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PROLOGO

El presente libro de habilidades basicas del pensamiento: estrategias metodoldgicas
interactivas provine de un trabajo de investigacion que se fundamenta en un paradigma cuali-
cuantitativo, de tipo bibliogréafico- descriptivo, tiene como objetivo determinar de qué manera
inciden las estrategias metodoldgicas interactivas en el desarrollo de habilidades basicas del
pensamiento en los estudiantes de EGB superior. El estudio permitié comprender que las
estrategias metodoldgicas que aplican los docentes , no tienen mayor incidencia al
desarrollar habilidades de observacién directa, comparacion, relacion, clasificacion
jerérquica, analogias, analisis y pensamiento creativo, puesto que se da mayor énfasis a la
ensefianza de informacién, que al desarrollo de habilidades bésicas del pensamiento, esto
se pudo corroborar en la prueba aplicada a estudiantes de educacidn bésica superior,
obteniendo resultados de 6,99 - 4,01 es decir, la mayoria no alcanzaron los aprendizajes
requerido. Por lo tanto, se recomienda aplicar adecuadamente las metodologias del siglo
XXI para fortalecer las habilidades basicas del pensamiento.

En la actualidad, la educacién estd en constante cambios por la implementacion
tecnologias de la informacion y la comunicacién. Las TIC se han convertido en una
herramienta fundamental en el proceso educativo, por lo cual permiten nuevas formas de
aprendizaje y potencian la ensefianza, por esta razon, las estrategias metodologicas
interactivas, se presentan como una alternativa pedagogica efectiva y eficiente que promueve
el desarrollo de las habilidades basicas del pensamiento.

Por lo tanto, el presente libro aborda la importancia de
las metodologias del siglo XXI combinadas con el uso de aplicaciones interactivas en el

desarrollo de habilidades béasicas del pensamiento de los estudiantes de EGB superior. Se



Xi

trata de una indagacion relevante y pertinente, ademas los resultados de este estudio son de
gran utilidad para los docentes interesados en mejorar la calidad de ensefianza.

Los beneficiados directos son los docentes y estudiantes .Ademas, se propone la
creacion de una revista interactiva de metodologias del siglo XXI para fortalecer las
habilidades basicas del pensamiento. Esta revista incentivara a los docentes a implementar
técnicas adecuadas a través de aplicaciones digitales para mejorar el nivel de ensefianza-
aprendizaje dentro y fuera de clases.

Tiene un valor tedrico porque se sustenta en estudios cientificos realizados por
diversos psicopedagogos reconocidos en el contexto educativo, social y cultural a lo largo de

la historia.
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INTRODUCCION

El uso de estrategias metodoldgicas interactivas combinadas con las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC) se ha convertido en una herramienta fundamental para
romper con los esquemas rutinarios y lograr beneficios significativos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Estas estrategias no solo fomentan la participacion colaborativa en
tiempo real, sino que también motivan al estudiante, despiertan su interés, promueven la
autonomia y el compromiso, mientras que el docente actia como facilitador, orientador y
motivador.

Por otro lado, las habilidades basicas del pensamiento, que incluyen la capacidad de
observacion, descripcion, comparacion, relacion, clasificacion y anélisis, se utilizan para
procesar, analizar y evaluar la informacion. Su desarrollo posibilita a los estudiantes
comprender el entorno que les rodea para tomar decisiones apropiadas.

Se realiz6 una encuesta que permitié identificar que estrategias metodoldgicas
interactivas aplican los docentes con mayor frecuencia para desarrollar las habilidades
béasicas del pensamiento son aprendizaje basado en proyecto, gamificacion y aprendizaje
cooperativo, incluyendo a las estrategias ltdicas y videos; por lo cual, no tienen mayor
incidencia y esto se corrobora en la prueba donde los estudiantes obtuvieron un bajo dominio
en observacion directa, comparacion, relacion, clasificacion jerarquica, analogias, analisis y
pensamiento creativo. Esta situacion pone de manifiesto que, en muchas ocasiones, los
docentes se enfocan mas en la transmision de contenidos que en la formacién integral de los

estudiantes, limitando su desarrollo cognitivo y creativo.
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Por otro lado, los estudiantes con altas capacidades intelectuales se caracterizan por
un nivel elevado de competencia en determinadas areas. Segun datos del informe Pisa 2018
(publicado el 3 diciembre 2019) en relacion al alumnado espafiol con altas capacidades,
indica que tanto en matematicas como ciencias se encuentran por debajo de la media de la
OCDE (La Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos) concluyéndose
que el sistema educativo esta dirigido al alumnado promedio y escasa atencion a la educacion
de altas capacidades. El libro es un aporte a la investigacion doctoral de Altas Capacidades
Intelectuales: Estrategias de intervencion en el contexto educativo.

Es por eso, que se propone el disefio de una revista interactiva de metodologias del
siglo XXI con la finalidad de fortalecer las habilidades béasicas del pensamiento en los
estudiantes de educacion bésica superior. El presente trabajo de investigacion se ha
estructurado en cuatro capitulos:

Capitulo I: Estrategias metodoldgicas interactivas, encontrard antecedentes
investigativos acerca de las estrategias metodoldgicas y el desarrollo de habilidades béasicas
del pensamiento. Se abordaré conceptos, clasificaciones y procedimientos de metodologias
del siglo X X1 como. el aprendizaje basado en proyectos, ABP, gamificacion, aula invertida
entre otras. A demas se promueve el disefio y aplicacion de recursos didacticos interactivos.

Capitulo 11: Habilidades basicas del pensamiento, en este apartado se desarrolla
el marco conceptual de los procesos cognitivos basicos y necesarios para el aprendizaje,
actividades y procedimientos didacticos para el desarrollo y fortalecimiento. Se hace una
revision de los principales fundamentos tedricos: filoséficos, pedagdgicos, psicolédgicos,
sociolégicos, tecnoldgicos y legales.

Capitulo I11: Metodologia, resultados y conclusiones, en este capitulo se
propone un analisis de la investigacion de campo realizada a docentes y estudiantes del

subnivel de béasica superior de una escuela de practica docente de la ciudad de Guayaquil, en
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la cual se aplicd una encuesta acerca de la metodologias que utilizan para desarrollar
habilidades bésica del pensamiento y una prueba dirigida a estudiantes. Se describen
principales hallazgos, conclusiones y recomendaciones.

Capitulo 1V: Revista interactiva, de metodologias del siglo XXI para
fortalecer las habilidades basicas del pensamiento”. Se proponen actividades para el
desarrollo de la memoria comprensiva, concentracion, atencion, observacion, clasificacion,
relacion, comparacion entre otras habilidades basicas, utilizando los procedimientos de las

metodologias del siglo XXI, asi como herramientas y aplicaciones informaticas.

@
N\
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-CAPITULO I-

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS INTERACTIVAS

Situacion problematica

En la actualidad las metodologias tradicionales no estan dando buenos resultando,
ya que se enfoca en la transmision de conocimientos de manera unidireccional, limitando el
desarrollo de habilidades béasicas del pensamiento. A nivel mundial, PISA ha evaluado
cerca de 13 millones de jovenes pertenecientes a 64 paises de la OCDE, el 28% no lograron
el nivel de conocimientos basicos, como minimo, una de las 3 materias evaluadas. La tasa
de estudiantes con rendimiento inferior es notable en matematicas (23%), a diferencia del
area de literatura y ciencia (18%). Asimismo, 12% de educandos tienen bajo nivel en las
tres materias y 3% estan por debajo del Nivel 1 en las tres areas (Organizacion para la
Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos, 2016).

En el nivel 1, los estudiantes pueden contestar a interrogantes sencillas y claras,
pero no son capaces de resolver problemas, puesto que, necesitan del razonamiento
complejo. En cambio, el nivel 2 se obtiene conocimientos basicos que permiten interactuar
con mayor facilidad en una sociedad actual. Por otro lado, Ecuador se integré en la prueba
PISA-2017 con un promedio de 6.100 estudiantes de 15 afios de diversas instituciones del
pais, obteniendo resultados mixtos en las competencias basicas, 409 en lectura (49%), 399
en ciencias (43%) y 377 en matematicas (29%) (Arévalo et al., 2018).

Los resultados de PISA no son una medida absoluta de la calidad educativa en un

pais, existen factores que influyen en el rendimiento académico de los discentes,
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incluyendo la inversion en educacion, calidad en la ensefianza, equidad educativa y factores
socioeconomicos.

Otra evaluacion realizada en Ecuador, es Ser Bachiller, la cual es elaborada por el
Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL). Este examen tiene como objetivo
medir el conocimiento en diferentes areas. En el afio lectivo 2018-2019, rindieron 299.717
estudiantes de 3.656 instituciones educativas, obteniendo 7,70 puntos sobre 10, es decir, se
ubican en un nivel de logro Elemental con 42.7% en el dominio linguistico, 45.4% dominio
cientifico, 46.7%, dominio matematico y 47.1% dominio social (Moreno et al., 2019).

Los resultados de la prueba Ser Bachiller, aplicados en el periodo lectivo 2018-
2019, reflejan la situacion actual de la educacién en Ecuador. A pesar de los esfuerzos por
mejorar la calidad educativa en el pais, los resultados indican que aun hay desafios por
superar en cuanto al nivel de conocimientos adquiridos por los discentes.

En la era actual, la tecnologia se ha convertido en un componente esencial de la
educacion. Segun los datos de la UNESCO, alrededor del 63% de la poblacion mundial, lo
que equivale a 4,3 mil millones de personas, utilizan Internet. A medida que los avances
tecnoldgicos siguen progresando, los jovenes son cada vez mas expertos en la manipulacion
de dispositivos tecnoldgicos como teléfonos, computadoras portatiles y tabletas, para
acceder a informacion en linea con el objetivo de mejorar su aprendizaje (UNESCO, 2019).

En Ecuador, segun una encuesta nacional multipropdésito de hogares realizada por el
Instituto Nacional de Estadistica y Censos, el 25% de la poblacion tiene acceso a
computadoras, mientras que el 31% usa laptops y el 12,7% utiliza ambos dispositivos. En
cuanto al acceso a internet, el 61,7% de las personas que viven en areas urbanas tienen
acceso, en comparacion con el 34,7% de las personas que viven en zonas rurales. A pesar

de esto, el 58,2% de los habitantes de las zonas urbanas usan teléfonos inteligentes,
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mientras que, en las zonas rurales, este porcentaje es del 36,8% (Pefia et al., 2021). Segln
las estadisticas, en las &reas rurales el acceso a recursos y conectividad en linea son bajos,
lo que implica que todavia hay personas en todo el pais que carecen de herramientas y
dispositivos modernos.

Se pudo evidenciar que las estrategias metodoldgicas interactivas que utilizan los
docentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje son gamificacion, aprendizaje basado en
proyecto y aprendizaje cooperativo, sin embargo, no toman en cuenta otros métodos como
aprendizaje basado en pensamiento, aula invertida y design thinking, usan la tecnologia de
forma limitada considerando que las habilidades del pensamiento se estimulan
principalmente por medio de lecturas, libros, discusion y en contadas ocasiones hacen uso
de videos, ideogramas y juegos educativos. En consecuencia, 42 de 81 estudiantes de
educacidn bésica superior obtuvieron baja puntuacién, es decir, no alcanzan los
aprendizajes requeridos, por consiguiente, resulta preocupante, porque se demuestra que no
han adquirido un dominio adecuado de las habilidades como observacidn directa,
comparacién, relacién, clasificacion jerarquica, analogias, analisis y pensamiento
creativo, lo que implica que probablemente los docentes se enfocan en ensefiar informacion
y no en desarrollar habilidades del pensamiento. Ante esta situacion surgen preguntas de
reflexion, que en desarrollo del libro iremos despejando:

1. ¢De que manera inciden las estrategias metodologicas interactivas en el desarrollo de
habilidades basicas del pensamiento en los estudiantes?
2. ¢Cuales son las estrategias metodologicas interactivas que aplican los docentes para el
desarrollo de habilidades del pensamiento?
3. ¢ Qué habilidades basicas del pensamiento influyen en el aprendizaje de los estudiantes

de educacion basica superior?
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4. ;Cémo disefiar una revista interactiva de metodologias del siglo XXI para fortalecer las
habilidades bésicas del pensamiento?

El libro tiene como finalidad determinar la incidencia de estrategias metodol6gicas
interactivas en el desarrollo de habilidades basicas del pensamiento en los estudiantes de
bésica superior.

Antecedentes investigativos

Se ha realizado indagaciones internacionales y nacionales relacionadas a las
estrategias metodoldgicas y habilidades basicas del pensamiento para obtener informacion
sobre los antecedentes oportunos y actualizados, mediante Google académico, repositorios
de universidades, articulos y revistas, como resultado de esta busqueda se escogio los
siguientes trabajos.

En la revista digital del doctorado en Educacion con el tema “La ensefianza de
habilidades de pensamiento y de la comprension lectora en estudiantes de bajo rendimiento
escolar” de la autora Mariela Gonzalez (2019). El objetivo se baso6 en ensefiar las HCL y
HP desde un enfoque pedagdgico. La metodologia de la investigacién fue cualitativa, por
otra parte, se utilizé la técnica de observacion y pruebas a 8 estudiantes de la escuela de
educacidn bésica en el municipio de Chihuahua, México. Ademas, en el anlisis de los
resultados se evidencio que en la prueba de HP se les dificultan la interpretacion e
inferencia a los estudiantes. Para finalizar, las HCL y HP estan estrechamente ligadas al
desempefio escolar, mientras mas estrategias didacticas experimenten los estudiantes,
transforman su pensamiento en aprender a pensar.

En el articulo publicado en la revista de ciencias humanisticas y sociales con el tema
“Las TIC en el aprendizaje significativo y su rol en el desarrollo cognitivo de los

adolescentes” de la autora Paola Moreira (2019). El objetivo se enfocé en analizar el uso de
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tecnologias de informacion y comunicacion durante el proceso de ensefianza de los
estudiantes. También se aplico metodologia cualitativa y descriptiva, ademas se utilizé
técnicas de observaciones y encuesta a 20 docentes de la Unidad Educativa “Costa Azul”
de la ciudad de Manta, Ecuador. En el andlisis de los resultados se mostr6 que el 30% de
los docentes indicaron que disponen de libros impresos; el 50% optd como respuesta el uso
del Internet, libros digitales y el proyector como herramientas necesarias dentro del aula de
clases, mientras que el 18% de los educadores consideraron que los periodicos, diccionarios
y materiales tradicionales son prioritario en el proceso educativo. La ultima opcion” Otros”
obtuvo un 5% como respuesta. Se concluye que las TICS, son herramientas importantes
para fortalecer el aprendizaje significativo del estudiante y el desarrollo de habilidades
sociales y cognitivas.

Por otro lado, en el articulo cientifico publicado en la revista Innova Educacion con
el tema “Aporte de las tecnologias del aprendizaje y conocimiento de las competencias
digitales de los estudiantes de educacion basica superior” de los autores (Yoza & Vélez,
2021). Tuvo como objetivo reconocer los diferentes enfoques de la aplicacién TAC en
competencias digitales de estudiantes. Se aplicé metodologia mixto cualitativo —
cuantitativo de tipo descriptiva, ademas se realiz6 encuesta a los educadores y estudiantes
de la Unidad Educativa José Maria Santana Salazar. Como resultados se obtuvo que el 38%
indico que la mayoria de los docentes conocen las TAC, pero no la aplican, mientras que
34% no valoran la importancia de esta. La encuesta aplicada a los escolares se mostré que
un 40% hallan muy utiles los mapas conceptuales y videos tutoriales, porque facilitan
aprender en ambientes virtuales. Para finalizar, la aplicacion de las TAC es efectiva al

motivar las clases, facilitando los contenidos, propiciando la atencion y la autogestion de
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los discentes, de cierto modo el uso de estas herramientas es deficiente por la brecha digital
y de formacion en los docentes.

En el libro titulado “Influencia de las estrategias metodoldgicas en el nivel
Cognitivo, en ciencias sociales” de los autores (Villegas & Delgado, 2021). Tuvo como
objetivo fortalecer el aprendizaje significativo de los estudiantes del noveno afio en el area
de Ciencias Sociales de la Escuela de Educacion Basica Completa Fiscal “Benjamin
Rosales Aspiazu”, ademas utilizé un enfoque constructivista y socio cultural, a su vez
aplicé técnicas en observacion de campo, encuestas a docentes y estudiantes. Como analisis
de resultados nos mencionaron que los docentes planifican sus actividades de clases en
relacion con los contenidos, el 67% a veces, el 33% siempre. Sin embargo, en la dimension
del desarrollo en clases un 67% de maestros sefialaron que comienza sus clases con videos
motivacionales, narraciones entre otras, y un 33% indicaron que a veces promueven el
debate e intercambio de experiencia para despertar el interés en los estudiantes. Para
concluir los estudiantes no consiguen la comprensién de los contenidos debido a las
dificultades para adaptarse en el aula, incluso sus clases son tradicionales provocando la
desmotivacién y poca concentracion. Por otro lado, realizé una propuesta sobre el disefio de
un entorno web educativo.

Se puede determinar que la investigacion realizada por Mariela Gonzalez, 2019, se
baso en ensefiar las habilidades del pensamiento y comprension lectora desde un enfoque
pedagdgico. Mientras tanto, Paola Moreira, 2019 se enfocé en analizar el uso de las TICS
durante el proceso de ensefianza, asimismo el proyecto de Togra y Villavicencio, 2021 se
enfatizd en reconocer los diferentes enfoques de la aplicacion TAC en competencias
digitales, por otro lado, Villegas y Delgado,2021 se encamino en fortalecer el aprendizaje

significativo, también propone un entorno web educativo con el fin de reforzar las
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destrezas cognitivas y concientizar la importancia de la interaccion por medio de
aplicaciones tecnologicas.

En cambio, la presente investigacion se asemeja con las demas porque tiene como
objetivo identificar las estrategias metodoldgicas interactivas que aplica el docente para el
desarrollo de las destrezas y habilidades del pensamiento. La metodologia utilizada es
mixta, de tipo descriptiva, también se aplicé encuesta a docentes y prueba a los estudiantes.
Ademas, se diferencia con la propuesta porque se disefiara una revista interactiva de

metodologias del siglo XXI.

Estrategias metodoldgicas interactivas

Una estrategia metodoldgica interactiva tiene como objetivo involucrar activamente
a los estudiantes en el proceso de aprendizaje y en la toma de decisiones. Esta puede incluir
diversas actividades colaborativas como debates, foros, discusiones o juegos didacticos,
entre otras, con el fin de fomentar la comprension, compromiso, experiencias y el
rendimiento académico mejorado.

Segun Bonilla et al. (2020), “Es el predominio de un sistema de acciones a corto,
mediano y largo plazo, ademas direccionan la ensefianza-aprendizaje, adquiriendo como
base los metodos y procedimientos para alcanzar los objetivos definidos en un periodo
determinado” (p.28). El docente es el encargado de establecer los periodos de trabajo en
clase de acuerdo con los contenidos y objetivos que se desean alcanzar. Es importante
destacar que las estrategias metodologicas interactivas estan intimamente ligadas a las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion TIC, ya que utilizan herramientas para
fomentar la participacion y colaboracion entre los estudiantes. Dicho de otro modo, Juanes

et al. (2020) manifiestan que “Las TIC han cambiado nuestras vidas positivamente,
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mejorando el proceso educativo para el desarrollo del curriculo. Sin duda, el uso de ellas ha
reemplazado rapidamente las metodologias, técnicas y estrategias comunmente utilizadas
en el trascurso de aprendizaje” (p. 449).

En la actualidad los métodos tradicionales se han ido reemplazando por la
integracién de las TIC. De acuerdo con Varguillas& Mancero (2020), “No solo dispone de
herramientas, medios, recursos y contenidos, va mas alla de proporcionar ambientes que
generen interacciones y experiencias de interconexion e innovacion educativa” (p. 220).
Permitiendo al estudiante tener la capacidad de desarrollar su propio conocimiento e
intercambiar ideas con los demas comparieros.

Las estrategias metodoldgicas interactivas combinadas con las TIC rompen con los
esquemas rutinarios y aportan grande beneficiosos: tales como fomentar la participacion
colaborativa en tiempo real, motivar al estudiante y despertar su interés. Ademas, estas
metodologias son flexibles para los docentes, ya que permite seleccionar los recursos
adecuados en funcidn a las necesidades del estudiante.

Metodologias del siglo XXI para el aprendizaje

Las metodologias del siglo XXI ofrecen al docente una amplia variedad de técnicas y
estrategias para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, apoyandose en la tecnologia
y adoptando un enfoque innovador. A diferencia de los métodos tradicionales, que solo se
enfocan en transmision unidireccional de conocimientos.

Las metodologias del siglo XXI involucran activamente a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje, fomentando un ambiente cooperativo y capacidad de aplicar los
conocimientos adquiridos en contextos reales y practicos.

Se comprende como métodos, técnicas y estrategias que usa el docente para transformar

el proceso de ensefianza en actividades o acciones que fomenten la intervencién del
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estudiante y lleve su aprendizaje de una manera constructiva e interactiva a través de la

experiencia. (Suniaga, 2019, p.2)

Al utilizar metodologias del siglo XXI, como el aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en el pensamiento, aprendizaje design thinking, gamificacion, aula
invertida y aprendizaje cooperativo. El docente desarrolla competencias en los estudiantes
que les permite enfrentar con éxito los desafios de un mundo en constante cambio. Estas
competencias incluyen la capacidad para resolver problemas, trabajar en equipo, pensar
criticamente, utilizar herramientas digitales, habilidades emocionales y sociales.
Aprendizaje basado en proyectos

Es un método centrado en el estudiante, le otorga el papel protagénico durante el
proceso investigativo. Esto conlleva a la adquisicion de conocimiento, el desarrollo de
habilidades y actitudes. Ademas, busca responder a interrogantes, resolver problemas y
crear productos en lugar de memorizar contenidos. Segin Lema & Calle (2021):

Es una metodologia donde el estudiante adquiere competencias, por medio de tareas

que involucra el desarrollo de planificacion en las resoluciones de problema, que por

medio de preguntas y proceso de investigacion se toman decisiones para la meta de un

resultado final. (p.118)

Los proyectos son considerados multidisciplinarios debido a que incluyen una
variedad de actividades como investigacion, evaluacion y presentacion. Antes de aplicar el
ABP, el docente debe establecer los objetivos, estrategias, cronograma, rubricas de
evaluacion y las competencias que se van a desarrollar. Es importante que el ensefiante guie
al estudiante durante todo el proceso del proyecto y le brinde motivacion constante. Esto es

fundamental para que los educandos asuman la responsabilidad de su propio aprendizaje



dentro y fuera del aula, ya que esta metodologia conlleva a la investigacion,
experimentacion, realizacion de borradores y practica.

El aprendizaje basado en proyecto fomenta el trabajo en equipo y el desarrollo
habilidades que los estudiantes pueden aplicar en situaciones de la vida real. Aunque
existen diversas metodologias que promueven el aprendizaje a través de la experiencia y
autenticidad, el ABP es una metodologia del siglo XXI que incentiva a los estudiantes a
identificar, analizar problemas, plantear soluciones y extraer conclusiones. Esto les ayuda a
desarrollar habilidades criticas y pensamiento creativo, a su vez le permite tomar decisiones
y resolver problemas en su vida cotidiana.

Ventajas del aprendizaje basado en problema.
e Fomenta la autonomia del alumno y le permite aprender teniendo en cuenta sus
capacidades para la realizacion de proyectos.
e Surge el aprendizaje activo, el estudiante adquiere conocimiento por parte del
docente como guia de manera constructivista.
e Posibilita la interaccion con otras personas, fomentando la colaboracion y trabajo en

equipo



PASOS PARA APLIGAR EL
APRENDIZAJE BASADO

EN PROYECTO

£
-II

!
PRESENTACION DEL PROBLEMA

Brindar informacién
necesaria incluyendo
materiales educativos
para redlizar el proyecto.

02 peymricacin pe
GONOCIMIENTOS PREVIOS
Y NECESIDADES

Se descubre el

conocimiento previo del

estudiante acerca del
tema a indagar

03 PLANIFICACION Y

Planificar y organizar el
trabajo a investigar por
medio de cronogramas

con fechas establecidas.

04
INDAGACION Y RESUMEN
DE INFORMACION

Guia en las diferentes
actividades que se
incluyen en el proyecto
través de la
retroalimentacién.

05 CONSTRUCCIGN DEL
PRODUCTO FFINAL
Depende de las
caracteristicas y tiempo
utilizado durante la
realizacién del proyecto el
cual consiste en una
planificacion.

06 presenTacion peL
PRODUCTO FINAL

Mostrar el proceso y
producto final con la
aparicién de rondas con
preguntas.

07 EVALUACION

Facilitar herramientas de
evaluacién para ayudar
en el andlisis del proceso
y producto final.

En este método los estudiantes desarrollan todas las habilidades basicas del pensamiento

Figura No 1. Pasos para aplicar el Aprendizaje basado en proyecto
Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

A continuacion, se mencionan aplicaciones interactivas que pueden aplicar los

docentes en las fases del ABP y que habilidades basicas del pensamiento desarrollan los

estudiantes.

En la presentacion del problema se pueden utilizar aplicaciones como; Animaker,
Storyjumper y Edpuzzle, para proyectar un video que sirva como introduccion del
tema. Estos recursos ayudan a desarrollar habilidades como la observacion y
anélisis.

En la identificacion de conocimientos previos, se pueden realizan actividades
utilizando herramientas como mentimeter y padlet. Estas aplicaciones permiten la
generacion de ideas de trabajo colaborativo en linea, lo que ayuda a desarrollar

habilidades como observacion, descripcion, comparacion, clasificacion y relacion.
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e Planificacion, organizacion de tiempo y estructurada, se pueden desarrollar
habilidades de observacion, descripcion, comparacion, clasificacion y anélisis.

e Indagacion y resumen de informacion se desarrollan habilidades basicas del
pensamiento como observar, clasificar y analisis.

e Construccion del producto final la aplicacion interactiva que se puede utilizar son
algunas por ejemplo si queremos realizar una infografia como producto final se la
puede realizar en Canva, en esta etapa se desarrolla la habilidad de observar y
analizar.

e Presentacién de producto final, se pueden utilizar diversas aplicaciones interactivas,
como Canva, para crear una infografia, lo que permitira desarrollar habilidades de
observacién y analisis.

e En las evaluaciones se puede utilizar la aplicacion Rubistar, se desarrolla la
habilidad de comparar y analizar.

Aprendizaje basado en pensamiento o Thinking Based Learning (TBL)

Es una metodologia activa que tiene como objetivo desarrollar en los estudiantes
habilidades de analizar, resolucion de problemas, juicios bien fundamentados y
construccion de conocimientos. A través de esta metodologia se busca fomentar el
desarrollo de habilidades como la capacidad de analizar, comparar, sintetizar, clasificar,
inferir, crear y evaluar, lo que esta estrechamente relacionado con la taxonomia de Bloom.
El autor principal de este metodo es Robert Swartz que lo define como “Aprender mediante
el pensamiento” (Aprendemos Juntos, 2018)

El docente es quien guia e instruye a los estudiantes en este proceso utilizando

herramientas como preguntas especificas, rutina de pensamiento y organizadores gréaficos,



ademaés debe fortalecer a los jovenes a utilizar las habilidades del pensamiento, habitos
mentales y la meta cognicion.
Las ventajas de utilizar el TBL son las siguientes:

e Alcanza un conocimiento méas profundo y significativo

Fomenta el aprendizaje activo

« Potencia la creatividad

« Mejora la autonomia y el trabajo colaborativo
« Plantea soluciones y toma de decisiones

e Analiza, clasifica y evalta la informacién.

