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Prologo

Estimados
colegas:

e complace compartir con ustedes el
presente fasciculo, un recurso valioso
dedicado al la planficacion y el disefio de
experiencias de aprendizaje. Este material recopila
diversos posts publicados originalmente en el blog
Qué tal si..., alojado en la comunidad de Educared.

He organizado los textos de manera ldgica para
ayudarles a comprender el proceso de diseno del
aprendizaje, desde un enfoque centrado en la
persona, que va mas alla de la simple transmision de
contenido, creando condiciones para desarrollar un
aprendizaje significativo. Comenzamos explorando los
principios fundamentales sobre como aprendemos,
seguido de modelos de diseno instruccional.
Finalmente, presento marcos de referencia para
combinar métodos, técnicas y actividades con el
objetivo de generar experiencias de aprendizaje
significativas para los estudiantes.

Este fasciculo esta pensado como una lectura
interactiva y participativa, aprovechando la
tecnologia. Se les invita a escanear codigos QR

para acceder a los posts originales, observar videos
introductorios, identificar conceptos claves, compartir
sus comentarios en la comunidad de Educared,
profundizar al revisar referencias y enlaces, y poner a
prueba sus conocimientos con cuestionarios en linea.

A lo largo de estas paginas, encontraran temas
cruciales para enriquecer su practica pedagogica,
tales como:
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Una revision de diversas teorias de aprendizaje
gue explican como las personas adquieren,
retienen y recuerdan el conocimiento. Se exploran
enfoques como el conductismo, cognitivismo,
constructivismo, socioconstructivismo,
construccionismo y conectivismo, y se analiza su
evolucion e influencia en las practicas docentes.

El enfoque del diseiio inverso (Backward

Design) propuesto por Wiggins y McTighe. Este
método sugiere definir primero los resultados de
aprendizaje y las evaluaciones antes de planificar
las actividades, asegurando la alineacion con los
objetivos. Se detallan sus tres fases: identificar
resultados deseados, determinar evidencia

de aprendizaje y planificar actividades de
aprendizaje.

La utilidad de la taxonomia de Benjamin Bloom
como una «escalera» para transitar los niveles

de complejidad del dominio cognitivo. Esta
herramienta ayuda a definir el nivel de habilidad
que se busca alcanzar y promueve el desarrollo de
habilidades cognitivas complejas.

Pautas claras sobre como redactar logros

de aprendizaje, prefiriendo este término para
expresar lo que el estudiante alcanza de manera
personalizada. Se sefialan errores comunes

a evitar y se presentan los cinco elementos
clave (temporalidad, sujeto, accion, contenido,
condicion) para formular logros de manera
consistente.

Una exploracion del ecosistema de métodos y
técnicas didacticas. Se distingue entre el método
como estrategia general y la técnica como
herramienta especifica, presentando diversas
categorias segun su proposito.

R
=
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Los 9 eventos instruccionales de Robert Gagné
como una «receta» Util para disefar secuencias de
aprendizaje efectivas, entendiendo el aprendizaje
como un proceso sistematico. Se describen cada
uno de los pasos, desde captar la atencién hasta
reforzar el aprendizaje.

La importancia de crear tareas auténticas

que reproduzcan el uso del conocimiento en
situaciones reales, conectadas con el contexto
del estudiante. Esto se vincula directamente con
el concepto de evaluacién auténtica, centrada en
testear desempefios reales.

La herramienta GRASPS como apoyo para crear
situaciones de evaluacion desafiantes en el marco
del diseno inverso. Se detallan sus componentes:
meta (goal), rol (role), audiencia (audience),
situacion (situation), producto o desempeiio
(product, performance), y estandares y criterios
(standards).

La necesidad de articular diferentes competencias
del Curriculo, ya que estas actian de manera
integrada en la vida real. Se explica el concepto de
articulacion curricular como un disefo estratégico
para alinear componentes del Curriculo y se
presentan opciones para llevarla a cabo.

El disefo de evidencias de aprendizaje retadoras
que permitan valorar el nivel de competencia de
un estudiante, mostrando no solo lo que sabe, sino
como lo usa en situaciones practicas. Se destacan
sus caracteristicas (articula competencias,
pertinente, demanda desempefio complejo,

basada en situacion retadora, facilita monitoreo y
retroalimentacion).

Una mirada a la andragogia, el arte y ciencia
de ayudar en el aprendizaje de los adultos.
Se examinan principios como el aprendizaje
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autodirigido, la confrontacion de experiencias,

la aplicabilidad inmediata y el proceso de
aprendizaje continuo. Se propone el ciclo de
aprendizaje experiencial de Kolb como un modelo
adecuado para la formacion de adultos.

