a o
mep Direccién Recursos

e Tecnoldégicos en Educacion
Bl inrabier Palsliea

IDEAS
DIDACTICAS

PARA EL APROVECHAMIENTO DE LAS
TECNOLOGIAS DIGITALES COMO
RECURSOS DE APRENDIZAJE

Ana V. Quesada Alvarado
Manuel Baltodano Enriquez

2016



Autoridades de la Direccién de Recursos Tecnoldgicos en Educacion

Sra. Karla Salguero Moya. Directora Ejecutiva.

Sra. Kattia Solérzano May. Subdirectora.

Sra. Kathya Fallas Fallas. Jefe Departamento de Investigacién, Desarrollo e Implementacién.
Sr. Eli Chacon Chaves. Jefe Departamento de Gestidn y Produccion.

Sra. Maribel Castro Arias. Jefe Departamento de Documentacion e Informacién Electrénica.

Se permite la reproduccién total o parcial de los materiales aqui publicados, siempre y cuando no sean alterados y se asignen

los créditos correspondientes. Se prohibe la distribucién de este material con fines comerciales. Por favor utilice la siguiente
referencia:

Baltodano, M. y Quesada A. V. (2016). Ideas diddcticas para el aprovechamiento de las tecnologias digitales como recursos de
aprendizaje. San José, Costa Rica: Ministerio de Educacion Publica.

[




Lo que encuentra en este material

Ideas didacticas para aprovechar las tecnologias digitales en la educacion ..........cccccovvvivvieeeeeiieeieeeeeca, 4
Apps para digitalizar doCUMENTOS € IMAZENES ..vvvveeiiiiiieieee et e e e e e e e e e e e ee e rrerreeeeeeaeaeeeeeenns 5
Creacion de fichas Y diaPOSITIVAS ...cooeieeiiiciiirieeeee e e e e e e e eeeeeee e e e e e s aasbsrraareeeeeeeaeeeeeeeeesannnns 7
IS Aol o RV I<] o - F OO P TP OUOOS P 9
EICION 08 VIEOS ...ttt ettt e e e e e sttt e e st e e e s abe e e e s abae e e e st eeeeasbeeesasneeeenbaeesnneeenas 11
EStUAIO dE VOCADUIAIIO ...ttt e ettt e st e e st e e e e sabe e e s abeeessabaeeennneeenaas 13
Creacion de notas, dibUjos Y FOIMUIAS ....oeeiiiii it e e e e e e e e e e e e s e nsaarrreseeeeeeas 15
Comparacion y revision de resultados con el uso de lectores digitales ........eeeevieeeiiiiiiiiiiiciiiireeeeeeeeeeeee, 17
Propuesta de un problema con el uso de MUITIMEIA ...uueeeeiieiiiiiiiieeccccceeee e e 19
Representaciones graficas del CONOCIMIENTO ......uuuiiiiiiiiiiiiiee e e e e e e e e eeeeeeeeens 21
Planteamiento y resolucion de ProblEmMas ........cooo et e e e e e e e e e e e e e 23
Trabajo estudiantil independiente con el USO de POACASES .....evviiiiiiiieiiieiiiiccrereeeee e 25

Organizando la clase con UNa WEBQUEST .........uuuiiiiiiiiiiiiiee e e e e e e e e e et e r e e e e e e eeaaeeeeeeeeeans 27




Lo que encuentra en este material

Mapeando €] CONOCIMIENTO ......coiieiiitieeeee et e ee e e e e et eeeeeeeeeseesee s asassasssareeereesaaaeeeesessensnnsnnes 29
Y Yo I ole] g [ol] o] £V F=] (=TS TSP PUPUPPPT 31
Mapas mentales para organizar €l PENSAMIENTO ......cccccuiiiiiiiiiiiieeee e e e e e e e e e e e e ee s esaaarrreeaeeeeeess 35
Construyendo mapas MeNntales CON IMINAA2 .........uuriiiiieiiiiieee e e e e e e e e e e e e e e e s ebbrrrrereeeeeeaaeaeens 36
Plan@ando UNG PEIICUIA .......eeeeiiteeeeeeeee e e e e e e e e e e e e e bbb e aeeeeeeeaeeeeeeeeseessesssssssraereeeeeens 37
Videos para indagar CONOCIMIENTOS PrEVIOS ..vuvveeiiieiieeeeeeeeiieeieiiiiirrrrereeeeeeeeeeeeeeeeeseesessassssrrereeeeeeeeeeseeeesensansnes 38
¢Qué es un e-portafolio o un portafolio digital de aprendizaje? ......cccccvviiiirieeiieiiee e 39
Portafolios elaborados CON WIKISPACES .....uuvveeeiiiiiiieee e ieecceccctttrreee et e e e e e e e e e e e e s e e s searrsrraeeeeeeaeaaeeeeessenseannnnnnes 40
Libros digitales para crear Y OCUMENTAT .......ooiiiiieicireeeeee e e e e eee e e e e e e eeeeeeeeeeees s e ssassssraereeeeeens 41
¢Qué significan 1as extensioNes dE arChiVO? ........uuuiiiiiiiiiiiiieee e e e e e e e e e e e e rerreeeeeaeaaeeens 42
Aprendizaje Visual CON INTOZIafias .....uuuuiieiiiiiieiiee e rr e e e e e e e e e e e e e e e e s annrrresaeeeeees 43
INFOGrafias CONM EASEI.COM ..coiiiiiieeeeee et e e e e e e e eeeeeeeee s e e aaaesaraseaeeeesaaaeeeeeeesenannnnnnsnnes 45

Ideas para utilizar infografias digitales €N 12 Clase .......ccooeeiiiiiieeee e 46




Lo que encuentra en este material

Materiales @dUCATIVOS CONM CANVA ....uiiiiuiiiiiiiiiieiiiee ettt ettt e e st e e s sabt e e s sabb e e e sabbeeseabeeessasaeeesnneesaas 47
Simuladores de fendmenos fisicos, quimicos, bioldgicos y MatemMaticos .......ccocceveciiriirieeiieeieee e, 49
Lineas de tiempo para organizar €l PENSAMIENTO ......uvuvvireeieieeeeeeeieieeeccciirrreee e e e e eeeeeeeeseesseaatrrrreereeeeeeeaeeeenns 51
Cémo usamos TimeLine para elaborar [iN€as de IEMPO .....uuvveveeiiiiiieeieeeeeeeeccccere e e e e e ee s 52
Por qué utilizamos rutinas de PENSAMIENTO ....cccceuiiiiiiiiieieeeeeee e e e e e e e e eeeeeeeesseenatasrarrrereeeeeeens 53
0] o Tor- | S PP P T UPPPRPPPR 55
T g Ye [V 1=y = [ =) 4 ] (o - | AU P TR OO PPRP 56
VL, PENSAN, PrEEUNTAISE ..euiiiiiieietieietieeeeie e e eat e e e et e ettteeetteeetaua s eaasaeetaaaeetatateesassansnsseessasseesnssenesseeesnnsensnssenennns 57
ANtes PENSADA... ANOTA PIENSO ...uuiiiiiiiiiieieeeeee et e e e e e e e e e e e s e e et ar b b areereeeeaeeeeeeeessessasnsssrsssenneees 59
LU= OO PP PO PPPPOPPPRO 61
Conectar, amPliar, dESATIAr .....iii it e e e e e e e e e e e e e rra—arraaaaaaaaaaeeeeeeaaaannnnanaes 62
EQUE 18 NACE ECIT BSOT ..iiiiiiieeet ettt ettt e et e e s eat e e s abe e e e ab e e e s aabeee s abeeesanseeesnbeeesansaeesanneeenan 65
B o] g F= g o Jo 1Y (ol e o KOS PP PP U TU R URTPRRPP 66
(CF 1 1= o - TP PP P PP PPPPTP 67

(RO TT =] Lo = LR 69




La incidencia y el nivel de penetracidn de las tecnolo-
gias digitales en los contextos escolares actualmente
son innegables, por ello el Departamento de Investiga-
cion, Desarrollo e Implementacidn, en el marco del
Programa Nacional de Tecnologias Mdviles “Tec-
no@prender", presenta esta propuesta con ideas
didacticas para favorecer el aprovechamiento de las
tecnologias digitales como recursos de aprendizaje.

Este material contiene ideas didacticas que pueden ser
facilmente adaptadas a las caracteristicas del ambiente
de aprendizaje y a los requerimientos de los profesores
de todas las asignaturas del plan de estudios. No obs-
tante, para su implementacion es necesaria la caracte-
rizacion del perfil socioeducativo de los estudiantes y
una detallada planificacion didactica por parte de los
profesores, la cual debera considerar y garantizar el uso
pertinente de las herramientas tecnoldgicas en corres-
pondencia con los objetivos de ensefianza-aprendizaje.

El conjunto de ideas didacticas que conforman este
documento, muestran formas de uso de distintas
aplicaciones de softwares que estan disponibles sin
costo y que ser accedidas a través de Internet. Algunas
de ellas se trabajan directamente en linea, por lo cual
requieren de contar de conexion a la red y otras
pueden ser descargadas a los dispositivos.

En apego con los Lineamentos Generales para el Uso
de Dispositivos Méviles promovidos recientemente por
las autoridades ministeriales, los usos recomendados
solo constituyen ideas para orientar el aprovechamien-
to de las tecnologias digitales en las experiencias de
aprendizaje. En este sentido los docentes podran
generar multiples estrategias de mediacién para abor-
dar situaciones de aprendizaje.

Asimismo, se incluyen una serie rutinas de aprendizaje,
derivadas de las investigaciones que se ha realizado el
Proyecto Zero de la Escuela de Graduados en Educa-
ciéon de la Universidad de Harvard, que apoyan al
profesor en los procesos de mediacion pedagogica
orientados al desarrollo de habilidades de pensamiento
critico y creativo en los estudiantes.

En la Direccion de Recursos Tecnoldgicos en Educacion
tenemos la esperanza que este material sea de utilidad
para los educadores y los apoye en la tarea incesante
de innovacion y compromiso con la mejora educativa.

Cordialmente,
Kathya Fallas Fallas, Jefe.

Departamento de Investigacidén Desarrollo e
Implementacion.
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Apps para digitalizar documentos e imagenes

La digitalizacion de documentos e imagenes es una de
las practicas mas comunes en los centros escolares.
Estos insumos, generalmente se usan como recursos
didacticos para el aprendizaje y la ensefianza, afianzan-
do los conocimientos de los estudiantes. La digitaliza-
cion de documentos favorece la colaboracidn y pro-
mueve la socializacién de los recursos de aprendizaje.

La digitalizacion se puede utilizar para compartir y
discutir informacién entre grupos de personas de
manera sincrénica o asincronica. Con las aplicaciones
de los teléfonos inteligentes, se pueden escanear recur-
sos didacticos para ser compartidos por WhatsApp,
redes sociales u otros medios de comunicacién digital.
Asimismo, mediante la lectura codigos QR los dispositi-
vos moviles permiten el acceso a informacion clasifica-
da como calificaciones, publicidad, cuentas bancarias,
inscripcidn a eventos, entre otras posibilidades.