Figura No 2. Destrezas para aplicar Aprendizaje basado en pensamiento

APRENDIZAJE BASADO EN PENSAMIENTO O
THINKING BASED LEARNING (TBL)

Destrezas a seguir para aplicar TBL segiin Robert Swart

A 5.Comparary
< I contrastar
(

1.Generar ideas

2. Combinar ideas e
informacion para dar
forma a nuevas ideas

6.Clasificar y definir
categorias

S 7.Determinar
3.Componer metdforas relaciones
basadas en analogias 8.Establecer
secuencias

4.Inferir ideas nuevas
de otras ideas 9.Distinguir entre

hechos y opiniones

10.Analizar argumentos
11.Encontrar razones/conclusiones

En esta metodologias las habilidades que desarrollan los estudiantes son los procesos
basicos pero también intervienen las habilidades superiores.

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi.
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Destrezas del aprendizaje basado en pensamiento, aplicaciones interactivas que ayuda

al desarrollo de habilidades son:

e Para generar ideas se puede utilizar la aplicacion Mentimeter.

e Intercambiar ideas e informacion se puede emplear la aplicacion Meindmeister en el
cual se desarrolla el pensamiento creativo.

e Componer metaforas y analogias, asi como inferir partiendo de ideas para generar
nuevas, se puede utilizar la aplicacion Liveworsheets desarrollando habilidad de
relacionar

e Para definir categorias se puede utilizar la aplicacion Educaplay en la cual
desarrolla habilidad de comparar y clasificar

e Establecer secuencias se puede utilizar la aplicacion Ludcichart desarrollando la
habilidad de relacionar y organizar.

e Distinguir hechos u opiniones en Padlet para analizar cada argumentacion o
descripcion de cada estudiante.

Para concluir se realiza una actividad de consolidacién en Liveworsheets.

Aprendizaje Design thinking

En el &mbito educativo, se considera fundamental el aprendizaje design thinking o
pensamiento de disefio, ya que se enfoca en el proceso de pensar como un disefiador,
tomando decisiones y resolviendo problemas cotidianos, escolares o locales, por medio de
la utilizacion de la tecnologia como herramienta para la creacion de productos y servicios,
fomentando la innovacion.

Lema & Calle (2021) mencionan que “Esta metodologia es empleada para la

resolucion de problemas, permite abordar desafios, que implica el desarrollo de empatia,
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intuicién, creatividad e incluso ideas innovadoras, generando que el estudiante participe
activamente y sea critico en las actividades” (p.117).

Es esencial aplicar el método ABD por medio de recursos digitales ya que fomentan
habilidades como la creatividad, innovacion, trabajo en equipo, investigacion. En un
entorno de cambios constantes, es necesario implementar estrategias que fomenten al
pensamiento y la forma de actuar del educando convirtiéndolo como protagonista de su

propio aprendizaje.

Figura No 3. Fases de Design Thinking

~~—> EMPATIZAR

FASES DEFINIR
i Reali.
DESIGN THINKING etecterconfictoo investigaciones de l
roblematica
_ problema. R eleccionada
ténica: encuesta, Técnica :documentos

entrevista, en linea
estadisticas, etc

IDEAR
PROTOTIPAR ImpImentar
Evaluar conceptos y Brainstorming para
diseiio futuro futuras soluciones
aplicando del enfoque
cuadro de PN/ . Investigativo
- Herramienta Ténicas: Discusiones
Las habilidades que se tecnolégica para mesa redonda
desarrollan son: crear modelos o
chats
* Observar
* Describir
e Comparar P RO BAR
* relacionar Presentar ideas
* clasificar para ser evaluado,
* Analizar mejorado y
comercializado

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Existen diversas aplicaciones interactivas que pueden ser utilizadas en las diferentes

fases del design thinking, como, por ejemplo:
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e En fase empatizar se puede utilizar la herramienta interactiva Liveworsheets para
Incrustar preguntas y realizar encuestas o entrevistas. De esta manera se desarrollan
habilidades como observar, comparar y analizar

e Para el paso definir se puede utilizar la aplicacion Mentimeter para desarrollar
habilidades como analisis.

e En Idear se pueden emplear aplicaciones como Animaker, Edpuzzle e History
Jumper. A través de estas herramientas se fomentan habilidades del pensamiento
como relacion, comparacion y anélisis.

e Al prototipar se puede utilizar la aplicacion Mindmeister para elaborar el cuadro del
PNI en el cual desarrolla habilidades basicas del pensamiento como observacion,
comparacion, clasificacion y relacion.

e En la fase de probar, se presentan las ideas a traves de la herramienta interactiva
Padlet, mentimeter o Ludcichart. De esta forma se desarrollan habilidades basicas
del pensamiento: observacion, comparacion, relacion y analisis

Gamificacion

Es una estrategia didactica que consiste en utilizar diversos recursos, herramientas y
aplicaciones digitales en el aula. “Se puede crear y realizar en diferentes ambientes
virtuales y/o presenciales porque se usa con o sin soporte tecnologico” (Gonzélez, 2019).
Por otro lado, la gamificacion mejora el aprendizaje, fomenta la participacion, retencion de
la informacion y desarrolla habilidades del pensamiento.

Por medio de esta metodologia el docente personificar actividades segun las

necesidades del estudiante, ademas ayuda a la adquisicion de conocimientos debido a su

caracter ludico generando experiencia positiva. La gamificacion en el aula puede ser una
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estrategia efectiva para motivar y comprometer a los estudiantes en el aprendizaje. Al

utilizar elementos de juegos como; recompensas, desafios, puntos, rankings entre otros, se

puede crear un ambiente divertido para los estudiantes.

GAMIFICACION
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Figura No 4. Pasos para aplicar Gamificacion
Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Durante este proceso se desarrolla habilidades basicas del pensamiento con la ayuda
de aplicaciones interactivas tales como:

e Objetivos. Relacionar los contenidos que se desea trasmitir por medio del juego,
utilizando aplicacion de Genially, educaplay, y videos

e Retos. Realizar desafios a través de la ruleta en Wordwall, resolver misiones por

medio de Padlet todo el grupo tiene que escribir comentarios segun la pregunta
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asignada. Las habilidades que desarrollan son observacion, comparacion, relacion y
descripcion

e Normas. Son reglas que se establece en el juego para todos los participantes, en el
cual, deben cumplir para evitar malos comportamientos, caos o inconvenientes que
se suscite durante la competencia.

e Acumulacion de los puntos. Genera valores adicionales a cada respuesta correcta y
se acumula hasta el final de juego.

e Obtencién de recompensas. Tiene como finalidad trabajar en grupo para obtener
recompensa o puntos adicionales para el equipo, usando técnica como el dialogo.
Las habilidades son observacion y toma de decisiones

e Escala de niveles. En varios niveles se va presentando ciertas dificultades que se
debe superar, por ejemplo, analizar una problematica o dar soluciones a un

acontecimiento y si lo realiza correctamente pasa a otro nivel.

Para finalizar usar Liveworsheets para consolidar los conocimientos.
Aula invertida

Flipped classroom tiene como objetivo fomentar el aprendizaje activo, utilizando la
modalidad hibrida, ademas, el rol del docente con los estudiantes es invertido. Alarcon &
Alarcon (2021) manifiesta que:
Requiere de la tecnologia para dirigir el aprendizaje fuera de las aulas en la
busqueda de un uso optimo del tiempo orientado a las clases de manera presencial,
tomando en cuenta que el estudiante lo realiza previamente en su hogar y accede al

salon de clases para aclarar dudas y ejercitar lo aprendido. (p.153)
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En el aula invertida, los estudiantes adquieren conocimiento tedrico en casa a través
de diferentes recursos multimedia como videos, lecturas, entre otros, lo que les permite
explorar el contenido a su propio ritmo. Luego, en clases, tienen la oportunidad de resolver
dudas, participar en actividades practicas y discutir el tema con sus compafieros. Ademas,
el docente puede utilizar plataformas educativas para evaluar y hacer seguimiento del
progreso del estudiante y ofrecer retroalimentacion si es necesario.

Esta metodologia busca fomentar el intercambio de informacion entre los docentes
y estudiantes, tanto como dentro como fuera del aula. Asimismo, promueve una ensefianza
sencilla'y cooperativa que busca estimular el interés y la participacion de los educandos
para lograr la adquisicion de conocimientos y desarrollo de habilidades. De esta forma, se
puede aprender de manera personalizada, donde el rol del educador se centra en el
acompariamiento e introduciendo actividades que involucren acciones mentales, la cual es
planteada en tres momentos:

El primer momento, antes de la clase.

- El docente prepara el tema, objetivo y facilita recursos educativos audiovisuales o

escritos

-Organiza cronograma de fechas para que los estudiantes puedan tener tiempo de

revisar el material

-Comparte en plataforma y estudiantes que deben leer o escuchar el material antes

de la clase.

El segundo momento.

-El estudiante participa de manera individual o grupal el tema asignado en clase

basado en el material de aprendizaje previo mientras que el docente se encarga de

orientar y retroalimentar conceptos que se estan discutiendo en clase.
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Tercer momento.

- Cuando se finaliza la clase el estudiante profundiza el tema a través de medios

tecnoldgicos para realizar la actividad o proyecto.

-El docente ayuda a identificar las habilidades y fortalezas por medio de examenes,

trabajos o rubrica de evaluacion

- El estudiante reflexiona contestando ¢ Qué aprendié? ;Qué debe aprender?
Figura No 5. Fases de la Aula Invertida
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El docente facilita Participacién en el aula Se realiza busqueda en la

recursos en plataforma. basado en el material de web para luego
aprendizaje previo y guia compartirlas en clases y
docente realizar reflexiones.

Se desarrollan habilidades como; Observacién, analisis, planificacién,
organizacién y trabajo en equipo

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

En el aula invertida como bien sabemos se necesita de diversas aplicaciones antes y

después de clases con el fin de promover aprendizaje interactivo:

En el primer momento se puede utilizar herramientas interactivas como
storyjumper, animaker, Edpuzzle para elaborar grabaciones animadas que el
estudiante debe conocer ante de la clase en la cual se desarrolla la habilidad de
observar y analizar.

En el segundo momento la participacion de estudiantes puede ser en clase utilizando

recursos como mentimeter, pizarras digitales como padlet y juegos educativos en
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word wall, cerebriti, educaplay en el cual demostrara lo aprendido del material
compartido antes de clase, en donde se desarrollan habilidades béasicas del
pensamiento como; observar, describir, comparar, analizar.
e En el tercer momento se pueden utilizar aplicaciones como; Liveworsheets y padlet
para compartir la informacion y desarrollar habilidades basicas del pensamiento
como; describir, comparar y analizar.
Aprendizaje cooperativo

Es una metodologia educativa que se basa en trabajar con grupos pequefios tiene
como objetivo fomentar la interdependencia positiva también desarrollar habilidades
cognitivas y sociales, ademas cada integrante asume un rol especifico para alcanzar el
aprendizaje, por otro lado, el rol del docente actia como facilitador, propone una actividad
y divide las tareas por iguales. “Se debe tener una interaccion por medio de cinco
componentes: interdependencia positiva entre los integrantes del grupo, interaccion
estimuladora cara a cara, responsabilidad personal, entrenamiento de habilidades

interpersonales en grupos pequeios y evaluacion grupal” (Johnson et al. 2014 citado por

Juérez et al., 2019).



Figura No 6. Fases del Aprendizaje Cooperativo
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PROCESO
N N
v v
Elegir los Distribuir a Asignar Explicar la Crear un buen
objetivos y los grupos roles actividad clima aulico
recursos -
; T\/
Evaliiar Desarrollar la

actividad

Se desarrollan habilidades como; Expresion oral ,analizar y diferir con otras opiniones,
establecer las semejanzas y diferencias del tema, trabajar en equipo y tomar decisiones.

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Hay diversas aplicaciones que se pueden utilizar en el aprendizaje cooperativo para
facilitar la colaboracion y la comunicacion entre los estudiantes.

Elegir los objetivos y recursos. Establecer los objetivos que se desea alcanzar, por
otro lado, buscar los recursos necesarios para la actividad.

Distribuir a los grupos y asignar roles. Conformar grupos heterogéneos con la
misma cantidad de participantes, por medio de una ruleta en Wordwall, se indica los roles a
cada participante del grupo en forma igualitaria, por lo tanto, el cargo es responsabilidad
individual. Por ejemplo: secretario, describir la informacion recolectada; controlador,
verifica el tiempo de cada actividad; portavoz, expone las decisiones del grupo;
coordinador, organizar el grupo, observar si estan cumpliendo con las tareas asignadas y

ayudar a resolver problemas



7 -

Explicar la actividad. EI docente es el encargado de explicar la tarea de forma clara
y concisa, incluso indica cuales son los objetivos, recursos como videos que permite
obtener més informacion sobre el tema.

Crear un buen clima aulico. El docente se encarga de incentivar un ambiente
dinamico, participativo y positivo, de esta manera, trasmitir la idea que cada estudiante es
un apoyo para cumplir el objetivo.

Desarrollar la actividad. El docente es responsable de supervisar la participacion de
cada miembro del grupo. A través de Padlet se realiza las semejanzas y diferencias,
relacionar el tema con la actualidad, clasificar informacion. Por otro lado, los ideogramas
sirven para analizar o sintetizar la informacion usando la aplicacion Ludcichart o
Mindmeister

Evaluar. La aplicacién e-rubrica ayuda a crear rubrica que sirve para evalla a cada

grupo, ademas se realiza coevaluacién y autoevaluacion.

Técnicas que ayudan al aprendizaje cooperativo son las siguientes:

Mesa redonda. Es una técnica de discusion en grupo, los participantes se sientan en
circulo o alrededor de una mesa, mientras que discuten un tema o problema especifico. La
idea es promover un didlogo abierto y libre, donde puedan expresar sus dudas, opiniones y
preguntas.

Debate. Es una discusion formal entre dos 0 mas personas que expresan argumentos
a favor o en contra de un tema especifico. El objetivo de un debate es generalmente llegar a
una conclusion o acuerdos a través del intercambio de ideas.

Discusion en grupos pequefios. Es una actividad que consiste en formar grupos de

personas para discutir un tema especifico, a través del intercambio de ideas y



argumentaciones de cada integrante. Pueden ser utilizado para mejorar la comunicacion,
colaboracion y el aprendizaje.

Los dibujos hablan. Es una técnica que fomenta la habilidad de observar y
relacionar un cuento o historia a través de imégenes ilustrativas. De igual forma, permite
trabajar en conjunto mientras el docente muestra los diferentes gréaficos, los estudiantes
analizan y expresan sus ideas.

Analogias figurales. Son una forma de representar un concepto mediante una
imagen o gréfico. Estas analogias utilizan elementos visuales para establecer una relacion
entre dos cosas que son diferentes, pero tienen alguna caracteristica en comun.

A continuacion, se muestra las habilidades que desarrollan aplicando estas técnicas.
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Nota: Existen un sin nimeros de técnicas que pueden ayudar a mejorar el aprendizaje cooperativo.
Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Técnicas Habilidades que desarrollan Aplicaciones
Relacionar los temas con la realidad Animaker
Mesa redonda Comparar diferentes puntos de vista Edpuzzle
Analizar las ideas Story Jumper
Comparar diversas situaciones. Padlet
Relacionar causa y efecto Mentimeter
Debate . . i
Establecer analogias. Mindmeister
Comparar las diferentes opiniones Ludcichart
. ., Intercambiar ideas Padlet
Discusién en grupos . . .
~ Analizar las ventajas y desventaja del problema
pequefios .
Tomar decisiones
Resolver un problema
Observar iméagenes Storyjumper
Relacionar las ilustraciones a través de cuentos, Wordwall
fabulas o historias. Educaplay
Los dibujos hablan ~ Comparar las ideas con el contenido de la Cerebriti
lectura. Puzzle
Realizar interpretaciones. Animaker
Propiciar la creatividad
Observar las iméagenes Educaplay
Comparar dos 0 méas objetos Mentimeter

Analogias figurales

Relacionar los elementos
Clasificar por secuencias

Liveworksheets

Estrategias pedagogicas

Son enfoques o técnicas utilizadas por los docentes para ensefiar de manera efectiva

y lograr el aprendizaje de los estudiantes. Betancourt et al. (2020) opina que:

Las estrategias son herramientas que tiene el docente para facilitar el aprendizaje de

sus estudiantes; compuestos por escenarios del curriculo que permiten organizar
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actividades de formacién para lograr la interaccion durante el proceso de ensefianza-

aprendizaje aplicando conocimientos, valores, practicas y procedimientos en los

propios campos formativos. (p.847)

Estas estrategias se adaptan dependiendo del nivel educativo y del contenido que se
vaya a tratar en clases. Se clasifican de las siguientes maneras:

e Estrategias ludicas
e Estrategias tecnologicas
Estrategias Ludicas
Las estrategias ludicas es un conjunto de actividades que contienen juegos interactivos
individuales o grupales, son usados por los docentes para consolidar los aprendizajes,
conocimientos y capacidades de los estudiantes dentro o fuera del salon. Segun Candela &
Benavides (2020):
Los maestros que aplican estrategias ludicas estimulan el area corporal, cognitiva,
linglistica, social, emocional y moral contribuyen al refuerzo y la apropiacion del
coeficiente intelectual de una manera interactiva, tambiéen facilitan la transmision,
asimilacién y acomodacion del aprendizaje de caracter significativo para que este sea
repetido, comprendido, practicado de manera natural y espontanea. (p. 80)

Las actividades ludicas son interesantes y motivadora, atrae la atencion de los
estudiantes hacia un aprendizaje significativo. Algunos beneficios de aplicar dichas
estrategias son:

e Estimula la concentracion.
e Libera tensiones y cansancio

e Impulsa la creatividad.




e Mejora las habilidades comunicativas.
e Genera entusiasmo, alegria y animo en los estudiantes
e Autoestima alta
e Aportan y construyen sus ideas buscando soluciones.
e Participacion grupal
Estrategias tecnologicas
Las estrategias tecnoldgicas en la actualidad estan inmersas en la educacion, con el uso
adecuado de las TIC se obtiene resultados positivos como mejorar las actividades diarias en
clases, los contenidos y objetivos porque son disefiadas, aplicadas y evaluadas dependiendo
las necesidades de cada alumno, fortaleciendo el proceso de ensefianza- aprendizaje, por lo
tanto, es una herramienta que aporta al docente y estudiante en cualquier materia.
El uso de las estrategias tecnolégicas en educacion es un enfoque que provee una
mejora transversal en el aprendizaje significativo, que vincula al pensamiento critico,
analitico y reflexivo en los escolares. La ventaja de utilizar la tecnologia es que brinda
pedagogia creativa influyente en el desarrollo innovador de las clases, promoviendo
herramientas necesarias que incluye al estudiante con nuevos aprendizajes y
construccion de los propios conocimientos. (Lopez et al., 2019, p. 2)
Con el uso de estrategias tecnoldgica en clases se obtiene mayor participacion e
interaccion de los estudiantes, ademas se adquiere el conocimiento de una manera diferente,

por ultimo, desarrolla habilidades y competencias.
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Aplicaciones interactivas

La palabra interactividad proviene del inglés “inter” que significa mutuo y actuar,
del mismo modo la palabra interactiva se relaciona con la comunicacion entre personas, en
este aspecto va direccionada hacia la educacion en un entorno virtual que utilizan
dispositivos tecnologicos y herramienta digitales de interaccion.

Las aplicaciones interactivas son recursos que permiten a los estudiantes interactuar
y participar activamente de forma colaborativa, pueden ser de diversos tipos, como videos,
juegos educativos, ideogramas y pizarras digitales con el objetivo de proporcionar una
experiencia mas inmersiva y personalizada para el usuario. Roque et al. (2017) considera
que “es un tipo de programas que permite agregar contenidos tales como iméagenes, video,
animaciones, sonidos, ademas facilita medios para lograr la interaccion de manera eficaz y
factible con el usuario” (p. 207).

En la actualidad estas aplicaciones interactivas son utilizadas en el proceso de
aprendizaje por medio de actividades acorde al nivel o necesidad que requiere el estudiante
para desarrollar habilidades béasicas del pensamiento.

Videos interactivos
Los videos interactivos son recursos que ayudan a estimular la habilidad de

observacion, retener mejor la informacion de manera efectiva o retroalimentar cualquier
contenido, por otro lado, tienen elementos multimedia, como iméagenes, sonidos y
animaciones. Esto hace que el contenido sea mas atractivo permiten retroalimentacion
constante y personalizada, lo que ayuda a los estudiantes a mejorar su comprension del
tema.

Segun Cardenas (2021), “Los videos interactivos es un medio mas usado en clases

por el cual, se acomoda a diferentes estilos de aprendizaje de los educandos, mejorando su
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experiencia y participacion” (p.15). Este recurso audiovisual facilita al estudiante de
revisarlo las veces que sea necesaria para obtener mayor atencion y comprension del tema,
incluso lograr un aprendizaje activo y dindmico.

Las herramientas para crear videos son Story jumper y Animaker. Otra aplicacion
como Edpuzzle nos permite realizar cuentos, historieta o casos cotidianos.
Storyjumper
Es una plataforma en linea muy préactica que permite crear cuentos, historias o libros
electrénicos. La aplicacion ofrece la posibilidad de comenzar libros desde cero o elegir
entre plantillas disponibles que incluyen elementos multimedia como imégenes y textos que
se pueden insertar en cada relato. Las caracteristicas interesantes de esta aplicacion dan
lugar a agregar audios o grabar diferentes voces segun los personajes que se vaya a crear, es
ideal para involucrar a los estudiantes y hacerlos protagonistas de su propia narracion. Las
ventajas de utilizar Storyjumper son las siguientes:
e Esuna herramienta gratuita
e Pueden editar varios autores
e Colaborar en conjunto para hacer la historia mas atractiva
e Desarrolla la creatividad
Por ejemplo, mostrar a los estudiantes una historia ya creada y pedirles que
compartan sus opiniones, reflexiones y sugerencias de lo que cambiarian en el relato. Esta
actividad no solo fomenta la creatividad, también ayuda a los educandos a desarrollar

habilidades como la observacion y descripcion.



-« -

Animaker

Es una plataforma en linea que posibilita crear animaciones y videos interactivos de
manera sencilla. Ofrece una amplia variedad de elementos y plantillas predefinidas que se
pueden editar, asi como personajes animados que incluyen efectos de movimientos y
gestos. Ademas, se puede agregar musica o grabaciones de voz para personalizar la
presentacion.

Animaker es una herramienta interesante para los docentes, ya que les permite crear
materiales educativos como relatos, cuentos y diapositivas que pueden utilizarse como
explicacion de un contenido. Ademas, al utilizar esta aplicacion fomenta el desarrollo de
habilidades como la observacién y descripcién en los estudiantes.

Edpuzzle

Es una herramienta en linea que permite modificar y editar videos existentes,
agregar notas de voz, comentarios y preguntas abiertas o de opcion multiple dentro del
video que se observa. Al utilizar esta aplicacion en clases, se facilita la opcion de pausar el
video debido a que lo hace de manera automatica para que los estudiantes respondan las
interrogantes que se proyectan, de esta manera, propiciar una mayor interaccion y
participacion. Ademas de la observacion también se desarrollan otras habilidades
importantes como:

e Comprension: La combinacion de informacion visual y auditiva en los videos ayuda
al estudiante comprender mejor los conceptos y retener la informacion de manera
mas efectiva.

e Analisis: Al observar videos, los estudiantes pueden identificar patrones, relaciones

y conceptos relevantes, lo que les permite desarrollar la habilidad de analizar.
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e Evaluacion: Los estudiantes al observar pueden evaluar la relevancia presentada en
el video.
e Creatividad y resoluciones de problemas: Al utilizar videos los estudiantes para
crear y resolver problemas
Ideogramas

Los ideogramas se los conoce también como ideografias que permiten expresar
ideas por medio de representaciones graficas. Segin Camacho & Ramos (2021), “es un
esquema que expone una representacion mental de relaciones entre conceptos o ideas.
Este se construye a partir de unas reglas especificas, que delimitan la construccion
conceptual” (p. 33). En estos esquemas graficos se pueden plasmar ideas, conceptos y
comparaciones de un contenido especifico.

La jerarquizacion de la informacién en programas educativo es esencial para
facilitar el aprendizaje de los estudiantes. En el contexto virtual, el papel del docente es
crucial como guia del proceso educativo, permitiendo que los discentes puedan comparar
y analizar graficos representativos, como mapas conceptuales, mapas mentales, cuadros
comparativos entre otros.

El uso de gréaficos no solo facilita la organizacion clara y concisa de la informacion,
sino que también desarrolla habilidades basicas del pensamiento, como la observacion,
comparacion clasificacion y analisis. A traves de estos esquemas, los estudiantes pueden
identificar patrones, establecer relaciones y comprender conceptos complejos de manera
mas sencilla. Existen diversas herramientas que se pueden aplicar en el proceso de

ensefianza-aprendizaje para realizar comparaciones a través de la interactividad:
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Ludcichart

Se trata de una plataforma web que otorga la creacion de esquemas y variedad de
plantillas, lo que contribuye a mejorar la comprension, innovacion y comunicacion en la
educacién. Este recurso tecnoldgico ofrece elementos de distintos tipos; tales como
organigramas, mapas conceptuales, mapas mentales, cuadros comparativos, entre otros.
Posibilita realizar trabajos colaborativos en linea promoviendo la participacion, creatividad.
Caracteristicas:

e Cuenta con funciones de descarga y publicacion de archivos.
e Cuenta con chats de grupo para realizar intercambios de ideas.
e Se puede visualizar el documento antes de finalizarlo.

Mindmeister

Es una herramienta multimedia que contiene un amplio conjunto de funciones desde
[luvias de ideas hasta gestionar proyectos, ademas que sirve para editar, ser creativo,
compartir ideas e incluso comparar contenidos afiadiendo figuras, iméagenes, letras, videos,
imprimir o exportar en PDF.

Es necesaria para el docente porque permite el desarrollo de su plan de estudio con
mayor acercamiento a la tecnologia del mismo modo, es importante para el estudiante
porqgue le proporciona organigramas, mejora su creatividad y ayuda a desarrollar su proceso
mental por medio de comparaciones, clasificacion y sintesis de los contenidos.

Juegos educativos
El proceso de aprendizaje en los adolescentes es més efectivo cuando se realiza por
medio de entretenimientos educativos. Segun Ortiz & Cardona (2020),“una actividad que

ha ido cambiando a partir de formas primitivas e instintivas hacia nuevos cambios,
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sofisticadas y orientadas a favorecer su aplicacion en ambitos como en el area educativa”
(p. 4). A través de estos juegos los estudiantes refuerzan contenidos, ademas desarrolla
habilidades como relacionar y comparar conectando ideas, datos, imagenes semejantes. Las
aplicaciones digitales que se utiliza para realizar actividades de relacionar y clasificar son:
Cerebriti
Es una herramienta de la pagina web que propone juegos interactivos, adaptados al
nivel y necesidad del estudiante. Esta aplicacion puede utilizarse para abordar contenidos
de diferentes areas educativas, fomentando asi la ensefianza de una forma ludica y
motivadora. Tanto como el docente y educando pueden crear actividades de relacion en las
que se promueven habilidades como la observacion, clasificacion y relaciones entre
conceptos. Cerebriti se convierte en una opcion interesante para implementar en el aula y
asi enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje.
Las actividades de relacion que se pueden realizar son:
e Relacionar palabras con palabras
¢ Relacionar palabras al concepto que pertenece
e Relacionar palabras con la imagen que corresponda.
e Encontrar pareja de nimeros.
Puzzel
Es una herramienta didactica que brinda experiencias de entrenamiento educativo a
través de la resolucion de rompecabezas, juegos de palabras, crucigramas, pares iguales,
entre otros, estas actividades se pueden realizar en equipos ofreciendo la interaccion y
colaboracion entre educandos Para el docente este recurso ayuda a realizar seguimiento y

evaluar resultados de los educandos, el cual puede ser Gtil para la evaluacion del
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aprendizaje y en la identificacion de areas que necesitan mejorar. A diferencia de puzzel
fisicos, esta aplicacion interactiva posibilita diversas opciones y caracteristicas como
ajustar el nivel de dificultad, tamafio o forma de los desafios, lo que promueve el desarrollo
del pensamiento Idgico en los estudiantes.

