métodos de ensenanza tradicionales, ofreciendo experiencias

de aprendizaje interactivas e inmersivas a sus estudiantes.

En este sentido, las tecnologias educativas permiten al docente enriquecer sus
clases con recursos dindmicos, facilitar la comprension de conceptos complejos,
mejorar la motivacion y el compromiso del estudiantado y garantizar una
educacion inclusiva y accesible. Debe senalarse que su propuesta fomenta la

construccion mads que solo la trasmision de los conocimientos.

Este capitulo del compendio ofrece 77 recursos educativos para la mediacion
pedagdgica en temas como: asistentes en docencia y creacion de recursos,
chatbots y detectores de contenidos, correctores gramaticales y traductores,
creacion de pdaginas web, diseno de instrumentos de evaluacion, entre otros.

Cada tema se presenta con su respectiva definicion, ventajas y ejemplos.

Si bien es cierto que la vigencia de las tecnologias puede ser limitada debido a la
rapida evolucion del sector, es fundamental que las personas docentes las
infegren de manera estratégica en su mediacion pedagdgica. Esto les permite no
solo enriquecer el proceso de ensenanza y aprendizaje, sino adaptarse a las

necesidades cambiantes del estudiantado.

Resulta imprescindible que los y las docentes se mantengan en constante
aprendizaje y actualizacion sobre las herramientas tecnoldgicas disponibles, ya
que este compromiso con la innovacion educativa garantiza experiencias mas
dindmicas, inclusivas y significativas para sus estudiantes y los prepara mejor para

los retos del mundo actual.
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1. Asistentes en docencia y creacion de recursos

Un asistente virtual es un programa de inteligencia arfificial disenado para
interactuar con las personas. Son capaces de responder preguntas, realizar
actividades y ejecutar tareas especificas, todo ello mediante algoritmos y datos

almacenados en su base de conocimientos.

Estas herramientas tecnoldgicas se ayudan a las personas docentes a
automatizar, optimizar y enriquecer diversas tareas educativas. Fomentan la
interaccidén entre estudiantes y docentes a través de foros, chats o

videoconferencias, lo cual es fundamental para el aprendizaje colaborativo.

Integrar asistentes virtuales en el aula permite complementar las lecciones
impartidas por las personas docentes. Por ejemplo, proporcionan explicaciones
adicionales para temas complejos, ofrecen ejercicios prdcticos y pruebas cortas
para reforzar el aprendizaje, o disponen de funciones interactivas para mantener

la atencion.

En el aprendizaje a distancia, los asistentes virtuales se convierten en una
herramienta valiosa para mantener la continuidad educativa, proporcionando
respuestas inmediatas a consultas y guiando al estudiante través del contenido de

la asignatura o subdrea.

En el dmbito educativo, los asistentes virtuales facilitan el acceso a la informacion,
proporcionan apoyo académico y mejoran la experiencia de aprendizaje. Dentro

de sus funciones principales se citan:

o Avutomatizacion de tareas repetitivas: creacion de planes de lecciones,
cuestionarios, rubricas, actividades, reportes, andlisis sobre el progreso
estudiantil y evaluacion automatizada de tareas y exdmenes.

e Personadlizacion del aprendizaje: adaptacién de recursos y materiales

educativos, segun las necesidades, estilos de aprendizaje, niveles del



263

estudiante y complejidad de los temas. También ofrecen propuestas de
estrategias pedagodgicas basadas en datos.

e Interactividad y gamificacion: desarrollo de actividades dindmicas como
juegos, simulaciones y ejercicios interactivos, ademds de integracion de
elementos visuales y multimedia que mejoran la experiencia de aprendizaje.

e Asistencia en tiempo real: respuesta inmediata a preguntas del docente sobre
temas educativos o pedagdgicos, asi como generacion instantdnea de
recursos especificos como ejercicios o explicaciones.

e Andlisis y realimentacion: andlisis de datos para identificar patrones, deteccion
de dreas de mejora, propuesta de estrategias educativas y aporte de
sugerencias de realimentacion personalizada para el estudiantado.

e Accesibilidad y multilingiismo: tfraduccion de materiales educativos a multiples
idiomas e inclusiéon de funciones para estudiantes con apoyos educativos; por

ejemplo, lectura en voz alta o formatos accesibles.
Figura 126

Asistentes en docencia y creacion de recursos

Asistentes en docencia y creacién de recursos
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2. Asistentes de redaccion y parafraseo

Estas aplicaciones asisten en tareas de escritura, investigacion, generacion de
contenido y edicion. Son capaces de automatizar tareas como la correcciéon de
textos o la generacion de materiales pedagdgicos; ayudan a elaborar guias o
instrucciones; generan actividades, reformulan textos para diferentes niveles de
comprension y adaptan los contenidos segun el tipo de audiencia. Asimismo,
corrigen errores gramaticales y estilisticos y sugieren mejoras en el tono y la

estructura.