Teléfono movil en el aula

Uno de los apps que permite el escaneo es CamScan-
ner, disponible para sistemas operativos 10S o Android.
Mediante la aplicacién es posible escanear todo tipo de
documentos e imagenes, asi como almacenar, sincroni-
zar, editar y enviar el contenido por WhatsApp, mensa-
jerias de texto y redes sociales, en formatos PDF o JPG.
Por ultimo, el app QR Code Reader facilita la lectura de
cddigos QR permitiendo el acceso a paginas Web, test,
formularios de Google Docs, entre otros. La aplicacidon
esta disponible para sistemas operativos 10S o Android.




Digitalizacion con CamScanner

CamScanner es una herramienta de digitalizacién, reconocimiento de textos y convertidor a formato pdf. Esta
disponible en https://www.camscanner.com o en las tiendas de aplicaciones para dispositivos moviles. Encuentra
un servicio completamente gratuito y almacenamiento en la nube.

Con CamScanner puede digitalizar, editar, compartir sus documentos y sincronizar la herramienta y los documen-
tos en varios dispositivos. Los iconos de la aplicacién varian de acuerdo con la plataforma que utiliza el dispositivo
(10S, Android o Win 8). No obstante, las funcionalidades son las mismas.

Edite el documento, segun
su necesidad. Utilice la
herramienta para ajuste
de zona.

Utilice las herramientas
de edicidn de la imagen.

Herramientas para administrar archivos.

Botdn de “Visto Bueno” Al presionarlo se archiva
el documento.

Es posible digitalizar documentos de varias pagi-
nas. Sélo debe elegir la opcion Muiltiple.

Bl Cuando completa la digitalizacion puede guardar,
compartir y enviar el archivo. Puede guardarlo en
formato PDF o como una imagen.




Creacion de fichas y diapositivas

Las fichas y las diapositivas son recursos didacticos que
permiten sintetizar, presentar y acceder a contenidos
tematicos de manera facil y rdpida.

Las fichas y las diapositivas pueden ser presentadas en
disefios versatiles y llamativos que capturen la atencién
de los estudiantes. Existen fichas y diapositivas predise-
fRadas o se pueden crear partiendo de un plantilla en
blanco.

Una de las ventajas que presentan es que pueden ser
exportadas en casi todos los formatos digitales conoci-
dos: PDF, PPT, video, HTML entre otros. Las fichas y
diapositivas se pueden exportar para incluirse en
presentaciones interactivas como Prezi, dlbumes digita-
les y SlideShare.

Las fichas y las diapositivas pueden ser utilizadas en
todas las asignaturas y los niveles educativos. Suelen
ser muy efectivas para compartir contenidos e informa-
cion en la Web. Aunque es usual que se porten en
dispositivos de almacenamiento externo como memo-
rias USB, lo ideal es asociarlas con otras herramientas
Web como Google Docs, esto permite hacer construc-
ciones de contenido entre grupos o compartirlas por
medio de aplicaciones como WhatsApp, mensajeria de
texto y Facebook.

También, se les puede agregar otros recursos digitales
como: videos, audios y fotos, entre otros.

Es importante considerar aspectos de forma y conteni-
do que garanticen la calidad de los productos, como
por ejemplo: el uso de colores adecuados, el uso
moderado de figuras y animaciones, agregar poco texto
en el area de trabajo y tipografias de letras legibles.

Apps que permiten la generacién de presentacio-
nes y fichas de manera rdpida y entretenida.
*Haiku Deck
*GoCongr
Haiku Deck, esta disponible solamente para siste-
mas operativos 10S, mientras que GoCongr, esta
disponible para sistemas operativos I0S o Android.
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Haiku Deck es una aplicacidn cuya version completa es de pago, pero su version de prueba es muy util y facil de
usar. Se trabaja en linea.

{ Ny

SELECT SLIDE TYPE

Compartir

rl L. 2. A
Click to Ed

Click o add mors taxt hars

Color de fondo Herramientas de edicién Agregue una pagina

Plantillas de diseno




Test o pruebas

Un test o prueba es un recurso didactico que ayuda a la
deteccion de fallos o problemas en la adquisicion de
conocimientos. Este tipo de recursos didacticos favore-
cen la discusion colectiva de las estrategias para la
resolucidn de problemas. Asimismo, en un proceso
constructivo de conocimiento es determinate cuantifi-
car y cualificar el nivel de logros de los objetivos por
parte de los estudiantes. Los teléfonos inteligentes son
un buen medio lograr ese propdsito mediante la crea-
cion de test.

Las herramientas digitales que facilitan la creacién de
test o pruebas, sirven para generar diferentes tipos de
encuestas que podrian ser dirigidas a la comunidad
estudiantil y de igual manera a los padres y las madres
de familia, aprovechado el alto nivel de penetracién
comunal que tienen los teléfonos inteligentes, es posi-
ble obtener por medio de éstos informacién rdpida y de
primera fuente.

Este recurso didactico puede ser utilizado y extendido a
todos los niveles del sistema educativo, principalmente
en secundaria y en el contexto universitario donde
existe un uso generalizado del teléfono inteligente por
parte de los estudiantes. La versatilidad de los tipos de
itemes que puede tener el test permite también repa-
sar la materia de cualquier asignatura antes del
examen.

Uno de los apps mas utilizados para generar este tipo
de recurso didactico es el GoCongr, esta disponible
para sistemas operativos Android o 10S, en idioma
espafiol, aleman, inglés y portugués. Desde la aplica-
cion es posible acceder a test o pruebas hechas por
otros miembros de la comunidad educativa o desarro-
llar producciones propias, asociando a las personas con
las que se quiere compartir los test por medio de un
codigo QR, un correo electronico o un enlace Web. De
igual forma, es posible utilizar el App Google Docs, para
generar test o encuestas online.
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Diseno de pruebas con Gocongr.com

Con Gocongr puede realizar pruebas, fichas, presentaciones y otros recursos
didacticos. Para trabajar con la aplicacion debe inscribirse o utilizar una cuenta
de Google o Facebook.

Ingrese a https://www.gocongr.com/, Registrese o ingrese
con una cuenta aceptada. Elija un perfil. El sistema discri-
mina entre estudiante, profesor y profesional.

Dé clic en el botén Crear

y elija el recurso que desea Complete la informacién solici-

4 tada para la creacion de cada
pregunta.

En el caso de la prueba el sistema
le solicitard afiadir una pregunta y
seleccionar el tipo de item.

4=  insertar Preguntas =
] Opcian Mo

T - meccitn Mulbiple

gl -2 —— Configuracion del Test
H, YWerdadero o Falso @_.,_..-u g g

Relleng ¢l sipacio oon

Puede configurar aspectos
como el orden de las pregun-
tas, el tiempo de respuesta,
entre otros.

Fe Moz i o pard ohadir preguntas al fest
i.l_l r.l.':ﬂ . ol i " d e e wL Ty
ke e bl Tl
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il aplagEa
s Arrasira y suelta s
B dmberne

Erigusstar imagsn Con; B g S e g g e R B 1

T -
(1| Teses i g 1 SEE e e m—— e | e T
= Niend) desphegable
#f Arrastra y susits [




Edicion de videos

La edicion de videos es una estrategia didactica que
permite generar contenido para profundizar y compren-
der temas de interés. La edicidn de videos facilita la
adecuacion de recursos disponibles en la Web, para
ajustarlos a las necesidades propias del quehacer educati-
vo. Ya sea como medio para estimular la representacion o
para la generacion de discusiones sobre temas de rele-
vancia social.

Otro aspecto implicito en la edicién de videos es el corro-
borar el grado de asimilacién de los contenidos por parte
de los estudiantes, enfocando en aspectos que pueden
ser modificados por éstos, contraponiendo opiniones o
complementando el conocimiento que se tiene sobre un
tema especifico.

La edicion del video puede servir para generar cambios
en narraciones o datos que se presentan de manera
desagregada. La ventaja que presenta las herramientas de
edicidon es que permiten tomar extractos de varios videos
para articularlos en una unica produccion segun la necesi-
dad. Se pueden agregar animaciones, audio y texto en
diversos episodios para complementar la informacién. De
igual forma, es posible cortar partes de la produccién con
el fin de adecuarla a los requerimientos especificos de las
asignaturas. Asimismo, los editores de video permiten el
montaje de imagenes, agregar musica, animaciones,
texto, ajustar el volumen, entre otros efectos.

Es muy importante considerar los requerimientos en
la Web de cada recurso editado. No es tan facil hacer
animaciones o agregar contenido a videos disponi-

bles, por ello se debe practicar con otros recursos de

la Web para poder afianzar las habilidades necesarias.

Otro aspecto importante, es el respetar los derechos
de autor de los recursos que se editan, asegurandose
de que son recursos de libre acceso.

*Descargue iMovie en la tienda iTunes o bien en:
http://www.apple.com/es/ios/imovie/

*Descargue Andromedia Video Editor en:
https://play.google.com/store/apps/details?id=
com.catflow.andromedia
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Para teléfonos inteligentes existen muchas aplicaciones
que permiten la edicidén de videos. Uno de los mas
populares es el app iMovie, este app es una herramien-
ta que permite rotar, unir, dividir, cortar y mezclar
videos, obteniendo como resultado las escenas desea-
das. Asimismo, permite agregar pistas de sonido, voces
y efectos especiales. Esta disponible para dispositivos
con sistema operativo 10S. Otro app que permite la
edicion de videos es Andromedia Video Editor, se
encuentra disponible para teléfonos inteligentes con
sistema operativo Android.

Edicion de video con I10S

Una vez tomado el video, sélo
tiene que elegir un disefo y los
videos que quiere usar.

Luego edita la pelicula utilizan-
do la barra de edicién y afiade
los efectos que desea y la
banda sonora.

Grabacion
de voz

Dé clic en Hecho, cuando el
video esté listo. Muisica

Editar color
Cortar
imagenes




Estudio de vocabulario

El estudio del vocabulario, es una estrategia didactica
gue ayuda a la compresion de la riqueza del Iéxico aso-
ciado a un idioma extranjero o a la lengua materna. Lo
anterior, facilita la comunicacién y por ende el aprendi-
zaje. Asimismo, el estudio del vocabulario especializado
coadyuva a la compresién de procesos y algoritmos
propios de una disciplina.

La apropiacion del vocabulario impacta directamente en
el conocimiento y facilita la comprensidon de lecturay el
empleo correcto de esta. De igual forma, la compresion
del vocabulario esta asociada con el desarrollo de habili-
dades como la discusion, la argumentacion, el plantea-
miento, la resolucidn, la representacién, la comunicacién
y la conexidn; todas ellas vinculadas al desarrollo de
competencias cognitivas.

El estudio del vocabulario es un elemento determinante
para el proceso de la lectoescritura y la produccion de
ideas que favorecen el analisis profundo de la realidad.

La mejora de los estudiantes en la adquisicidon de voca-
bulario cientifico, comuln o de una lengua extranjera lo
acerca a la posibilidad de tener éxito en el logro de los
objetivos de aprendizaje.

montaje de imagenes, agregar musica, animaciones,
texto, ajustar el volumen, entre otros efectos.