Educaplay

Plataforma educativa que hace posible crear diversas actividades multimedia en
linea, como sopas de letras, crucigramas, juegos de memoria, cuestionarios y juegos de
palabras, Ademas, ayuda a editar tareas o seleccionar talleres que ya han sido realizados por
otros usuarios que sirven como medio de evaluacion, y los resultados se pueden obtener a
través de una hoja de Excel.

Es importante destacar que esta aplicacion contiene herramientas de colaboracion
que incitan la participacién y motivacion del educando, al mismo tiempo incrementa el
desarrollo de habilidades y competencias en el aprendizaje. Los juegos que ofrece
Educaplay son excelentes ejercicios intelectuales en la educacion, ya que estimulan la
imaginacion, creatividad y habilidad para relacionar conceptos.

Liveworksheets

Es una aplicacion web que ayuda a los docentes adjuntar plantillas de aprendizaje
en diferentes formatos como PDF, JPG, o DOC, y automaticamente el sistema lo convierte
en imagenes. También, se pueden afiadir cuadros de textos y escribir las respuestas
correctas para crear fichas interactivas como tareas, con actividades de clasificacion como
elementos, conjuntos, formas, colores, animales, cuestionarios y pruebas en linea, que son
muy Utiles para todas las asignaturas generando automaticamente calificaciones sin
necesidad de utilizar papel o impresiones tradicionales lo que ahorra recursos y tiempo al

corregir.



Wordwall

Es una herramienta interactiva que los docentes acceden para disefiar juegos
interactivos para utilizar en el aula o desde casa. Con esta aplicacion se pueden elaborar
cuestionarios, crucigramas, juegos de memoria, analogias y clasificaciones de objetos o
conceptos, permite dar seguimiento al progreso del educando por medio de los resultados
obtenidos al finalizar la actividad. Su objetivo es hacer que el aprendizaje sea mas divertido
y entretenido para los estudiantes, y su interfaz es facil de manejar gracias a las diversas
plantillas disponibles como unir correspondencias, ordenar grupos, abrir cajas, buscar
coincidencias, anagramas, laberintos, estallar globos y reordenar palabras.

Este recurso fomenta varias habilidades del pensamiento en los estudiantes, como el
analisis, pensamiento creativo al crear o personalizar juegos, e incluso generacién de ideas
y soluciones de problemas.

Pizarra digital

Es un dispositivo electrénico con superficie tactil que presenta informacion. Segun
UNESCO (2021), “Las pizarras digitales permiten distintas acciones como mostrar,
manipular, arrastrar, cliquear o copiar imagenes proyectadas por el ordenador, también es
posible publicar notas y guardarlas para su proxima utilizacion”. Dando a conocer que esta
herramienta manipula informacion de forma dinamica.

La aplicacion de pizarras interactivas es un software que permite crear o mostrar
contenido de forma digital ya sea escrito o dibujado, también organiza contenidos creados
en diferentes paginas o secciones, y a su vez posibilita compartir, importar y exportar
archivos.

En el &mbito educativo, las pizarras digitales son herramientas de gran utilidad para

la interaccion y colaboracion entre docente y estudiante, lo cual trae consigo algunos
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beneficios. Por un lado, mejoran el aprendizaje de los contenidos al desarrollar habilidad de
solucidn de problemas al trabajar con proyectos colaborativos, facilitan el acceso a la
informacion en linea, lo que facilita ampliar conocimientos de los educandos y mejorar la
comprension al cambiar los recursos tradicionales por innovadores estimulando la
creatividad del educando experimentando diferentes medios dentro de este programa.

En Gltima instancia el tablero digital educativo puede ser manipulado tanto por el
docente y estudiantes, segun las situaciones y objetivos del uso. Por ejemplo, el educador
puede utilizar la pizarra digital para ilustrar conceptos o guiar la discusion en clase,
mientras que, los discentes pueden utilizarla para colaborar en proyectos 0 como uso
personal. Es importante que el profesor tenga un buen dominio en funcionalidades y
caracteristicas para poder utilizarla con eficiencia en el aula.

Mentimeter

Es una herramienta online que dispone la creacion de presentaciones interactivas
con preguntas y respuestas, encuestas, nubes de palabras, obteniendo informacién al
instante. Aungue mentimeter no tiene funcién integrada de foro, se pueden crear
comentarios en donde los participantes comparten sus ideas en tiempo real, es decir
propicia el intercambio de informacion, dudas, opiniones e intereses entre estudiantes y
docentes tema determinado.

Las habilidades que se desarrollan por medio de esta aplicacion analisis y
resoluciones de problemas al momento de analizar la informacion y diferentes perspectivas.

Padlet

Padlet es una herramienta digital en donde se elaboran actividades colaborativas
como debates, discusiones, comentarios sobre un tema determinado por el docente. Brinda

opciones para compartir, insertar videos, imagenes, textos, notas entre otras. La ventaja de
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usar este recurso es que concede al educador evaluar la participacion en tiempo real, luego

descargar la tarea como evidencia de cada intervencion. Garavit et al. (2021) menciona que

“Se trata de un intercambio publico de pensamientos de manera clara estructurada y

particularmente organizado entre dos partes sobre temas relevantes” (p. 10).Los debates

virtuales establecen interacciones grupales, dar opiniones y comparaciones de diferentes

temas entre comparieros y docentes, intercambian conocimiento potencian el pensamiento

analitico, critico y reflexivo. EI maestro es el guia, indica las reglas a seguir para no perder

el hilo conductor, asimismo conservar la discusion conducente y progresiva.

Aplicaciones Habilidades que desarrollan
Videos Animaker Dominar la observacion directa e indirecta
interactivos Edpuzzle Observar situaciones o caso para luego describir
Storyjumper y argumentar.
Ideogramas Ludcichart Ordenar los conceptos jerarquicamente
Mindmeister Relacionar las ideas
Analizar la informacion
Sintetizar los contenidos
Aumenta la creatividad
Juegos Cerebriti
educativos Educaplay Relacionar juegos de palabras
Puzzel Clasificar elementos u objetos
Liveworksheets Realizar ejercicios de analogias
Word wall
Pizarra digital Mentimeter Mejora capacidad de organizar
Padlet Expresar ideas de manera visual

Relaciona informacion
Compara ideas u opiniones con los demas
Habilidad interpersonal

Aplicaciones interactivas

Nota: Existen un sin nimeros de aplicaciones interactivas que ayudar a desarrollar las habilidades
basicas del pensamiento
Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
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-CAPITULO II-

HABILIDADES BASICAS DEL PENSAMIENTO

Las habilidades basicas del pensamiento son procesos cognitivos que permiten
comprender, procesar y aplicar la informacidn de manera efectiva. Son importante para el
aprendizaje y rendimiento académico porque implica la capacidad de cuestionar, tomar
decisiones y resolver problemas.

La cognicién involucra al conocimiento porque asimila informacion del entorno y la
recepta al cerebro. “Las estrategias cognitivas establecen técnicas o procedimientos
mentales para adquirir, elaborar, organizar y utilizar informacion que hacen posible afrontar
a las exigencias del entorno, resolver problemas y tomar decisiones apropiadas” (Tarraga,
2017 citado por Barreiro et al., 2019). Intenta desarrollar en el estudiante el conocimiento
metodico en un aprendizaje significativo.

Cerebro triuno

El cerebro es el érgano principal del sistema nervioso y es responsable de la
percepcidn sensorial, pensamiento, movimiento y regulacién de las funciones corporales.
Est&4 compuesto por cientos de billones de células Ilamadas neuronas, que trabajan juntas
para controlar todas las funciones del cuerpo.

Paul Maclean propuso la teoria del cerebro “triuno”, manifiesta el orden de su
aparicion en la historia evolutiva, dando a conocer que los cerebros son diferentes y
almacenan informacién dependiendo sus caracteristicas, por lo cual, se clasifican en:

cerebro reptiliano - primitivo, limbico o emocional y neocdrtex (Carvajal, 2018).
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Cerebro reptiliano o primitivo
Es la parte primitiva del cerebro, se ubica en la zona inferior del prosencéfalo
conformado por el tronco cerebral, cerebelo y los ganglios basales. Este sistema cumple
con funciones vitales como la respiracién, ritmo cardiaco, regulacion de la temperatura
corporal, etc. También delega las conductas inconscientes, instintivas y rutinarias como;
alimentacion, miedo, reproduccion, suefio y supervivencia.
Cerebro limbico o emocional
Lugar donde se crea y procesa las emociones, se encuentra en la zona central del
cerebro, estructurado por el &rea septal, giro cingulado, amigdala, glandula pineal, tdlamo,
hipotalamo, hipocampo y bulbo olfatorio. Este sistema dirige los sentimientos,
comportamientos, motivacion, relaciones sociales, memoria a corto y largo plazo.
Cerebro neocortex o racional
Es el cerebro humano mas evolucionado se localiza en la corteza cerebral que es la
capa externa del cerebro. El neocortex esta compuesto por areas con funciones especificas.
o Corteza frontal responsable del razonamiento, lenguaje, movimiento, emociones y
atencion.
e Corteza parietal esta involucrada con la orientacion, tareas visoespaciales,
sentimientos, tacto, olfato, entre otros.
e Loébulo temporal procesa los sonidos, percepcion y aprendizaje.
e Lobbulo occipital se encarga de la informacion visual.
Algunas de las funciones especificas del cerebro son:
Procesamiento de informacion. El cerebro es el encargado de recibir, procesar y

almacenar la informacion que se recibe a través de los sentidos.
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Memoria. Es la capacidad del cerebro para almacenar, retener y recuperar
informacion. Ademas, es esencial para el aprendizaje porque permite al estudiante recordar
y aplicar lo que ha aprendido en situaciones futuras.

Aprendizaje. Es la adquisicion de nuevos conocimientos, habilidades, valores y
actitudes a través de la experiencia, observacion e interaccion con el entorno.

Motivacion. involucra varias areas del cerebro y se relaciona con la liberacion de
sustancias quimicas (neurotransmisores) que ayudan a regular el estado de &nimo y
comportamiento.

Hemisferios cerebrales.

Desde tiempos remotos se ha conocido que el cerebro humano se encuentra dividido
por la mitad estructurado por los hemisferios cerebrales. Galindo (2021) define que “son las
dos partes del cerebro que se encuentran vinculadas entre si por una estructura conocida
como “cuerpo calloso” y estan compuestos por un gran niimero de fibras nerviosas”.

Cabe mencionar que se encuentran divididos por una linea llamada cisura sagital,
aquella que nos permite identificar la ubicacién de ambos tanto del izquierdo como
derecho, y estan conectadas por un haz de fibras nerviosas conocido como el cuerpo
calloso, el cual es necesario para trabajar de manera complementaria, sin embargo, a pesar

de su conexion se ha descubierto que cada hemisferio tiene su propia funcion.
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Hemisferio derecho

Este hemisferio se considera como creativo porque juega un papel importante en la
intuicién. Mora (2021), expresa que “esta definido por la percepcion global y resume la
informacion compleja que llega a través de los estimulos sensoriales, a través de este
hemisferio entendemos metaforas y combinamos ideas” (p. 18).

El dominio principal del hemisferio derecho es el lenguaje no verbal, en otras
palabras, no maneja aspectos en la comunicacion, aunque puede ser menos habilidoso en lo
verbal, interpreta la expresion corporal, facial y expresion de emociones. Esta mitad de
cerebro reconoce sonidos, olores, caras, pensamientos y recuerdos, otro punto importante,
es la asociacion a la creatividad, imaginacion e ideas y conceptos para la creacion de
nuevas soluciones. Por ejemplo, al procesar la informacion de una pelicula sin sonido, es
decir, este hemisferio puede ser capaz de reconocer elementos visuales y emocionales.

Dicho en otras palabras, el cerebro derecho esta relacionado con:

e Imaginacion
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e Intuicion
e Arte
e Ritmo

e Sefales no verbales
e Visualizacion de sentimientos
Para estimular este hemisferio se utiliza tecnicas o métodos de aprendizaje visual y
auditivo por medio de dibujos, musica, creacion de historia o cuento, pintura y videos para

facilitar al educando a memaorizar informacion de un modo dindmico e interesante.

Hemisferio izquierdo

Este hemisferio es conocido como dominante de las personas para el procesamiento
de informacion verbal y lenguaje hablado o escrito. Desde el punto de vista de Mora
(2021), “Procesa informacion analitica y secuencial, por ende, 16gica y lineal. Abstrae,
articula palabras y numeros. Se califica como pensamiento convergente porque obtiene
nueva informacion al usar datos disponibles para generar nuevas ideas” (P. 28). También es
encargado de las funciones cognitivas como el razonamiento, memoria, planificacion,
resoluciones de problemas y la capacidad de clasificar y analizar informacion.
Existen dos areas cerebrales importantes que se ubican en el hemisferio izquierdo entre
ellas:

e Areade Broca. es una region del cerebro ubicada en la parte inferior del I6bulo
frontal, esta involucrada con el procesamiento del lenguaje, especificamente en la

produccién del habla, esta estrechamente vinculada al area de Wernicke.
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e Area de Wernicke. Se considera como el area principal para la comprension del
lenguaje escrito e interpretacion del habla, se ubica en el 16bulo temporal, cerca de
la corteza cerebral donde se llevan a cabo los procesos auditivos.

Captar lo que oimos, leemos y poder accionar el mecanismo motor facilitando el
habla son funciones fundamentales que dependen de gran medida de la actividad de poner
en marcha y gestionar el hemisferio izquierdo de nuestro cerebro.

La parte izquierda, una vez recibido los diferentes estimulos nerviosos que transmiten la
informacidn externa, actda siguiendo una serie de directrices:

e Se basa en un pensamiento secuencial, es decir, generando ideas de manera
estructurada para llegar a una conclusion.

e Reconoce simbolos y representaciones del lenguaje escrito o nimeros

e Posee habilidad de abstraccion, es decir puede analizar un fragmento de
informacidn y extraer conclusiones generales.

e La funcidn verbal permite describir, definir e identificar objetos, pensamientos o
emociones otorgandoles significado.

e Lahabilidad de analizar, de predecir o anticiparse a ciertas situaciones.

Un ejemplo del desarrollo del hemisferio izquierdo es cuando el estudiante aprende
un idioma nuevo involucra el lenguaje oral y escrito. Ademas, al estudiar ciencias y
matematicas los estudiantes desarrollan habilidad del razonamiento l6gico y analitico, en la
resolucion de problemas mejoran la capacidad de sacar conclusiones. Por otro lado, lectura
de libros o articulos ayuda a la comprension de lenguaje escrito y textos complejos. Por
ultimo, la planificacion y organizacion de actividades o proyecto ayuda al estudiante en

situaciones futuras.
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Es importante mencionar, que el cerebro funciona como un todo, y que no hay una
separacion absoluta entre el hemisferio derecho e izquierdo, debido a que la funcion de
ambas mitades contienen cierta relacion con algunas de las habilidades basicas del
pensamiento como la observacion al momento de detectar patrones y detalles, asimismo la
comparacion y clasificacion al organizar informacion, por lo tanto, lo ideal es buscar un
equilibrio entre actividades que estimulen ambos hemisferios para un desarrollo cerebral
Optimo.

Elementos del pensamiento

El pensamiento es un proceso mental complejo que involucra diferentes habilidades
cognitivas, como la percepcion, memoria, atencion, imaginacion y lenguaje. Aquellas que
permiten que el cerebro interprete y comprenda informaciones sensoriales que recibe del
entorno, y genere pensamientos conscientes. En este sentido, los elementos fundamentales
del pensamiento son la imagen, lenguaje y el concepto, los cuales trabajan en conjunto para
procesar informacion, generar ideas y soluciones a problemas que se presentan en la vida
diaria.

Imagen

Es un elemento fundamental del pensamiento permite crear imagenes mentales a
través de la representacion visual, elementos como conceptos. Es importante mencionar,
que esta habilidad incita a la creatividad, al visualizar se logra almacenar y recuperar
informacion

Las imagenes son presentadas por medio de experiencias que involucran los
sentidos, permitiendo comprender la informacion compleja de manera accesible. Es
importante destacar que no solo utilizamos representaciones para compartir ideas, sino que

también pueden ser manipuladas para diferentes propésitos
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Por ejemplo, al tocar una botella con agua que se encuentre totalmente fria 'y
congelada, en lugar de pensar en diversas caracteristicas, inmediatamente nos imaginamos
el polo norte o algo relacionado al hielo. Esto interpreta a las ideas que formamos al palpar
un objeto.

Lenguaje

Es un codigo convencional y sistemético, por medio de signos arbitrarios
reconocidos por la sociedad para mejorar la comunicacion, el cédigo se vincula con la
representacion cognoscitiva, estd conformado por simbolos, la importancia del lenguaje
radica en su relacion con otros procesos de pensamiento (Pulido, 2018). Es decir, nos ayuda
discernir ideas, procesar informacion para luego formar conceptos.

Este sistema simbolico de la lengua posibilita la expresién, comunicacion y esta
compuesta por unidades sonoras, las cuales representan elementos basicos del abecedario, y
al unirlos forman la morfologia que originan las palabras. De esta manera, el lenguaje nos
permite manifestar nuestros pensamientos y guardar informacion en nuestra mente lo que
implica el uso de las habilidades del pensamiento.

Se cree que el lenguaje desempefia un papel fundamental en desarrollo cognitivo en
los estudiantes, ya que mejora su capacidad de interaccion social por medio de la
adaptacion linguistica. Asimismo, le proporciona herramientas necesarias para aprender a
pensar y expresar su conocimiento por medio de palabras para formar conceptos.
Concepto

Son elementos claves para el desarrollo de las habilidades basicas del pensamiento
debido a que posibilita la capacidad de interpretar y entender informacion. Pulido (2018)
indica que “es una clasificacion de objetos o situaciones en los cuales separan las

caracteristicas comunes e indicamos las propiedades esenciales y posibilita a identificar con
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rapidez, sin miedo a errar.” (p.54). Es decir, es una imagen mental basado en la realidad
simbdlica.
Las clasificaciones se forman a partir de las caracteristicas de un objeto o
situaciones reales, un concepto basico o corto requiere de pocas dimensiones. Por ejemplo,
si deseamos aprender ¢ Qué es un circulo?, las iméagenes que tengan esa forma
independientemente que sean pequefias, grandes o diferentes colores, crean datos, pero si el

concepto es complejo las capacidades incrementan.

Figura No 8. Elementos del pensamiento

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Tipos de pensamiento

Pensamiento Reactivo
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Este tipo de pensamiento es regulado por la memoria y se caracteriza por generar
reacciones automaticas que no son pensadas conscientemente. Puede manifestarse en
comportamientos impulsivos, estereotipos y prejuicios, lo que puede tener un impacto
negativo en relaciones personales y la capacidad de una persona para alcanzar sus metas.
Por ejemplo: en el caso de los estudiantes cuando responden preguntas de forma rapida sin
analizar o reflexionar.

Las aplicaciones que ayuda al pensamiento reactivo son Cerebriti, Edpuzzle,
Wordwall, Educaplay entre otras, sirve para realizar actividades como preguntas y
respuestas de forma rapida porque estas herramientas tienen la opcion de configurar el
tiempo para contestar.

Pensamiento lateral

Se refiere a la capacidad de pensar fuera de los patrones y soluciones
convencionales. Se caracteriza por la intuicion, curiosidad y emocién. Segun De Bono “la
mayoria de las personas tienden a ver una forma de resolver un problema; pero en realidad,
puede haber varias y multiples maneras de hacerlo” (Prado et al., 2017, p. 276). A través,
de este pensamiento el individuo es capaz de buscar otras alternativas por si mismo. Por
ejemplo, cuando se ensefia un problema matematico a los estudiantes, el docente se rige por
un procedimiento, pero existe diferentes enfoques. En lugar de ensefiarles un solo camino
para llegar a la solucion, se les anima a explorar diversos medios.

Las aplicaciones interactivas que ayuda a estimular el pensamiento lateral son
Puzzel, Mentimeter, Animaker, Ludcichart, Padlet, Educaplay etc. Mediante ejercicios de
acertijos, analogias, lluvias de ideas, rompecabezas, juegos de palabras y mapas mentales.

Pensamiento ldgico
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También conocido como pensamiento lineal desarrolla la capacidad de razonar de
forma apropiada. Chaparro et al. (2018) considera que “es un proceso mental que incluye la
I6gica. Este razonamiento se puede enfocar en una o varias proposiciones para asi llegar a
una conclusion que puede resultar como verdadera, falsa o posible” (p. 4). Es decir, permite
inferir de modo coherente y ordenado.

El pensamiento Idgico considera diferentes aspectos, evalla consecuencias antes de
tomar una decision, busca solucionar problemas de manera efectiva a través de argumentos
claros, mejora el razonamiento en adolescentes debido a que atraviesan etapas decisivas en
el desarrollo cognitivo y personal.

Por medio de aplicaciones interactivas como Wordwall, Educaplay, Cerebriti,
Liveworksheet y Puzzel se puede ejercitar el pensamiento légico realizando ejercicios de
analogias figurales y verbales, crucigramas, sudokus, juegos de memoria etc. Estas
actividades requieren habilidades de observacion, comparacion, relacion, clasificacion y
analisis.

Pensamiento creativo

Es la capacidad para desarrollar ideas innovadoras trabajadas por la imaginacion,
curiosidad y experimentacion. “es un componente cognitivo de la creatividad humana y su
estimulacion resulta fundamental para resolver distintos tipos de problemas” (Salamanca &
Badilla, 2021, p. 267).

El pensamiento creativo no se basa en reglas como el pensamiento 16gico, sino que
fomenta la creacion de ideas en diferentes perspectivas. Ademas, permite a los jovenes ser
capaces de inventar o reformular un producto desde su originalidad, lo cual aumenta su

autoestima, confianza, identidad y emociones.
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Por ejemplo, varios adolescentes estan divididos en equipos de trabajo

desarrollando actividades del proyecto de lengua y literatura, uno de los grupos presenta su

producto final creando una obra de teatro acerca de los temas abordados. De este modo,

estan utilizando su pensamiento creativo al realizar de forma entretenida y dinamica

¢ Como se desarrolla la creatividad?

La creatividad es una habilidad que se desarrolla con la practica y el entrenamiento.

A continuacion, se presentan algunas estrategias que pueden ayudar a estimular la

creatividad:

1.

2.

Fomentar la curiosidad

Establecer un ambiente propicio
Practicar la observacion

Cultivar la flexibilidad mental
Experimentar y probar nuevas cosas
Establecer metas y desafios
Practicar la persistencia

Ejercitar la imaginacion

Segun Guilford el pensamiento creativo tiene 4 dimensiones: fluidez, flexibilidad,

originalidad y elaboracidn. Citado por Salamanca & Badilla (2021):

a)

b)

d)

Fluidez, es la capacidad de pensar con facilidad y rapidez. Se trata de generar varias
representaciones, ya sea mediante un estimulo verbal o figurativo.

Flexibilidad, considera multiples perspectivas y se adapta a situaciones cambiantes.
Originalidad, se enfoca en crear ideas nuevas y Unicas, se destaca por ser innovador.
Elaboracion entendida como el nivel de detalle, se refiere al grado de originalidad y

complejidad de una idea o solucion creativa.



64

Por otro lado, el bloque creativo puede manifestarse como una dificultad para plasmar
ideas originales o encontrar soluciones a los problemas planteados en una tarea, las causas
son diversas, falta de motivacion, presion de los plazos, falta de confianza en sus
habilidades, la ausencia de un ambiente propicio para el pensamiento creativo, falta de
inspiracion entre otros factores.

Las aplicaciones interactivas que ayuda a estimular el pensamiento creativo son:
mentimeter permite generar ideas usando la técnica de brainstorming, por otra parte,
storyjumper sirve para elaborar cuentos, fabulas o historias de su propia autoria, en cambio
mindmeister crea mapas mentales.

Pensamiento integrador

Es un enfoque holistico y sistémico que busca entender los desafios que
enfrentamos. Valenzuela (2020) manifiesta que “es aquel proceso de integrar la percepcion,
conocimiento y la imaginacion en la mente humana con el objetivo de desarrollar un
continuo holistico de estrategia, modo, accion, exploracion y evaluacion”. Asimismo, se
basa en la idea de que todos los aspectos de la realidad estan interrelacionados y ninguno
puede ser comprendido de forma aislada.

Las aplicaciones interactivas que ayuda a desarrollar el pensamiento integrador son
Mindmeister, Ludcichart para elaborar mapas conceptuales, mapas mentales, cuadros
comparativos, etc. Por otro lado, Wordwall, Animaker, Educaplay y Liveworksheets
permite realizar ejercicios de analogias. También Padlet y Mentimeter sirve para efectuar
debates o discusiones grupales.

Habilidades Basicas
Las habilidades basicas del pensamiento o nivel elemental son aquellos procesos

béasicos responsable de observar, comparar, relacionar, clasificar y ordenar para después
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formar una clasificacion més profunda de acuerdo con su relevancia (Lugo et al., 2020, p
256). Por otro lado, los procesos basicos es un conjunto de operaciones mentales
interconectadas con la préctica de aprender mas aun se encuentran presentes en los
momentos de la adquisicién del aprendizaje. Las habilidades basicas del pensamiento son
las siguientes
Observacion
La observacion es el proceso de registrar datos sobre un fenémeno o sujeto. Puede ser
realizada de manera sistematica, utilizando diferentes técnicas y herramientas. Para
Castiblanco (2018) , “La observacion es la habilidad de mirar algo o a alguien con
detenimiento para adquirir un conocimiento determinado” (p.33).
La observacion puede ser directa o indirecta:
Observacién directa. Es cuando el observador esta presente y percibe directamente
el fendbmeno o sujeto que esta siendo observado. Utiliza todos los sentidos
Observacién indirecta. Es cuando el observador no esté presente fisicamente y
recopila informacion a través de medios secundarios, como registros, escritos o imagenes.
la imaginacion, usa la memoria le permite recordar caracteristicas, formas, tamafio o
sonidos
Para llevar a cabo una observacion, es importante seguir una serie de pasos:
1. Definir el objetivo de la observacion
2. Seleccionar el sujeto o los sujetos a observar
3. Definir las variables a observar
4. Establecer un plan de observacion
5. Realizar la observacion

6. Analizar los datos



66

7. Comprobar la validez y confiabilidad de los resultados
Descripcion

Es aquella que facilita informacién por medio de la observacién organizando
caracteristicas, atributos o comparaciones, cabe recalcar que la descripcion puede ser de
forma escrita o verbal de un objeto, persona, lugar o situaciones. Cabrera & Palacios
(2020), “es aquel procedimiento que detalla de manera clara, concisa y organizada las
caracteristicas del objeto, persona o situacion, ademas se puede describir desde lo general
hasta lo particular, de lo inmediato a lo mediato” (p.137).