«  El modelo TPACK (Technological Pedagogical
Content Knowledge) como un marco para disefar
una estrategia digital didactica que integre
conocimientos disciplinares (CK), pedagdgicos (PK)
y tecnoldgicos (TK) de manera efectiva. Se enfatiza
la interaccion entre estos tipos de conocimiento
y se sugiere una secuencia de pasos para aplicar
el modelo.

Este texto es una invitacion a la reflexion y a la accion.
Te animo a explorar estos conceptos, a experimentar en
su practica y a compartir sus hallazgos e ideas con otros
colegas a través de la comunidad de Educared.

Espero que este fasciculo se convierta en una brujula util
en su camino de diseno, guiandolos hacia la creacion

de experiencias de aprendizaje que transformen y
enriquezcan la vida de sus estudiantes.

Lea Sulmont

Lima, 2025
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Recomendaciones
para su uso

Esta sera una lectura interactiva y participativa, con ayuda de
la tecnologia:

Para comenzar, escanea el cddigo QR para acceder al post
original.

Observa el video que introduce el tema.
Continua con el texto, identificando los conceptos claves.

Comparte tus comentarios y reflexiones en la comunidad de
Educared.

Profundiza en el tema revisando las referencias y los
enlaces de interés.




01

cQué tal si revisamos las
teorias de aprendizaje?

#Teorias #Aprendizaje

Parte importante de la formacion de

todo docente es conocer como sucede el
aprendizaje. En las teorias del aprendizaje
encontramos esta explicacion, a través

perspectiva sobre como las personas
adquieren, retienen y recuerdan el
conocimiento y el aprendizaje. A lo largo
del tiempo, diversas teorias han procurado
explicar que es el aprendizaje, apoyados
en las ciencias cognitivas, la psicologia

y, mas recientemente, en la neurociencia.

de paradigmas que proporcionan una (
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cQueé tal si revisamos las teorias de aprendizaje? 0 1

Observa el video para identificar las ideas claves de las principales teorias de aprendizaje. A continuacion, ubicalas
cronoldégicamente junto a sus referentes mas renombrados:

1920 1950 1970 1980 2000

A 4

Socio

Conductismo Cognitivismo Constructivismo Construccionismo Conectivismo

constructivismo

ESTIMULO PROCESOS CONTEXTOS ) REDES Y
Y RESPUESTA MENTALES ANDAMIAJES SOCIALES ACCION CONEXIONES

Robert Gagné,
A. Bandura,
Piaget, Bruner,
Ausubel

George
Siemens,
Downs

Jean Piaget,
Jerome Bruner,
David Ausubel

Ivan Pavloy,
Watson,
Skinner

Leontiey, Seymour
Vygotsky Papert

Figura 1. Aportes de las teorias y los enfoques sobre el aprendizaje

(Lea Sulmont, 2024)
En sintesis:

+ Para el conductismo, el aprendizaje es una + Para el socioconstructivismo aprendemos creando
asociacion de estimulos y respuestas observables. y construyendo conocimiento mutuamente en

I oL nuestros contextos sociales.
+ Para el cognitivismo, el aprendizaje involucra

procesos mentales. Nuestra mente es como una « Para el construccionismo, el aprendizaje se produce
computadora que procesa informacion y la convierte a partir de la construccion (o reconstruccion) del
en contenidos que ingresan a la memoria de largo conocimiento por medio de la accion.
plazo. ., . .
« Para el conectivismo, la calidad de los contenidos

+ Para el constructivismo es crucial la creacion y de las conexiones que se establecen son claves
de andamios o estructuras cognitivas sobre las para el aprendizaje continuo; y la habilidad mas
que se va apoyando la construccion de un nuevo importante de un estudiante actual consiste en
conocimiento. conectar ideas, conceptos y personas.
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cQueé tal si revisamos las teorias de aprendizaje? 0 1

Es importante analizar la evoluciéon de cdmo se explica el aprendizaje y como se traduce en una continuidad entre
las pedagogias del siglo pasado, las tendencias actuales y las tecnologias digitales. Hagamos una pausa para
identificar la influencia de estas teorias en nuestras practicas docentes y las decisiones didacticas que adoptamos.

Te invito a realizar el ejercicio de manera individual:

Evalua la influencia de la teoria en tu practica del 0 al 10. Donde 0 es influencia nulay 10 es influencia alta.

Describe con un ejemplo cdmo esta teoria influye en tus decisiones didacticas. Puede ser al elegir una metodologia
de aprendizaje o al crear materiales para tus asignaturas.