Para un logro certero de la mejora en la adquisicion
del vocabulario es necesario hacer una definicién de
las estrategias que, desde el area disciplinar, acerque
al estudiante a conseguir el propdsito. En el caso de
las lenguas se deben buscar los métodos mas efecti-
vos para apoyar dicha tarea. En relacion con el voca-
bulario cientifico, es necesario que desde las activida-
des de mediacion, se promueva el uso del vocabula-
rio correcto en la disciplina especifica, con el fin de
favorecer su enriquecimiento paulatino.

[



14

Dentro de las aplicaciones que ayudan a mejorar el vocabulario mediante el uso de los teléfonos inteligentes se
tiene el app Duolingo, disponible para sistemas operativos |0S o Android. Esta aplicacion va mas alla del estudio
del vocabulario, ya que permite acceder de manera online a una metodologia para el aprendizaje de lenguas
extranjeras como inglés, aleman, francés, italiano, portugués y catalan. Asimismo, presenta test que permiten
evaluar el grado de avance. Otra de las aplicaciones disponibles para dispositivos inteligentes con sistema operati-
vo |0S es iTranslate. Con relacidon a los apps para acceder a vocabulario en espaiiol tenemos la aplicacién
DiccionarioDLE, disponible para sistemas operativos IOS o Android. Este recurso es promovido por la Real Acade-
mia Espafiola de la Lengua. También, se pueden encontrar aplicaciones de diccionarios especializados como el
Diccionario Matemadtico, que por el momento esta disponible sélo para dispositivos con sistema operativo Android.

Aprendiendo con DUOIingO Ingrese a https://www.duolingo.com/.
Dé clic en Ingresar.

Ingrese a https://www.duolingo.com/.
Dé clic en Ingresar. jEscoge tu rutal

Wil thi i pbgenia Expasfiol Engieiar

Elija el idioma que desea aprender o el voca- o @
bulario que necesita practicar.

Elija el idioma que desea aprender o el voca-
4 bulario que necesita practicar.

Intnodugton
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Creacion de notas, dibujos y formulas

Esta estrategia diddactica se utiliza para generar dindmi-
cas y explicaciones grupales e individuales como la
generacion de dibujos, pintar, hacer esquemas, lineas de
tiempo, escribir términos cientificos, escribir nombres
propios y referencias bibliograficas, entre otros. En este
sentido, los blogs de notas son recursos que facilitan
digitalizar texto, editar contenido, introducir férmulas u
operaciones. De igual forma puede ser utilizada para
crear anotaciones y almacenarlas dentro de los teléfo-
nos inteligentes, tabletas u ordenadores.

Es muy util para el desarrollo de estrategias de ensefian-
za-aprendizaje en la atencidn de las necesidades educa-
tivas especiales, sobre todo para el desarrollo de la
lectoescritura, permitiendo el estimulo de la actividad
motora fina.

Entre los dispositivos que ayudan al desarrollo de la
produccién escrita estan las pizarras digitales, las cuales
permiten compartir informacién con otras personas, ya
que el contenido de la pizarra puede ser almacenado o
compartido por aplicaciones de mensajeria instantanea
como WhatsApp, mensajeria de texto, redes sociales u
otros medios de comunicacion. Para teléfonos inteligen-
tes existen apps que proveen recursos dinamicos que
permiten generar comparaciones, relacionar temasy
resumir puntos clave.

En las clases de matematicas son muy utiles porque
permiten digitalizar férmulas matematicas de manera
rapida y compartirlas en comunidades de aprendizaje,
asi como también resolver operaciones algebraicas y
realizar cdlculos numéricos.

Los teléfonos inteligentes generalmente poseen dentro
de sus apps diferentes aplicaciones para generar notas o
hacer dibujos. También existen aplicaciones como
GoCongr, disponible para teléfonos inteligentes con
sistemas operativos 10S o Android. Este recurso facilita la
captura de imagenes para hacer comentarios y compara-
ciones que pueden servir para repasar la materia, gene-
rar esquemas, evaluar conocimiento especifico entre
otros usos.

Otro recurso disponible es Mental Note, disponible para
dispositivos I0S. Consiste en una libreta digital donde es
posible combinar fotografias, grabaciones de la voz,
dibujos y texto en la misma pagina. En matematica por
ejemplo es muy utilizado el app MyScript MathPad para
digitalizar férmulas y expresiones algebraicas, asi como
el MyScript Calculator que se estd al alcance para dispo-
sitivos con sistemas operativos |I0S o Android.
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Graficando funciones polinomiales con MyScriptMath

Ingrese a http://myscript.com/myscript-mathpad/.
Seleccione la opcidon Math.

Dé clic en el boton Done para ingresar al menu de
opciones.

Elija la opcion Web Equation para entrar a la piza-

En la cuadricula dibuje o digite la férmula rra de cdlculo.

4 (criterio de la funcién). Observe que la aplica-
cion lee el criterio, lo digitaliza con el propdsito

de exportarlo a Latex y lo grafica.




Comparacion y revision de resultados

con el uso de lectores digitales

La comparacién y la revision de resultados permite
evidenciar los errores de procedimiento a la vez que
promueve la discusién y el trabajo colaborativo en
relacion con las diversas estrategias que permiten la
solucion de problemas. Posteriormente, los estudiantes
pueden verificar si efectivamente la solucién encontrada
se adecua a las necesidades especificas del contexto. Los
profesores lo pueden usar para promover la compresion
del problema y sus representaciones, asi como también
para la busqueda de las relaciones entre éste y el con-
texto.

Comparar resultados es una estrategia didactica que
coadyuva al desarrollo de habilidades para profundizar
en el conocimiento cientifico a través de la resolucién de
problemas simples, calculos aritméticos, solucidn de
ecuaciones lineales y funciones. En otras asignaturas
puede utilizarse como herramienta para obtener resulta-
dos instantdaneos de mediciones de capacidad, de longi-
tud, de tiempo, entre otras. En |la ensefanza de la mate-
matica y de las ciencias naturales la comparacién de
resultados coadyuva a los estudiantes en la busqueda
estrategias para solucion de problemas.

2 >
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El uso de herramientas digitales afianza la seguridad de
los estudiantes al resolver y discutir problemas, facilitan-
do la promocidn dindmicas grupales y la motivacién
entre los participantes. Ello implica una buena planifica-
cion por parte de los profesores, para que el uso de la
herramienta no se convierta en un fin en si mismo, sino
mas bien en un elemento de apoyo durante el proceso.

+

X .

Un app a disposicion de los estudiantes y los profesores
es Photomath, esta herramienta para tabletas y teléfo-
nos inteligentes permite el escaneo de ecuaciones
utilizando la cdmara del teléfono inteligente, también
facilita el ingreso manual de las expresiones algebraicas,
calculos numéricos y funciones, permitiendo la genera-
cion de los resultados en segundos lo que sin duda
promueve la comparacion de los resultados obtenidos
en corto tiempo. El app esta disponible para sistemas
operativos 10S o Android.
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Resolucion y comprobacion de ecuacio-
nes con PhotoMath

Descargue el app de PhotoMath en el teléfono. Puede capturar la formula directamente de un texto o bien
puede escribirla utilizando el teclado de la aplicacién.

Una vez entrados los datos, PhotoMath calcu- La aplicacidn entrega una explicacién del procedi-
la y entrega el resultado. Este procedimiento miento utilizado en la resolucidn. Este resultado
puede utilizarse para verificar resultados de es muy util, tanto para aprender el procedimien-
los célculos realizados. to, como para contrastar con otros procedimien-

tos que conducen a resultados iguales.
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Propuesta de un problema con el uso de multimedia 'ﬁg ? » 9.

La propuesta de un problema es una estrategia didactica

gue representa el punto de partida para provocar la

indagacion de los estudiantes con relacidon a un temas, lo

ideal es que el problema se refiera a un contexto real el
cual se genera cuando las situaciones son aplicadas al
entorno sociocultural donde la practica tiene lugar.

Al proponer un problema es necesario ofrecer un espa-
cio para el trabajo individual o grupal. En este sentido el
educador debera facilitar la formacion de grupos segun
la afinidad o preferencia de los estudiantes. En el seno

de estos grupos, se discutiran alternativas de resolucion.

Posteriormente, se generardn las preguntas que
promuevan la discusién y contraste de los resultados
aportados por los estudiantes. Al final del proceso es

importante considerar la clausura de la discusién hacien-
do una sintesis general que permita relacionar el contex-

to real con la formalizacién de los objetos del area disci-
plinar implicados en el proceso.

Para el desarrollo de esta tarea los profesores pueden
utilizar recursos multimedia propios o aprovechar los

gue ya existen en la Web. Los estudiantes pueden utilizar

el teléfono movil para la exploracién del problema.

|

Un programa a disposicion de los estudiantes y los
profesores para la creacion de multimedios es Prezi.
Permite crear diversos tipos de actividades educativas
multimedia, en las cuales el usuario puede interactuar
con el recurso para el descubrimiento de conceptos,
construccion y la aplicacidon de éste. Otro medio por el
que se pueden generar recursos multimedia para la
presentacion de problemas es You Tube, ademas de
contar con gran cantidad de multimedios ya disefiados
que bien podrian utilizarse para presentar un problema

o introducir un tema.

=N LA \WEB =

Puede descargar Prezi en:
https://prezi.co

19
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Guia rapida para utilizar Prezi /

Ingrese a https://prezi.com. Haga una cuenta
siingresa por primera vez o utilice la que ya
tiene disponible. En el caso de primer ingreso,
dé clic en Sing up now.
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Create game-changing
preseniations onling
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Seleccione la licencia Public que es de uso

libre. [ N -

4

Edite la presentacion utilizando la barra de
herramientas.

ﬂ-'nch : -

Dé clic sobre el objeto para introducir texto.

Puede cambiar la apariencia de la forma,
introducir imagenes y programar la ani !

ma-
cion. H

Complete la pagina de
registro.

Para iniciar con una

plantilla en blanco, dé |

clic sobre el vinculo
New Prezi. 2 u~

O bien puede utilizar

una plantilla predisefia:

da.

e e e
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Representaciones graficas del conocimi

La representacion grafica es una estrategia didactica que
promueve el reconocimiento, la manipulacion, la discu-
sién y la visualizacién del conocimiento a nivel cientifico
o cotidiano. Parte importante del proceso consiste en el
desarrollo de habilidades que promuevan el andlisis de
diversos tipos de informacién para identificar en ésta,
posibles alcances y limitaciones de las situaciones segin
el drea disciplinar especifica.

Mediante las representaciones graficas se pueden traer
al saldn de clase muchas situaciones problema del
contexto en el que estan inmersos los estudiantes. Lo
anterior, hace que el uso y la aplicacién de las represen-
taciones graficas pueda ser aprovechado como estrate-
gia didactica en todas las asignaturas del curriculo.
Particularmente en la ensefanza de la matematica y de
las ciencias naturales, la representacion de las situacio-
nes problema es un elemento determinante para el
desarrollo de competencias cognitivas, como la resolu-
cion de problemas e la conexion del conocimiento mate-
matico con otras disciplinas.