Existen diversas preguntas que podemos realizar al momento de describir:
Personas: ¢ Quién es?, ;Qué edad tiene?, ; Como esta?

Objeto: ¢De qué trata?, ;Para qué sirve?,;,Cémo se utiliza?

Evento: ;Cual es el lugar?, ¢ En qué momento?, ; Qué sucedié?

Los tipos de descripcidn mas comunes son:

Descripcion objetiva: se enfoca en presentar hechos y detalles concretos de un
objeto, persona o lugar, sin agregar juicios de valor o emociones subjetivas. Por ejemplo: El
arbol tiene hojas verdes y mide 10 metros de altura.

Descripcion subjetiva: incluye juicios personales y sentimientos para transmitir una
opinion sobre algo. Por ejemplo: El paisaje es impresionante, con hermosas colinas
ondulantes y un cielo azul.

Descripcion técnica: se utiliza en campos especializados para proporcionar datos
técnicos precisos de un objeto o proceso. Por ejemplo: La computadora tiene un procesador

de 2.5 GHz y 8 GB de memoria RAM.
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Descripcion literaria: utiliza lenguaje creativo y emocional para evocar imagenes
vividas y provocar emociones en el lector. Por ejemplo: El sol se desliz6 detras de las
montafias y las sombras se alargaron, envolviéndonos en un abrazo oscuro.

Comparacién

La habilidad de comparacion se basa en la capacidad de prestar atencién a las
caracteristicas importantes de dos 0 méas objetos y evaluarlas de manera objetiva. De
acuerdo con Lugo et al. (2020) , “se establece contrastes y analogias que permitan
diferenciar e igualar un hecho, fenémeno o proceso que estemos percibiendo del medio
externo” (p. 258). Ademas, puede ayudar a los discentes a resolver problemas y
comprender mejor las relaciones causales. Por ejemplo, al comparar dos procesos o eventos
similares, los estudiantes pueden identificar las semejanzas y diferencias para luego
determinar las causas subyacentes.

Semejanza. Se refiere a la similitud o parecido entre dos 0 mas objetos, personas o
situaciones. Pueden clasificarse segin su naturaleza o caracteristicas:

Clasificacion de las semejanzas

Tipos Conceptos Ejemplos
) Son aquellas similitudes -Dos cubos de Rubik tienen los

Semejanzas absolutas ) - )

dificiles de identificar. mismos colores y forma
cuadrada.

Se basa en el contexto y la -Dos paises, como Espafia y
circunstancia en la que se Portugal, pueden ser similares en

Semejanzas relativas ooy jentran los objetos o términos de su cultura, estilo de

situacion. vida o economia
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Semejanzas Son similitudes que se Dos arboles tienen formas y
intrinsecas hallan en el interior de los tamanos distintos, pero ambos
objetos. tienen raices, tallos y hojas.
Se caracteriza por tener -Dos tazas pueden tener formas
i parecido dentro de un y colores diferentes, pero ambas
Semejanzas

i contexto o circunstancia y se utilizan para beber liquidos.
funcionales

cumplen la misma funcion.

Son similitudes entre dos o -Un libro y un jardin ambas

MAs cosas que no son ofrecen una experiencia para el

parecidas a simple vista, que explorador. En el libro, el lector

requieren comprension puede explorar a traves de

Semejanzas implicitas profunda y una comparacion diferentes mundos y tiempos,

mas detallada para ser mientras que, en un jardin, un

identificadas. visitante puede recorrer el lugar,
admirar los tipos de plantas y
flores.

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Para realizar una comparacion de semejanzas y diferencias, se pueden seguir los siguientes
pasos:

1. Fijar el prop6sito de la comparacion.

2. Seleccionar dos 0 més variables que desea comparar

3. Identificar las caracteristicas similares y diferentes

4. Analizar las diferencias y similitudes
Relacion

La habilidad de relacionar es fundamental para recordar informacion y analizar

escenarios. Cabrera & Palacios (2020) mencionan que “es el proceso de abstraccion

mediante el cual se establecen conexiones, nexos o vinculos entre caracteristicas
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observadas referidas a una misma variable en un contexto particular” (p. 128). Ademas, es
importante en el proceso de aprendizaje porque ayuda a los adolescentes a establecer
conexiones con diversos temas.

e El proceso para establecer la habilidad de relacion es:

e Concretar la intencion de la relacion

e Definir variables

e Observar con atencion caracteristicas, semejanzas y diferencias de las variables

definidas.

e Colocar nexo adecuado para realizar la relacion

e Elaborar relaciones

e Escribir el proceso de relacionar

De esta manera podemos indicar que se determinan caracteristicas en funcion a
variables derivadas a la comparacion, los nexos que se conectan en las relaciones con nexos
son; “mayor que”, “menor que”, “igual que”, “diferente a”. Los cuales se agregan
dependiendo a las relaciones que se vaya a realizar.

Por ejemplo, en una clase de computo, el docente les pide a los estudiantes que
relacionen la sociedad sin internet con la actual tecnoldgica. Los estudiantes deberan
identificar semejanzas y diferencias entre ambas sociedades y analizar relaciones entre ellas
colocandole nexo adecuado.

Analogia

Es una comparacion que se realiza entre dos cosas distintas con el propdsito de

ilustrar una idea o explicar un concepto. “Razonamiento basado en la existencia de

atributos semejantes en seres o cosas diferentes” (Real Academia Espafiola, 2022,
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definicién 2). Las analogias pueden ser Utiles para entender conceptos abstractos de forma
sencilla y visual, también se utilizan el lenguaje figurado, poesia y literatura.
Existen varios tipos de analogias, las m&s comunes son:

1. Analogias verbales: se basan en la relacién seméantica que existe entre dos pares de
palabras. Por ejemplo, "perro es a hueso" como "gato es a raton".

2. Analogias visuales: demuestra relacion entre objetos y su contexto espacial. Se
establece una correspondencia entre dos pares de figuras geométricas modificadas
en su posicidn relativa, orientacion o forma.

Clasificacion

Es un proceso que consiste en agrupar objetos, personas, conceptos o cualquier otro tipo
de elementos en categorias basadas en caracteristicas similares, ademas se utiliza para
ordenar informacion de manera eficiente para que sea facil de comprender y analizar. Lugo
et al. (2020) manifiesta que “Clasificar entonces involucra definir constructos, luego de
identificar las caracteristicas de la informacion que se encuentre procesando el individuo.
Este proceso requiere de un nivel de abstraccion alto” (p. 258). Para llevar a cabo una
clasificacion, es importante seguir una serie de pasos:

1. Determinar el objetivo de la clasificacion.

2. Plantear las variables.

3. Establecer la atencion a las caracteristicas afines con las variables. (Observacion)

4. Agrupar los elementos basados en caracteristicas similares (Comparacion -

Relacion)

5. Reconocer a las categorias que pertenecen.

6. Concretar la clasificacion.
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Clasificacion Jerarquica
Es un tipo de clasificacion que organiza los elementos en estructura segun sus clases,
donde cada categoria contiene subcategorias, y asi sucesivamente. Es una forma de
codificacion que permite mayor comprension en distribuir elementos, por lo tanto, reconoce
las conexiones entre ellos en un nivel mas completo.
Ejemplo de clasificacion:
Clasificacion de frutas segln su sabor:
Grupo 1: frutas dulces (banano, mango, uva)
Grupo 2: frutas acidas (limon, pifia, kiwi)
Grupo 3: frutas amargas (pomelo, aguacate)
En este ejemplo, se clasificaron las frutas en tres grupos segun su sabor, dulce, acido
0 amargo. Cada fruta se coloca en el grupo gque corresponde a su sabor dominante.
Los errores mas comunes en la clasificacién son:
e Usar criterios equivocados o inadecuados para clasificar.
¢ No considerar todos los aspectos relevantes en la clasificacion.
e Asignar objetos o conceptos a la categoria equivocada.
Analisis
El anélisis tiene como objetivo comprender las relaciones y enlaces entre distintos
elementos. Cangalaya (2020), “Se puede concebir como una habilidad esencial del
pensamiento que se tiene para extraer las partes de un todo, de tal manera que se establezca
su acontecimiento en cierto fenomeno” (p. 146). Con la finalidad de realizar conclusiones

I6gicas de un problema. Por ejemplo, cuando el estudiante descompone un texto e identifica
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su estructura y tema central, luego valora la informacion y llega a conclusiones sobre el

argumento del autor.

A continuacion, se detalla como las habilidades basicas del pensamiento estan

relacionadas con las estrategias metodoldgicas interactivas, es importante mencionar, que

existen diversas aplicaciones y técnicas que se aplican en las fases metodoldgicas

Habilidades béasicas del pensamiento, metodologias, técnicas y aplicaciones

Habilidades Metodologias Técnicas Aplicaciones
Observacion Aprendizaje basado - Los dibujos hablan Animaker
en proyecto - Analogias figurales Edpuzzle
- llustracion Storyjumper
Descripcion Aprendizaje basado - Mesa redonda Padlet
en pensamiento - Discusion en grupos Mentimeter
pequefios
- Debates
Comparacion Gamificacion - Cuadros comparativos  Ludcichart
Cerebriti
Educaplay
Relacion Aula invertida - Analogias verbales Wordwall,
- Juegos de palabras Liveworksheet
Puzzel
Clasificacion Aprendizaje Design - Cuadros sindpticos Mentimeter
thinking - Diagramas de arbol Ludcichart
- Lluvia de ideas Mindmeister
- Mapas mentales
Analisis Aprendizaje - FODA

cooperativo

Nota: Todas las metodologias del siglo XXI desarrollan habilidades basicas del

pensamiento.

Elaborado por: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
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Fundamentacion Filosofica

Este proyecto se centra en el enfoque del filésofo y pedagogo Paulo Freire quien
afirmé que “El mundo sabe algo y todo mundo ignora algo, porque nos educamos
constantemente, es decir, aprendemos todos de todos. También aborda la importancia de la
reflexion de la practica, con el objeto de pensar mejor y practicar mejor” (Cruz, 2020, p.
198).

Freire destacd la importancia de reflexionar sobre la practica educativa para
mejorarla y que equivocarse es parte del aprendizaje. En este sentido, el docente debe
fomentar la curiosidad natural de los estudiantes y promover el desarrollo de habilidades
del pensamiento a través de estrategias innovadoras que permitan la interaccion, expresion
de ideas, fomentando asi el aprendizaje mutuo.

Desde la perspectiva filoséfica de Fodor, su teoria de las representaciones se basa en
la idea que “Los sistemas cognitivos, son aquellos que desempefian las funciones tanto de
los sistemas de entrada como de los sistemas centrales que corresponden a la periferia y
corazén de esta maquina de pensamiento” (Tilleria Aqueveque, 2021, p. 165).

La teoria de Fodor sostiene que el estudiante construye su conocimiento a través del
sistema de entrada, es decir, mediante los sentidos que le permiten adquirir informacion.
Por otro lado, los sistemas centrales corresponden al corazon que es la maquina del
pensamiento y su funcion es analizar los datos obtenido para formar representaciones
mentales. Al usar estrategias metodoldgicas interactivas para el desarrollo del pensamiento
se fomenta la comprension y analisis de situaciones problematicas.

Fundamentacion Epistemologica
Esta sistematizacion tedrica se centra en el constructivismo, se basa que los

individuos construyen su propio conocimiento y comprension del mundo a través de su
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experiencia y la interaccion con su entorno, ademas solventa las inquietudes principales de
los docentes en saber qué estrategias y técnicas puede utilizar en sus planificaciones diarias
para facilitar el aprendizaje de los estudiantes.

Este modelo es predominante en el ambito pedagdgico debido a su concepcidn que
integra lo cognitivo y social, considera al estudiante como un ser integral de una
comunidad. Si se resalta este aspecto en el sistema educativo, los estudiantes pueden
adquirir habilidades, destrezas, actitudes y valores que les permitiran no solo cumplir con
las tareas en el centro educativo y en un entorno disciplinar especifico, sino también
desenvolverse plenamente dentro de la sociedad (Guerra, 2020, p 16).

Desde la perspectiva epistemologica, la ciencia parte del hecho de que la realidad se
resiste a ser asida, de alli que es necesario un esfuerzo por construir una relacion consciente
con ella. La ontologia del objeto construido determinara la relacion que el sujeto-
constructor mantiene el objeto en particular (Cuesta & Meléndez, 2022, p. 4).

En este sentido, la epistemologia de las ciencias sociales reconoce la importancia de
las estrategias metodoldgicas que permiten una comprensién consciente y reflexiva con la
realidad social, utilizando recursos tecnoldgicos que fomenten el desarrollo de habilidades
como la observacion y analisis que son esenciales para el desarrollo de la capacidad de
enfrentar los desafios sociales
Fundamentacion Pedagogica — Didactica

La presente investigacion tiene como fundamentacion pedagogica y didactica la
teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner, reconocido psicologo y
pedagogo. Esta teoria destaca la importancia de considerar al estudiante como un sujeto
activo y participativo en su proceso de formacion. Para ello, propone que el aprendizaje se

dé mediante la exploracion guiada, motivada por la curiosidad y el interés del estudiante.
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En lugar de presentar contenidos de manera concluida, el docente debe proveer el material
adecuado y guiar a los estudiantes para que descubran por si mismos cémo funciona algo o
cual seria la solucion de la problematica. Este enfoque implica el uso de habilidades de
observacion, comparacion, clasificacion y analisis por parte de los discentes, lo que permite
desarrollar su pensamiento lateral y aumentar su sensacion de autoeficacia a largo plazo
(Aprendamos Psicologia, 2022).

Para potencializar este método de aprendizaje por descubrimiento, se utilizan
diversas técnicas, como el debate, proyectos, trabajos cooperativos. Estas actividades
permiten que los estudiantes intercambien ideas u opiniones con sus comparieros, y trabajen
juntos para alcanzar un objetivo comun. Ademas, para hacer el proceso de aprendizaje mas
dinamico y efectivo, se incluyen a las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC). Estas herramientas brindan una manera moderna e interactiva de aprender y pueden
ser utilizadas para mejorar la comprension y la retencion de los conceptos.

Segln Robert Swartz, el pensamiento y razonamiento son acciones sociales, por lo

tanto, es fundamental que las escuelas fomenten el desarrollo de habilidades

colaborativas en los estudiantes. Es importante que los discentes compartan ideas y

aprendan a trabajar en equipo para descubrir y comprender conceptos por si mismo.

Por ejemplo, generando pregunta como ¢Qué pasaria si les faltara esa parte?

(Aprendemos Juntos, 2018).

La pregunta desafiante mencionada anteriormente tiene como objetivo fomentar la
imaginacion y creatividad de los estudiantes, asi como evaluar su capacidad de
pensamiento critico y generacion de conocimiento. Esta teoria de aprender a pensar implica
que el docente no solo transmita contenidos, sino que guie a los estudiantes a través de

estrategias que les permitan desarrollar habilidades basicas del pensamiento, como la
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observacion, comparacion, relacion, clasificacion y analisis. Las estrategias como rutinas y
destrezas del pensamiento, organizadores graficos, ejercicios de resolucion de problemas
entre otras, ayudan a desarrollar capacidades cognitivas.

Referente a la teoria de Gardner sobre las inteligencias multiples, “detalla diversos
niveles de inteligencias o capacidades, no como algo unitario, sino fragmentadas las
habilidades de los seres humanos para aplicar los conocimientos a determinado problema o
produccion de utilidad” (Hikal, 2020, p. 9).

La teoria de las inteligencias maltiples de Gardner sostiene que el aprendizaje no es
una habilidad unitaria, sino que se compone de diversas capacidades y habilidades que
permiten a los seres humanos aplicar sus conocimientos para resolver problemas o crear
productos Utiles. Gardner identificd ocho tipos de inteligencias: lingistica, l6gico-
matematica, espacial, musical, corporal, interpersonal, intrapersonal y naturalista. Segin
esta teoria, cada estudiante tiene fortalezas, debilidades y aprende de manera diferente. Por
lo tanto, para desarrollar habilidades basicas del pensamiento, es importante incluir
estrategias metodoldgicas interactivas en todas las areas del conocimiento.
Fundamentacion Psicoldgica

Desde el enfoque psicolégico se fundamenta la teoria cognitiva del aprendizaje
multimedia del psicologo Richard Mayer, sostiene que la mente funciona con dos sistemas
para procesar la informacion, usando materiales verbales y visuales, asimismo dispone tres
tipos de memoria; sensorial, de trabajo y a largo plazo (Raviolo, 2019).

Esta teoria sugiere que los estudiantes retienen mejor la informacion cuando se les
presenta informacion visual y auditiva, en lugar de solo informacion basada en texto, ya
que el cerebro humano es un sistema activo, complejo que procesa, almacena y recupera

informacion.
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El docente puede reforzar estos procesos mentales por medio de las TIC donde
incluyan actividades para desarrollar habilidades cognitivas como integrar iméagenes y
audio con texto, realizar analogias figurales, observar videos interactivos para llamar la
atencion de los estudiantes y asi recepte informacion de manera sensorial.

Cevallos & Rodriguez (2019) explican que “La neuroeducacion supone la union de
la neurociencia y la educacion con el propdésito de disefiar estrategias que permitan
estimular el cerebro a un mejor aprendizaje” (p. 2).

La neurociencia se basa en que el cerebro es esencial para el razonamiento, esta
compuesto por dos hemisferios, el izquierdo involucra habilidades abstractas y el derecho
posee funciones direccionadas a la creatividad. Al aplicar esta ciencia con la educacion
surge la neuroeducacion y tiene como papel principal al docente como un intermediario de
conocimiento y a su vez logre estimular los hemisferios cerebrales, logrando que el
estudiante sea capaz de innovar mediante acciones de conocimiento, cuestionamientos y

resoluciones de problemas.

Fundamentacion Sociolédgica

Este proyecto de investigacion se fundamenta en la teoria conectivista desarrollada
por los canadienses George Siemens y Stephen Downes, se centra en el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales que estan relacionadas con la conexion e integracion de
nuevas ideas con los conocimientos ya existentes. El conectivismo destaca la importancia
de la tecnologia y la conectividad en el aprendizaje, ya que permite a los estudiantes
acceder a una gran cantidad de informacion y conectarse con otros individuos en

comunidades de aprendizaje en linea.
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Las interacciones entre los componentes del modelo establecen nuevas relaciones
sociales que le permiten a los estudiantes la toma de decisiones consciente. Esto
ayuda a comprender el contexto en el que se desarrollan, adquirir las habilidades,
capacidades para analizar y comprender las causas-efectos que se originan en las
sociedades y las diferentes organizaciones, en las que interacttan. (Cueva et al.,
2019, p. 219)

El papel del docente es fundamental en el estimulo de habilidades que permitan a
los estudiantes aprender a aprender en el mundo actual. Entre estas habilidades se
encuentran la busqueda y seleccion de informacion veraz y efectiva, asi como la capacidad
de conectarla con otras.

La tecnologia es una excelente herramienta para el desarrollo del pensamiento
promueven la interaccidn con otros individuos. A través de herramientas en lineas, como el
trabajo colaborativo, intercambios de conocimientos y redes interactivas, los estudiantes

pueden aprender del otro, generar nuevas ideas, tomar decisiones y realizar analisis.

MARCO LEGAL
Constitucion de la Republica del Ecuador
Seccion quinta
Educacion

Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y
a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y

diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la
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paz; estimulard el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar
Ley Orgénica de Educacion Intercultural

Titulo |

Capitulo unico

Del &mbito, principios y fines

Art. 2.-Principios, literal h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se
considera al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las
capacidades humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus
tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo
personal y colectivo;

Art. 3.- Fines de la educacién. - Son fines de la educacion:

d. El desarrollo de capacidades de analisis y conciencia critica para que las personas
se inserten en el mundo como sujetos activos con vocacién transformadora y de
construccion de una sociedad justa, equitativa y libre;

t. La promocion del desarrollo cientifico y tecnoldgico;

Titulo |
Capitulo segundo

De las obligaciones del estado respecto del derecho a la educacion

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia
educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley.

El Estado tiene las siguientes obligaciones adicionales:
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j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacién y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las
actividades productivas o sociales;

m. Propiciar la investigacion cientifica, tecnolégica y la innovacion, la creacion
artistica, la practica del deporte, la proteccion y conservacion del patrimonio cultural,
natural y del medio ambiente, y la diversidad cultural y linguistica;

X. Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, basica y el
bachillerato, expresados en el curriculo, fomenten el desarrollo de competencias y
capacidades para crear conocimientos y fomentar la incorporacion de los ciudadanos al
mundo del trabajo.

Capitulo IV
De los derechos y obligaciones de las y los docentes

Art. 11.- Obligaciones. - Las y los docentes tienen las siguientes obligaciones:
i.-Dar apoyo y seguimiento pedagdgico a las y los estudiantes, para superar el rezago y
dificultades en los aprendizajes y en el desarrollo de competencias, capacidades,
habilidades y destrezas.

Acuerdo Ministerial N.° 0070 — 14

Regulaciones para el uso de teléfonos celulares en las Instituciones Educativas

Articulo 5.- Los docentes contaran con capacitacion en el uso de tecnologias
informacién y comunicacion en educacion, para que, en un marco colaborativo, se
incorpore su utilizacion en el proceso educativo.

Se contemplaradn usos instrumentales de los teléfonos celulares, tales como las

funciones de calculo, grabacion, lectura de textos videocamara, portafolios virtuales, redes
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de conocimiento, acciones colaborativas, acceso a internet, entre otros. Este sentido el
docente podra desarrollar diferentes actividades en el aula entre las cuales se incluyen, pero
sin limitarse, a las siguientes:

b) Utilizacion del teléfono celular como grabadora o filmadora periodistica para
entrevista, reportajes, radio, novelas, testimoniales, narraciones en primera persona,
paisajes sonoros, cuentos de la memoria historica de la familia o para grabar noticias
importantes que quieran ser replicadas en la clase para su analisis;

e) Creacion y utilizacién de audio libros (lectura en voz alta para grabar y compartir;

j) Creacién de una red de conocimiento especifico (por ejemplo, a través de redes
sociales) en donde se compartan las reflexiones, enlaces y hallazgos relativos a la materia;
Cddigo de La Nifiez y Adolescencia
Capitulo 111
Derechos relacionados con el desarrollo
Art. 38.- Objetivos de los programas de educacién. - La educacién basica y media
aseguraran los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

a) Desarrollar la personalidad, las aptitudes y la capacidad mental y fisica del nifio,
nifia y adolescente hasta su maximo potencial, en un entorno ludico y afectivo.

g) Desarrollar un pensamiento auténomo, critico y creativo;

\
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-CAPITULO lIII-

METODOLOGIA, RESULTADOS Y CONCLUSIONES

Modalidad de la investigacion
Investigacion Cuali-cuantitativa o mixta

Esta investigacion combina técnicas y métodos tanto cualitativos como
cuantitativos. En la parte cualitativa, se busca comprender las perspectivas de los
participantes, mientras que la investigacion cuantitativa se utilizan cuadros estadisticos para
medir variables y analizar datos numéricos. La combinacion de ambas técnicas permite
obtener informacidén mas detallada y enriquecedora acerca del tema estudiado y se pueden
obtener conclusiones mas solidas y fundamentadas.

Pereira (2011), “La investigacion mixta incorpora la combinacion entre los enfoques
cuantitativo y cualitativo porque ambos se entremezclan en todo el proceso de blsqueda al
menos en la mayoria de sus etapas” citado por (Ochoa et al.2020, p. 18).

La presente investigacion se enfocé en la modalidad cuali-cuantitativa, a través de
una encuesta, se identificd que estrategias metodoldgicas interactivas, técnicas, aplicaciones
y actividades utilizan los docentes para desarrollar habilidades y destrezas del pensamiento
mediante el analisis estadistico descriptivo, para obtener mas informacién sobre las
habilidades basicas del pensamiento se elabor6 una prueba combinando los dos enfoques.

Las dos técnicas se realizaron en Google forms, ambos cuestionarios tenian
preguntas de opciones multiples, se utilizd Excel para generar tablas y gréficos estadisticos,
Cabe destacar que en la prueba se incluyeron tres preguntas abiertas, las cuales fueron

analizadas en el programa QDA Miner Lite.




Tipos de investigacion
Segun finalidad
Bibliogréafica

Esta investigacion se basa en una revision y analisis bibliograficos que incluye la
consulta de libros, articulos cientificos, tesis doctorales y repositorios. Su objetivo es
recopilar informacion existente sobre un tema especifico para obtener conocimientos
profundos y actualizado del mismo. Segiin Gonzéles & Gallardo (2021), “Se establece por
medio de la consulta de documentos” (p. 67).

En el proyecto, se utilizaron diversos buscadores académicos tales como Scielo,
Redalyc, Google académico, e-libro, tesinas, entre otros. Con el fin de comprender la
problemética de la investigacion.

De campo

Es un enfoque de investigacion que implica el estudio directo con las personas y el
analisis de los fenomenos en su entorno natural. “ESs aquella que se efectlia en la misma
localidad donde presenta el acontecimiento con la intencion de obtener datos de forma
ordenada y relacionada con el tema de interés”(Gonzéles & Gallardo, 2021).

Para llevar a cabo la investigacion de campo, se realizo intervenciones en el centro
educativo. La encuesta a docentes se llevd a cabo en la sala de profesores, mientras que la
prueba para los estudiantes de educacion bésica superior se aplico en el laboratorio de
computacion de la Escuela de educacion basica particular “Minerva”. La prueba se dividid
en tres secciones: la primera se empled a los estudiantes de decimo, luego a los dos cursos

de noveno, y finalmente a los dos paralelos de octavo.



Segun su objetivo gnoseoldgico
Descriptivo

La investigacion descriptiva busca comprender las relaciones entre variables y
aspectos de un fenémeno o una poblacion especifica, con el fin de generar informacion
precisa y detallada sobre un tema de investigacion. Guevara et al. (2020) nos indica que “Se
realiza cuando se pretende describir sus elementos principales de una situacion” (p.165).

El presente trabajo se baso en la investigacion descriptiva, la cual nos facilito la
interpretacion adecuada de la problematica y otorgd un elevado nivel de eficacia. El
proposito del proyecto de estudio fue apropiado para una metodologia descriptiva, puesto
que su objetivo consistié en describir y analizar las estrategias metodoldgicas interactivas
utilizadas por los docentes para el desarrollo de habilidades de pensamiento en los
estudiantes de educacion basica superior. Adicionalmente, la metodologia descriptiva
permitié ampliar la informacion y comprension, sin disminuir el analisis. Ademas, se
examinaron las conclusiones obtenidas para su aplicacion adecuada.
Métodos de investigacion
Analitico -sintético

El método de investigacion se considera una combinacion de procedimientos
intelectuales complementarios. El analisis involucra la descomposicion de elementos y la
identificacion de causas y consecuencias de una problematica, mientras que la sintesis
implica la obtencion de informacion por partes para comprender el problema como un todo
(Falcon & Ramos Serpa, 2021, p 24).