TEORIA INFLUENCIA EJEMPLOS DE DECISIONES DIDACTICAS

Conductista

Cognitivismo

Constructivismo

Socioconstructivismo

Construccionismo

Conectivismo

10 | Disefio de experiencias de aprendizaje o LEA



cQueé tal si revisamos las teorias de aprendizaje? O 1

Comparto un ejemplo:

TEORIA INFLUENCIA EJEMPLOS DE DECISIONES DIDACTICAS

Al usar contenido gamificado como evaluaciones
interactivas o software adaptativo. Los estudiantes
tienen que dar una respuesta y si es correcta
Conductista 6 reciben una retroalimentacion positiva y siguen
avanzando en su aprendizaje. Si la respuesta es
incorrecta tienen que volver a intentarlo, no pueden
avanzar hasta que logren la respuesta correcta.

Al elaborar materiales educativos con contenidos
breves basados en microlearning, de esta manera
Cognitivismo 5 se procura brindar pocos conceptos a la vez para
que puedan ser procesados en la memoria del
estudiante y favorecer estrategias de recuperacion.

Empleo de metodologias activas basadas en retos y
proyectos para que los estudiantes puedan disefar
sus propias soluciones siendo los agentes de su
propio aprendizaje.

Constructivismo 9

Al mismo tiempo que uso métodos activos como
el ABP, fomento el trabajo cooperativo y diversos
tipos de agrupamiento de los estudiantes para que
tengan la oportunidad de intercambiar puntos de
vista distintos y aprender a trabajar respetando la
diversidad.

Socioconstructivismo 9

Cuando aplico estrategias basadas en el
pensamiento computacional y programacién en
bloques permito que los estudiantes construyan las
soluciones que han prototipado usando algoritmos.

Construccionismo 5

Cuando me cercioro de que los estudiantes
construyen su red personal de aprendizaje,
identificando los diferentes recursos y aplicaciones
que usan para buscar, crear y compartir
informacién. Estimulo que equipen su red personal
y sean conscientes de codmo usarla en sus
diferentes desafios académicos y personales con
responsabilidad, seguridad y sentido ético.

Conectivismo 10
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cQueé tal si revisamos las teorias de aprendizaje?

01

En la practica, es posible que no seamos conscientes
de la influencia de las teorias sobre el aprendizaje.
Por ello, espero que este ejercicio nos ayude, en
primer lugar, a despertar la conciencia y, en segundo
lugar, a despertar la imaginacién para combinar ideas
pedagdgicas vigentes, integrandolas en practicas
innovadoras que surgen en la red (Adell y Castaieda,
2013). En este escenario, resaltamos algunas
practicas que podemos favorecer con nuestros
estudiantes:

+ La autonomia y autodireccion del estudiante como

conductor de su propio aprendizaje, tanto en los
contextos fisicos como en los entornos virtuales.

+ La dimension social y colaborativa del aprendizaje

a través de redes virtuales (on line) y fisicas (off
line).

+ La ampliacion del concepto de espacios de
aprendizaje, en donde se traspasa las cuatro
paredes del aula y se aprovechan contextos
formales e informales de aprendizaje.

« Laredefinicién de un Curriculo que aprovecha
los recursos y contenidos digitales adaptados al
contexto, volviéndose un Curriculo vivo, adaptado
a la diversidad y la interculturalidad.

Imagina ahora que puedes combinar en tus practicas
didacticas principios conductistas para que tus
estudiantes accedan a recursos gamificados

con la finalidad de entrenar ciertas habilidades,
desde un enfoque conectivista que les permita
organizar su red personal de aprendizaje y acceder a
contenidos de calidad. Pero, al mismo tiempo, eliges
combinar principios del socioconstructivismo y del
construccionismo para proponer a tus estudiantes

proyectos cooperativos basados en la programacion
de prototipos capaces de solucionar problemas

del entorno. Para ello, el espacio del aula ya no se
circunscribe al espacio fisico, sino que se puede
aprovechar espacios fisicos de toda la comunidad
local o global, ademas de las tecnologias digitales para
conectarse con personas de cualquier parte del mundo.

|
”»

*
=
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cQueé tal si revisamos las teorias de aprendizaje? 0 1

COOPERACION

Reforzar la
autonomiay
autodireccion

PRESENCIAL
N
v
VIRTUAL

Reforzar la
autonomiay
autodireccion

Ampliar los — Ampliar los
espacios de - espacios de
aprendizaje aprendizaje

AUTONOMIA

Figura 2. Modalidades formativas
(Lea Sulmont, 2024)

&9,
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Ahora, es tu turno de realizar las combinaciones de modalidades
formativas que mejor se adapten a las necesidades de
aprendizaje de tus estudiantes y sus contextos.