Para el desarrollo de esta estrategia es necesario tener
acceso a bases de datos, informacién y herramientas
gue permitan la representacion.

B = gindn)

Distintas aplicaciones son utiles para tabular datosy
elaborar representaciones graficas. Comunmente se
utilizan herramientas como Excel y Smart de Word.

Uno de los softwares mas utilizados para las representa-
ciones graficas de diversos objetos matematicos y cienti-
ficos es el GeoGebra. Este programa reldne dindmica-
mente, aritmética, geometria, dlgebra, calculo y estadis-
tica, permitiendo el trabajo de una manera sencillay
potente a nivel operativo. Esta disponible para tabletas,
teléfonos inteligentes y computadoras. Por otro lado, el
programa Microsoft Mathematics, provee una calculado-
ra digital para generar representaciones graficas de
funciones, asi como aplicaciones de calculo y de algebra
lineal. Esta disponible Unicamente para el sistema
operativo Windows y puede descargarse sélo en compu-
tadoras. Para finalizar, también existe un app llamado
Desmos, al que se puede acceder de manera gratuita
desde dispositivos moéviles con sistemas operativos I0S o
Android.

Objetos y conceptos matematicos en la web



Representaciones graficas con Microsoft Mathematics 4.0

Digite el criterio de la funcién que desea representar.

Dé clic en el botdn Grafico para ver la representacion
grafica de la funcién en el plano y en tres dimensiones.

Puede explorar el comportamiento de
las variables y observar los cambios que
se producen en la representacion.




Planteamiento y resolucion de problemas

La accién de plantear y resolver problemas forma parte
del conjunto de habilidades requeridas para el desarrollo
de competencias cognitivas. Con relaciéon a lo anterior,
es recomendable plantear inicialmente los problemas no
de manera abstracta sino mas bien utilizando represen-
taciones o patrones familiares para los estudiantes,
relacionados con las situaciones planteadas.

En el planteamiento y resolucion de problemas pueden
intervenir muchos factores contextuales, es por ello que
el modelaje de los objetos matematicos juega un papel
preponderante para la definicion de las estrategias
didacticas. En este sentido las tecnologias digitales
juegan un papel privilegiado, porque permiten profundi-
zar y modelar dichos objetos, favoreciendo asi la com-
presion y el desarrollo de criterios para formalizar un
problemay resolverlo.

Es decisivo que el docente se cuestione si los problemas
gue presenta para su planteamiento y resolucion contri-
buyen significativamente al logro del objetivo propues-
tos. La busqueda de los caso y situaciones de contexto
asociadas a los contenidos y los objetivos de aprendiza-
je, es fundamental, aunque existen mucho material en la
Web es preciso que el profesor explore y manipule cada
aplicacién o recurso antes de elaborar sus propuestas
para mediar los temas.

Existen varias aplicaciones para el planteamiento formal
y la resolucidon de problemas como por ejemplo
Discovery Webmath, esta aplicacién permite plantear
formalmente problemas matematicos y recibir explica-
ciones al instante.

Es conveniente utilizarla con Google Chrome para que el
navegador realice la traduccion al espafiol automatica-
mente. Por otro lado, la aplicacién Mathway también
facilita la formalizacion y resolucién de problemas rela-
cionados con diferentes areas de la matematica.

Puede acceder a:

*Discovery WebMath en: www.webmath.com

*Mathway en: https://mathway.com
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Planteamiento y resolucion de problemas con WebMath

Ingrese a www.webmath.com. ) | Forotuserame o psswor? passcocerraeNew vser oo ([N Tresewor

Haga una cuenta si ingresa por primera

vez o utilice la que ya tiene disponible. WfbM'F"TH e T T
SU el WA S— - — SRR T | SCSR ASCANNE S S———_ e et ey | —y -]
Seleccione, en el menu, el drea que Creneral Math
desea trabajar. b oetaye [ B T = -
En caso que la opcidn seleccionada ey g Someges
tenga variedad de casos disponibles, le Bt S S ot B
s s ey Ay o b

ofrecera una galeria para escoger con e I T
cudl desea trabajar. Soipbing gt

Trapieny Fas Dim

il 53 s |

WebMATH — |
P T pe—
L En cada caso podra experimentar con diferentes
e 4 parametros para cada variable y podra observar la
- - grafica que se deriva.
(e=0) (g K y o
_;FI__ + B = | & e - | e v i mmma
PRbMATH  Smswieesheain B2 i
-AP F P WP SRS
|:|r IF- n.'T :l" = 'lﬁm!:-'l"'" Frr——
N 1 ey e e Ry na r =i
= i in '}

Puede guardar el resultado como una
imagen.
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Trabajo estudiantil independiente con

el uso de Podcasts

El trabajo estudiantil independiente es una fase de la
clase de matematica donde los estudiantes trabajan de
manera individual o en subgrupos. En el desarrollo de
esta fase no hay intervencién del profesor, los estudian-
tes se enfrentan a la situacion problema y utilizan estra-
tegias propias, que les permita resolver el problema.

Por ello, es importante recopilar las discusiones desa-
rrolladas en cada grupo, para que puedan ser comparti-
das posteriormente con el resto de compafieros o
puedan ser retomadas en otro momento para reflexio-
nar sobre el proceso de aprendizaje.

Recopilar informacién sobre diversas estrategias para
resolver problemas permite el afianzamiento de conoci-
mientos vy la reflexién individual o colectiva sobre los
argumentos discutidos en clase. Los Podcasts permiten
la grabacién y edicion de audios que pueden compartir-
se en blogs y redes sociales. En este proceso se generan
discusiones que por su riqueza permiten evidenciar la
apropiacioén de la situacion problema y que desembo-
can en la resolucién o la indagacion de la situacion
planteada.

Los Podcast facilitan el flujo de informacién, la recopila-
cion de audio en los grupos y la distribucién de conteni-
dos de la clase. Asimismo, éstos son utiles para hacer
entrevistas educativas sobre cualquier tema, almacenar
referencias para una posterior discusion o realizar
tareas.

Una de las herramientas mas utilizadas para desarrollar
Podcasts es Audacity, este recurso facilita compartir los
audios como archivos digitales, los cuales se distribuyen
en forma de episodios o secuencia cronoldgica y que
posteriormente pueden descargarse en un computador
o en un reproductor de musica.
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Grabaciones con Audacity

Para adquirir la aplicacién ingrese a | || | Audacity (spanish) descarga grtulia

http://audacity.es/.

Realice la grabacion tocando el botén
rojo del panel de control.

Puede editar el sonido utilizando las
herramientas del panel de control.
Asimismo puede generar efectos

utilizando el menu que despliegan las “"..,J-, - b P = 0 *] [T —— -]
opciones del menu superior. Y e e T T W
[l i [ i (] i ] i ]
"i"‘ﬂll..lﬂ'l'ﬂ'l df _/ Volumen de [ratener
Reproduccion Grabacidn
La pista de sonido grabado puede
4 recortarse y pegarse a otras fraccion _ —
ya producida. m:«wuummai" DI L ey meeee

- - - ELE LR

o ] EE i e e S e B R ey

El archivo producido se puede expor-
tar en distintos formatos. Dé clic
sobre el menu Archivo y ahien la
opcioén Exportar. Indique el formato
en el que desea exportar el archivo y
dé clic en Guardar (Save, si la aplica-
cion esta en Inglés)




Organizando la clase con una WebQuest

Uno de los aspectos fundamentales para el desarrollo
de la clase de matemadtica, o de cualquier otra asignatu-
ra, es asegurar que la mediacion pedoldgica del educa-
dor cautive a los estudiantes y que asi, se sientan moti-
vados para lograr el conocimiento. Este acercamiento y
motivacién extrinseca se basa en estrategias multidirec-
cionales utilizadas por los profesores para activar las
habilidades deseadas. Para la organizacién de la clase de
matematica los programas de estudio proponen cuatro
momentos: "la propuesta de problema, el trabajo inde-
pendiente de los estudiantes, la discusién y el cierre de
la clase" (Ministerio de Educacién Publica, 2014, p. 13).

Para lograr el éxito en los momentos que presenta la
clase de matematica es requerido traer al aula estrate-
gias y recursos didacticos que articulen el proceso de
mediacién. En este sentido vale la pena pensar en
mecanismos y estrategias que promuevan la integraciéon
de la clase. En este sentido, cobre importancia para el
docente el contar con herramientas que coadyuven en
la sistematizacion de dicho proceso, mediante la valora-
cion de las intervenciones de los estudiantes y su parti-
cipacién durante el desarrollo de la clase.

Las WebQuest, permiten la construccién de una activi-
dad de mediacién que articula dichos momentos,
promoviendo una situacién de aprendizaje que estimule
el desarrollo de habilidades. Se trata de generar pensa-
miento critico y divergente mediante la resolucién de
problemas, la discusién, el analisis y la sintesis.

Las actividades retadoras promueven un mejor aprove-
chamiento de los recursos digitales disponibles. El éxito
de las WebQuest como recursos digitales esta asociado a
la planificacion de la clase, la seleccion de los problemas
y lo recursos digitales que se pondran a disposicién de
los estudiantes.

Algunos de los programas para la generacién de
WebQuest son:

*WebQuest

*Creator 2

*Jimdo
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Una WebQuest con Jimdo

Para adquirir la aplicaciéon ingrese a www.jim-
do.com/. Registrese o inicie sesidn si ya tiene
una cuenta.

Para iniciar el uso de la aplicacion, dé clic en Elija la plantilla que desea utilizar.
Crear tu web

Elija el tipo de publicacidon que desea inscribir.

TODO5 EMPRESAS TIEMDA PORTFOLIC
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Dé clic sobre el objeto que desea editar. Utilice | ~— = & 7 ]
las herramientas de Estilo y las opciones de ".' % e k. B f‘
Ajustes para incorporar elementos y objetos en | e
el Web. T
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Mapeando el conocimiento -

to

-
Mapear el conocimiento consiste en cartografiar las -
reflexiones sobre un tema. Es una estrategia eficaz para
extraer y memorizar informacién. Todos los mapas
mentales tienen elementos comunes, cuentan con una
estructura que parte de un nucleo en el que se usan i
lineas, simbolos, palabras, colores e imagenes para
ilustrar conceptos sencillos y légicos. Permiten generar
coloridos diagramas, faciles de memorizar y organizar.

imien

Por su versatilidad y facil creacién los mapas mentales
pueden ser aplicados en todas las asignaturas del curri-
culo, asimismo constituyen una excelente recurso
didactico para la exploracién de conocimientos previos,
la generacidn de resimenes, fichas de estudios y la
sistematizacion de informacion. En su elaboracién
intervienen varios proceso cognitivos que potencian la
capacidad de sintesis, razonamiento y argumentacion.
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Para el mapeo de conocimiento es preciso contar En la Web, es posible encontrar aplicaciones
inicialmente con la compresion textual de los datos. Las que permiten el mapeo de conocimientos por
relaciones entre los conceptos y demds componentes ejemplo:

para el mapeo deben estar muy bien definidas, lo ante-
rior facilita articular de manera adecuada la representa- *MindMeister
cion grafica. *GoCongr

[]




Mapas con MindMeister

Para adquirir la aplicaciéon ingrese a
https://www.mindmeister.com/es. Registrese o
inicie sesion si ya tiene una cuenta. Esta aplica-
cion es de pago, pero puede utilizarse gratuita-
mente con limitaciones de producciones. Para
comenzar dé clic en el botdn Iniciar Sesidn.