En la investigacion se empleo6 el método analitico-sintético para evaluar las

habilidades basicas del pensamiento, como la observacion, descripcion, comparacion,
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relacion, clasificacion, clasificacion jerarquica, andlisis, creatividad y resolucion de
problemas. Ademas, se analizaron las estrategias ludicas y tecnoldgicas utilizadas por el
docente y las perspectivas relacionadas con las metodologias del siglo XXI para el
aprendizaje, entre ellas: aprendizaje basado en proyecto, aprendizaje basado en el
pensamiento, aprendizaje design thinking, gamificacion, aula invertida y aprendizaje
cooperativo. De esta manera, se busco analizar las habilidades que los estudiantes dominan
y aquellas que necesitan desarrollar. Se considera que este método permitié la formacion
del marco tedrico y obtencion de conclusiones.
Técnicas de investigacion
Encuesta

Es una herramienta de investigacion utilizada para recopilar informacion de una
poblacion o muestra representativa, a través de un conjunto de preguntas cerradas o
abiertas. Segun Bastis (2020), “Esta técnica permite adquirir informacion de manera
sistematica sobre las variables consideradas en una investigacion”

En este proyecto, realiz6 una encuesta a los docentes . El objetivo de esta encuesta
fue obtener datos relevantes sobre las estrategias metodoldgicas, el uso de aplicaciones
interactivas y las habilidades se le dificultan a los estudiantes. La finalidad de recolectar
esta informacion es mejorar la calidad educativa y pedagdgica para el aprendizaje de los
educandos.

Prueba

Una prueba es un proceso que se utiliza para evaluar o medir las habilidades,

conocimientos o aptitudes de una persona. “Es un instrumento de medida o examen

cientificamente valido y especifico que se utiliza durante el proceso investigativo para
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determinar el estado de un problema o para comprobar el nivel de cambio o avance de un
fenémeno educacional” (Falcon & Ramos, 2021, p. 27).

La elaboracion de la prueba de habilidades basicas del pensamiento fue adaptada a
los ejercicios de Margarita de Sdnchez en el libro Desarrollo de habilidades del
pensamiento, ademas se selecciond una actividad del documento Tomo 1: organizacion del
pensamiento elaborado por Alfredo Sdnchez Amestoy.

Esta prueba fue aplicada a los estudiantes de basica superior con el proposito de
evaluar que habilidades bésicas del pensamiento dominan los estudiantes.

Instrumentos de investigacion
Cuestionario

El cuestionario de la encuesta fue dirigida a los docentes ,se empled ochos
preguntas que evaluaron tres dimensiones: metodologias del siglo XXI para el aprendizaje,
estrategias pedagogicas y aplicaciones interactivas.

Las preguntas fueron disefiadas para recopilar datos sobre las estrategias
metodoldgicas interactivas empleadas y el desarrollo de habilidades béasicas del
pensamiento. Una se refirid a las estrategias pedagogicas, otra abordd las metodologias
actuales, la tercera pregunta sobre las técnicas que utilizan, otra sobre las aplicaciones
interactivas, una mas abordé los hemisferios cerebrales, una se ajusté en los tipos de
pensamiento, una en las habilidades cognitivas, y la tltima sobre la revista interactiva.

El cuestionario de la prueba se oriento a los estudiantes, fueron doce preguntas de
opciones multiples y abiertas para medir las siguientes dimensiones: Tipos de pensamiento
y habilidades béasica del pensamiento (observacion, descripcion, relacion, comparacion,

clasificacion, clasificacion jerarquica y analisis)
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Estas preguntas fueron elaboradas para obtener informacion sobre las habilidades
bésicas del pensamiento. La primera se relacioné a la observacion directa e indirecta, una
pregunta abierta para describir, la tercera se enfoco en la comparacion, otra en la relacion,
una en analogias, tres sobre clasificacion, otra pregunta abierta para el pensamiento
creativo, una de andlisis y la Ultima para saber qué actividad se les hizo dificil.

Escala de Ministerio de Educacion

En la prueba se aplic la escala de calificacion. Segin Ministerio de Educacion
(2019) , el rendimiento académico para los subniveles de bésica elemental, media, superior
y el nivel de bachillerato general unificado de los estudiantes se expresa a través de la
siguiente escala de calificaciones; Domina los aprendizajes requeridos 9,00-10,00; Alcanza

los aprendizajes requeridos 7,00-8,99; Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos

4,01- 6,99; No alcanza los aprendizajes requeridos < 4.




Andlisis e interpretacion de los resultados de la encuesta aplicada a los docentes

Grafico No. 1
Estrategias pedagogicas para desarrollar habilidades basicas del pensamiento

Relacionada a las estrategias metodologicas interactivas.
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tecnolégicas

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier

Analisis: La mayor parte de los docentes encuestados escogieron estrategias ludicas
para desarrollar habilidades basicas del pensamiento, otros prefieren estrategias
tecnoldgicas. Las estrategias ludicas permiten al estudiante liberar tensiones durante la
ensefianza a través de la motivacion, sin la necesidad del uso de tecnologia. Por otro lado,
segun la teoria del Conectivismo de George Siemens, la tecnologia juega un papel
fundamental en el aprendizaje al permitir a los docentes y estudiantes acceder a una gran
cantidad de informacion, interactuar de forma colaborativa y obtener diversos recursos

educativos.



89

Gréafico No. 2

Metodologias actuales para habilidades basicas del pensamiento.

Aprendizaje basado en
proyecto

@ Aprendizaje basado en
pensamiento

@ Aprendizaje design
thinking

= Gamificacidn

® Aula invertida

@ Aprendizaje
cooperativo

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: De acuerdo con los criterios de los docentes encuestados, se encontraron
diferentes opiniones acerca de la metodologia mas adecuada para desarrollar las habilidades
béasicas del pensamiento. Algunos afirmaron que el aprendizaje basado en proyecto,
mientras que otros proponen la gamificacion y aprendizaje cooperativo. En el caso del ABP
se enfoca en motivar al estudiante a ser innovador, fomentando la busqueda de soluciones a
un problema especifico con la finalidad de crear un producto. Sin embargo, las
metodologias no seleccionadas, como el aprendizaje basado en pensamiento, aula invertida

y aprendizaje design thinking también ayudan a fortalecer el desarrollo de habilidades.




Gréafico No. 3

Técnicas para habilidades bésicas del pensamiento.

Técnicas

[PORCENTAIJE]
m Debates

m Discusion en grupos

pequefos
[PORCENTAJE] [PORCENTAJE] |  T¢nicas los dibujos

hablan
m Analogias figurales

™ Mesa redonda

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier

Analisis: Los docentes destacaron que, para desarrollar habilidades basicas del
pensamiento en sus estudiantes, prefieren emplear técnicas como debates, mesa redonda y
discusién en grupos pequefios debido a que promueven el trabajo cooperativo, intercambio
de ideas u opiniones entre compafieros. No obstante, algunas técnicas como dibujos hablan
y analogias figurales fueron descartadas, a pesar de ser herramientas Utiles para fortalecer la

observacion, relacion, creatividad y originalidad.



Gréafico No.4

Aplicaciones interactivas para la habilidad de relacionar

Pizarra digital
Juegos educativos
Ideogramas

Videos interactivos

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier

Analisis: Los docentes encuestados indicaron que para desarrollar la habilidad de
relacionar utilizan principalmente videos interactivos, otros sefialan juegos educativos e
ideogramas. De acuerdo con la teoria cognitiva del aprendizaje multimedia de Richard
Mayer, los estudiantes retienen mejor la informacion cuando se les presenta contenido
visual y auditivo en lugar de solo informacion basada en texto. Ademas, los recursos
audiovisuales son factibles para los docentes, ya que contienen elementos multimedia
permitiendo reforzar los contenidos durante el proceso de ensefianza. Sin embargo, dejaron
a un lado la pizarra digital, siendo una herramienta multifuncional, que permite desarrollar

habilidades como observacion, comparacion, descripcion entre otras.
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Gréafico No.5

.O Estimulacion de
%

A través de actividades artisticas

los hemisferios
A través técnicas creativas alﬁl%

cerebrales en el

0,
A través de actividades linglistica 14,3%

aprendizaje
A través de actividades logico al4,3%

matematicas

009 50,09 10g 09,

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier

Anélisis: Los docentes afirmaron que las técnicas creativas son esenciales para
estimular los hemisferios cerebrales en el aprendizaje. La teoria de las inteligencias
multiples de Gardner sefiala que cada individuo tiene diversas formas de procesar y
comprender la informacion, al aplicar diferentes ejercicios se pueden estimular ambos
hemisferios, potenciar las habilidades y destrezas de los estudiantes. Sin embargo, algunos
docentes parecen restar importancia a las actividades linglisticas y 16gico-matematicas, que
son fundamentales para el desarrollo del pensamiento y las actividades artisticas fomentan
creatividad y originalidad. Ademas, resultd contradictorio que los educadores mencionen
las técnicas creativas porque en la pregunta #9 de la prueba los estudiantes obtuvieron un
nivel de fluidez creativa, es decir no alcanza el nivel de originalidad. Esto indica que es
necesario revisar y mejorar la implementacion de estas técnicas para lograr mayor

efectividad en el proceso de ensefianza.



Gréafico No. 6

Tipos de pensamientos

Pensamiento Pensamiento Pensamiento Pensamiento
reactivo lateral légico creativo

Fuente: Encuesta dirigida a docentes
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier

Analisis: Los docentes sefialaron el pensamiento creativo es el méas desarrollado en
sus practicas educativas. Este tipo de pensamiento permite generar ideas innovadoras,
trabajar con la imaginacion, mientras que el pensamiento l6gico, lateral y reactivos son
menos valorados por algunos docentes. Sin embargo, resulta curioso que los resultados de
la prueba realizada a los estudiantes no coincidan con esta informacion. En la pregunta #9
que consistia en cambiar el final de un cuento, se observé que algunos discentes tuvieron

bloqueo creativo.



Gréfico No. 7
Habilidades cognitivas basicas
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Analisis: En base a la encuesta los docentes indicaron que los estudiantes tienen
dificultades en habilidades de relacion, comparacion y analisis. Es importante destacar que
estos resultados estan en linea con los datos obtenidos en la prueba, donde se evidencio6 que
los estudiantes presentan mayores dificultades en habilidades como clasificacion jerarquica,
analogias, creatividad, otros en comparacion, relacion y analisis. Por lo tanto, es
fundamental considerar todas las habilidades basicas del pensamiento en el desarrollo de

estrategias metodoldgicas para mejorar el rendimiento de los estudiantes.



Anélisis de la prueba sobre las habilidades bésicas del pensamiento, aplicada a los
estudiantes de basica superior
Gréfico No.8
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier
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Analisis: Se determin6 que la mayoria de los estudiantes dominan la

observacién directa. Sin embargo, una parte considerable de ellos encontraron compleja la

observacién indirecta y una minoria no respondieron. Debido a que la observacion indirecta

implica el uso de la imaginacion y memoria para recordar caracteristicas, formas, tamafio y

sonidos, lo que puede resultar un desafio para algunos estudiantes.



Gréafico No.9

Observacion y descripcion
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: En la pregunta sobre las habilidades de observacién y descripcién se pudo
evidenciar que un elevado porcentaje de estudiantes tuvieron el dominio de realizar
descripciones objetivas y a su vez predominaron la observacion directa. Por otra parte, se
visualizé que una menor cantidad realizaron descripciones subjetivas asimismo se vuelve a
demostrar un bajo porcentaje en la observacion indirecta. Al analizar las respuestas se
afirmo que los estudiantes describieron de manera objetiva sin omitir detalles mientras que,

otros se enfocaron en detallar de forma subjetiva transmitiendo emociones u opiniones de

lo observado.



Gréfico No.10

Comparacion

El grosor de las flechas de la imagen A son mas
delgadas, mientras que la flecha de la imagen B es mas
gruesa

La direccién de la flecha de la imagen Ay laimagen B
estdn a la derecha

Las longitudes de las flechas en la imagen A es similar a
laimagen B

EL numero de flechas de la imagen A tienen
caracteristicas iguales a la imagen B

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis En el analisis se observo que la mayoria de los estudiantes tienen la
habilidad desarrollada de comparacion. En la prueba, se pudo ver que gran parte de los
educandos logro identificar correctamente que las flechas de la imagen A son més delgadas
que la flecha de la imagen B, lo que indica que tienen la capacidad de establecer
semejanzas y diferencias de manera objetiva. Sin embargo, algunos escolares les resulto
complejo, debido a que necesitan la habilidad de observar dos 0 mas objetos para poder
compararlos de manera efectiva. A pesar de esto, la mayoria realizé adecuadamente

comparaciones.



Gréafico No.11

Relacién
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Analisis: Se verificd que la mayoria de las estudiantes respondieron correctamente
que la temperatura ambiental promedio de la playa es mayor que la temperatura de la
montafia, lo que indico que tienen capacidad de establecer relaciones entre diferentes
variables. Por otro lado, se evidencio que una cantidad considerable de aprendices
encontraron dificultades en esta pregunta. Para relacionar es necesario identificar
caracteristicas en funcién a variables derivadas de comparacion y utilizar nexos que
permitan conectar vinculos con otros elementos. A pesar de que gran parte de docentes en
la encuesta indicaron que los educandos les resulta dificil relacionar, los hallazgos

obtenidos muestran que una mayoria comprende adecuadamente.



Grafico No.12

Analogias
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: De acuerdo con los resultados obtenidos la mitad de los estudiantes
respondieron correctamente los ejercicios de analogia teniendo como respuesta 1c-2c,
mientras que la otra mitad se le dificult6 identificar la opcidn vélida. Para aplicar el proceso
analdgico se necesitan habilidades como: observar, comparar y relacionar.

Gréfico No.13

Clasificacion

Animales mamiferos
Animales domésticos ORCENTAJE]
M Animales vertebrados

I Animales
invertebrados.

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.



Anélisis: Los resultados obtenidos mostraron que una gran cantidad de estudiantes
manejaron correctamente la habilidad de clasificar, teniendo como respuesta animales
vertebrados, sin embargo, un porcentaje significativo les resulta dificil. Dado que, para
realizar clasificaciones se requieren habilidades como: comparar, relacionar y organizar

informacion de manera eficiente.

Gréafico No.14

Clasificacion jerarquica
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Analisis: Se establecio que una gran parte de estudiantes desarrollaron la capacidad
de clasificar jerarquicamente, teniendo como alternativa correcta forma, color, y tamario, en
cambio una cantidad significativa se les complico en reconocer las variables, debido a que,

se debe organiza correctamente los elementos, objetos o conceptos segun las categorias.



Gréafico No 15

Clasificacion jerarquica

Los triangulos y cuadrildteros son 1;
poligonos de cuatro lados
Los circulos y cuadrilateros son poligonos 2;
Los circulos y elipses son figuras cénicas s;l
Todas las figuras tienen lados iguales q

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Analisis: Con los resultados de la pregunta anterior se enfatizé que la mitad de la
poblacion tuvieron conocimiento de la habilidad de clasificar jerarquicamente a diferencia
de la otra mitad que no respondieron de manera correcta, por lo cual, se deduce que los
estudiantes tuvieron inconvenientes en reconocer la parte semantica de las figuras. Esto se
da porque existen errores comunes para clasificar sin considerar todos los aspectos
relevantes, también asignar objetos o conceptos a la categoria equivocada. La clasificacion
jerarquica requiere de un conjunto de habilidades béasicas del pensamiento como la
observacion, anélisis, identificacion de atributos es decir reconocer las caracteristicas

comunes entre objetos, relacionar y ajustar categorias entre semejanzas o diferencias.



Gréafico No. 16

Pensamiento creativo

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: Se evidenci6 que la mayor parte de los estudiantes tuvieron fluidez
creativa, mientras que una baja cantidad les falté desarrollar los siguientes niveles como
flexibilidad y originalidad, ademas un porcentaje considerable tuvo bloqueo creativo.
Por consiguiente, la fluidez produce diversas ideas del mismo contexto, al contrario, la
flexibilidad se refiere a la capacidad de adaptarse a nuevas situaciones, por otro lado, la
originalidad se genera a través de ideas fuera de lo comin, dando como resultados
pensamientos novedosos. Sin embargo, se suele presentar el bloqueo creativo generando

barreras al producir ideas o soluciones que paralizan el desarrollo de la creatividad.



Gréafico No. 17

Analisis de problema

[PORCENGAIENTAIE]

[PORCENTAIJE]

[PORCENTAIJE]

Sonia no puede hablar

El trabajo lo esta realizando Clara sin ayuda de Sonia
El micréfono de Sonia se encuentra en mal estado.
Las clases virtuales

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: Se observé que casi la mitad de los estudiantes respondieron
correctamente al conflicto planteado, el cual sefiala que él trabajo lo esta realizando Clara
sin ayuda de Sonia, no obstante, la otra mitad encontr¢ dificultades al contestar esta
pregunta. Para desarrollar un analisis se debe comprender las relaciones o situacion del
problema, también se requieren de todas las habilidades basicas para luego avanzar a un

nivel mas critico.



Gréfico No. 18
Resolucién de problema
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Anélisis: En relacion con el caso anterior, se observé que la mayoria de los
estudiantes acertaron. La respuesta correcta es llegar a un mutuo acuerdo para realizar el
trabajo. No obstante, un bajo porcentaje tuvo dificultades al responder. Esto se da porque
implica identificar y analizar el conflicto usando todas las habilidades basicas del

pensamiento para asi generar posibles soluciones.



Gréafico No.19

Habilidades béasicas del pensamiento

Clasificacion Jerarquica 43,2%

Clasificacion 1,2%
Observacion, 1,2%
Andlisis 2,5%

Analogia 27,2%

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Analisis: Segun el andlisis cualitativo se evidencioé que los estudiantes
presentaron dificultades en las preguntas sobre: clasificacion jerarquica, analogias y
pensamiento creativo, por otra parte, a un ligero porcentaje se les complico en observar,
comparar, relacionar, analizar y una pequefia parte no tuvieron inconveniente. En este
sentido, se comprende que el desarrollo de habilidades basicas del pensamiento es

importante para llegar a un nivel més avanzado como el critico reflexivo.



Tabla No.1

Puntuacion general por edades

Puntuacion Fdad Frecuencias %
2 13 14 15 16
2 0 1 0 1 0 2 2%
3 1 2 0 0 0 3 4%
4 1 4 4 0 0 9 11%
5 4 3 4 0 0 11 14%
6 2 9 3 3 0 17 21%
7 0 5 10 2 1 18 21%
8 1 6 5 3 0 15 19%
9 1 3 0 1 0 5 6%
10 0 1 0 0 0 1 1%
Total 10 34 26 10 1 81 100%

Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.

Grafico No.20
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Fuente: Prueba aplicada a estudiantes de EGB
Elaborado por: Yaritza Paola Cabero Lino y Angi Michelle Mufioz Zapatier.
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Anélisis: Se evidencid que un bajo porcentaje es decir 39 estudiantes lograron
dominar los aprendizajes requeridos mientras que otros 42 educandos estan proximos a
alcanzar los aprendizajes requeridos resultados son alarmantes porque estas habilidades se
ensefian desde la infancia y se comprobd que estando en un nivel superior adn les falta
desarrollar las habilidades de observacion directa, comparacion, relacion, clasificacion
jerarquica, analogias, analisis y pensamiento creativo, lo que implica que la edad no
garantiza un mayor nivel de desarrollo de habilidades cognitivas. Esto se da porque
probablemente los docentes se estdn enfocando en ensefiar informacion en lugar de reforzar
habilidades del pensamiento y no estan utilizando de forma correcta los procedimientos

metodoldgicos.

Conclusiones
Para finalizar, en el presente proyecto de investigacion, llega a las siguientes
conclusiones:

e Las estrategias metodologicas interactivas que utilizan los docentes con mayor
frecuencia son aprendizaje basado en proyecto, gamificacion y aprendizaje
cooperativo, incluyendo a las estrategias ltdicas y videos. Por lo cual, no tienen
mayor incidencia, ademas en los resultados de la prueba se evidencié que existen
un bajo nivel de dominio en observacion directa, comparacion, relacion,
clasificacion jerarquica, analogias, analisis y pensamiento creativo. Es
preocupante de acuerdo con la edad y nivel académico porque estas destrezas se
ensefian desde la primera infancia.

e Seidentifico que las estrategias metodologicas interactivas que aplican los docentes,

segun los criterios de la encuesta realizada son: aprendizaje basado en proyecto,
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gamificacion y aprendizaje cooperativo, logrando dominar la observacion directa y
resolucion de problema. Sin embargo, no estan aportando al desarrollo de la
observacion directa, comparacion, relacion, clasificacion jerarquica, analogias,
andlisis y pensamiento creativo, ademas, no utilizan metodologias como;
aprendizaje basado en pensamiento, design thinking, aula invertida, las cuales
contribuyen al desarrollo de habilidades. Asimismo, se observo un bajo uso de
tecnologia, ya que los docentes no suelen utilizar recursos como pizarras digitales,
ideogramas, videos interactivos liveworksheets entre otras.

Se analizé en la prueba que las habilidades basicas del pensamiento que influyen en
el aprendizaje son observacion directa y resolucion de problema. Por otra parte,
existié mayor dificultad en clasificacion jerarquica, analogias y pensamiento
creativo, dando a que 39 estudiantes alcanzaron los aprendizajes requeridos
mientras que 42 educandos obtuvieron calificacién de 6,99 - 4,01, es decir, la
mayoria no alcanzaron los aprendizajes requeridos, lo que implica que la edad no
garantiza un mayor nivel de desarrollo de habilidades cognitivas. Esto se da porque
probablemente los docentes se estan enfocando en ensefiar informacion en lugar de
habilidades del pensamiento y no estan utilizando de forma correcta los
procedimientos metodoldgicos tales como aprendizaje basado en proyecto,
gamificacion y aprendizaje cooperativo. Es importante mencionar que cada
metodologia tiene diferentes fases que direccionan al desarrollo de habilidades.

Se concluye que, al disefiar una revista interactiva con metodologias del siglo XXI,
puede servir como guia para los docentes. En la revista, se encuentra diversas
estrategias, técnicas innovadoras y recursos interactivos que permite fortalecer las

habilidades basicas del pensamiento en los estudiantes.




Recomendaciones

e Serecomienda a los docentes utilizar de manera adecuada las fases metodoldgicas
del siglo XXI como aprendizaje basado en proyecto, gamificacion, aprendizaje
cooperativo, aprendizaje basado en pensamiento, design thinking y aula invertida
para fomentar el desarrollo de habilidades en observacion directa, comparacion,
relacion, clasificacion jerarquica, analogias, analisis y pensamiento creativo en
los estudiantes.

e Serecomienda a los docentes usar estrategias tecnoldgicas y técnicas grupales como
debates, mesa redonda, discusiones en grupo pequefios, los dibujos hablan,
analogias figurales, mapas mentales, entre otras, ya que brinda beneficios para el
desarrollo de habilidades como observar, comparar, relacionar, clasificar, describir
y analizar.

e Sesugiere a los docentes aplicar ejercicios para la clasificacion jerarquica, analogias
utilizando aplicaciones como wordwall, educaplay o liveworksheets, ademéas
plantear actividades para desarrollar el pensamiento creativo a través de storyjumper
donde tengan que crear y describir cuentos o historias de su autoria, generando
ambientes colaborativos, dindmicos y tecnoldgicos.

e Serecomienda a los docentes utilizar la revista interactiva de metodologias del siglo
XXI como una herramienta innovadora para fortalecer y desarrollar las habilidades
basicas del pensamiento en los estudiantes. Esta revista ofrece diversos métodos
tales como el aprendizaje basado en pensamiento, el aprendizaje basado en

proyectos, la gamificacion, el aprendizaje cooperativo, el design thinking y el aula



invertida, las cuales pueden ser implementadas en el aula utilizando aplicaciones

interactivas.
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-CAPITULO IV-

REVISTA INTERACTIVA
METODOLOGIAS DEL SIGLO XXI PARA FORTALECER LAS

HABILIDADES BASICAS DEL PENSAMIENTO.

Justificacion

La presente propuesta tiene como objetivo proporcionar a los docentes de la Escuela
de Educacion Baésica Particular "Minerva™ una mayor informacién acerca de las estrategias
metodoldgicas interactivas, tales como: aprendizaje basado en proyecto, gamificacion,
aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en pensamiento, design thinking y aula
invertida. Ademas, se busca fortalecer las habilidades como la observacion, comparacion,
relacién, analogias, clasificacion, clasificacion jerarquica, descripcion, analisis, también
potenciar el pensamiento creativo de los estudiantes.

Las estrategias metodoldgicas presentadas en la revista son elaboradas por las
autoras y ofrecen nuevas ideas a los docentes para fomentar el uso de técnicas y
aplicaciones interactivas en la ensefianza- aprendizaje. La principal razon es lograr mayor
participacién, motivacion e interés en los estudiantes, y reforzar las habilidades basicas del
pensamiento.

Los resultados del proyecto han demostrado la necesidad de crear una revista
interactiva de metodologias del siglo XXI para fortalecer las habilidades y capacidades
cognitivas de los estudiantes. Esta revista puede ser utilizada como guia de aprendizaje,
aplicando diferentes métodos en cualquier area del conocimiento, (Lengua y literatura,

matematicas, ciencias naturales y ciencias sociales). Es importante destacar que esta
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propuesta se enfoca en la inclusion de la tecnologia, utilizando aplicaciones como juegos
educativos, pizarras digitales, videos e ideogramas. Estos ofrecen grandes beneficios al
trabajar en equipo, aporte creativo y pensamiento critico que son esenciales en el mundo
actual.

La propuesta tiene como objetivo, Fortalecer las habilidades bésicas del
pensamiento en los estudiantes de basica superior, a través de metodologias del siglo XXI

para la toma de decisiones en el &mbito académico y social.

Aspectos Teoricos de la propuesta
Aspecto Pedagdgico

La teoria del aprendizaje por descubrimiento de Jerome Bruner destaca la
importancia de que el conocimiento sea construido de manera activa y participativa por el
estudiante, a través de la exploracion, formulacion de preguntas y resolucién de problemas.
De esta manera, se enfatiza que el discente, no solo debe ser un receptor pasivo de
informacion, sino un agente activo de su propio proceso de aprendizaje. Las metodologias
del siglo XXI como el aprendizaje basado en proyectos, Design thinking, aprendizaje
basado en pensamiento entre otras, tiene la finalidad de fortalecer las habilidades del
pensamiento, ademas promueven la experimentacion y el descubrimiento activo. Estos
métodos permiten a los estudiantes analizar, resolver problemas, tomar decisiones y
trabajar en equipo.

Por otro lado, la teoria de las inteligencias multiples propuesta por Gardner en
relacion a las metodologias del siglo XXI permite potenciar habilidades basicas del
pensamiento, mediante actividades que involucren los diferentes tipos de inteligencias

como; linguistica mediante debates, discusion en grupos; l6gico- matematico a través de
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resoluciones de problemas, acertijos y analogias; la espacial con ideogramas, infografia y
disefio; musical por medio de interpretacion; corporal mediante la danza, interpersonal se
destaca el trabajo colaborativo; intrapersonal a través de la autorreflexién, por ultimo
naturalista tiene la capacidad de observacion, relacion y clasificacion los elementos del
mundo natural.

Aspecto Psicologico

La teoria cognitiva del aprendizaje multimedia del psicologo Richard Mayer,
sostiene que la mente funciona con dos sistemas para procesar la informacién, usando
materiales verbales (auditivo) y gréficos (visuales), asimismo dispone tres tipos de
memoria; sensorial, de trabajo y a largo plazo (Raviolo, 2019).

Esta teoria se enfoca que todos los individuos procesan y almacenan informacion a
través de medios tecnoldgicos, como iméagenes en 3D, audios, videos y juegos, conectando
la nueva informacién con los conocimientos previos de forma participativa. Por otro lado,
contribuye al desarrollo de habilidades basicas del pensamiento como la observacién,
comparacidn, relacion e inferencia para comprender conceptos abstractos.