¢ Te animas a formular
tu propia combinacion?

Compartela con la comunidad de Educared.

Referencias

Adell, J. y Castafeda, L. (2013). Entornos personales de
aprendizaje: Una clave para el ecosistema educativo en

red. Alcoy: Marfil. www.um.es/ple/libro

Kapp, K. M., & Defelice, R. A. (2023). Microlearning: Short
and Sweet. Association for Talent Development.

Sulmont, L. (2019). Creando ecosistemas de aprendizaje
con el Aula Digital. Lima: Fundacion Telefénica.
Recuperado de: www.educared.fundaciontelefonica.

com.pe/blog/publicacion/creando-ecosistemas-de-
aprendizaje-con-el-aula-digital
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cQué tal si disehamos
al revés?

#Disenolnstruccional #BackwardDesign

¢Qué es lo primero en lo que piensas al
disefar una clase? Observa el video. e

Las respuestas son multiples: en las
necesidades de mis estudiantes, en los
contenidos, en las actividades, en los

recursos, en el resultado de aprendizaje, etc.
Efectivamente, tenemos que pensar en varias
cosas al planificar una sesion de aprendizaje.
Sin embargo, muchas veces priorizamos
algunas decisiones que no nos llevan a
realizar un disefio pensado en el estudiante.
En mi experiencia como formadora de
docentes, muchas veces nos dejamos llevar
por un recurso o una técnica motivadora

ooy LEA Diseno de experiencias de aprendizaje | 15



https://www.youtube.com/watch?v=mOdf1c0DV1E

cQueé tal si diseiamos al revés?

02

y llenamos nuestros disefios de actividades con la
intencion de mantener activos a nuestros estudiantes.
La intencidn es buena, pero eso no basta. Los disefos
deben tener prioridades claras. Tenemos que guiarnos
por los resultados de aprendizajes esperados.

Desde un enfoque didactico tradicional nos ensefaron
a «disefnar hacia adelante». Eso significa considerar
primero las actividades de aprendizaje (como ensenar
el contenido); luego, desarrollar las evaluaciones y,
finalmente, establecer conexiones con los objetivos de
aprendizaje del curso. Pero existen otras alternativas de
diseno. Qué tal si disefhamos al revés con el enfoque de
diseno inverso.

Los autores Grant Wiggins y Jay McTighe, en su libro
Understanding by Design, proponen una forma de
planificar cursos y lecciones llamada «Diseio inverso».
El concepto de planificacion inversa plantea definir
primero los resultados y las evaluaciones antes de
seleccionar las actividades de aprendizaje, asegurando

que todas estén alineadas con los objetivos establecidos.

El enfoque de disefo inverso sugiere que los profesores
primero deben pensar en los resultados de aprendizaje y
en como evaluaran a los estudiantes, antes de planificar
cémo ensenar el contenido. Por eso, el disefo inverso
es visto como una forma mas planificada de disefar
cursos en comparacion con los métodos tradicionales
(Bowen, 2017).

La inclusion del disefio inverso también permite una
ensefanza clara y directa. Si el profesor ha explicado
claramente los resultados o logros de aprendizaje del
curso, sabe qué esperar que los estudiantes logren con
las actividades de aprendizaje.

Este enfoque se basa en lo que los estudiantes deben
saber y entender para avanzar en el proceso de disefo.
Por ello, no se trata de que ellos «participen por
participar» en el tema, se trata de garantizar que cuenten

con lo necesario para entender. La forma en que los
estudiantes aprenden y entienden mejor se puede evaluar
de manera mas precisa usando un enfoque de disefo
inverso.

El proceso se divide en tres fases principales:

1. Identificar
resultados
deseados

Consiste en definir los resultados de aprendizaje

y explicitar qué conocimientos, habilidades y
comprensiones se espera que los estudiantes adquieran
al final del curso, unidad o leccion. Se trata de establecer
metas claras y significativas vinculadas a los estandares
de las competencias que se desarrollan. Las preguntas
clave incluyen:

+  ¢;Qué deberian saber y ser capaces de hacer los
estudiantes?

« ¢Cuales son las ideas centrales que deben
recordar a largo plazo?

16 | Disefo de experiencias de aprendizaje
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¢Qué tal si disefiamos al revés? O 2

2. Determinar
ev1den91a .de
aprendizaje

Decidir como se evaluara si los estudiantes han
alcanzado esos resultados. Esto incluye el disefio de
tareas auténticas y otros métodos de evaluacion que
proporcionen evidencia clara del aprendizaje. Las
preguntas para considerar son:

«  ¢;Qué tipo de evaluaciones mostrara que los
estudiantes han logrado los resultados deseados?