Inicie la construccion del mapa dando clic en el
centro de la pantalla. Puede agregar colores,
textos, y formas. También puede agregar archi-
vos y vinculos. Use las opciones de las barras
de herramientas.
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En la opcién My Maps puede iniciar un nuevo
mapa, editar uno ya realizado, o bien puede
administrar sus producciones. Para iniciar un
nuevo mapa dé clic en New Mind Map.
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Para crear un concepto relacionado (hijo), sélo
arrastre el cursos desde el concepto que le da
origen.




Mapas conceptuales

Los mapas conceptuales son herramientas graficas para
organizar y representar el conocimiento. Incluyen con-
ceptos, usualmente encerrados en circulos o cajitas de
algun tipo, y relaciones entre conceptos indicados por
una linea conectiva que enlaza los dos conceptos. Las
palabras sobre la linea, denominadas palabras de enlace
o frases de enlace, especifican la relacién entre los dos
conceptos. Se define un concepto como una regularidad
percibida en eventos u objetos, o registros de eventos u
objetos, designados por una etiqueta.

En los mapas conceptuales las etiquetas para la mayoria
de los conceptos son una palabra, sin embargo, algunas
veces se utilizan simbolos tales como + 0 %, y en ocasio-
nes se usa mas de una palabra. Las proposiciones son
afirmaciones sobre un objeto o evento en el universo, ya
sea que ocurra naturalmente o sea construido. Las
proposiciones contienen dos o mas conceptos conecta-
dos mediante palabras o frases de enlace para formar
una afirmacién con significado. Algunas veces éstas son

llamadas unidades semdnticas o unidades de significado.

Es muy importante la preparacién de un borrador previo
con las interrelacione y los conceptos clave que quieren
ser replantados. Asimismo, se debe guardar una estruc-
tura uniforme de las lineas y colores que sean adecua-
dos para una mejor compresion y presentacion de la
informacién.

€N LA WER ﬁ‘

Algunas herramientas que permiten la creacion
de este tipo de recursos son:

*CmapTools
*Text Mind

to

imien
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Mapas conceptuales con CMapTools

G Obtenga la aplicacion en: http://cmap.ihmc.us/download/
G Reconozca las areas de trabajo como se muestran en la siguiente imagen
Vista de estilo
Para dar formato a los

objetos




3. Cada vez que desee abrir un nuevo con-
cepto, relacionado con el anterior, posicione
el cursor en las flechas y extiéndalas a donde

desee colocar el nuevo concepto.
1. Con el botdn izquierdo del mouse, damos /
doble clic en cualquier punto de la paginay e |

automdticamente aparece una forma rectan- 2777 jhaoaclis _ -
[P

. dobbl=s clic
gular con unos signos de pregunta dentro
e A

La construccion del mapa

to

imien

doble clic e iniciamos con el titulo. Posicion
el cursos dentro del rectdngulo y escriba el
concepto.

TIiCs i

2. Dé clic sobre el concepto y arrastre una de
las flechas que aparecen en la parte superior
para crear un nuevo concepto. Cuando eso

, . . [ B, OO U e
ocurre, aparecera el espacio para escribir la b 8 ol -
palabra de enlace.
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¢Como cambiar las fuentes y formas del mapa?
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¢Como cambiar el estilo de las lineas del mapa?

Seleccione los conceptos o enlaces a los que desee cambiar las lineas. Ingrese al menu Linea y seleccione el color,
tamano del punto, estilo, la formay la orientacién de las lineas.

¢Como agregar imagenes, video y otros dispositivos al mapa?
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1. Dé clic sobre el concepto 2. Abra el menu Editar y 3. Seleccione el lugar desde el cual 4. Observe que ya aparece un

en el cual desea agregar una selecciones Agregar y Editar desea traer el recurso, selecciénelo icono asociado al conceptoy si
imagen. Enlaces a los Recursos. y agréguelo. Dé clic en Agregar ala da clic sobre éste se desplegara
lista. Dé clic en Actualizar. el recurso que haya agregado.

Para guardar

En el menu Archivo, seleccione Guar-
dar Cmap como. Cmap Tools guarda
por defecto en una carpeta llamada Mi
Cmap. Si usted desea que el archivo se
guarde en otro lugar, defina el lugar
donde desea guardar el archivo, colo-
que un nombre y dé clic en Guardar.

Vaya al menu Archivo.

Seleccione Exportar Cmap como Imagen.

Determine el lugar y el nombre de la imagen.

En la opcién Archivo de tipo, seleccione formato JPEG.
Dé clic en Guardar.

L]




Mapas mentales para organizar el pensamiento

Los mapas mentales son herramientas de analisis que permite organizar facilmente el pensamiento y utilizar al
maximo la capacidad mental.

Los mapas se construyen en forma radial a partir de una idea o concepto principal y se utilizan simbolos, colores,
imagenes y palabras para identificar distintos niveles en la informacién, de manera que se va conformando una

red de asociaciones, tal como muestran las figuras.
Salacitant Hoblemd PARA QUE
Meiory compmicsnidn
Toter ducisisess SIRVEN
Gasere’ aan

G;;ﬂﬂ
MAPAS

MENTALES

HistuTia —IL
Tany Boran

Mamoris bl ITaro
-

bros | Elaboraciéa bisica |

malerisies J t':nl:

| Normas seserales

RECURSOS ) perramientas

b o-lipg
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¢Como se construye?
1. Inicie definiendo el concepto o idea central.
2. Dibuje o escriba un concepto o idea.
3. Partiendo del centro, escriba o ilustre los conceptos o ideas que irradian del centro. Use lineas curvas o ramas
para derivar las nuevas ideas, al mismo tiempo colores e imagenes. Use sélo una palabra por linea.
Colaboradores TIC de Aragon. (2014). Los mapas mentales. 10 apps para desarrollarlos ios y Android. Recuperado de:

http://wp.catedu.es/colaboraulatic/los-mapas-mentales-10-apps-para-desarrollarlos-ios-y-android/
Buzan, T. (2004). Cémo crear mapas mentales. Barcelona: Ediciones Urano. p—

35



36

Construyendo mapas mentales con Mind42

Mind42 es una aplicacion gratuita para elaborar mapas mentales y esquemas. Permite agregar textos, imagenes,
hipervinculos y archivos provenientes de otras aplicaciones.

Create mind map Ingrese a http://mind42.com/. En la pantalla Iniciar le solicitan llenar un formulario
y le envian un mensaje al correo electrénico reportado para darle el acceso a la
comunidad de aprendizaje.

Cuando ingresa a la direccién web que le indican en el mensaje de correo, coloque
un nombre para el mapa y dé clic en el botén Crear.

A4 s B mand map (]
X / . Wi ca Coata Mica
En la pantalla que se despliega dé clic en el

boton New mind map. — T

S

Con las opciones de la barra lateral puede agregar
colores, imagenes, vinculos y archivos. Con las de la
barra superior puede copiar y manipular el contenido.

Obtiene una pantalla con un recuadro
central y dos barras de herramientas, con las
cuales edita el contenido del mapa. Dé clic
sobre el recuadro para escribir el concepto
central del mapa y toque el simbolo + para
agregar un concepto relacionado.

Para guardar el archivo toque la cejilla cerca del nombre
del mapa v elija Export y escoja entre las opciones de

3 - R F e - il 4 "

n exportacion. —
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Planeando una pelicula

Para iniciar la realizacion de la pelicula es necesario que planeemos la
historia por ser contada y los recursos que requerimos para contarla. Para
ello necesitamos definir:

* . . ’
El plan de Una historia qu.elcontar o .
* La documentacion: texto, imagenes y sonidos

prOdUCCién * las locaciones o lugares donde ocurrieron los hechos

V

Con esto se construye lo que se denomina como “Storyboard”

EN LA WER

Fichas didacticas para utilizar peliculas en el
aula.
http://edukazine.blogspot.com/2008/06/fi-
chas-didacticas-elaboradas-por.html




Videos para indagar conocimientos previos

Las peliculas y videos son recursos muy utilizados para motivar y profundizar temas de estudio, no obstante, se
suelen aprovechar poco las reflexiones que se derivan de la observacidn. A continuacion se detalla un guion que

puede ayudarle a maximizar el contenido del material como recurso de aprendizaje.

Indagar conocimientos previos

Observar un video le ayudara a evaluar, en pocos minutos, cuanta informacion conocen los estudiantes sobre el

tema que estudian. Para ello, realice las siguientes actividades:

1. Divida la clase en grupos pequefios.
2. Pidales que observen el video en silencio.
3. Soliciteles que conversen acerca de lo que ellos estdn viendo.

4. Comenten cudles son sus reacciones por lo que observan.

5. Discutan cuales son los hechos que se presentan en el video.
6. Formulen preguntas de lo que observan en el video, para las
cuales ellos desean respuestas.

Para continuar, active un
segmento del sonido de
unos cinco minutos del
video.

Solicite a los estudiantes
gue comparen las discu-
siones realizadas antes
con la informacién provis-
ta por el audio del video.




¢Qué es un e-portafolio o un
portafolio digital de aprendizaje?

El portafolio es un compendio de producciones que
sirven de vitrina y evidencia de las distintas realizacio-
nes que hacemos al aprender.

Los portafolios son muy utiles en el proceso de ense-
flanza - aprendizaje, ya que favorecen la reflexion sobre
lo que se aprende, muestran el progreso obtenido,
permiten organizar los productos de aprendizaje, facili-
tan la comunicacion y la retroalimentacién; ademas,
pueden ayudar, a los educadores y a los estudiantes, en
la evaluacidn de las competencias desarrolladas como
resultado de la construccién de conocimientos.

Los portafolios digitales que se utilizan en educacion,
suelen ser de tres tipos:

Fuente: Cubides, 5, (2013)

De acuerdo con Agra, Gewerc y Montero (2003), los
principales aspectos que caracterizan a un portafolio
son los siguientes:

*Reflejan la evolucidn y el logro del estudiante en su
proceso de aprendizaje.

*Estimulan la experimentacion, la reflexién y la
investigacion.

*Potencian el didlogo en torno a los problemas, los
logros, los temas y los momentos claves del proceso
de aprendizaje.

*Reflejan el punto de vista personal de los
protagonistas y favorecen su colaboracion.
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Portafolios elaborados con Wikispaces ‘ Portfali
E=FOrtroiio

Ingrese a http://www.wikispaces.com/content/classroom
La edicién del portafolio se realiza con la barra principal \J
de herramientas, tal como se ilustra a continuacion: =

- - 5 e

ER QO & M.