La persona usuaria infroduce un texto o una idea en la aplicacion. Mediante
algoritmos de procesamiento de lenguaje natural, se analiza la gramdtica, el estilo
y el significado del texto. Posteriormente, la aplicaciéon reformula el texto para
simplificarlo, parafrasearlo o adaptarlo a las instrucciones dadas. Algunas de estas
aplicaciones permiten elegir el tono para que sea formal, académico, creativo o

lo ajustan al nivel de complejidad del texto.
Figura 127

Asistentes de redaccion y parafraseo

Asistentes de redaccién y parafraseo
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3. Chatbots y Detectores de Contenido Generado por IA

Un chatbot es un programa de software disenado para simular y sostener
conversaciones con personas a fravés de texto o voz, imitando la interaccion
humana. Mediante la inteligencia artificial, el procesamiento de lenguaje natural
y, en algunos casos, reglas predefinidas para entender preguntas, responder,

realizar tareas o ejecutar segun las necesidades de la persona usuaria.

En el campo educativo, los chatbots funcionan como herramientas
complementarias para la persona docente, atendiendo aspectos como los

siguientes:

¢ Asistencia personalizada al estudiante: responden preguntas frecuentes sobre
tareas, plazos, recursos o conceptos bdsicos, liberando al docente de esta
carga repetitiva. Actian como tutores virtuales brindando explicaciones
adicionales o recursos, segun las dudas del estudiante.

e Automatizacién de procesos educativos: recuerdan los plazos de entrega,
horarios de clase o actividades pendientes al estudiante. Realizan preguntas
rapidas o cuestionarios para evaluar el nivel de comprension de las personas
estudiantes en tiempo real.

e Personalizacion del aprendizaje: ofrecen materiales o ejercicios adaptados al
ritmo y estilo de cada estudiante, lo que fomenta su autonomia. Proporciona
elementos interactivos y IUdicos para mantener su interés.

e Inclusién y accesibilidad: brindan soporte adicional a estudiantes que
requieren algun tipo de apoyo educativo; entre ellos, recordatorios visuales o
explicaciones simplificadas.

e Reduccién de carga administrativa del docente: automatizaci| én de tareas

rutinarias como responder preguntas logisticas o registrar participacion.

En el caso de los detectores de contenido, la persona docente los puede utilizar
para garantizar la autenticidad y ética en el proceso de aprendizaje y evaluacion.

Sus usos incluyen:
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e Promocion de la originalidad académica: identifica si las tareas, ensayos o
proyectos han sido generados automaticamente, ayudando al docente a
abordar el tema ético del uso responsable de la |IA. En este sentido, puede
guiar al estudiante hacia procesos mas reflexivos y creativos en lugar de
depender exclusivamente de herramientas generativas.

e Evaluacion justa y ética: verifica que las evaluaciones escritas reflejen el
esfuerzo y aprendizaje real del estudiante.

o Reflexion critica sobre el uso de la |A: las personas docentes pueden usar
detectores para ensenar al estudiantado como funciona la |A, sus ventajas y
riesgos, promoviendo un uso ético y critico de la tecnologia. Por su parte, las
personas estudiantes pueden aprender a integrar la IA como apoyo al
aprendizaje, sin depender totalmente de ella.

e Apoyo para personalizar la realimentacion: si la persona docente detecta un
texto generado automdaticamente, puede brindar realimentacion especifica

para la mejora de habilidades como redaccion, andlisis o sintesis.
Figura 128

Aplicaciones para chatbots y detectores de contenido

Aplicaciones para chatbots y detectores de contenido
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4. Correctores gramaticales y traductores

Un corrector es una herramienta que revisa automaticamente el texto en busca
de errores relacionados con gramdatica, ortografia, puntuacion o estilo. Utilizan
algoritmos basados en reglas gramaticales o IA para la redacciéon profesional,

correos electronicos, ensayos, articulos, entre otros.

Los fraductores convierten texto de un idioma a otro manteniendo su significado y
contexto. Existen aplicaciones que realizan esta labor de forma literal, contextual,

idiomdtica o especializada, basados e n tfraduccion estadistica o neuronal.
Figura 129

Aplicaciones para la correccion gramatical y tfraduccion

Aplicaciones para la correccién gramatical y traduccién
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5. Creacion de pdaginas web

Las aplicaciones para la creacion de pdaginas estdn disenadas para facilitar el
diseno y desarrollo de sitios web mediante interfaces grdficas infuitivas. Su

funcionamiento incluye:

o Plataformas visuales o constructores de sitios web: permiten a las personas
usuarias crear pdaginas simplemente arrastrando elementos como texto,
imagenes, videos o botones a un lienzo. Su oferta incluye plantillas
predisenadas, edicion visual en fiempo real, gestidon de contenidos y hosting
integrado.