+  ¢Con qué criterios se medira su comprension y
capacidad para aplicar lo aprendido en nuevas
situaciones?

3. Planificar
actividades
de aprendizaje

En la ultima fase, se desarrollan las actividades

y estrategias de ensefianza que ayudaran a los
estudiantes a alcanzar los resultados establecidos

y a prepararse para las evaluaciones. Esto implica
seleccionar contenidos, métodos pedagogicos y
recursos adecuados. Las preguntas relevantes incluyen:

« ¢Qué actividades facilitaran mejor el aprendizaje?

+ ¢Coémo se pueden adaptar las lecciones para
atender las diferencias individuales entre los
estudiantes?

Para esta fase se pueden combinar diferentes métodos
y técnicas didacticas. Una buena opcion es tener como

guia los 9 eventos de Gagné.
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Definir el resultado

de aprendizaje
considerando las
competencias y
estandares del
Curriculo.

Identificar los
entendimientos
duraderos que
los estudiantes
desarrollan.

Definir los conceptos
que van a aprender
organizados en
orden de mayor a
menor complejidad.

Definir los criterios
de evaluacion con
los que se valoran
los desempefios

o productos de

aprendizaje

Planear la secuencia
de aprendizaje:
actividades,
tiempos y recursos

9 eventos de Gagné

PASO 1: RESULTADOS DESEADOS

Logros o resultados de aprendizaje

Entendimientos:

Pregunta(s) Escencial(es):

conceptuales):

Qué van a saber (contenidos

Qué van a saber hacer
(habilidades y destrezas):

Criterios de evaluacion:

PASO 2: EVIDENCIA DE EVALUACION

Tarea de desempefio:

Otras evidencias de
aprendizaje:

PASO 3: PLAN DE APRENDIZAJE

Actividades de aprendizaje:

9

Figura 3. Plantilla de disefo inverso

Plantear preguntas

esenciales o
inspiradoras que los
estudiantes podran
responder al final
del proceso de

aprendizaje.

Identificar las
habilidades y
destrezas que
CEINIERERE]
finalizar el proceso
de aprendizaje.

Plantear las tareas
de desempeno
necesarias para
generar la evidencia
de aprendizaje.

Proponer evidencias
complementarias
que permitan
demostrar el logro
del aprendizaje.




¢Qué tal si disefiamos al revés? O 2

El uso del enfoque de disefo inverso ofrece los
siguientes beneficios:

+ Garantiza que los resultados de aprendizaje sean
claros y especificos, lo que facilita la direccion del
proceso educativo.

*  Promueve la creacioén de evaluaciones auténticas
que permiten a los estudiantes aplicar el
conocimiento en situaciones reales.

« Elempleo de la planificacion inversa asegura que
todas las actividades de ensefanza estén alineadas
con los resultados deseados.

« Fomenta una comprension profunda al incentivar
el pensamiento critico y la reflexién sobre los
contenidos.

En suma, el enfoque invertido busca garantizar que
cada aspecto del disefo curricular esté alineado con los
objetivos de aprendizaje, promoviendo una ensefanza
mas intencional y enfocada en el estudiante, y alineada
con un enfoque de educacion por competencias.

Ve LEA Diseno de experiencias de aprendizaje | 19



Te animo a aplicar
el diseno inverso

Compartela con la comunidad de Educared.

Para conocer mas

Observa el video para comprender el concepto de disefo inverso
explicado por Jay McTighe.

Revisa el siguiente articulo para conocer un ejemplo de como
disenar una sesion de aprendizaje con diseno inverso.

Referencias

Bowen, R. (2017). Understanding by Design. Vanderbilt

University Center for Teaching. https://cft.vanderbilt.edu/
understanding-by-design

Wiggins, G. & McTighe, J. (2005). Understanding by Design.
Expanded 2nd edition Alexandria, Virginia: Association for
Supervision and Curriculum Development.
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03

cQuée tal si una escalera nos
ayuda a aprender?

#ProcesosCognitivos #Disenolnstruccional

Cuando nos enfrentamos al disefio de una
experiencia de aprendizaje tenemos que
pensar en muchas cosas. Cada vez que le
pregunto a un o una colega sobre qué es en
lo primero que piensa en esa situacion, la
mayor parte del tiempo me cuenta acerca de
una actividad que quiere realizar. Pues bien,
es natural pensar en las actividades. Pero a
veces, cuando priorizamos las actividades sin
tener en cuenta los procesos de aprendizaje
que deben desarrollarse, caemos en algo que
coloquialmente llamo «activititis».