— 5 [ Agrega eventos y calendario
, . ‘ ‘ Agrega archivos
Agrega paginas

Fa—
wm r " (¥

==

— =

Fapea = =

= o
= 8 N B,
- ' 5= rega proyectos
Agrega foros grega proy
=i D &
Plams s
= - - = L

.. Recomendacién §mahara

J Mahara es una herramienta de cédigo abierto que se puede instalar en la computadora o en un
.~ servidor, para dar acceso a la construccidn de portafolios un grupo de estudiantes. Puede consultar
mas en https://mahara.org/




Libros digitales para crear y documentar

Las aplicaciones para elaborar libros digitales (e-books) son muy utiles y atractivas. Facilitan la creacidn y la docu-
mentacion de las experiencias de aprendizaje. En la red se encuentran variadas herramientas, una de ellas es
Papyrus, recomendada porque es facil de usar y el producto que se deriva es de calidad editorial. Tome en cuenta
gue requiere Internet para usar la aplicacion.
Seleccione un lema para empezar
Ingrese a la siguiente direccion: T 459, o g Ry § i o i o

http://papyrus.yourstory.com/es

Dé clic en el boton et RIEEatel ) s -

=
Seleccione un tema de la galeria para iniciar =
el proceso de edicion. u
Utilice las barras de herramientas para editar 35 o

4 los objetos - textos, fondos, figuras e image-
nes- que coloca en el drea de trabajo.

T R

Puede importar el texto de un documento, o
bien, puede copiarlo en la caja de texto.

Papyrus T

A = L - k

FETaety S U e Crpris e

= it I pormie Deoora LRl AT
LoD - A e e P - 0 iy = e Naon Bt L e G b
el Caamne s i Bl L B0 TR T IF
i B fu propen ondo | inmertas pexto
Guardar carmbios | L Mol Irese=rnr o i ETee I ey n-
J | Sy B i PRl
15 2] D‘pﬂ-l:'.!l Hoqats = & - . . iy
L 5 Puede guardar el libro o publicarlo en el sitio

En todos los casos, puede utilizar los objetos que provee el web de Papyrus.
software, o cargar los propios. Se puede variar la opacidad y
transparencia de los objetos. También se puede rotar su direccién.

B Gisarekar CEPLolicar
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¢Queé significan las extensiones de los archivos?

Las extensiones de archivo sirven para realizar diferenciaciones entre un archivo y otro. Para nombrar archivos se
utiliza el siguiente formato "nombre.extensiéon".

.HTML ( HyperText
Markup Language) es
lenguaje de marcas de
hipertexto para la Web.

CSS es la hoja de estilo en cascada
(cascading style sheets) es un
lenguaje usado para definir y crear
la presentacion de un documento
estructurado escrito en HTML.

.GIF (Graphics Interchange Format)
es un formato grafico utilizado
ampliamente en Internet, tanto para

imagenes como para animaciones. .MPEG (Moving Picture

EIE’“E“WE 'dE una EXper‘tS Group) esun

[ - estandard para compre-
JPEG (IPG) (Joint Photogra- Composicion citn o GidBo y de audio.
phic Experts Group). Es el Grafica
formato mas popular para el e
almacenamiento de imagenes
fotograficas y publicacién en
Internet. Es de baja calidad.

.PNG (Portable Network
Graphics) es un formato
grafico que permite almace-
nar imagenes con una mayor
profundidad de color y otros
importantes datos. .MP3 es un formato de archivo
comprimido, pero pierde
calidad.

. AVI (Audio Video Inter-
leave) es un formato
contenedor de audio y
video.

WAV formato de audio de mayor
calidad, se compara con un tipo de
sonido de alta fidelidad.




Aprendizaje visual con infografias

Utilizar imagenes en el proceso de aprendizaje puede
ser muy beneficioso para enfocar la atencion de los
estudiantes en los aspectos relevantes que estudian.

Nuestros ojos pueden registrar cerca de 36.000 mensa-
jes visuales por hora (Nielsen, 2008). Por eso la produc-
cion de infografias puede resultar atil y motivador para
estimular el aprendizaje.

La infografia es un recurso visual que combina palabras,
colores, numeros, imagenes, graficos e ilustraciones con

el fin de describir o explicar algo de forma rapida, claray |==

de manera extremadamente eficaz y atractiva.

Caracteristicas
de una buena infografia

Datos relevantes Disefo claro

Sdlo una paleta de color
Graficos simples

Conexion entre secciones

Tipos de infografias

Linea de tiempo

1876 1910 1930 1950 1971 1976

43



Estructura basica de una infografia

disefio e intencidn que se persiga.

3 de cada 10 usuarios 2 ——
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SINTOMAS
DEL ADICTO

Pouch, P. (2014). Adictos a las redes sociales. Recuperado de http://www.servindi.org/actualidad/106206

Las infografias tienen cuatro apartados basicos, los cuales pueden estar dispuestos de diferente manera, segun el
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Infografias con easel.com

=
-:..._

Seleccione esta
plantilla vacia si
desea iniciar un
disefo propio.

ﬂ
et
-

Ingrese a www.easel.com. En la portada encontrara las opciones para iniciar el disefio de la infografia.

isual

Editar un disefio pre-elaborado

izaje v

Buscar un diseino,
segun el tema de
©  interés

Aprend

e i,' Objocts

Temas o diseios

Si eligié un diseno
pre-elaborado, dé clic ‘
sobre el objeto que
desea editar y modifi-
gue los parametros
utilizando la barra de
herramientas.

e e e e

Fondos Dibujo Formas Texto Graficos

Utilice el menu

4 superior para
guardar, descargar
o compartir el
archivo.




Ideas para utilizar infografias digitales en la clase

Las infografias son muy utiles para:

* Sintetizar las ideas y conceptos centrales.

*Explicar fendmenos o situaciones que involucren informacién compleja.

*Explicar temas abstractos.

*llustrar un tema visto en clase.

*|dentificar factores econémicos, sociales, politicos y geograficos que han generado procesos histoéricos.

*Comparar y explicar cambios.

*Reconocer multiples relaciones entre eventos histéricos: sus causas, sus consecuencias y su incidencia en la
vida de los diferentes agentes y grupos involucrados.

*Utilizar diversas formas de expresién, para dar a conocer los resultados de sus investigaciones.

Segun la taxonomia propuesta por Krauss (2012), las
herramientas para elaborar infografias apoyan el apren- ﬁ\
dizaje en las siguientes funciones =N LA\WER —-—
Aprender a profundidad

Los estudiantes sintetizan, interpretan y representan

visualmente, con la ayuda de herramientas en linea, la
informacidn que recopilan.

Piktochart y Creately son otras aplicaciones

Hacer el aprendizaje visible gratuitas para disefiar infografias. Ingrese a:
El uso de graficos y las herramientas digitales ayudan a * http://piktochart.com.
mostrar el aprendizaje. Asimismo, facilitan la representa- https://creately.com/app/#

cion de conceptos complejos.




Materiales educativos con Canva

Ingrese a www.canva.com. Puede crear una cuenta en la aplicacién, o bien,
puede ingresar utilizando una cuenta de Google o Facebook.

Canva tiene una cantidad de formatos predisefiados que no tienen ningun costo.
En cada clase de formato siempre encontrara uno que esta vacio para que usted
pueda realizar un diseiio completamente original.

Formatos

Iniciar un diseio

-

Galeria de
disefios

Barra general

Dé clic sobre el formato que desea utilizar. Le
aparecera al centro de la pantalla.
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Cada elemento del disefio puede editarse con
solo hacer clic sobre él.

Siempre tendra disponibles dos barras de
herramientas: la barra general de edicidn y la
barra propia del objeto.




En el menu superior de Canva encontrard las opciones para guardar, compartir y bajar el archivo. Se puede compartir el
archivo directamente a Twitter, Facebook o se puede enviar por correo electrénico. Es posible bajar los archivos en formato

PDF o como imagen.

Social Media

Resize your design

S

Make a copy

Considere los siguientes aspectos de un material
didactico de calidad

* Debe existir correspondencia entre los logros de aprendizaje, el perfil de
los estudiantes y el tipo de material educativo.

* Es necesario que todos los estudiantes puedan acceder a los materiales
educativos.

* Los materiales deben contar con calidad técnica y una adecuada
diagramacion, edicion y reproducciéon, de modo que resulten comprensivos
y atractivos a los estudiantes.

* La seleccién, elaboracién y uso del material educativo debe tener presente
la funcién didactica que desempefia dentro del proceso de ensefianza -
aprendizaje. Debe evitarse que los materiales sean un simple apéndice en
la situacidon educativa.

Downioad

@
REVISAR

Siempre que utilice un
recurso o material en la
clase, garantice que
todos los estudiantes
pueden acceder a éste.




Simuladores de fendmenos fisicos, quimicos, biolégicos
y matematicos

Los simuladores son herramientas digitales que permiten experimentar con variables y recrear fendmenos fisicos,

guimicos, bioldgicos y matematicos, tal como serian en la realidad. El trabajo con simuladores cientificos es muy

util para estimular habilidades complejas de pensamiento, ya que los estudiantes se enfrentan a situaciones en las
cuales deben evaluar posibilidades, anticipar resultados y tomar decisiones.
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Simuladores del proyecto PhET

La Universidad de Boulder, en Colorado Estados Unidos, desarrolla un proyecto educativo basado en la produc-
cion de simulaciones interactivas, el cual se alimenta de la colaboracidon de una comunidad cientifica internacional.
En la direccion https://phet.colorado.edu/es/ se encuentra una galeria de recursos de uso libre, que han sido
traducidos en multiples idiomas y que se pueden bajar en la computadora del profesor o los estudiantes para ser
utilizados en la clase.

Ingrese a https://phet.colorado.edu/es/ Puede

iniciar el uso de los simuladores o registrarse
como profesor.

rem—re r=aw

Seleccione la simulacién en la cual trabajar. El
recurso se puede trabajar en linea o se puede
descargar.

En el mend de la izquierda encuentra los temas y
niveles escolares de las simulaciones disponibles.




e

Cémo utilizar las simulaciones en el aula | ¥ rararroresores

Consajos de profesorss

El disefio de cada una de las simulaciones esta centrado en el R Ty DN

estudiante, por lo que le proporciona oportunidades para que Video Guila
ellos investiguen, discutan y compartan sus ideas. PO TV i B, (a4 i) i

Los estudiantes desarrollan habilidades de investigacion cientifica
mediante la exploracién de las relaciones de causa y efecto. Es
imprescindible considerar que, para estimular el pensamiento
cientifico, los educadores deben crear el escenario de la simula-
cion y disefiar situaciones de aprendizaje en las cuales los estu-
diantes predicen el efecto de las variables que manipulan.

Estrategias docentes para estimular el Estrategias para
pensamiento cientifico estudiantes q j
Un protocolo basico cuando se usan las simulaciones: * Hacen predicciones - e _;‘E
individuales. &
Invite a los estudiantes predecir el resultado del fenémeno —
o experimento simulado. Pregunteles: ¢ Qué pasara si...? * Discuten entre pares 'y
¢Qué cambios en la configuracién o controles del simulador comparan resultados.
darian lugar a la conducta deseada?
Pidales que exploren y comparen los casos. * Revisan y reescriben sus
Estimule que elaboren distintas representaciones e predicciones a partir del
interpretaciones. intercambio con otros.
Invitelos a documentar sus hipétesis y soluciones.
Procure que siempre conecten los experimentos con * Registran los resultados
aplicaciones del mundo real. y las diferentes
Propicie discusiones centradas en el razonamiento y la predicciones realizadas.

evidencia.