Aspecto Socioldgico

Las relaciones interpersonales en el ambito educativo se refieren a las conexiones y
vinculos que se fortalecen entre las personas que forman parte del entorno educativo, a
través de las metodologias del siglo XXI estan disefiadas para fomentar el aprendizaje
activo, creatividad, trabajo colaboracion y la comunicacion entre los estudiantes.

Por ejemplo, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) involucra a los estudiantes
en la planificacion, disefio y desarrollo de proyectos que abordan problemas reales o

situaciones cotidianas. Durante este proceso, los estudiantes deben trabajar en equipo,
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comunicarse, negociar en conjunto, lo que les permite desarrollar habilidades creativas,
sociales, analiticas como el liderazgo, resolucién de conflictos y toma de decisiones.
Aspectos tecnoldgicos

La teoria conectivista de George Siemens y Stephen Downes se enfoca en el
desarrollo de habilidades cognitivas y sociales que estan relacionadas con la integracion de
nuevas ideas con los conocimientos ya adquiridos. El conectivismo resalta la importancia
de la tecnologia y conectividad en el proceso de aprendizaje.

La era digital ha transformado la educacion, ofreciendo mayor accesibilidad a
informacion y nuevas oportunidades de ensefianza — aprendizaje. Las aplicaciones
interactivas hacen que el aprendizaje sea mas dinamico y atractivo para los estudiantes, a su
vez les permite desarrollar habilidades basicas de pensamiento mediante foros de discusion,
grupos de trabajo en linea, debates, estas son herramientas que ayudan a los discentes a
conectarse con otros individuos, ademas acceder a una gran cantidad de recursos online
como libros, videos, juegos educativos entre otros.

Descripcion de la Propuesta

La revista interactiva de metodologias del siglo XXI para fortalecer las habilidades
basicas del pensamiento se estructura de la siguiente manera: una portada disefiada por las
autoras, diez actividades aplicadas en diferentes areas de conocimiento (lengua y literatura,
matematicas, ciencias sociales y ciencias naturales), y secciones separadas por
metodologias como el aprendizaje basado en proyecto, gamificacion, aprendizaje
cooperativo, aprendizaje basado en pensamiento, design thinking y aula invertida. La
revista tiene como objetivo fortalecer habilidades de observacion, comparacion, relacion,
analogias, clasificacion, clasificacion jerarquica, descripcion, analisis y pensamiento

creativo.
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La propuesta contiene 10 planificaciones micro curricular, la cual se detallan los
objetivos, destrezas, habilidades, recursos, duracion, tema y desarrollo de la actividad, por
otro lado, se incluye técnicas como debates, discusion en grupos pequefios, mesa redonda,
didlogos, analogias figurales y verbales, lluvia de ideas, malla receptora, PNI, POV, entre
otras, con la finalidad de fomentar la participacion de los estudiantes.

La presente propuesta contempla una amplia variedad de aplicaciones interactivas
entre ellas se encuentran Storyjumper, Animaker, Edpuzzle, Wordwall, Padlet,
Liveworksheets, Educaplay, Puzzel, Cerebriti, Mentimeter, Ludcichart, Mindmeister,
Canva, Gitmind, Geneally, Infogram, Lucidchart, Topworksheets, Sketchfab, Miro, Wizer,
Quizziz,entre otras. Estas herramientas proporcionan a los estudiantes experiencias
dinamicas e innovadoras, a través del trabajo colaborativo y la oportunidad de expresar sus

opiniones de manera efectiva.
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Metodologia # 1
Aprendizaje basado en proyecto

Actividad: “La prensa estudiantil”

"La prensa
estudiantil”

 {

Area de conocimiento: Lengua y Literatura

Objetivo: Escribir una noticia adecuada a una situacion determinada; emplear los recursos
de las TIC como medios de comunicacidn, aprendizaje y expresion del pensamiento. (Ref.
O.LL.4.8)

Destreza: Escribir textos periodisticos con manejo de su estructura basica, y sustentar las
ideas con razones y ejemplos organizados de manera jerarquica (Ref. LL.4.4.1.)
Habilidad: observacion, clasificacion, analisis, descripcion y creatividad

Recursos: Educaplay, Wordwall, video, menti, mindmeister, Liveworksheets y canva
Duracion: 40 minutos

Tema: Noticia

Desarrollo de la Actividad:



Realizar preguntas exploratoria a los estudiantes sobre ;Qué es una noticia? ;Pasa qué nos
sirve una noticia?

Mostrar a los estudiantes un video explicativo sobre la notica y sus partes.

https://youtu.be/K4XRE5SRGNDY

Identificacion del problema

Los estudiantes descubren el tema ordenando las palabras en Educaplay.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14055393-ordenar.html

Conocimiento previos del problema
Mediante una lluvia de ideas los estudiantes van a comentar ;Por qué la poblacion

ecuatoriana estd migrando?

https://www.menti.com/alcbmhy2h9yd

Organizacion y planificacion
Establecer roles especificos a cada grupo para llevar a cabo la creacion de la noticia, a

través de la aplicacion Wordwall.

https://wordwall.net/es/resource/53052515

Indagacion y resumen de informacion

Los estudiantes realizan una investigacion profunda sobre la problematica de la migracion
ecuatoriana, aplicando el uso de las 6 W Qué, Quién, Como, Cuando, Donde y Por qué.
Grupo#1 deben realizar una entrevista a un familiar, amigo o vecino que haya migrado.
Los estudiantes tendran que describir de manera objetiva y clara toda la informacion

recolectada a través de la pizarra digital de Canva.

https://www.canva.com/design/DAFbd8C-pEc/J4-]LmZMnj8v0-

TFFgD_tw/view?utm_content=DAFbd8CpEc&utm_campaign=designshare&utm_medium=Ilink2 &utm_sourc

e=sharebutton


https://youtu.be/K4XRE5RGNDY
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14055393-ordenar.html
https://www.menti.com/alcbmhy2h9yd
https://wordwall.net/es/resource/53052515
https://www.canva.com/design/DAFbd8C-pEc/J4-jLmZMnj8v0-TFFgD_tw/view?utm_content=DAFbd8CpEc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbd8C-pEc/J4-jLmZMnj8v0-TFFgD_tw/view?utm_content=DAFbd8CpEc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbd8C-pEc/J4-jLmZMnj8v0-TFFgD_tw/view?utm_content=DAFbd8CpEc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

Grupo#2 deben investigar las causas y consecuencias de la migracion ecuatoriana:*Luego el
grupo tendran que compartir con los demds compafieros un organigrama en la aplicacion

mindmeister.

https://mm.tt/map/2613369997

Grupo#3 Los estudiantes analizan la informacion obtenida y la clasifican segun su
relevancia e importancia, aqui aplica la parte de redaccion

Construccion del producto final

Grupo #4 Los estudiantes disefian la noticia incluyendo todos los elementos (antetitulo,
titulo, subtitulo, lead, cuerpo, fotografia y pie de foto) aplicando la informacion adquirida

en las etapas anteriores, utilizando la herramienta Canva para darle un formato atractivo.

https://www.canva.com/design/DAFbcHPswQM/65Li-kYUTZoePsgwEhw-

GQ/edit?7utm_content=DAFbcHPswQM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sh

arebutton

Presentacion del producto

Los estudiantes presentan su noticia a la comunidad educativa compartiendo su
investigacion y hallazgos obtenidos sobre la problematica de la migracion en Ecuador
Evaluacion

Para la evaluacion del trabajo se considera la siguiente rubrica

https://1drv.ms/b/s! Ajtjol XF15r6pmQ8jA6KQyRWa438?e=FmwHdi

Para finalizar los estudiantes tendran que escribir mediante la técnica PNI (positivo,

negativo e interesante) en la plataforma Liveworksheets

https://es.liveworksheets.com/zi3354418ii



https://mm.tt/map/2613369997
https://www.canva.com/design/DAFbcHPswQM/65Lj-kYUTZoePsgwEhw-GQ/edit?utm_content=DAFbcHPswQM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbcHPswQM/65Lj-kYUTZoePsgwEhw-GQ/edit?utm_content=DAFbcHPswQM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbcHPswQM/65Lj-kYUTZoePsgwEhw-GQ/edit?utm_content=DAFbcHPswQM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://1drv.ms/b/s!AjtjoIXFl5r6pmQ8jA6KQyRWa438?e=FmwHdi
https://es.liveworksheets.com/zi3354418ii
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 1

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva” Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Grado/Curso: Octavo

Metodologia de aprendizaje: Aprendizaje basado en proyecto
Habilidades basicas del pensamiento: observacion, clasificacion, analisis, descripcion y creatividad

Tema: Noticia

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Lenguay Literatura

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Escribir una noticia adecuada a una situacion determinada; emplear los recursos de las TIC como medios de
comunicacion, aprendizaje y expresion del pensamiento. (Ref. O.LL.4.8)

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES
EVALUATIVAS

Escribir textos periodisticos
(noticia) con manejo de su
estructura bésica, y sustentar
las ideas con razones Yy
ejemplos organizados de
manera jerarquica (Ref.
LL.4.4.1)

Estructura diferentes tipos de
textos periodisticos  (noticia,
cronica, reportaje, entrevista,
articulo de opinion, entre otros),
combinando diferentes tipos de
parrafo (de descripcion,
ampliacion, ejemplificacidn)
elabora preguntas indagatorias;
maneja las normas de citacién e
identificacion de fuentes maés
comunes, y utiliza herramientas
de edicién de textos en distintos
programas informaticos y de la
web. (J.2., 1.4.) (Ref. I.LL.4.7.1.)

ACTIVIDADES INICIALES
-Participar en la dindmica "el mensajero”

-Contestar ;Qué es una notica? ;Para qué
nos sirve una noticia?

-Observar el video sobre la noticia y sus
partes.

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION
-Participar en el juego descubre la frase en
la aplicacion de Educaplay

Planificar y estructurar la informacion para
crear una noticia

Realizar una investigacion profunda sobre
la problematica de la migracion.

Realizar una entrevista a un familiar,

Técnica:
Anélisis de desempefio

Instrumento:

Rubrica de la noticia
https://1drv.ms/b/s! Ajtjol XFI5r6pm
Q8]A6KQYRWa438?e=FmwHdi

Actividad evaluativa:

Crear una noticia sobre la
migracion ecuatoriana, usar
descripcién  objetiva, coherente,

clara y precisa, ademas incluir
elementos visuales, por ultimo,
manejar su estructura basica.



https://1drv.ms/b/s!AjtjoIXFl5r6pmQ8jA6KQyRWa438?e=FmwHdi
https://1drv.ms/b/s!AjtjoIXFl5r6pmQ8jA6KQyRWa438?e=FmwHdi

amigo o vecino que ha ya migrado

Describir de manera objetiva y clara toda
la informacién recolectada a través de la
pizarra digital de Canva

Indagar cuales son las causas y
consecuencias de la migracién ecuatoriana,
compartir la informacién en la aplicacién
de mindmeister

Clasificar la informacion segun su
relevancia e importancia

Redactar la informacién obtenida de la
entrevista e investigaciones.

Crear una noticia de calidad sobre la
migracion a través de la aplicacion Canva

ACTIVIDADES DE
CONSOLIDACION
Presentar la noticia a la comunidad escolar

Escribir mediante la técnica PNI (positivo,
negativo e interesante) en la plataforma
Liveworksheets




Metodologia #2
Aprendizaje basado en proyecto

Actividad: “Los aprendices curanderos de la sociedad”

Area del conocimiento: Ciencias naturales
Objetivo: OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender los
aspectos basicos de la estructura y el funcionamiento de su cuerpo, con el fin de aplicar
medidas de promocion, proteccion y prevencion de la salud integral.
Destreza: CN.4.2.7. Describir las caracteristicas de los virus, indagar las formas de
transmision y comunicar las medidas preventivas, por diferentes medios.
Recursos: Padlet, Animaker, Mentimeter, Ludcichart, Mindmeister, Google drive, Canva
Duracién: 40min.
Habilidad: Observar, describir, comparar, relacionar, clasificar y analizar
Tema: El virus
Desarrollo de la actividad:

e .Los estudiantes por medio de la técnica brainstorming generan ideas con respecto

al tema como, por ejemplo, ¢ Qué es el virus? ;Qué virus conocen?, en la aplicacion:

https://padlet.com/angiemichelle0396/lluvia-de-ideas-jgugo4f4q8q13vOv



https://padlet.com/angiemichelle0396/lluvia-de-ideas-jgugo4f4q8q13v0v

Presentacion del problema

e Proyectar contenido audiovisual del “el virus” y los estudiantes describen lo que
observaron y acertar con la situacion problematica que debera ser investigada
“;Cual es el impacto del virus en la salud humana? Ubicado en la aplicacion

Animaker. https://app.animaker.com/animo/d2tCFajnTMyVal v4/

Identificacion del conocimiento previos y necesidades
e -Los estudiantes deberan formular ideas o pregunta del video observado como por
ejemplo ¢Qué impacto tiene el virus en la salud humana? ¢ Cuales son las

enfermedades mas comunes? por medio de la aplicacién interactiva Mentimeter.

https://www.menti.com/alza4ktnriug

Planificacion y organizacién
Los estudiantes son los encargados de organizar y planificar las actividades que se realizara
durante el proceso de investigacion, el lider asignara a cada miembro del grupo un rol
especifico.
Indagacion y resumen de informacion
-Los estudiantes deben indagar acerca la problematica, relacionar con otras fuentes
encontradas y comparar enfermedades que ya conocen con lo investigado ubicando

semejanzas y diferencias.

https://lucid.app/lucidchart/cef30079-8123-4556-8a5a-8aea190d51e5/edit?viewport loc=-242%2C-

220%2C3013%2C1254%2CHWEp-vi-RSFO&invitationld=inv_de6232e9-ac98-424b-8475-

3fd60b7f0061


https://app.animaker.com/animo/d2tCFajnTMyVaLv4/
https://www.menti.com/alza4ktnriuq
https://lucid.app/lucidchart/cef30079-8123-4556-8a5a-8aea190d51e5/edit?viewport_loc=-242%2C-220%2C3013%2C1254%2CHWEp-vi-RSFO&invitationId=inv_de6232e9-ac98-424b-8475-3fd60b7f0061
https://lucid.app/lucidchart/cef30079-8123-4556-8a5a-8aea190d51e5/edit?viewport_loc=-242%2C-220%2C3013%2C1254%2CHWEp-vi-RSFO&invitationId=inv_de6232e9-ac98-424b-8475-3fd60b7f0061
https://lucid.app/lucidchart/cef30079-8123-4556-8a5a-8aea190d51e5/edit?viewport_loc=-242%2C-220%2C3013%2C1254%2CHWEp-vi-RSFO&invitationId=inv_de6232e9-ac98-424b-8475-3fd60b7f0061
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Construccion del producto final
e Cada equipo de trabajo luego de obtener informacion y leer acerca del tema debe
clasificar soluciones y recomendaciones que cree conveniente para la problematica

plasmando en la aplicacion Mindmeister.

https://www.mindmeister.com/map/2599923142

e Los equipos de trabajo deberan analizar toda la informacion y realizar conclusiones

generales plasmando toda la informacion en el Google drive Google driver.

https://drive.google.com/drive/folders/1T3qil878fbv7oouSsvpKz1UdT3wirf2k

Presentacion del producto final
e Los estudiantes presentan el producto a las autoridades o familia. En este caso
puede ser una infografia el cual le permita reconocer la importancia del cuidado de

la salud para evitar el virus por medio de analogias en la aplicacion Canva.

https://www.canva.com/design/DAFbV9Qqvm4/PGWYFPI52WOM4AypZL Klw/edit?utm_content

=DAFbV9Qqvm4&utm_campaign=designshare&utm medium=link2&utm_source=sharebutton

e El docente se encarga de proporcionar herramientas de evaluacion a los estudiantes,
las cuales le ayudan a evaluar su propio aprendizaje o el de sus compafieros. A
través de la aplicacion Rubistar.

http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric id=2911708
&



https://www.mindmeister.com/map/2599923142
https://drive.google.com/drive/folders/1T3gil878fbv7oouSsvpKz1UdT3wirf2k
https://www.canva.com/design/DAFbV9Qqvm4/PGWyFPI52WQM4AypZL_KIw/edit?utm_content=DAFbV9Qqvm4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbV9Qqvm4/PGWyFPI52WQM4AypZL_KIw/edit?utm_content=DAFbV9Qqvm4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR #2

DATOS INFORMATIVOS
Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Bésica Particular “Minerva”.

Grado/Curso: Noveno

Metodologia de aprendizaje: Aprendizaje basado en proyecto
Habilidades bésicas del pensamiento:

Tema:

Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

El virus
Observar, describir, comparar, relacionar, clasificar y analizar

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias naturales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender los aspectos basicos de la estructura y el
funcionamiento de su cuerpo, con el fin de aplicar medidas de promocién, proteccion y prevencion de la salud integral.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVIDADES EVALUATIVAS
CRITERIOS DE EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
DESEMPERNO APRENDIZAJE
CN.4.2.7. Describir las | .CN.4.7.1. Propone medidas ACTIVIDADES INICIALES Técnica de evaluacion

caracteristicas de los virus,
indagar las formas de
transmision y comunicar las
medidas preventivas, por
diferentes medios.

de prevencion, a partir de la
comprension de las formas de
contagio, propagacion de las
bacterias y su resistencia a los
antibidticos; de su estructura,
evolucion, funcion del sistema
inmunitario, barreras
inmunoldgicas (primarias,
secundarias y terciarias) y los
tipos de inmunidad (natural,
artificial, activa y pasiva).(J.3.,
1.1.)

-Realizar lluvia de ideas en Padlet acerca de
¢ Qué es el virus? ;Qué virus conocen?
-Formar equipos de trabajo.
ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION

-Observar video acerca del virus
-Formular preguntas para investigar el
problema ;Cémo pueden prevenirse las
infecciones virales?

Planificar y organizar proyecto de
investigacion

-Realizar investigacion acerca del virus,
estructura, funcion, enfermedades y
prevenciones.

-Relacionar informacién con otras fuentes
encontradas

Analisis de desempefio
Instrumento de evaluacién
Portafolio

Rdbrica.

Actividad evaluativa

Se evalta por medio de la rabrica el
desempefio de cada grupo.

http://rubistar.4teachers.org/index.php?sc
reen=ShowRubric&module=Rubistar&ru
bric id=2911708&



http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
http://rubistar.4teachers.org/index.php?screen=ShowRubric&module=Rubistar&rubric_id=2911708&
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-Comparar las enfermedades parasitarias

que conoces en Lucidchart

Clasificar soluciones y recomendaciones en

mind meister

-Analizar informacion y plasmar la

informacion recolectada en Google drive.

- Compartir en grupo los hallazgos

relevantes.

ACTIVIDADES DE CONSOLIDACION

-Crear una infografia del virus y contestar

analogias de; estructura, funcion,

enfermedades y prevencion.

- Presentar producto final y conclusiones

- Reflexionar sobre lo aprendido y de
cémo aplicar esta informacion en la vida
cotidiana para proteger la salud de
todos.




Metodologia #3
Aprendizaje basado en pensamiento

Actividad: Aprender a pensar

[/ APRENDER A PENSAR ?_@ﬁ,

COMPARA Y CONTRASTA
1 PARTES Y TODO

Area de conocimiento: Ciencias Naturales

Objetivo: Describir los tipos y caracteristicas de las células (Ref.0.CN.4.1.)

Destreza: CN.4.1.4. Describir, con apoyo de modelos, la estructura de las células animales
y vegetales, reconocer sus diferencias y explicar las caracteristicas, funciones e importancia
de cada parte celular.

Habilidad: Observacion, comparacion, relacion, clasificacion, inferir y descripcion
Recursos: Canva, imagenes 3D en sketchfab, Genially, Lucidpark, wordwall y
Topworksheets

Duracion: 40 minutos

Tema: La célula

Desarrollo de la Actividad:

Los estudiantes tendran que participar en la dinamica de gimnasia cerebral de colores que

consiste en no leer la palabra sino decir el color.



https://www.canva.com/design/DAFbPAv4IrM/cVKmRdeVBY Az21EsUwwTWw/watch?utm_ceptent=DAF

bPAVAIrM&utm campaign=designshare&utm medium=link&utm source=publishsharelink

Presentar a los estudiantes las iméagenes en 3D sobre la células eucariota y procariota.
Luego mediante pregunta exploratoria responden lo siguiente ¢Qué diferencias y

semejanzas encontraron en las siguientes imagen?

https://sketchfab.com/3d-models/eve3d-celula-eucariota-animal-fb3311da5¢9a4572bda870f6d356d83a

https://sketchfab.com/3d-models/eve3d-celula-procariota-5a7917054d26462balb49a4ce2d3b7ae

Mediante una infografia los estudiantes observaran los videos sobre los tipos,
funcionamiento y partes de las células eucariota (animal — vegetal) y procariota y a su vez
participaran con la lectura.

https://view.genial.ly/63fa335917fcc3001662debb/interactive-content-tipos-de-celulas

Destrezas del pensamiento
Formar 3 grupos heterogéneos con la misma cantidad de estudiantes.
Cada grupo tendréa que realizar una destreza del pensamiento (Compara, contrasta
partes y todo) en la aplicacion de Lucidpark.
Compara y contrasta
El grupo # 1 tienen que comparar y contrastar las células eucariotas y procariotas.
e ¢En qué se parecen ambas células?
o ¢En qué se diferencian?
e ¢Cuales son las semejanzas y diferencias mas importantes? (Se establecen unas
categorias)
e Segun las semejanzas y similitudes de las células, ¢Qué conclusion se obtiene de

ambas células?


https://www.canva.com/design/DAFbPAv4lrM/cVKmRdeVBYAz21EsUwwTWw/watch?utm_content=DAFbPAv4lrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFbPAv4lrM/cVKmRdeVBYAz21EsUwwTWw/watch?utm_content=DAFbPAv4lrM&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://sketchfab.com/3d-models/eve3d-celula-eucariota-animal-fb3311da5c9a4572bda870f6d356d83a
https://sketchfab.com/3d-models/eve3d-celula-procariota-5a7917054d26462ba1b49a4ce2d3b7ae
https://view.genial.ly/63fa335917fcc3001662debb/interactive-content-tipos-de-celulas

Partes y todo
Cada grupo se asigna una célula diferente, en la cual, tienen que escribir las partes celular,
ademas contestar las siguientes interrogantes ¢Qué pasaria si le faltase esa parte? y
entonces, a partir de ahi deducir ¢Cual es la funcion de esa parte?

e Grupo #2 célula animal

e Grupo #3 célula vegetal

https://lucid.app/lucidspark/4551ec7e-5fd9-4200-9a2b-43663c162686/edit?viewport loc=-236%2C-

361%2C1903%2C1000%2C0_O0&invitationld=inv_fd6ba0fh-ec54-482d-a6¢5-b00fead9th7d

Para consolidar los conocimientos que se ha obtenido los estudiantes participaran en el
juego abre la caja de worwall

https://wordwall.net/es/resource/53117465

Para finalizar los estudiantes tienen que realizar la actividad generada en Topworksheets

https://www.topworksheets.com/es/ciencias-naturaleza/biologia/tipos-de-c%C3%A9lulas-63fa644b9e7ed



https://lucid.app/lucidspark/4551ec7e-5fd9-4200-9a2b-43663c162686/edit?viewport_loc=-236%2C-361%2C1903%2C1000%2C0_0&invitationId=inv_fd6ba0fb-ec54-482d-a6c5-b00fea49fb7d
https://lucid.app/lucidspark/4551ec7e-5fd9-4200-9a2b-43663c162686/edit?viewport_loc=-236%2C-361%2C1903%2C1000%2C0_0&invitationId=inv_fd6ba0fb-ec54-482d-a6c5-b00fea49fb7d
https://wordwall.net/es/resource/53117465
https://www.topworksheets.com/es/ciencias-naturaleza/biologia/tipos-de-c%C3%A9lulas-63fa644b9e7ed
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 3

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva” Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Grado/Curso: octavo

Metodologia de aprendizaje: Aprendizaje basado en pensamiento

Tema: Lacélula

Habilidades basicas del pensamiento: Observacion, comparacion, relacion, clasificacion, inferir y descripcion

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias naturales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Describir los tipos y caracteristicas de las células. (Ref.0.CN.4.1.)

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVIDADES
CRITERIOS DE EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y EVALUATIVAS
DESEMPENO APRENDIZAJE
CN.4.1.4. Describir, con | 1.CN.4.2.1. Determina la ACTIVIDADES INICIALES Técnica:
apoyo de modelos, la | complejidad de las células en Participar en la dinamica de gimnasia Interrogatorio

estructura de las células
animales y  vegetales,
reconocer sus diferencias y
explicar las caracteristicas,
funciones e importancia de
cada parte celular

funcion de sus caracteristicas

estructurales, funcionales y tipos

e identifica las herramientas

tecnoldgicas que contribuyen al

conocimiento (J.3., 1.2.)

cerebral de colores que consiste en no leer

la palabra sino decir el color
Observar las imagenes en 3D sobre las
células

Responder ¢Qué diferencias y semejanzas

encontraron en las siguientes imagen?

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION

Observar y participar en la siguiente
infografia interactiva sobre los tipos,

funcionamiento y partes de las células

eucariota (animal — vegetal) y procariota.

Comparar y contrastar los tipos de células

en la pizarra de Lucidpark.

Instrumento:

Cuestionario de preguntas
https://wordwall.net/es/resource/53
117465

Actividad evaluativa:
Evaluacibn en  Wordwall vy
Topworksheets



https://wordwall.net/es/resource/53117465
https://wordwall.net/es/resource/53117465

e ¢En qué se parecen ambas células?
e ¢En qué se diferencian?
e ¢Cuales son las semejanzas y
diferencias mas importantes?
e ¢ Qué conclusion se obtiene de
ambas celulas?
Realizar la actividad parte y todo sobre las
célula animal y vegetal en la pizarra de
Lucidpark.

Contestar las siguientes interrogantes ¢ Qué
pasaria si le faltase esa parte?

Deducir ¢Cudl es la funcion de esa parte?

ACTIVIDADES DE
CONSOLIDACION

Participar en el juego abre la caja de
wordwall

Desarrollar en casa la actividad generada
en Topworksheets




Metodologia #4

Aprendizaje basado en el pensamiento

Actividad: Mindworks

Area del conocimiento: Ciencias Sociales

Objetivo: OG.CS.6. Construir una conciencia civica, critica y autdnoma, a través de la
interiorizacion y practica de los derechos humanos universales y ciudadanos, para

desarrollar actitudes de solidaridad y participacion en la vida comunitaria.

Destreza: CS.4.3.9. Discutir la democracia como gobierno del pueblo, cuya vigencia se
fundamenta en la libertad y la justicia

Duracion: 40min.

Habilidad: observar, describir, clasificar y analizar.
Recursos: Story Jumper, miro.com, educaplay y Wizer.
Tema: Democracia y participacién

Desarrollo:

e Realizar dinamica “La adivinanza” "Soy un gobierno del pueblo, para el pueblo,
donde la voz de cada uno es importante, todos podemos participar y ser escuchados,
(Quién soy?”, mientras que los estudiantes deben adivinar el tema de la clase "La
democracia y participacion " a traves de la aplicacion Mentimeter.

https://www.menti.com/al4i2szv65qu



https://www.menti.com/al4i2szv65gu

El docente realiza una lectura rapida acerca de la “democracia y participacion” a
través de la aplicacion Storyjumper
https://www.storyjumper.com/book/read/150408871/63facd827a462

Destreza del pensamiento

Se agrupa Yy facilita el organizador grafico rutina de pensamiento que sera realizado
por cada grupo de estudiantes utilizando la aplicacion Miro.com

Realizando semejanzas y diferencias respondiendo a preguntas;

- ¢En qué se parecen ambas democracias?