Y, aunque no lo crean, es un sindrome muy
frecuente y con consecuencias peligrosas
para el aprendizaje, pues el foco de nuestra
atencion se vuelca en la forma y nos distrae
del fondo que es como aprendemos.

o
A

Y

)
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Y
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La buena noticia es que hay muchas formas y herramientas para prevenir la «activititis». Qué tal si hoy vemos una
que tiene forma de una escalera que nos ayuda a aprender: la taxonomia de Benjamin Bloom.

Una taxonomia es una clasificacion y, en este caso, se trata de una clasificacion que explicita los niveles que
debemos transitar o subir cuando construimos los saberes del dominio cognitivo.

Un poco de historia

Desde los aios 50, Benjamin Bloom es un referente en la planificacion del aprendizaje con su
taxonomia de objetivos educacionales para la dimension cognitiva. Esta taxonomia describe como

los individuos procesan la informacion. Propone seis niveles de habilidades que van en orden de
complejidad creciente, en donde el aprendizaje de niveles superiores depende de los conocimientos de
niveles inferiores. En el 2001, Anderson y Krathwohl, revisaron la taxonomia y propusieron dos mejoras
sustanciales, se alter6 el orden de los niveles, entendiendo la sintesis en un sentido mas amplio
relacionada con crear.

Observa el video.

Me gusta imaginar que la taxonomia es una escalera con seis peldafios. Cada peldafio representa un nivel de
habilidad. Los tres primeros peldafios se relacionan con habilidades cognitivas basicas y los uUltimos tres peldafios
con habilidades cognitivas complejas, como se observa en el siguiente grafico:

Habilidades cognitivas de orden inferior

AZIE

Analizar

Aplicar

v Entender

Habilidades cognitivas de orden superior

Figura 4. Niveles de la taxonomia del dominio cognitivo
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A continuacidn, repasamos los niveles de la taxonomia de
la version actualizada de Anderson y Krathwohl (2001):

Habilidades
basicas o de
orden inferior

* Nivel 1 - Recordar informacion previamente
aprendida.

* Nivel 2 - Entender lo aprendido reconociendo
relaciones e interpretaciones entre la informacion.

* Nivel 3 - Aplicar o transferir lo aprendido (datos y
leyes) para completar un problema o una tarea con
un minimo de apoyo.

Habilidades
complejas o de
orden superior

* Nivel 4 - Analizar o descomponer el todo en sus
partes para solucionar problemas a partir del
conocimiento adquirido.

* Nivel 5 - Evaluar o emitir juicios sobre la base de
criterios preestablecidos.

* Nivel 6 - Crear aplicando el conocimiento y las
habilidades anteriores para producir algo nuevo u
original.

A lo largo de mas de medio siglo, esta herramienta
ha demostrado ser de gran utilidad para ayudarnos a
definir logros de aprendizaje y guiar la experiencia de
aprendizaje.

Esta escalera nos ayuda a definir cual es el nivel de
complejidad que se pretende alcanzar al finalizar una
experiencia de aprendizaje. Por ejemplo: al finalizar

la unidad de aprendizaje sobre sumas y restas, el
estudiante va a llegar al tercer peldafio que consiste
en el nivel de aplicacidn. Entonces, el estudiante debe
resolver o solucionar diferentes situaciones aplicando
correctamente las operaciones de suma y resta.

Las metodologias basadas en la taxonomia de Bloom
buscan que el estudiante desarrolle habilidades
cognitivas que vayan mas alla de la memorizacion o

de la comprension del contenido (habilidades de orden
inferior) y que alcancen habilidades que les permitan
utilizar el conocimiento adquirido como una herramienta
para resolver problemas y crear conocimiento
(habilidades de orden superior).

En mi experiencia, uso esta herramienta para recordar
que el aprendizaje es un proceso iterativo en el que
vamos tratando de subir peldafos; pero, a veces —para
llegar al peldafio mas alto— es necesario retroceder
algunos pasos con el objetivo de volver a subir y
alcanzar la meta. Este es un proceso que cada uno
realiza a su propio tiempo, a su propio ritmo. Tener
presente esta taxonomia nos ayuda a entender en qué
peldafio se encuentra nuestro estudiante para poder
apoyarlo y alentarlo, ya sea a subir o a bajar algunos
escalones; de esta manera, tendra bases mas solidas
para seqguir aprendiendo.
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Te animo a usar la
taxonomia de Bloom

Compartela con la comunidad de Educared.
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cQué tal si revisamos
como redactar un logro
de aprendizaje?