Lineas de tiempo para organizar el pensamiento

Una linea de tiempo es un tipo de organizador grafico que sirve para mostrar una secuencia de eventos ordenada a
lo largo de un periodo de tiempo, utiliza una escala que puede ir de minutos a millones de afios. Permite ademas,
registrar y graficar una amplia variedad de hechos cronolégicos que incluyen: genealogias, eventos histdricos,
avances culturales o cientificos, entre otros.

LA LINEA DEL TIEMPD
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Usos recomendados

Utilice lineas de tiempo cuando los estudiantes necesiten:

* Entender la sucesion de eventos organizados temporalmente.

* Ubicar hechos, eventos o sucesos en su orden de aparicion.

* Comprender que el tiempo es continuo, que muchas cosas
existen con anterioridad al presente (pasado) y que existiran Otras aplicaciones y recursos para elaborar lineas
después de este (futuro). de tiempo:

* Reconocer la concurrencia de varios acontecimientos y el *http://www.rememble.com
condicionamiento entre unos y otros.

[




Como usamos Timeline para elaborar lineas de tiempo

Construir lineas de tiempo con TimelLine es muy facil. Ingrese a la direccion web:
http://www.readwritethink.org/files/resources/interactives/timeline_2/

Encontrara Para introducir un evento en la linea de tiempo, dé clic sobre
esta pantalla. la linea gris que aparece en la pantalla.
Ingrese su

nombre y un Le aparecerd esta pantalla.

nombre para

el proyecto. En el campo Label ingrese el afio o fecha que organiza la linea
Luego dé clic de tiempo. En el campo Short Description escriba un titulo
en el botén que identifique el evento. Si desea agregar una imagen, dé
Start. clic en el botén Choose Image. En este caso le aconsejamos

que primero busque las imagenes que necesitara y las guarde
en una carpeta. Al terminar dé clic en v'. Repita el procedi-

Cuando termine de introducir todos los eventos, miento para cada evento de la linea de tiempo.

puede salvar la linea de tiempo en formato PDF,
también puede enviarla por correo electrénico. Para
ello seleccione la opcion que funcione para usted. En
caso de salvar el archivo, dé clic en el botdn Save
Final, en la nueva pantalla coloque el nombre del
archivo y dé clic en el botén Save.




Por qué utilizamos rutinas de pensamiento

Hacer visible el pensamiento de nuestros estudiantes es Las rutinas operan como herramientas, por lo que es

un requisito para apoyar el desarrollo de aprendizajes necesario elegir la adecuada para cada situacion de

mas compresivo. La Universidad de Harvard desarrolld  aprendizaje. En este sentido, resultan utiles para estu-

un proyecto con ese propdsito y derivé un conjunto de  diantes y educadores.

rutinas de pensamiento para ayudar a los educadores

en esa tarea. Algunas de éstas se adaptaron y se com- También ayudan a estructurar el pensamiento, por lo

parten en esta seccion. gue actuan como andamios que llevan a los estudiantes
a niveles cada vez mas altos de pensamiento.

Las rutinas se pueden pensar como procedimientos,

procesos o patrones de accion que se utilizan de Las rutinas deben entenderse como hacedoras de cultu-

manera repetitiva para facilitar el logro de metas de ra. Son una forma util de pensar acerca de la ensefianza

aprendizaje (Ritchhart, Church y Morris, 2014). En este  y el aprendizaje. Son practicas disefiadas para alcanzar

sentido, las rutinas apoyan la forma en que los estudian- fines especificos de una manera eficiente.

tes piensan, comparten y dan cuenta del pensamiento.

Las rutinas son procedimientos sencillos, que consisten EN Lpl WEB - \ "

en pocos pasos y ofrecen un marco para enfocar la o
atencion en aspectos fundamentales de lo que se
aprende. Las rutinas pueden ser vistas de tres maneras:

Puede consultar mas sobre este tema en:

Heframbentas

* http://www.pz.harvard.edu/projects/visible-
Estructuras thinking

* . H H
. — i https://thinkingforthechange.wordpress.com/

rutinas-de-pensamiento/
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Como usar las rutinas en el aula

Las rutinas consisten en un protocolo de preguntas que

el educador utiliza para guiar el pensamiento de los
estudiantes, ademas de un conjunto de acciones que les

solicita efectuar. Las rutinas que se incluyen en este
documento pueden ser utilizadas para: /v

* Presentar y explorar conceptos y temas de estudio.
* Sintetizar y organizar ideas.
* Profundizar el conocimiento.

TN -
=1

Protocolo

Pensar - inquietar - explorar

Propésito

Esta rutina invita a los estudiantes a conectarse con conocimientos previos, a ser curiosos y a
planear la indagacidn, ya sea de manera independiente o grupal. Esta rutina puede ser utilizada
tanto al inicio como al final de una unidad tematica.

Pasos

1. Prepararse. Los estudiantes trabajan en pequefios F !
grupos y a través de la pizarra o papeles adhesivos se fﬂtﬂﬂﬂ 0
escogen las ideas de los participantes.

2. Preguntar. Pregunteles:
* Qué piensan que saben acerca del tema.
* De tiempo a los estudiantes para que recojan
las ideas y traigan a colacidn recuerdos y
experiencias.

3. Reflexionar. Como podemos exponer estas inquietudes.
Cémo podriamos encontrar otras formas de resolver
nuestras inquietudes.

4. Compartir el pensamiento. Pida a los estudiantes que
revisen las propuestas de los otros equipos y que agrupen
las consultas por similitud de temas o por los temas que
tengan muchas conexiones.




Rutina para representar y explorar ideas e ni. car

Propdsito

Esta rutina pide a los estudiantes observar de cerca una porcidon de una imagen y generar una hipodtesis. Luego se presenta
nueva informacioén visual y se le pide al aprendiz que una vez mds mire cuidadosamente y revalle su interpretacion inicial a la
luz de la nueva informaciodn.

Pasos

1. Prepararse. Muestre una seccion de la imagen seleccionada e invite a los estudiantes a mirar con atencién, dandoles tiempo
para observar cuidadosamente. Preglnteles:

* ¢Qué ven?
* ¢Qué notan en la imagen?
* éSobre la base de lo que ves. Cual es tu hipotesis o interpretacion de lo que puede ser la imagen?

2. Revelar. Muestre un poco mas de la imagen y pida a los estudiantes que identifiquen qué cosas nuevas ven y que piensen
como esa informacién afecta sus interpretaciones e hipétesis previas. Pregunteles:

Rutinas de pensamiento

* ¢Qué cosas nuevas ves?
* ¢Como cambia tu interpretacion inicial. La nueva informacion responde o cambia las ideas previas?
* ¢Qué nuevas cosas vienen ahora a su mente?

3. Repetir. Continue el proceso de mostrar e interpretar hasta que toda la imagen haya sido revelada. Invite a los estudiantes a
que compartan cualquier pregunta que tengan. Preglnteles: Qué otras preguntas permanecen en tu mente acerca de la
imagen.

4. Compartir el pensamiento. Discuta el proceso con los aprendices para que reflexiones acerca de cémo sus interpretaciones
cambian con el tiempo.




Pensa - inquietar - explorar
Rutina para representar y explorar ideas

Propadsito

Esta rutina invita a los estudiantes a conectarse con conocimientos previos, a ser curiosos y a
planear la indagacidn, ya sea de manera independiente o grupal. Esta rutina puede ser utilizada

tanto al inicio como al final de una unidad tematica.
Pasos

1. Prepararse. Los estudiantes trabajan en pequefios gruposy a
través de la pizarra o papeles adhesivos se recogen las ideas de los
participantes.

2. Preguntar. Pregunteles:

* ¢Qué piensan que saben acerca del tema?
* Dé tiempo a los estudiantes para que recojan las ideas y
traigan a colacion recuerdos y experiencias.

3. Reflexionar. Pregunteles:

* ¢Cémo podemos exponer estas inquietudes?
* ¢Cémo podriamos encontrar otras formas de resolver
nuestras inquietudes?

4. Compartir el pensamiento. Pida a los estudiantes que revisen las
propuestas de los otros equipos y que agrupen las consultas por
similitud de temas o por los temas que tengan muchas conexiones.

Protocolo

Qué piensan acerca de este
tema.

Cudles cuestionamientos o

inquietudes surgen sobre el
tema.

Como podemos explorar y
atender esas inquietudes.




Protocolo

Ver-pensar-preguntarse

Rutina para representar y explorar ideas . 3
Al mirar una imagen u objeto:

Propésito
Esa rutina estimula la observacién como fuente para pensar e inter-
pretar. En esta rutina los estudiantes dedican tiempo a la observacién
de figuras, imagenes o algun tipo de artefacto. Esto coadyuva al
surgimiento de preguntas que generan futuras indagaciones.

Qué crees que esta
sucediendo

Pasos

1. Prepararse. Presentar una imagen para que los estudiantes puedan
observar todos los detalles posibles. Pidales que observen cuidadosa-
mente durante 2 o 3 minutos, antes de abrir la conversacion.

2. Ver. Pida a los estudiantes que expresen lo que observan. Insista en que describan y no interpreten. (Denotacidn objeti-
va) Pregunteles: ¢ Qué ven en esta imagen?

3. Pensar. Pregunte a los estudiantes: ¢ Qué piensan que estd sucediendo en la imagen/objeto? Lo que se pretende es
estimular que ellos construyan diferentes niveles de interpretacién.

4. Preguntarse. Cuestione a los estudiantes sobre las preguntas que se derivan de la observacién. Estimule que ellos com-
partan las preguntas, teniendo en cuenta lo visto y pensado.

5. Compartir el pensamiento. Los estudiantes comparten su pensamiento en cada uno de los pasos antes de pensar en el
siguiente. Los cuestionamientos se pueden colgar en las paredes del aula.
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Se puede utilizar una plantilla para estimular que los estudiantes produzcan individualmente sus ideas antes de compartirlas.

Pensar Preguntars




antes

Antes pensaba... ahora pienso...
Rutina para sintetizar y organizar ideas a o ra

Propésito
Esta rutina ayuda a los estudiantes a reflexionar sobre un tema o cuestiéon y a explorar cémo y por qué el pensamiento ha

cambiado. Es util para consolidar el aprendizaje nuevo a medida que los estudiantes identifican sus nuevas comprensiones.

Al examinar y explicar como ha cambiado su pensamiento, los estudiantes desarrollan habilidades de razonamiento y reco-
nocen relaciones causa — efecto.

Pasos

1. Prepararse. Explique a los estudiantes que el propodsito de esta PI’DtUCﬂ]U
rutina es ayudarlos a reflexionar sobre su pensamiento.