e Generadores de cédigo automatico: facilitan centrarse en el contenido,
mientras la aplicacion genera el cédigo necesario y amplian funcionalidades
como infegraciéon de e-commerce, formularios de contacto o andlisis de
trafico.

e Uso de lenguajes de programacién simplificados: algunas aplicaciones
permiten trabajar directamente con hojas de estilo en cascada o JavaScript,
ofreciendo flexibilidad tanto para principiantes como para desarrolladores

avanzados.
Figura 130

Aplicaciones para la creacion de paginas web

Aplicaciones para la creacién de paginas web
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6.Creacion de presentaciones y mapas mentales

Las aplicaciones para crear presentaciones contemplan plantillas predefinidas
para dar un aspecto profesional a este tipo de documento. La edicidn intuitiva

permite arrastrar y soltar imagenes, texto, graficos y videos.

Su oferta de elementos multimedia abarca imdagenes, audios, graficos, tablas y
animaciones para enriquecer el contenido. Tiene la ventaja de la colaboracion
en tfiempo real, la cual permite que varias personas trabajen en la misma
presentacion simultdneamente desde navegadores, aplicaciones de escritorio o

dispositivos moviles.

Las aplicaciones para crear mapas mentales permiten asignar estructuracion
jerdrquica, colores, formas y estilos que destaquen las relaciones entre conceptos.
Son compatibles con otras herramientas y brindan opciones para guardar como

archivo PDF, imagen o archivo editable.
Figura 131

Aplicaciones para la creacidn de presentaciones y mapas mentales

Aplicaciones para la creacién de
presentaciones y mapas mentales
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7. Creacion de videos con IA

Las aplicaciones y plataformas que utilizan la inteligencia artificial para
automatizar y simplificar el proceso de creacion de videos en poco tiempo utilizan
imputs como texto, guiones o imdagenes, aunque fambién permiten anadir
elementos como animaciones, locuciones automatizadas, musica de fondo y

tfransiciones.

La persona usuaria solo debe ingresar el contenido mediante texto o guion,
imdagenes, clips existentes o un tema general. Para la seleccidon de estilo, la
herramienta ofrece plantillas predefinidas de tipo educativo, corporativo,
publicitario, entre otros. La IA analiza el contenido, selecciona imagenes, videos
existentes, locuciones automdticas y tfransiciones generales para generar €l
producto final, aungue también permite personalizar la edicion final. Los archivos

generados se pueden descargar o compartir en diferentes plataformas.
Figura 132

Aplicaciones para la creacion de videos con IA
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8. Diseno de instrumentos de evaluacion

Este tipo de aplicaciones utilizan la inteligencia artificial para crear, personalizar y
opftimizar insfrumentos de evaluacion educativa como cuestionarios, exdmenes,
actividades interactivas y evaluaciones formativas. Estdn disenados para ahorrar
tiempo a las personas docentes, garantizar la alineacion con los resultados de
aprendizaje y proporcionar evaluaciones adaptadas a las necesidades del

estudiantado.

La IA analiza textos, temas o documentos proporcionados por la persona docente
como libros, apuntes, estndares curriculares, entre otros, para generar preguntas
relevantes. Utiliza algoritmos de procesamiento de lenguaje natural para crear

preguntas de diferentes tipos, niveles de dificultad y contextos relevantes.

Las aplicaciones brindan explicaciones detalladas de las respuestas correctas e
incorrectas para fomentar el aprendizaje, asi como reportes automaticos para
medir el desempeno del estudiante, identificar dreas de mejora y ajustar las

futuras evaluaciones.
Figura 133

Aplicaciones para el diseno de instrumentos de evaluacion
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9. Generacién de audio (texto a voz)

Las aplicaciones de transformaciéon de texto a voz utilizan fecnologia avanzada
para convertir un escrito en audio. Este proceso combina técnicas de
procesamiento de lenguaje natural y sintesis de voz, permitiendo que las mdaquinas

produzcan un habla natural y entendible.

La persona usuaria ingresa el texto, sea de forma manual o copiando un
documento, y el sistema lo analiza mediante algoritmos de procesamiento de
lenguaje natural que permiten comprender el contexto, la entonacion y la
pronunciacion de las palabras. Posteriormente, tfransforma las palabras en
fonemas (unidades minimas de sonido) y los organiza para crear una secuencia

fluida.