- ¢En qué se diferencian?

- ¢Cudles son las semejanzas y diferencias mas importantes? (Se establecen unas
categorias)

-Segun las semejanzas y similitudes ambas democracias, ¢Qué conclusion se
obtiene?

Partes y todo

Cada grupo de estudiante escribe las partes (situaciones de ambas democracias) y

contestar las preguntas como; ¢Qué pasaria si le faltase esa parte? a partir de la

respuesta de esta pregunta contestan: ¢Cudl es la funcion de esa parte? y se puede

emplear la rutina de pensamiento compara-contrasta y partes del todo en la misma

aplicacion interactiva miro.com

https://miro.com/welcomeonboard/czNmMTVICVKRYOWpP1STR1RzZoNGkwSD
QyNVFHOEXLViNHWIBvdnNTbWNUb2JCVDBZMkIKSOROYVFWSFFIcTY 1bXwzMD
cONDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share link id=849658044303

Para reforzar la comprension del tema trabajado los estudiantes participaran en el
juego educativo creado en educaplay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14076259

democracia vy participacion.html

Al finalizar la clase los estudiantes realizan la actividad en Liveworksheets
https://es.liveworksheets.com/ct3363617mk



https://www.storyjumper.com/book/read/150408871/63facd827a462
https://miro.com/welcomeonboard/czNmTVlCVkRyOWp1STR1RzZoNGkwSD%20QyNVFHOExLVjNHWlBvdnNTbWNUb2JCVDBZMklkS0R0YVFWSFFlcTY1bXwzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=849658044303
https://miro.com/welcomeonboard/czNmTVlCVkRyOWp1STR1RzZoNGkwSD%20QyNVFHOExLVjNHWlBvdnNTbWNUb2JCVDBZMklkS0R0YVFWSFFlcTY1bXwzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=849658044303
https://miro.com/welcomeonboard/czNmTVlCVkRyOWp1STR1RzZoNGkwSD%20QyNVFHOExLVjNHWlBvdnNTbWNUb2JCVDBZMklkS0R0YVFWSFFlcTY1bXwzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=849658044303
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14076259%20democracia_y_participacion.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14076259%20democracia_y_participacion.html
https://app.wizer.me/category/History/DSN1VK-democracia-grega-vs-democracia-actual
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 4

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva”. Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Grado/Curso: Décimo
Metodologia de aprendizaje: Aprendizaje basado en pensamiento Tema: Democracia y participacion.

Habilidades basicas del pensamiento: Observar, describir, clasificar y analizar.

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Estudios Sociales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: OG.CS.6. Construir una conciencia civica, critica y autbnoma, a través de la interiorizacion y préactica de los
derechos humanos universales y ciudadanos, para desarrollar actitudes de solidaridad y participacién en la vida comunitaria.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUATIVAS
CRITERIOS DE EVALUACION METODOLOGICAS ACTIVAS
DESEMPERNO PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE
CS.4.3.9. Discutir la 1.CS.4.10.2. Discute la relacion | Actividad inicial Técnica de evaluacion

democracia como gobierno
del pueblo, cuya vigencia se

fundamenta en la libertad y
la justicia comunicacion, valores

entre democracia y libertad de | -participar y acertar la adivinanza | Interrogatorio
expresion, medios de relacionada al tema de la clase
-Observar con atencion la lectura
rapida y describir la imagen acerca de | Prueba escrita.
democraticos (libertad, equidad | la democracia.

Actividad de construccion:

Instrumento de evaluacion

Actividad evaluativa
y solidaridad) y gobierno del

pueblo, reconociendo el papel | -Formar equipos de trabajo

de la Constitucién como -Completar la rutina de pensamiento
comparando y contrastando el tema de
la democracia y no democracia

Liveworksheets;https://es.liveworksheets.com/
Ct3363617mk

garante de los derechos

ciudadanos y la lucha por los .
- Escribir las partes del todo de ambas

derechos humanos. (J.1.,J.2., | democracias respondiendo a preguntas



https://app.wizer.me/category/History/DSN1VK-democracia-grega-vs-democracia-actual
https://app.wizer.me/category/History/DSN1VK-democracia-grega-vs-democracia-actual

J3)

¢Qué pasaria si faltase esa parte ?,
¢Cual es la funcion de esa parte? en la
aplicacion miro.com

Actividad de consolidacion

- Participar en la actividad interactiva
en educaplay

-Realizar actividad acerca de la
democracia actual con la anterior en la
aplicacion Wizer




Metodologia #5
Design thinking

Actividad: “El Menu favorito”

Area de conocimiento: Matematicas

Objetivo: Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones probabilisticas
con el uso de las TIC, para conocer y comprender mejor el entorno social y econémico, con
pensamiento critico y reflexivo.

Destreza: Aplicar métodos de conteo en el calculo de probabilidades.

Habilidad: Observar, ordenar, clasificar, analizar, tomar decisiones y creatividad
Recursos: puzzle factory, Google forms, Liveworksheets, Gitmind, infogram y Lucidchart.
Duracion: 40 minutos

Tema: Técnicas de conteo: diagrama de arbol

Desarrollo de la Actividad:

Para comenzar los estudiantes deberan participar en el juego del rompecabezas " La cena

esta lista" en la aplicacion puzzle Factory.

https://puzzlefactory.pl/es/rompecabezas/jugar/comida/430688-la-cena-est%C3%Al-lista#13x9

Preguntar a los estudiantes sobre ¢ Qué dificultad tienes en escoger un menl cuando van a

cenar? ¢ Qué puedes hacer para saber el nimero de combinaciones?


https://puzzlefactory.pl/es/rompecabezas/jugar/comida/430688-la-cena-est%C3%A1-lista#13x9

Los estudiantes tendran que analizar y buscar una solucién al siguiente problema‘eotidiano.
Para la fiesta de Navidad, el curso 9no A deben escoger el menu que desean consumir, el
restaurante encargado le pasan el menu para que puedan elegir. ¢ Cuales son las

combinaciones para poder elegir entrada, plato fuerte, postre y bebida?

Menu
Entrada Plato fuerte Postre Bebida
e Sopa de pollo e Filete de pollo * Helado e Agua
e Empanada de e Carneala * Pastel de e Gaseosa
camaron plancha chocolate e Jugo
e Pescado en ¢ Frutillas con

salsa blanca crema
Empatizar

Los estudiantes tienen que elaborar una encuesta a través de Google forms, para saber que

menu desean consumir para la fiesta de Navidad.

https://forms.gle/Lr5wgzsh5r43ouYaA

Definir
Los estudiantes tienen que analizar los datos estadisticos para definir el posible menu,
ademas con la técnica POV en la aplicacion de Liveworksheets, tienen que escribir sus

necesidades u opiniones del Mend.

https://es.liveworksheets.com/yr3355191qn

Idear
Luego deben realizar un diagrama de arbol en la aplicacion Gitmind en la cual tiene que
combinar y clasificar 3 Menu diferentes.

https://gitmind.com/app/docs/m43uhsx8

Prototipar
Los estudiantes tienen que crear una infografia sobre el mend indicando entrada, plato

fuerte, postre y bebida en la aplicacion de infogram.


https://forms.gle/Lr5wqzsh5r43ouYaA
https://es.liveworksheets.com/yr3355191qn
https://gitmind.com/app/docs/m43uhsx8

https://infogram.com/menu-para-la-cena-navidena-1hzj4037vex134p?live

Testear
Los estudiantes deben comentar en la malla receptora sobre cosas interesantes, criticas

constructivas, nuevas ideas y preguntas nuevas en la aplicacion de Lucidchart.

https://lucid.app/lucidspark/34110899-b415-431f-9728-de00abf41a73/edit?viewport loc=-935%2C-

316%2C2453%2C1193%2C0_0&invitationld=inv_1904ad61-ff0e-44c3-8407-f6f33cchaadb

Simular una conversatorio donde los estudiantes con ayuda del docente tomen una decision

final sobre el mend.


https://infogram.com/menu-para-la-cena-navidena-1hzj4o37vex134p?live
https://lucid.app/lucidspark/34f10899-b415-431f-9728-de00abf41a73/edit?viewport_loc=-935%2C-316%2C2453%2C1193%2C0_0&invitationId=inv_1904ad61-ff0e-44c3-8407-f6f33ccbaadb
https://lucid.app/lucidspark/34f10899-b415-431f-9728-de00abf41a73/edit?viewport_loc=-935%2C-316%2C2453%2C1193%2C0_0&invitationId=inv_1904ad61-ff0e-44c3-8407-f6f33ccbaadb
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR #5

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva” Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Tema: Técnicas de conteo: diagrama de arbol

Grado/Curso:

Noveno

Metodologia de aprendizaje: Design thinking
Habilidades bésicas del pensamiento: Observar, ordenar, clasificar, analizar, tomar decisiones y creatividad

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Matematicas

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: 0.M.4.7. Representar, analizar e interpretar datos estadisticos y situaciones probabilisticas con el uso de las
TIC, para conocer y comprender mejor el entorno social y econémico, con pensamiento critico y reflexivo.

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES
EVALUATIVAS

Aplicar métodos de conteo

en el calculo
probabilidades.
(Ref.M.4.3.10.)

de

Calcula probabilidades de
eventos aleatorios empleando
combinaciones y permutaciones.
Valora las diferentes estrategias
y explica con claridad el proceso
I6gico seguido para la resolucién
de problemas. (1.2., 1.4.) (Ref.
1.M.4.8.2.)

ACTIVIDADES INICIALES
Participar en el juego del rompecabezas en

la aplicacion puzzle factory

Responder de manera oral ;Qué dificultad
tienes en escoger un mend cuando van a
cenar? ;Qué puedes hacer para saber el
numero de combinaciones?

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION
Elaborar una encuesta a través de Google

forms sobre el mend navidefio

Analizar los datos estadisticos para definir
el posible mend.

Escribir sus necesidades u opiniones del
Menu mediante la aplicacion
Liveworksheets

Clasificar y combinar 3 menu diferentes en
el diagrama de éarbol en la aplicacion

Técnica:
Desempefio de los estudiantes

Instrumento:

Preguntas sobre el procedimiento
https://wordwall.net/es/resource/53
095047

Actividad evaluativa:
Evaluacion en wordwall



https://wordwall.net/es/resource/53095047
https://wordwall.net/es/resource/53095047

Gitmind

Crear una infografia sobre el menu
indicando entrada, plato fuerte, postre y
bebida en la aplicacion de infogram.

ACTIVIDADES DE
CONSOLIDACION

Comentar en la malla receptora sobre cosas
interesantes, criticas constructivas, nuevas
ideas y preguntas nuevas en la aplicacion
de Lucidchart.

Conversatorio entre docente y estudiantes
para la toma de decision sobre el Men(.




Metodologia #6

Design Thinking o pensamiento de disefio

Actividad: Los disefiadores de la realidad.
Area del conocimiento: Ciencias naturales
Objetivo: O.CN.4.10. Utilizar el método cientifico para el desarrollo de habilidades de
investigacion cientifica, que promuevan pensamiento critico, reflexivo y creativo, enfocado
a la resolucién de problemas.
Destreza: CN.4.1.13. Analizar e inferir los impactos de las actividades humanas en los
ecosistemas, establecer sus consecuencias y proponer medidas de cuidado del ambiente.
Recursos: Padlet, mentimeter, Google forms, Figma.
Duracion: 40min.
Habilidad: Observar, describir, comparar, clasificar, resolucion de problemay
pensamiento creativo.
Tema: Impactos ambientales.
Desarrollo de la Actividad:
Dinamica: “carrera de reciclajes” el cual consiste en un juego ludico relacionado al medio

ambiente para que los estudiantes aprendan a reciclar es convertir la actividad en una



competencia. El premio lo puede llevar el educando que recolecte mayor cantidad de
material reciclable o que retna residuos organizandolos de manera correcta, esto permite
desafiarlos a limpiar y a reutilizar.

Aplicando la técnica de brainstorming acerca de: ¢ Qué es contaminacion?,¢,Qué tipo de
contaminaciones ambientales conocen?, ;Que es impacto ambiental? el estudiante se
familiariza con el tema por medio de la aplicacion mentimeter

https://www.mindmeister.com/map/2614291234

Los estudiantes forman equipos y debaten los diferentes impactos ambientales en el mundo
clasificando jerarquicamente cada uno de ellos en el recurso interactivo

https://gitmind.com/app/docs/fnill0dh

Solicitar a los estudiantes que un integrante de cada equipo escriba un tema que aborde el
impacto ambiental dentro de la institucion o en la comunidad. Por ejemplo, pueden
mencionarnos algo comdn como la contaminacion ambiental a causa del uso del papel.

https://www.menti.com/al35ft76d52h

Empatizar:

El docente guia a los grupos de estudiantes en la indagacion, estableciendo preguntas
claves. Los estudiantes realizan la entrevista en linea a compafieros, personal docente y
administrativo, para comprender comportamientos y actitudes hacia el uso de papel en la

institucion utilizando la aplicacion Google Forms.

https://forms.gle/ERbPWAVB5ZBs3WNH6

Definir
Después de la fase de empatia, el docente a traves de la técnica promocion lluvia de ideas,
ayuda a los estudiantes a sintetizar la informacion y definir de manera clara el problema,

cada miembro del grupo de estudiante analiza los hallazgos y juntos definen el problema


https://www.mindmeister.com/map/2614291234
https://gitmind.com/app/docs/fnill0dh
https://www.menti.com/al35ft76d52h
https://forms.gle/ERbPWAVB5ZBs3WNH6

especifico que desean abordar, por ejemplo, la cantidad de hojas que utilizan en la

institucion. Para ello se emplea la aplicacion miro

https://miro.com/welcomeonboard/UXExOEphMnE4eDZ3RTZjeTkyc2l4UHFOcUINQKIXY0szRFRCS304

Z17QaUJVb1lIMOFENkS2R3YUJKMDR5S3drS3wzMDcONDU3MzYwOTUwWODg3MTAwfDI=?share link

10=692167444714

Idear

El docente utiliza la técnica de brainstorming para fomentar la generacion de ideas y
soluciones al problema especifico por parte de los educandos. Cada estudiante escribe su
idea relaciona, compara y analiza en conjunto con el equipo. Estas sugerencias pueden ser

compartidas a través de la aplicacion Padlet.

https://padlet.com/angiemichelle0396/generar-soluciones-creativas-para-el-uso-de-hojas-en-la-inst-

a9xzgbmpkvwijij54

Prototipar

El docente guia a los estudiantes en el proceso creativo para crear el prototipo de solucion
que han ideado, un cartel que promueva la reduccién del uso papel en la institucion
educativa. La decision sobre el prototipado a crear depende de la creatividad y eleccion del

estudiante. Todo esto a través de la aplicacion Figma.

https://www.figma.com/file/xK1UCUGbtrhLkc1j2BYOjK/LA-IMPORTANCIA-DE-

RECICLAR?t=uKG6h7JZNIpNISCi-0

Importante: El docente puede asignar un tiempo de periodo limitado para que los
estudiantes verifiquen que esta resultando la solucién creada.

Testear

Los estudiantes prueban su solucion en la institucion y miden los resultados durante un
periodo de tiempo limitado. Se evalta por medio de una entrevista si han puesto en préactica

la solucion, y recogen sugerencias para mejorarlo. EI docente guia a los estudiantes en la


https://miro.com/welcomeonboard/UXExOEphMnE4eDZ3RTZjeTkyc2l4UHFOcU1NQk9XY0szRFRCS3o4Z1ZQaUJVb1JMOFNkS2R3YUJKMDR5S3drS3wzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=692167444714
https://miro.com/welcomeonboard/UXExOEphMnE4eDZ3RTZjeTkyc2l4UHFOcU1NQk9XY0szRFRCS3o4Z1ZQaUJVb1JMOFNkS2R3YUJKMDR5S3drS3wzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=692167444714
https://miro.com/welcomeonboard/UXExOEphMnE4eDZ3RTZjeTkyc2l4UHFOcU1NQk9XY0szRFRCS3o4Z1ZQaUJVb1JMOFNkS2R3YUJKMDR5S3drS3wzMDc0NDU3MzYwOTUwODg3MTAwfDI=?share_link_id=692167444714
https://padlet.com/angiemichelle0396/generar-soluciones-creativas-para-el-uso-de-hojas-en-la-inst-a9xzg6mpkvwjij54
https://padlet.com/angiemichelle0396/generar-soluciones-creativas-para-el-uso-de-hojas-en-la-inst-a9xzg6mpkvwjij54
https://www.figma.com/file/xK1UCUGbtrhLkc1j2BY0jK/LA-IMPORTANCIA-DE-RECICLAR?t=uKG6h7JZNIpNlSCi-0
https://www.figma.com/file/xK1UCUGbtrhLkc1j2BY0jK/LA-IMPORTANCIA-DE-RECICLAR?t=uKG6h7JZNIpNlSCi-0

realizacion de preguntas en la aplicacion Google forms

https://forms.gle/HKNHkB4xXUxf4hAN9

El docente elabora una actividad evaluativa con preguntas sobre el procedimiento a los

estudiantes utilizando la aplicacion Quizizz

https://quizizz.com/admin/quiz/63f93df5ee03a2001e15ce89?source=quiz_share



https://forms.gle/HkNHkB4xXUxf4hAN9
https://quizizz.com/admin/quiz/63f93df5ee03a2001e15ce89?source=quiz_share
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR #6

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva”. Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Grado/Curso: Décimo Tema: Impactos ambientales

Metodologia de aprendizaje: Design thinking

Habilidades basicas del pensamiento: Observar, describir, comparar, clasificar, resolucion de problema y pensamiento creativo.

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias naturales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: 0.CN.4.10. Utilizar el método cientifico para el desarrollo de habilidades de investigacion cientifica, que
promuevan pensamiento critico, reflexivo y creativo, enfocado a la resolucion de problemas.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS ACTIVIDADES EVALUATIVAS
CRITERIOS DE EVALUACION METODOLOGICAS ACTIVAS
DESEMPENO PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE
CN.4.1.13. Analizar e OG.CN.4. Reconocer y valorar | Actividades iniciales Técnica de evaluacion
inf?ri_r los impactos de las los aportes de la ciencia para - Participar en dindmica “Carrera de Desempefio del alumno
actividades humanas en los | comprender los aspectos reciclaje”
ecosistemas’ establecer sus bé.Si(?OS de -Ia estructura Yy e-l - Aportar en lluvia de ideas Instrumento de evaluacion
consecuencias y proponer | funcionamiento de su propio respondiendo preguntas como: ;Qué Preguntas sobre el procedimiento
medidas de cuidado del cuerpo, con el fin de aplicar es contaminacion?,;Qué tipo de
ambiente. medidas de promocion, contaminaciones ambientales Actividad evaluativa
proteccion y prevencion de la conocen?, ;Qué es impacto o o
salud integral. ambiental? https://qu|2|zz.com/adm|p/qu|z/63f93df5ee03a
2001e15ce89?source=quiz_share
Actividades de construccion
- Formar equipos de trabajo y discutir
los diferentes impactos ambientales
en el mundo
- Clasificar los impactos ambientales
en la aplicacién gitmind



https://quizizz.com/admin/quiz/63f93df5ee03a2001e15ce89?source=quiz_share
https://quizizz.com/admin/quiz/63f93df5ee03a2001e15ce89?source=quiz_share

- Crear entrevista “El uso de papel en
la institucién” a través de la
aplicacién Google Forms.

- Analizar temas que aborden el
impacto ambiental dentro de la
institucion o en la comunidad a través
de la aplicacién miro.com

- Describir soluciones creativas que
sean posibles en la lluvia de ideas de
Padlet.

- Establecer y presentar la solucion del
problema acerca de la importancia de
reducir el uso del papel en el recurso
interactivo Figma.

Actividades de consolidacion

- Recoger sugerencias para mejorar la
solucion disefiada en la aplicacion
Google Forms.

- Reflexionar acerca del uso de papel

- Participar en la actividad Evaluativa
en Quizziz




Metodologia 7
Gamificacion

Actividad: Parchis: Conociendo India

Area de conocimiento: Ciencias Sociales

Objetivo: Conocer sobre la civilizacion de India, dando una vision general de varios
desarrollos histéricos de la humanidad, desde sus origenes hasta el siglo XX, a través de
actividades didcticas.

Destreza: Analizar y apreciar el surgimiento y desarrollo de los grandes Imperios asiaticos,
especialmente de India.(Ref. CS.4.1.6.)

Habilidad: Observar, ordenar, clasificar, analizar, describir, comparacion
Recursos: Genially, Educaplay, Puzzle, Padlet, puzzle

Duracion: 40 minutos

Tema: Civilizacion India

Desarrollo de la Actividad:

Realizar la dindmica de relajacion con el Método de Koeppen.

https://www.youtube.com/watch?v=09uaRmHiAwc

Realizar preguntas exploratorias en base al tema, como rescate de conocimientos previos,
mediante el dialogo los estudiantes responden ¢ Qué conocen sobre la civilizacion de India?

Objetivo

Indicar a los estudiantes los objetivos planteado del juego o de la unidad didactica sobre el
tema de la Civilizacion de India

Es importante mencionar que, durante el juego se encontrara datos curiosos, contenidos y
retroalimentacion del tema.

Normas

Mencionar las normas del juego


https://www.youtube.com/watch?v=o9uaRmHiAwc

Cada color representa un grupo de estudiantes.
Cualquier miembro del grupo puede responder.
Levantar la mano para darle el paso.

No puede responder el mismo estudiante todas las preguntas

SN N NN

Si el grupo responde mal la pregunta la ficha regresa al inicio y se le da paso al
siguiente grupo.
Recompensas
Los grupos ganadores tendran los siguientes puntos
v" Primer lugar 10 puntos
v" Segundo lugar 7 puntos
v' Participacion general: 1 punto
Niveles de dificultades
Los niveles de dificultades se encuentran en los retos.
Nivel 1: observacion (videos y sopa de letra)
Nivel 2: relacién (analogia)
Nivel 3: ordenar (Armar el rompecabezas, juego de palabras)
Nivel 4: comparacion (semejanzas y diferencias)
Nivel 5: clasificacion
Nivel 6: descripcion

Nivel 7: Analizar y completar el texto.

Importante: Los estudiantes tendran que responder en el tablero de padlet las preguntas de

los niveles 2,4,5,6 las demas se muestran durante el juego.

https://padlet.com/caberoyaritza/civilizaci-n-india-sbr6919gvmuj8zz2

Gamificacion del Parchis

https://view.genial.ly/63fbbfdbf92aae0011e3blc9/interactive-content-gamificacion-para-8vo



https://padlet.com/caberoyaritza/civilizaci-n-india-sbr6919qvmuj8zz2
https://view.genial.ly/63fbbfdbf92aae0011e3b1c9/interactive-content-gamificacion-para-8vo
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 7

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Grado/Curso:  octavo Tema:  Civilizacion India

Metodologia de aprendizaje: Gamificacion

Habilidades bésicas del pensamiento: Observar, ordenar, clasificar, analizar, describir, comparacion

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias Sociales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Conocer sobre la civilizacion de India, dando una vision general de varios desarrollos historicos de la
humanidad, desde sus origenes hasta el siglo XX, a través de actividades didacticas.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVIDADES

CRITERIOS DE EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y EVALUATIVAS
DESEMPERNO APRENDIZAJE
CS.4.1.6. Analizary 1.CS.4.2.1. Compara los ACTIVIDADES INICIALES: Técnica:
apreciar el surgimiento y Imperios esclavistas de la Participar en la dindmica de relajacion con el | Analisis de desempefio
desarrollo de los grandes Antigliedad en el Oriente Método de Koeppen.
Imperios asiaticos, Medio con el Imperio Responder:  ¢Qué conocen sobre la | Instrumento:
especialmente de India. romano, los Imperios civilizacion de India? Rubrica
asiaticos (India). Escuchar los objetivos y normas del juego.

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION: Actividad evaluativa:

Trabajar en grupos segun el color asignado | Se va a evaluar a través de la
por orden de lista rabrica el desempefio de cada
Responder las siguientes preguntas a traves | grupo.

del tablero de Padlet

Escribir 2 semejanzas y diferencias entre los
sudras y chatrias

Realizar la siguiente analogia: Brahma es a
creador; Vishnu es a

Clasificar las Castas establecidas segun el
Libro de la ley de Manu




Describir como son los Dalits en la
civilizacion India
Participar en los siguientes retos para
acumular puntos adicionales
v Observar el video en la aplicaciéon de
Edpuzzle.
v Realizar en grupo el rompecabeza en
la aplicacion de puzzle factory
v' Completar la sopa de letras,ordenar
palabras y completar el texto en la
aplicacion de educaplay
ACTIVIDADES DE TRASFERENCIA:
Dialogar que han aprendido de la civilizacion
India.

Realizar la actividad en la aplicacién de
liveworksheets sobre la civilizacion de India




Metodologia # 8

Gamificacién

Actividad: El mundo del desafio

Area del conocimiento: Lengua y Literatura

Objetivo: OG.LL.7. Producir diferentes tipos de texto, con distintos propdsitos y en
variadas situaciones comunicativas, en diversos soportes disponibles para comunicarse,
aprender y construir conocimientos.

Destreza: LL.4.4.8. Comunicar ideas con eficiencia aplicando, de manera autbnoma, las
reglas de uso de las letras, de la puntuacion y de la tilde

Duracion: 40min.

Habilidad: Observar y comparar

Recursos: Mentimeter, Edpuzzle, genialy, cerebriti, visme, Liveworksheets

Tema: Palabras homdfonas: a, ah, ha, as, has, haz

Desarrollo de la actividad:

Dindmica “La pregunta del dia” el docente realiza la pregunta ;Qué han escuchado de

palabras homofonas? y el estudiante responderd a través de la aplicacion Mindmeister.



https://www.menti.com/al8w7zdx1wro

El docente se encarga de la presentacion multimedia del tema a tratar “Las palabras
homdfonas mientras los estudiantes observan responden preguntas utilizando la
aplicacion Edpuzzle.

https://edpuzzle.com/media/63fa8beb1084fd412aec8810

A través de la aplicacion sorteos el docente coloca los nombres de los estudiantes para

generar equipos manera aleatoria

https://app-sorteos.com/es/apps/sortear-grupos-online

Obijetivo

Se proyectan diapositivas y en la primera se presenta el objetivo de aprendizaje. Por
ejemplo: identificar y comparar correctamente las palabras homo6fonas en contextos

dados.

https://view.genial.ly/63fa6e2eaee4d80018c22878/presentation-palabras-homofonas

Reto

El docente se encarga de facilitar a cada grupo de estudiante desafios acerca de las
palabras homofonas; a, has, haz, ah, relacionan la oracion con las opciones y analizan

la respuesta correcta, a través de la aplicacidn cerebriti

https://www.cerebriti.com/juegos-de-literatura/palabras-homofonas16

Normas y acumulacion de puntos

Presenta las normas del juego, como el tiempo de limite a responder, la cantidad de
intentos permitidos y puntos otorgados por cada respuesta, entre otras. Luego de las
indicaciones el docente debe compartir la gamificacion “La serpiente” en la aplicacion

genial.ly


https://www.menti.com/al8w7zdx1wro
https://edpuzzle.com/media/63fa8beb1084fd412aec8810
https://app-sorteos.com/es/apps/sortear-grupos-online
https://view.genial.ly/63fa6e2eaee4d80018c22878/presentation-palabras-homofonas
https://www.cerebriti.com/juegos-de-literatura/palabras-homofonas16

Gamificacion: https://view.genial.ly/61427aa34c60fa0d32d1ba83/interactive-content-refuerzo-de-

los-temas-aprendidos-9no

Obtencidn de recompensa
e Se crea como recompensa especial por la participacion de cada estudiante y con la
técnica del didlogo se entrega un certificado de logro o la oportunidad de elegir el tema

de la siguiente clase, el reconocimiento se puede crear en la aplicacion

https://my.visme.co/view/6xg8qkpg-certificado-de-logro

Escala de nivel

e Crea diferentes niveles de dificultad en la gamificacion para que los estudiantes
adquieran diferentes habilidades en el uso de las palabras homdfonas. Por ejemplo, los
niveles pueden incluir palabras homaéfonas de una o dos silabas en el nivel 1, y palabras
homofonas de tres 0 més silabas en el nivel 2.

e Para consolidar el aprendizaje de palabras homofonas, incluye una actividad donde los
estudiantes tengan que escribir oraciones utilizando correctamente las palabras
homofonas aprendidas en la aplicacion Liveworsheets.

https://es.liveworksheets.com/cj3355921vy



https://view.genial.ly/61427aa34c60fa0d32d1ba83/interactive-content-refuerzo-de-los-temas-aprendidos-9no
https://view.genial.ly/61427aa34c60fa0d32d1ba83/interactive-content-refuerzo-de-los-temas-aprendidos-9no
https://my.visme.co/view/6xq8qkpg-certificado-de-logro
https://es.liveworksheets.com/cj3355921vy
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 8

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion:
Grado/Curso: Noveno

Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva”.