#Resultados #0bjetivos #Logros #Disenolnstruccional

¢ Te suena familiar el término: «logro de
aprendizaje»? Seguramente, lo has escuchado
mas de una vez. Lo que sucede es que,
dependiendo del contexto, se emplean diversos
términos para nombrar lo que se espera que
desarrolle un individuo al final de un proceso
de aprendizaje. Algunos prefieren hablar de
«objetivos de aprendizaje» o de «resultados
esperados». Personalmente, prefiero utilizar la
expresion «logro de aprendizaje» porque siento
que es un término que expresa de manera

mas personalizada aquello que el estudiante
finalmente alcanza a aprender al término de un
proceso. El logro es de cada estudiante, no es
algo que se traza de manera general sin tener
en cuenta quién lo debe desarrollar.

)
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Todo proceso formativo, independientemente de su duracion y complejidad —ya sea un curso, un taller, una unidad o una
sesion— apunta a desarrollar un logro de aprendizaje. Pero, no siempre es sencillo determinarlo. Te presento mi lista de
los tres errores mas frecuentes a evitar al disefiar un logro de aprendizaje:

Formular el logro en funcién de lo que el profesor va a hacer
Por ejemplo: Brindar los conceptos generales sobre los poderes de Estado.

Si se lee con espiritu critico, esto no es un logro del estudiante, sino que es lo que el docente va a desarrollar. Entonces,
¢cudl es el logro de aprendizaje del estudiante? Intentemos plantear algunas opciones a partir de esta idea:

« (..) el estudiante distingue los tres poderes del Estado reconociendo, por lo menos, tres caracteristicas principales en
una tabla comparativa.

+ (..) el estudiante asocia cada uno de los poderes del Estado con las instituciones que los representan a partir de la
revision de casos reales y las noticias de actualidad.

Formular el logro sin tener en cuenta el programa de estudio ni los estandares de aprendizaje del ciclo al que pertenecen
sus estudiantes

+  Este también es un error muy frecuente y especialmente peligroso, pues si no se consideran los contenidos ni los
estandares, los logros que se propongan no necesariamente se van a ajustar a los aprendizajes esperados para la

edady el nivel de los estudiantes. Pueden estar por encima o por debajo y, en cualquier caso, puede ser una causa de
gran frustracion para los estudiantes.

Formular el logro en términos de las actividades que realizan los estudiantes

Este error lo que hace es confundir el medio con el fin.
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Por ejemplo:
. (...) realiza un cuadro comparativo que explica los tres poderes del Estado.
. (...) Elige noticias de actualidad en las que se observan instituciones que representan a los poderes del Estado.

Estas son actividades que realizan los estudiantes, las cuales, si bien son de ayuda para alcanzar el logro, son solo el
medio: no el fin.

Cuando un logro de aprendizaje se expresa con claridad es una gran guia para disefar una ruta. El logro de aprendizaje
es la brujula que nos guia por un camino que muchas veces puede cambiar; y, suele cambiar con frecuencia, cuando
tenemos en cuenta las necesidades y particularidades de los estudiantes y el entorno.

Entonces, ¢como redactar logros de aprendizaje de manera consistente?

Para redactar el logro considera los cinco elementos explicados en el video.

Manos a la obra:

ELEMENTO DEFINICION Y EJEMPLO

El logro o la expectativa de aprendizaje debe formularse para ser alcanzado al cabo de
un periodo de tiempo especifico y razonable.

Temporalidad Por ejemplo:
Al finalizar la sesion...

Al término de la unidad...
Al finalizar el proyecto...

Dado que el aprendizaje es un proceso individual, el logro debe redactarse refiriéndose
a un individuo en particular y no a un colectivo. Asi, el logro es la expresion de un
compromiso de aprendizaje personal y concreto.

Sujeto
Por ejemplo:

..estudiante o el participante

xC)
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ELEMENTO DEFINICION Y EJEMPLO

Define un verbo que refleje la conducta y el nivel de complejidad del aprendizaje
esperado Emplea la taxonomia de B. Bloom para asegurarte de que se solicita un
desempeio complejo.

En la medida de lo posible elije un verbo que sea observable y evita verbos como

Accion e . s
reconoce, conoce, sabe, etc., por ser dificil medir esos desempefios.

Por ejemplo:

Registra, localiza, aplica, etc.

Se refiere al contenido sobre el cual se realiza la accion.

Por ejemplo:
Contenido . . . . i
...la distancia del desplazamiento que realiza de la entrada de la escuela a su salén
de clase.