Para generar el producto final, utiliza modelos de sintesis de voz entrenados con
grabaciones humanas que producen un archivo de audio. Algunos modelos mas
avanzados logran voces mds naturales y humanas. La persona usuaria puede
seleccionar el tipo de voz (masculina o femenina), idioma, velocidad, tono e

incluso acentos regionales.
Figura 134

Aplicaciones para la generacion de audios

Aplicaciones para la generacién de audios
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10. Generacion de imagenes con inteligencia artificial

Las herramientas para la generacion de imdagenes con inteligencia artificial son
utilizan algoritmos avanzados, especialmente redes neuronales y modelos de
difusidon, con el propdsito de crear imdagenes originales a partir de descripciones
textuales, bocetos o datos de entrada especificos. Permiten a las personas
usuarias generar graficos, ilustraciones o representaciones visuales, sin necesidad

de habilidades avanzadas de diseno.

Para su funcionamiento, se requiere que la persona usuaria proporcione un
prompt (descripciéon en texto) o un elemento inicial como el boceto. En este
sentido, la IA utiliza modelos preentrenados con millones de iméagenes y etiquetas

para entender conceptos visuales y estilos artisticos.

El modelo ajusta pardmetros — como iluminacion, texturas, colores y composicion —
para producir una imagen coherente y visualmente atractiva. Sus herramientas

permiten ajustar el estilo, la resolucién o elementos especificos de la imagen.
Figura 135
Aplicaciones para la generacion de imdgenes con IA
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La utilizacion de este tipo de herramientas tecnoldgicas proporciona las siguientes

ventajas:

Visualizacion de conceptos abstractos: crea imdgenes que representen
conceptos complejos para facilitar su comprension.

Creacién de contenido personalizado: disefa imdgenes Unicas para libros,
presentaciones o recursos educativos.

Gamificacion del aprendizaje: genera personajes, escenarios y elementos
visuales atractivos para actividades gamificadas.

llustracion de recursos diddacticos: crea imdgenes adaptadas a mddulos
especificos como planos mecdnicos o diagramas técnicos.

Inclusion y diversidad: genera imdgenes representativas de culturas, géneros y

contextos variados.

11. Herramientas para la investigacion

Las herramientas para la investigacion se disenaron para facilitar, optimizar y

mejorar la eficiencia en las diversas etapas del proceso investigativo. Estdn

disenadas para abordar las necesidades de las personas investigadoras,

permitiendoles ahorrar tiempo, garantizar precision y ampliar el alcance de sus

proyectos.

Entre sus funciones se encuentran:

Gestion de informacion: ayudan a recopilar, clasificar y guardar informacion de
forma estructurada y accesible. Ademas, simplifican las citas y creacion de
bibliografias, con base en las normas establecidas para tal efecto.
Colaboracion y comunicacion: permiten la colaboracion remota entre
investigadores (as), compartiendo datos, ideas y hallazgos en tiempo real. Lo
anterior fomenta las redes de contacto y acceso a investigaciones

relacionadas con diversos campos disciplinares.
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Andlisis y datos: facilitan el procesamiento de datos cuantitativos y cualitativos,
asi como la generacion de grdficos, tablas y cuadros de mando que hacen
mdas comprensible la informacion.

Avutomatizacion y simplificacion: automatizan procesos como la transcripcion
de datos, andlisis de tendencias o comparacion de textos. Asimismo,
identifican radpidamente articulos y estudios relevantes mediante bUsquedas
avanzadas.

Difusidon del conocimiento: facilitan la publicacion de trabajos y el acceso a
revistas cientificas o repositorios académicos. Verifican la originalidad de los
textos y permiten la evaluacion por pares.

Innovacion y sostenibilidad: incorporan la inteligencia artificial, big data y
andlisis predictivo en proyectos innovadores. También, reducen la
dependencia de recursos fisicos como papel, promoviendo prdcticas mas

ecoldgicas.

Figura 136
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12. Transcripcion y resumen de videos

Las aplicaciones para la transcripcion son programas que convierten el audio de
un video en un archivo de texto. Son Utiles para crear subtitulos, transcribir
reuniones o llamadas telefénicas, entre otros. Estas herramientas, que utilizan la
inteligencia artificial, también condensan videos en resumenes breves, lo cual

permite ahorrar tiempo y centrarse en los aspectos mds relevantes.
Figura 137
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Estas aplicaciones se caracterizan por las siguientes funciones:

e Transcripcion: facilita el acceso al contenido para personas con discapacidad
auditiva y ayudan a realizar busquedas especificas dentro del video mediante
palabras clave.

e Resumenes: condensa el contenido del video en una versibn mds breve y facil
de comprender; identifica los puntos clave y evita la necesidad de ver el video

completo; mejora la productividad al consumir informacion rdpidamente.
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e Andlisis y edicidn: extrae citas o momentos especificos para frabajos
académicos o proyectos creativos. Facilita la edicion de videos mediante la
identificacion radpida de segmentos importantes.

e Documentos y referencias: crea documentos que sirven como material
complementario en clase, investigaciones o presentaciones. Registra el

contenido de seminarios, conferencias o talleres grabados.
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