Metodologia de aprendizaje: Gamificacion

Habilidades basicas del pensamiento:

Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi

Tema: Palabras homofonas: a, ah, ha, as, has, haz

Observar, ordenar, clasificar, analizar, describrir, comparacion.

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Lenguaje

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: OG.LL.7. Producir diferentes tipos de texto, con distintos propdsitos y en variadas situaciones comunicativas, en
diversos soportes disponibles para comunicarse, aprender y construir conocimientos.

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ESTRATEGIAS
METODOLOGICAS ACTIVAS
PARA LA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

LL.4.4.8. Comunicar ideas
con eficiencia aplicando, de
manera autbnoma, las reglas
de uso de las letras, de la
puntuacion y de la tilde

I.LL.4.7.3. Utiliza elementos
gramaticales en la produccion
de textos periodisticos y
académicos (oraciones
compuestas coordinadas,
subordinadas, yuxtapuestas;
conectores l6gicos: de énfasis,
ilustracion, cambio de
perspectiva, condicion y
conclusién; puntuacion en
oraciones compuestas —dos
puntos, coma, punto y coma—;
modos verbales, tiempos
verbales complejos y
verboides; voz activa y voz
pasiva; conjunciones propias e

Actividades iniciales

-Participar en dinamica “La pregunta
del dia” ¢qué han escuchado de
palabras homofonas?

-Observar video de las

homdfonas.

palabras

Actividades de construccién

-Responder preguntas acerca palabras
homdfonas a-ha-ah-has-haz.

-Formar equipos de trabajo

-Observar e identificar las palabras
homéfonas a-ah-ha-haz

Técnica de evaluacion
Desempefio de los alumnos
Instrumento de evaluacién
Cuaderno de los alumnos
Actividad evaluativa

Liveworsheets:
https://es.liveworksheets.com/cj3355921vy



https://es.liveworksheets.com/cj3355921vy
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impropias; frases nominales,
adjetivas, adverbiales,
preposicionales y verbales;
guion, comillas, dos puntos e
interjecciones en didlogos;
tilde en pronombres
interrogativos, mayusculas,
adverbios terminados en “-
mente” y en palabras
compuestas), en funcion de
mejorar la claridad y precision
y matizar las ideas y los
significados de oraciones y
parrafos. (1.3., 1.4.

- Colaborar en ejercicios de reto y
relacionar oraciones con las palabras
homafonas.

-Atender a las normas del juego e
indicaciones de acumulacién de
puntos.

-Tomar parte del juego “La serpiente”
en relacion con las palabras
homafonas.

-Obtener recompensas por mayor
puntuacion.

- Responder a diferentes niveles del
juego.

Actividades de consolidacion

- Realizar actividad aplicando lo
aprendido de palabras homdéfonas
a-as-haz-ha-ah




Metodologia # 9
Aula invertida

Actividad: Debate grupal

"Debate gwupal”

f’%

P’y

Area de conocimiento: Ciencias Sociales

Objetivo: O.CS.4.4. Analizar la realidad nacional del Ecuador en sus diversas dimensiones,
destacando sus recursos naturales y sectores econdémicos, agricultura y ganaderia, industria,
comercio y servicios.

Destreza: 1.CS.4.7.1. Examina la interrelacion entre lugares, personas y productos
involucrados en el sector primario, secundario y de servicios destacando sus fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas y el impacto econdmico y social en los recursos
naturales. (J.4., 1.1.)

Habilidad: observacién, relacion, comparacion, clasificacion.

Recursos: Google drive, educaplay, liveworksheets, edpuzzle, wordwall, canva, Gitmind.
Duracion: 40 minutos

Tema: Economia del ecuador

Desarrollo de la Actividad:



Antes de la clase
En la carpeta de Google drive los estudiantes tendra anuncio importante sobre las
actividades que deben realizar en casa.

https://drive.google.com/drive/folders/1R96zGriZOnAKI75 euRJ7OxfGKOEuXXM?usp=share lin

K

En la plataforma Edpuzzle se presenta el tema sectores de la economia a través de un video
interactivo en el cual los estudiantes deben estar atentos porque en ocasiones determinadas
el video se pausa y ellos deben contestar algunas preguntas referentes a lo que estan
observando

https://edpuzzle.com/media/63fadb261084fd412a018e30

Los estudiantes deben leer la pagina #99 del libro con el tema: Economia del Ecuador
Por Ultimo, realiza la actividad en Liveworksheets sobre los sectores econdmicos.

https://es.liveworksheets.com/c?a=s&s=Ciencias+&t=ji2o0tv46loq&sr=n&ms=uz&|=fq&i=uosszcs

&r=sy&db=0&f=dzdtzddx&cd=pqo5jzy91ajtlebxjppakppi2ngnzgnnmxg

Durante la clase

Sabias que.....

Hay personas que usan continuamente su trabajo, entre ellos estan los zapateros, panaderos,
albafiiles, agricultores, médicos ente otros. Todos ellos son parte de una actividad
econOmica

Realizar preguntas exploratoria sobre ¢ Qué son las actividades econdmicas? ;Como se
dividen estos sectores en Ecuador?

Los estudiantes participaran en el crucigrama sobre las analogias verbales de profesiones en
la aplicacién de Educaplay

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14074955-analogias_verbales.html



https://drive.google.com/drive/folders/1R96zGriZ0nAKl75_euRJ7OxfGK0EuXXM?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1R96zGriZ0nAKl75_euRJ7OxfGK0EuXXM?usp=share_link
https://edpuzzle.com/media/63fadb261084fd412a018e30
https://es.liveworksheets.com/c?a=s&s=Ciencias+&t=ji2otv46loq&sr=n&ms=uz&l=fg&i=uosszcs&r=sy&db=0&f=dzdtzddx&cd=pqo5jzy91ajtlebxjppgkppi2ngnzgnnmxg
https://es.liveworksheets.com/c?a=s&s=Ciencias+&t=ji2otv46loq&sr=n&ms=uz&l=fg&i=uosszcs&r=sy&db=0&f=dzdtzddx&cd=pqo5jzy91ajtlebxjppgkppi2ngnzgnnmxg
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14074955-analogias_verbales.html

Dar las indicaciones sobre el debate, agrupar a los estudiantes e indicar por medio.de la
ruleta de wordwall que tipos de sectores econdmicos van a discutir cada grupo.

https://wordwall.net/es/resource/53123026

Cada equipo tendra 5 minutos para dar su intervencion.
Las interrogantes por discutir son las siguientes.
1. ¢Quiénes intervienen en el sector econdmicos (primario, secundario, terciarios y
cuaternario)?
2. ¢De qué forma aporta cada sector econémico en Ecuador?
3. ¢Como se relacionan los sectores econdmicos?
4. ¢Cudles son las semejanzas y diferencias de cada sector econdmico?
5. ¢Cudl es el impacto de la pandemia de COVID-19 en los diferentes sectores
economicos del Ecuador?
6. ¢Qué impacto tiene el sector informal en la economia ecuatoriana y como se puede
promover su formalizacion y crecimiento?
Cada equipo tiene que realizar un FODA sobre el sector que se le asignd e indicar que
recomendaciones darian para mejorar esa actividad econémica en la aplicacion de Canva

https://www.canva.com/design/DAFbsdr8Mo/A7tTdFUGPIFmMhOQwPdveNa/edit?utm content=D

AFbsdr8M-o&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=sharebutton

Importante: El docente debe ser guia u orientador, cuando los estudiantes estén
discutiendo la actividad realizada él se encarga de retroalimentar y contestar inquietudes.
Después de Clases

Para finalizar los estudiantes tienen que elaborar un organizar grafico sobre la clasificacion
jerarquica de los sectores econdmicos en la aplicacion de Gitmind

https://gitmind.com/app/docs/moe33a85



https://wordwall.net/es/resource/53123026
https://www.canva.com/design/DAFbsdr8Mo/A7tTdFUGP9Fmh0QwPdv6Ng/edit?utm_content=DAFbsdr8M-o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFbsdr8Mo/A7tTdFUGP9Fmh0QwPdv6Ng/edit?utm_content=DAFbsdr8M-o&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://gitmind.com/app/docs/moe33a85
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR # 9

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Basica Particular “Minerva” Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Grado/Curso:  Noveno Tema: Economia del Ecuador.

Metodologia de aprendizaje: Aula invertida

Habilidades basicas del pensamiento: observacion, relacion, comparacion, clasificacion.

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Ciencias Sociales

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: 0.CS.4.4. Analizar la realidad nacional del Ecuador en sus diversas dimensiones, destacando sus recursos
naturales y sectores econémicos, agricultura y ganaderia, industria, comercio y servicios.

DESTREZAS CON INDICADORES DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVIDADES
CRITERIOS DE EVALUACION ACTIVAS PARA LA ENSENANZA Y EVALUATIVAS
DESEMPENO APRENDIZAJE
CS.4.2.10. Relacionar y 1.CS.4.7.1. Examina la ACTIVIDADES INICIALES Técnica:
discutir las actividades interrelacién entre lugares, Responder a las siguientes preguntas ;Qué | Interrogatorio
productivas de los sectores | personas y productos son las actividades econémicas? ;Como se | Analisis de desempefio
primarios con los ingresos y | involucrados en el sector dividen estos sectores en Ecuador? Instrumento:
calidad de vida de las primario, secundario y de Participar en el juego interactivo Debate
personas que se dedican a servicios destacando sus Rubrica
ellas. fortalezas, oportunidades, ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION | https:/drive.google.com/file/d/1CK
debilidades y amenazas y el Atender a las indicaciones del debate tWIZFaWyHWUBUBTM_hpD20k

impacto econdémico y social en Participar en el debate grupal y responder | FQp05zN/view?usp=share link
los recursos naturales. (J.4., 1.1.) | las siguientes preguntas
1. ¢Quiénes intervienen en el sector Actividad evaluativa:
econdmicos (primario, secundario, | Se va a evaluar a través de la
terciarios y cuaternario)? rabrica el desempefio de cada
2. ¢De que forma aporta cada sector grupo.
economico en Ecuador?
3. ¢Cbémo se relacionan los sectores



https://drive.google.com/file/d/1CKtWlZFaWyHWUBuBTM_hpD20kFQp05zN/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CKtWlZFaWyHWUBuBTM_hpD20kFQp05zN/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1CKtWlZFaWyHWUBuBTM_hpD20kFQp05zN/view?usp=share_link

econémicos?

4. ;Cudles son las semejanzas y
diferencias de cada sector
econémico?

5. ¢Cudl es el impacto de la pandemia
de COVID-19 en los diferentes
sectores economicos del Ecuador?

6. ¢Qué impacto tiene el sector
informal en la economia
ecuatoriana y cdmo se puede
promover su formalizacion y
crecimiento?

Realizar un FODA sobre los sectores
econdmicos en la aplicacion de Canva

ACTIVIDADES DE
CONSOLIDACION

Elaborar un organizar gréfico sobre la
clasificacion jerarquica de los sectores
econdmicos en la aplicacion de Gitmind




Metodologia #10

Aula invertida

Actividad: Conectores brillantes.

Area del conocimiento: Matematicas

Objetivo: OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacién, de manera escrita,
verbal, simbolica, gréfica y/o tecnoldgica, mediante la aplicacion de conocimientos
matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi
comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y
tomar decisiones con responsabilidad social.

Destreza: M.4.2.1. Definir y reconocer proposiciones simples a las que se puede asignar un
valor de verdad para relacionarlas entre si con conectivos ldgicos: negacion, disyuncién,
conjuncién, condicionante y bicondicionante; y formar proposiciones compuestas.
Recursos: Animaker, Edpuzzle, Liveworsheets, Padlet, Ludcichart y Google forms.
Duracion: 40min.

Habilidad: Observar, describir, relacionar, comparar, clasificar y analizar

Tema: Logica matematica, proposiciones valor de verdad, conectores l6gicos.



En el primer momento (antes de la clase)

El docente se encarga preparar el tema y objetivo que se cubriran en el aula de y
grabar videos como instructivo para que los estudiantes puedan observar desde casa.
En estos videos se darén a conocer conceptos o informacion importante acerca de
proposiciones y conectores 16gicos en la aplicacion Animaker.

https://app.animaker.com/animo/uHaOKETLYDRIIgEI/

Se elabora otro material con el mismo tema, pero incluyendo actividades donde el
estudiante dentro del video que observa responda preguntas y resuelva ejercicios, es
decir realiza actividades en linea para familiarizarse con el tema antes de la clase,
utilizando la herramienta interactiva Edpuzzle.

https://edpuzzle.com/media/63f634579bc6834129e628d3

En el segundo momento (durante la clase)

Cuando estén en el aula de clase los estudiantes formaran equipos pequefios para
practicar lo aprendido por medio de un ejercicio de tabla de proposiciones de
conectores l6gicos, en la cual tendran que digitar la respuesta correcta en
herramienta interactiva liveworsheets

https://es.liveworksheets.com/4-at1186254q9s

Al terminar la actividad grupal los estudiantes comparan y relacionan los tipos de
proposiciones y conectores légicos trabajados, utilizando el recurso interactivo
Padlet

https://padlet.com/angiemichelle0396/proposiciones-y-conectores-1-gicos-

Zraoj3p5dzvuxvie



https://app.animaker.com/animo/uHa0kETLYDRllgEI/
https://edpuzzle.com/media/63f634579bc6834129e628d3
https://es.liveworksheets.com/4-at1186254gs
https://padlet.com/angiemichelle0396/proposiciones-y-conectores-l-gicos-zraoj3p5dzvuxvie
https://padlet.com/angiemichelle0396/proposiciones-y-conectores-l-gicos-zraoj3p5dzvuxvie

e Cada equipo comparte las soluciones y discuten las diferentes formas al resolver los
ejercicios
Importante: El docente debe ser guia u orientador, cuando los estudiantes estén
discutiendo la actividad realizada él se encarga de retroalimentar y contestar
inquietudes.
Tercer momento (Después de la clase)

e Se envia una actividad de refuerzo a los estudiantes acerca de proposiciones y
conectores logicos en la aplicacion interactiva Liveworsheets

https://es.liveworksheets.com/rd230%200081bz

e Al dia siguiente los estudiantes en el aula de clases exponen las soluciones de la
actividad realizada y participan en una prueba en Google Forms.

https://forms.gle/jcabduc2j9oaqekrd?



https://es.liveworksheets.com/rd230%200081bz
https://forms.gle/jcabduc2j9oqekr47
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PLANIFICACION MICROCURRICULAR #10

DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la Institucion: Escuela de Educacion Bésica Particular “Minerva” Nombre del docente: Cabero Lino Yaritza y Mufioz Zapatier Angi
Tema: Lbogica matematica, proposiciones valor de verdad, conectores l6gicos.

Grado/Curso: Décimo.

Metodologia de aprendizaje: Aula invertida
Habilidades bésicas del pensamiento: Observar, describir, relacionar, comparar, clasificar y analizar.

APRENDIZAJE DISCIPLINAR: Matematicas

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: OG.M.2. Producir, comunicar y generalizar informacion, de manera escrita, verbal, simbolica, grafica y/o
tecnoldgica, mediante la aplicacion de conocimientos matematicos y el manejo organizado, responsable y honesto de las fuentes de datos, para asi

comprender otras disciplinas, entender las necesidades y potencialidades de nuestro pais, y tomar decisiones con responsabilidad social.

DESTREZAS CON CRITERIOS
DE DESEMPENO

INDICADORES DE EVALUACION

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS ACTIVAS PARA
LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE

ACTIVIDADES EVALUATIVAS

M.4.2.1. Definir y reconocer
proposiciones simples a las
que se puede asignar un
valor de verdad para
relacionarlas entre si con
conectivos logicos:
negacion, disyuncion,
conjuncion, condicionante y
bicondicionante; y formar
proposiciones compuestas.

I.M.4.4.1. Representa, de
forma gréfica y algebraica, las
operaciones de unién,
interseccion, diferencia y
complemento entre conjuntos;
utiliza conectivos logicos,
tautologias y la logica
proposicional en la solucion de
problemas, comunicando
resultados y estrategias
mediante el razonamiento
l6gico. (1.3., 1.4.)

ACTIVIDADES INICIALES

-Observar el video instructivo en linea acerca
de proposiciones y conectores ldgicos.
-ldentificar caracteristicas y propiedades de las
proposiciones y conectores 14gicos a través de
ejercicios.

ACTIVIDADES DE CONSTRUCCION
-Trabajar en equipos pequerfios ejercicio de
conectores logicos

-Comparar las diferentes proposiciones y
conectores logicos y determinar coémo se
relacionan entre si.

-Presentar soluciones en equipo

-Debatir las diferentes formas de abordar el
problema matematico

Técnica de evaluacion
Interrogatorio

Instrumento de evaluacién
Prueba

Actividad evaluativa

Google forms.
https://forms.gle/jcabduc2j9oaqekr4?



https://forms.gle/azEmgScidQBacM5r7
https://forms.gle/jcabduc2j9oqekr47

ACTIVIDADES DE CONSOLIDACION
-Realizar tarea en casa acerca de proposiciones
y conectores légicos.

-Exponer en clase las soluciones.

-Participar en evaluacion de conectores l6gicos
y proposiciones del valor de verdad.
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Instrumentos de investigacion

ENCUESTA RELACIONADA A LAS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
INTERACTIVAS.

Link: https://forms.gle/Hw2Gcdum3nNUD63r8

Objetivo: Identificar las estrategias metodoldgicas interactiva que aplica el docente para el
desarrollo de las destrezas y habilidades del pensamiento.

Instrucciones:

Instrucciones:

. Lea detenidamente cada pregunta y marque con una X la alternativa que considere correcta
. Responda con sinceridad cada pregunta, la informacion proporcionada es confidencial y
tiene fines investigativos

1. ¢ Qué estrategias pedagdgicas considera usted que contribuye al desarrollo de
habilidades bésicas del pensamiento del estudiante?

a) Estrategias ludicas

b) Estrategias tecnoldgicas

c) Otros

2. ¢ Qué metodologia actual considera mas adecuada para desarrollar las

habilidades bésicas del pensamiento?

a) Aprendizaje basado en proyecto

b) Aprendizaje basado en pensamiento
c) Aprendizaje design thinking

d) Gamificacion

e) Aula invertida

f) Aprendizaje cooperativo

3. ¢ QUué técnicas realiza para desarrollar habilidades béasicas del pensamiento en
sus estudiantes?

a) Debates

b) Discusiones en grupo pequefio

C) Técnicas los dibujos hablan
d) Mesa redonda
e) Analogias figurales

4. ¢ Qué aplicacion interactiva utiliza para fortalecer la estrategia cognitiva de
relacionar?

a) Videos interactivos

b) Ideogramas

C) Juegos educativos
d) Pizarra digital
e) Otros



https://forms.gle/Hw2Gcdum3nNUD63r8

5. ¢ Como estimula los hemisferios cerebrales en el proceso de aprendizaje?
a) A través de actividades l6gico-matemaéticas

b) A través de actividades linguistica

c) A través técnicas creativas

d) A través de actividades artisticas

6. ¢, Cual de los siguientes tipos de pensamiento desarrollan frecuentemente sus
estudiantes?

a) Pensamiento reactivo (regulado por la memoria, adaptacion)

b) Pensamiento lateral (regulado por la emocién)

c) Pensamiento logico

d) Pensamiento unificado (regulado por la voluntad e integrador)
e) Pensamiento creativo

7. ¢ Cual de las siguientes habilidades cognitivas basicas considera que se le
dificulta a sus estudiantes?

a) Observacion

b) Comparacion

c) Relacion

d) Clasificacion

e) Descripcion

f) Analisis

8. ¢ Cree usted que es necesario tener una revista interactiva de metodologias

para desarrollar habilidades del pensamlento’?

a) Si, es necesario porque servira como guia de aprendizaje para aplicar diferentes
técnicas

para fomentar el desarrollo de habilidades del pensamiento.

b) No es necesario porque la educacion es cambiante y se puede desarrollar las
habilidades a través de la practica.

c) Tal vez es necesario, porque hay muchas formas de estimular la habilidad del
pensamiento por medio de lecturas, libros o discusion.

d) Otros:

PRUEBA DE LAS HABILIDADES BASICAS DEL PENSAMIENTO
Link: https://forms.gle/hK6u2UC4Eh91i9pV8



https://forms.gle/hK6u2UC4Eh91i9pV8

Objetivo: Analizar las habilidades béasicas del pensamiento que influyen el aprendizaje de
los estudiantes de educacion basica superior.
Datos informativos:

Instrucciones:

*Lea detenidamente cada pregunta y escoja la alternativa que considere correcta
*Responda con sinceridad cada pregunta, la informacion proporcionada es confidencial y
tiene fines investigativos.

1.- Ejercicio de observacion

A continuacion, se da un conjunto de caracteristicas de la situacion que se muestra en
la ilustracion.

Escoja las opciones correctas segun el enunciado ¢ Cuales provienen de observaciones
directas e indirectas?

Caracteristicas Observacion directa Observacion indirecta

Hay dos personas sentadas

En un letrero exterior estan escrito nombres de platos

En el restaurante se sirven los platillos que dice el letrero

Hay dos personas conversando

2.Descripcion
Observe y describa la siguiente situacion.



3.Comparacion
Observe las siguientes imagenes y escoja la alternativa correcta segun las
comparaciones de ambas variables.

a) b)

a) EL numero de flechas de la imagen A tienen caracteristicas iguales a la imagen B
b) Las longitudes de las flechas en la imagen A es similar a la imagen B

c) La direccion de la flecha de la imagen A y la imagen B estan a la derecha

d) El grosor de las flechas de la imagen A son mas delgadas, mientras que la flecha de
la imagen B es mas gruesa

4.Relacion
Observe la siguiente tabla y elije la opcién correcta dependiendo las relaciones entre
variables.



1. Temperatura ambiental promedio | 35 °C 10°C

2. Tipo de ropa que se usa Ligera Pesada
a) La temperatura ambiental promedio de la playa es mayor que la temperatura de la
montana.
b) La temperatura ambiental promedio de la playa es menor que la temperatura de la
montana.
C) El tipo de ropa que se usa en montafia es mas ligero que la ropa que se usa para ir a
la playa
d) El tipo de ropa que se usa en la playa es mas pesado que la ropa que se usa para ir a
la montafia.

5) Elija la opcion correcta de las siguientes analogias de grupo que se presentan a
continuacion.

1) 2)
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d) a) b) c) d)
a) la-2a
b) 1c - 2c
c) la- 2c
d 1c - 22

6.Clasificacion

Identifique y seleccione la variable de la siguiente clasificacion de palabras.
¢Cual es la variable de la clasificacion: Gato, perro, tortuga, vaca y rana

a) Animales mamiferos

b) Animales domésticos

C) Animales vertebrados

d) Animales invertebrados.

7 clasificacion Jerarquica
Observe el grafico y seleccione la respuesta correcta de las siguientes preguntas.
¢Cuales son las variables que se encuentra en el siguiente grafico?




Tamano

— 1

5,10, 12 ' Color
o W
Cuadrilatero Qs O 8 O 9 |
Circulo \
1 ()12 13 14 g
Elipse .

a) Forma, color y tamafio

b) Pequefio, mediano y grande
C) Triangulo, circulo y elipse
d) Color, blanco y negro

Forma

Triangulo

] Pequerio Mediano Grande
4

Blanco

8)¢Qué similitud hay entre la clasificacion de figuras?

A) Todas las figuras tienen lados iguales

B) Los circulos y elipses son figuras cénicas

C) los circulos y cuadrilateros son poligonos

D) Los triangulos y cuadrilateros son poligonos de cuatro lados

9.Pensamiento creativo
Lea con atencion el cuento “El leon y el raton” y escriba un final diferente del
siguiente cuento.

Dormia tranquilamente un leén cuando un ratén empezé a juguetear encima de
su cuerpo. Despertd el ledn v rapidamente atrapd al ratén; y, a punto de ser
devorado, le pidio este que le perdonara, prometiéndole pagarle
cumplidamente llegado el momento oportuno. El leén echo a reir y lo dejo
marchar.

Pocos dias después, unos cazadores apresaron al rey de la selva y le ataron con
una cuerda a un frondoso arbol. Pasé por ahi el ratoncillo, quien, al oir los
lamentos del ledn, corrio al lugar v royo la cuerda, dejandolo libre.

—Dias atras —le dijo— te burlaste de mi pensando que nada podria hacer por ti
en agradecimiento. Ahora es bueno que sepas que los pequefios ratones somos
agradecidos y cumplidos.

Nunca desprecies las promesas de los pequerios honestos. Cuando llegue el
momento las cumpliran.



. Cambie el final del cuento “El leén y el ratén”.

10.Andlisis de problema
Lea el caso y seleccione la respuesta correcta de las siguientes preguntas (1pto)

En las clases virtuales, Clara reclama que esta realizando el trabajo sola sin ayuda de Sonia,
en ese momento Sonia le escribe por chat diciendo que tiene su micr6fono en mal estado y
es por eso que no puede hablar.

¢ Cudl es el conflicto del caso?

a) Sonia no puede hablar

b) El trabajo lo esté realizando Clara sin ayuda de Sonia
c) El micréfono de Sonia se encuentra en mal estado.
d) Las clases virtuales

¢ Cual es la causa del conflicto?

a) Clara realiza el trabajo sin ayuda de Sonia

b) Las clases virtuales

¢) El micréfono de Sonia esta en mal estado

d) Sonia le escribe por chat

¢ Cudl seria una posible solucion a este conflicto?
a) Llegar a un mutuo acuerdo para realizar el trabajo.
b) Discutir entre compafieras y crear mas conflicto.
¢) No realizar el trabajo

d) Ignorar las situaciones de las clases virtuales

11.Responda con toda sinceridad las siguientes preguntas
¢ Qué pregunta se te hizo dificil y por qué?
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