2. Preguntar. Diga a los estudiantes: “Cuando comenzamos este
estudio, todos teniamos ideas iniciales acerca del tema y de lo que se

Reflexidn acerca de si se ha

trataba. Tomen un minuto para regresar mentalmente, piensen en el producido algin cambio en
comienzo y recuerden qué tipo de ideas tenian en ese momento’. nuestro pensamiento.
Escriban lo que pensaban, iniciando con la expresién “Antes pensa-

ba...” Ahora piensen cdmo sus ideas han cambiado como resultado
) ) Antes pensaba...
de lo que hemos hecho en clase. Escriban esas ideas, comenzando
con la frase: “Ahora pienso...”

3. Compartir el pensamiento. Pida a los estudiantes que compartany @ Ahora pienso...
expliquen sus cambios de pensamiento.
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YO ANTES PENSABA... AHORA PIENSO...

( ) 4
ANTES AHORA




Titular
Rutina para sintetizar y organizar ideas

Propdésito

Solicite a los estudiantes que reflexionen y sinteticen a medida que identifican la esencia o el meollo de una situacién de
aprendizaje. Recuerde que si los estudiantes no captan el corazén de lo que se estd aprendiendo se hara dificil establecer

conexiones significativas en un futuro aprendizaje.

Pasos

1. Prepararse. Pida a los estudiantes que piensen sobre algunas ideas
centrales de un tema que han estado estudiando.

2. Escribir el titular. Soliciteles escribir un titular que capte la idea
central de una tema.

3. Compartir el pensamiento. Facilite que compartan sus pensamien-
tos, socializando los titulares con las personas alrededor. Pueden
crear un foro de discusién en el cual comparten las diferentes pers-
pectivas y matices que puedan surgir.

4. Invitar a continuar compartiendo. Se puede crear una coleccion
de titulares que documenten el pensamiento del grupo.

Protocolo

Piense en grandes ideas y en
los temas importantes que
esta estudiando:

Escriba un titular donde este

tema se resuma y capte un
aspecto clave que se
considere significativo e
importante.
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Protocolo

Conectar, ampliar, desafiar

Rutina para sintetizar y organizar ideas
Solicite a los estudiantes que tengan en cuenta v yuc Cémo se conectan las ideas y la

de leer, ver o escuchar y se hagan las siguientes preguntas: informacion presentada con lo que
ya conocias.

Qué ideas nuevas te ayudaron a

Proposito ampliar tu pensamiento en nuevas

Con frecuencia los estudiantes reciben sélo partes de la informacién

. . ~ direcciones,
gue es importante. Esto puede llevarlos a ver ideas fundamentaries de
manera a.islada. Esta rutina ayuda a atar las ideas y.al1 crear conciencia Qué desafios o enigmas te han
de los enigmas a los que vale la pena prestar atencion. surgida de las ideas y la

informacion presentada
En esta rutina los estudiantes conectan las nuevas ideas con las que ya

tienen, mientras reflexionan sobre como su pensamiento se esta
ampliando.

Pasos

1. Prepararse. Antes de que los estudiantes comiencen a escuchar, leer, hacer una visita, entre otras actividades, invitelos a
estar conscientes de la experiencia de aprendizaje. Pidales que piensen:

* ¢Como esa experiencia impulsa su manera de pensar en nuevas direcciones?

2. Conectar. Después de la actividad, pida a los estudiantes que tomen nota sobre cémo lo que acaban de experimentar, se
conecta con ideas que ya habian pensado o explorado anteriormente. Una pregunta para guiar la reflexion es:

* ¢Como se conectan las ideas y la informacién presentada con lo que ya conocias?

Deles tiempo para que puedan escribir sus ideas, antes de compartirlas. Puede utilizar una hoja como la que se agrega en la
pagina 64.




Pasos
3. Ampliar.Invite a los estudiantes a identificar cdmo sus ideas se han ampliado, profundizado o extendido. Pregunteles:
* ¢Qué ideas nuevas te ayudaron a ampliar tu pensamiento en nuevas direcciones?

4. Desafio. Finalmente, pidales que consideren las ideas que parecen significativamente desafiantes del tema. Estimule su
pensamiento con la siguiente pregunta:

* ¢Qué desafios o enigmas les vienen a la mente acerca de ese tema, ahora que han recibido nueva informacién?

5. Compartir. Una vez que los estudiantes hayan tenido la oportunidad de responder de manera individual a las preguntas,
pidales que compartan sus pensamientos con otros o en pequefios grupos. Es importante que al compartir expongan las
razones o pensamientos que justifican sus elecciones.

Recomendacion

Esta rutina resulta util después de sesiones ricas en informacién, como una forma de sintetizarla.
Puede ser utilizada al final de una lecciéon, después de una lectura o después de cubrir una unidad
de estudio.
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Conecta
Ampliar

Desafiar
..

CONOZCO ACERCA DELTEMA




Qué te hace decir eso...
Rutina para explorar las ideas mas profundamente

Pasos

1. Prepararse. Busque los momentos en los cuales los estudiantes Protuco‘o

hacen afirmaciones, dan explicaciones, proporcionan interpretacio-
nes o expresan opiniones.

2. Solicitar. Pida a los estudiantes que argumenten sus ideas y que
aporten evidencia que dé soporte a su pensamiento. A medida que
los estudiantes comparten sus ideas y explicaciones interréguelos
utilizando la pregunta:

@ Qué te hace decir eso...

Rutinas de pensamiento

* ¢Qué te hace decir eso?
Por consiguiente puede ser necesario preguntar:

* $Qué estds viendo que te hace decir eso?
* iQué sabes que te hacer decir eso?




Tomar posicion
Rutina para explorar las ideas mas profundamente

Propoésito

Esta rutina es util para apoyar la toma de perspectiva de los estudiantes. Lleva el pensamiento a otro nivel y permite que los
estudiantes puedan desarrollar respuestas mas empaticas. Solicitarles que formulen hipdtesis sobre lo que otra persona
piensa, cree o hace, les ayuda a adentrarse en la perspectiva de esa otra persona.

Pasos

Prﬂtﬂﬂoln 1. Prepararse. Presente una situacion a los estudiantes, ofrezca

tiempo para que piensen acerca de los personajes y seleccionen
alguno que llame su atencion.

Qué puede esta persona o cosa

ver, ohservar o notar. 2. Preguntar. ¢ Qué puede esta persona ver, observar o notar? Pida a
los estudiantes que se imaginen a si mismos como la persona o cosa
Qué podria esta persona o cosa gue han seleccionado y describan lo que pueden notar.

saber, comprender, considerar

como verdadero o creer 3. Preguntar. ¢ Qué podria esta persona o cosa saber, comprender,

considerar como verdadero o creer? Pida a los estudiantes que

Qué podria interesarle o importarle respondan esta pregunta desde la perspectiva de la persona o cosa
a esta persona. que eligieron. Al principio serd poco natural, pero conforme los

estudiantes asumen el papel, pregunteles: ¢ Qué te hace decir eso...?
Qué podria cuestionarse esta

Recomendacion

Esta rutina es muy util para trabajar con
temas sociales, biografias, historias y noticias,
entre otros.




CMapTools L]

= ==
CmapToolsls =

C) vadernia
-

Cuadernia

Hot potatoes

JClic
Socrative i
7
socrative
Calameo
calaméo
Educatina
Duolingo

Herramienta para crear
mapas conceptuales.

Herramienta para crear
libros digitales o presentacio-
nes interactivas.

Programa para crear pruebas
cortas y cuestionarios

Programa para crear ejerci-
cios de evaluacién

Aplicacion para interactuar
con preguntas y respuestas
(docentes - estudiantes)
Aplicacion para crear revistas
digitales

Pagina con explicacion de
miles de temas.

Aplicacion en linea para
aprender idiomas.

http://cmap.ihmc.us/

http://cuadernia.educa.jccm.es/

https://hotpot.uvic.ca/

http://clic.xtec.cat/es/jclic/

http://www.socrative.com/

http://es.calameo.com/

http://www.educatina.com/

www.duolingo.com
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Human

Geogebra tube

Storify

Mapstory

Educaplay

Mahara

o

Gacolsebira

WHERE'S YOUR STORY?
£2) Mapstory

£ educoplay

&mahara

Aplicacion para estudiar el
cuerpo humano

Aplicacion para el estudio de
la geometria

Aplicacion para elaborar
historias digitales

Aplicacion para hacer mapas

Herramienta para produciry
compartir distinto material
educativo

Aplicacion de cédigo abierto
gue se instala en servidores
para la produccion de porta-
folios digitales

www.human.biodigital.com

www.tube.geogebra.org

https://storify.com/

http://mapstory.org/

www.educaplay.com

https://mahara.org/

Compendios de http://www.solegarces.education/2013/09/30-recursos-digitales-educativos-de.html
http://cristypacheco.bligoo.cl/
http://www.ixl.com/promo?partner=google&campaign=1166&adGrop=
Mathematics+-+keywords&gclid=CPTgOKXOhsUCFRY8gQoduSAAVg
http://blog.tiching.com/15-recursos-de-geografia-para-descubrir-el-mundo/

aplicaciones
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Andromedia Video Editor: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.catflow.andromedia
Audacity: http://audacity.es/

CamScanner: https://www.camscanner.com/user/login

CmapTools: http://cmap.ihmc.us/

Desmos: https://www.desmos.com/

Diccionario Matematico:

DiccionarioDLE: http://www.rae.es/noticias/nuevas-aplicaciones-para-consultar-el-diccionario-en-
dispositivos-moviles

iTranslate: https://play.google.com/store/apps/details?id=

at.nk.tools.iTranslate

Discovery Webmath: http://www.webmath.com/

Duolingo: https://es.duolingo.com/

GeoGebra: http://www.geogebra.org/

GoCongr: https://www.gocongr.com/

Google Docs: https://www.google.com/docs/about/

Haiku Deck: https://www.haikudeck.com/

iMovie: http://www.apple.com/es/ios/imovie/

Jimdo: http://es.jimdo.com/

Mathway: https://www.mathway.com/

Mental Note: http://download.cnet.com/Mental-Note-the-digital-notepad/3000-2124 4-75071190.html
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Microsoft Mathematics:
* https://play.google.com/store/apps/details?id=galois.android.searchabledict&hl=en
* https://www.microsoft.com/es-es/download/details.aspx?id=15702
MindMeister: https://www.mindmeister.com/es?gad_campaign=Spanish&gclid=CjOKEQjw5Z63
BRCLqqLtpc6dk7gBEIQAOOUhsNyC51088pe9V4D1yfjoz-Gig6l2 ZCcCBO-QjVcgUcaAlG78P8HAQ
Mindomo: https://www.mindomo.com/es/
MyScript Calculator: http://www.myscript.com/calculator/
MyScript MathPad: http://myscript.com/myscript-mathpad/
Photomath: https://photomath.net/en/
Prezi: https://prezi.com/
QR Code Reader: https://webgr.com/
Text Mind: https://www.text2mindmap.com/
WebQuest Creator 2: http://www.webquestcreator2.com/majwqg/waqg/index
You Tube: https://www.youtube.com/user/regular
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