...estrategias de localizacién, forma y movimiento

Son las caracteristicas, los atributos o las condiciones que deben estar presentes en
la realizacion de los desempefios esperados. La especificacion de las condiciones
permite observar y evaluar con claridad los resultados esperados.

Por ejemplo:
Condicion ...utilizando unidades de medidas de longitud y aplicaciones digitales para dibujar el
desplazamiento.

..movimiento para describir sus desplazamientos en su entorno cercano con
precision, utilizando diferentes herramientas tecnoldgicas (TIC) de manera creativa y
responsable.
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Ahora, construiremos dos logros de aprendizaje para los ejemplos de las competencias elegidas en el primer paso,
con diferentes temporalidades y niveles de complejidad. Analiza cdmo se articulan en la redaccion de cada uno de
los cinco elementos trabajados:

Ejemplo 1.

Logro de una sesion de aprendizaje (90 minutos)

TEMPORALIDAD SUJETO VERBO CONTENIDO CONDICION
utilizando unidades de
la distancia del medida no convencionales.
Al finalizar la . . trayecto de la entrada y aplicaciones digitales
L el estudiante registra o
sesion, de la escuelaasu para dibujar su
saldén de clases desplazamiento con
precision.

Ejemplo 2.

Articulacion para una unidad de aprendizaje o proyecto (15 a 18 horas aproximadamente).

TEMPORALIDAD SUJETO VERBO CONTENIDO CONDICION

para describir sus
desplazamientos en su
entorno cercano con
precision, utilizando
diferentes herramientas
tecnoldgicas (TIC)

de manera creativa y
responsable.

estrategias de
el estudiante aplica localizacion, forma 'y
movimiento

Al finalizar la
unidad,

Ingresa al enlace para elegir el verbo mas adecuado para redactar tu logro de aprendizaje.

)
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Practica este modelo
al redactar los logros

Compartela con la comunidad de Educared.
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cQué tal si combinamos
meétodos y técnicas para
aprender?

#Didactica #Métodos #Técnicas

¢Como te enfrentas a la tarea de disenar una

unidad de aprendizaje para tus estudiantes? '

Tal vez, recurras a planes que ya has \\
desarrollado anteriormente y concibas \ N
pequenos ajustes. O quizas, prefieras crear

situaciones nuevas, desde cero, jno seguir un

unico camino! Lo importante es que tengas

los materiales necesarios para construir

un camino de aprendizaje adaptado a las

necesidades de los estudiantes y a sus

contextos. Para ello, vamos a equiparnos con

meétodos y técnicas didacticas para trazar la

estrategia metodologica, es decir, el camino
del aprendizaje.

Yo LEA Diseno de experiencias de aprendizaje | 31



Diseno de una unidad de aprendizaje

Sesion 1 2 3 4 5 “n"

Fase 1
Resultados
esperados

Evaluacion

Fase 2 .. . .
Evaluacion formativa sumativa

Evidencia.
Estrategia
de evaluacion

Métodos
Fase 3
Actividades.
Estrategia m técnica técnica
técnica m técnica

técnica

)

Figura 5. Fases del disefio inverso
(Lea Sulmont, 2024)

En este post, nos centraremos en la tercera fase del disefio, dedicada a elegir los métodos y las técnicas para crear
la estrategia metodoldgica de un curso, una unidad o una sesion de aprendizaje.
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¢Cual es la diferencia entre un
método y una técnica didactica?

Observa el video.

De modo general, el método es la estrategia educativa que guia el proceso de ensefianza a lo largo de toda
una unidad o un curso; mientras que una técnica es una herramienta especifica usada para implementar dicha
estrategia en diferentes momentos de una sesion de aprendizaje.

Alcance

TEMPORALIDAD

CONTENIDO

Es general. Abarca todo el
proceso de aprendizaje y
ensefanza. Guia la orientacion
general del curso.

CONDICION

Es especifica. Es una accion
concreta dentro del método. Se
emplea para la facilitacion de
diferentes momentos o eventos
de la sesion de aprendizaje.

Tiempo

Requiere de mayor tiempo
para su implementacién. Por lo
general, varias semanas.

Es una herramienta puntual.
Su implementacién requiere de
tiempos breves (minutos).

Ejemplo

Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP).

Lluvia de ideas.
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Ecosistema de métodos
y técnicas de aprendizaje

La intencidn de esta seccion es la de proponer una clasificacion de métodos y técnicas. Sin embargo, no logré
encontrar un consenso entre los autores, pues existen multiples criterios de agrupacion. Para exponer la
complejidad de la tarea, he curado diez categorias de métodos y ocho tipos de técnicas de acuerdo con el propdsito
de uso. Espero que esta base nos ayude a entender que la eleccion de métodos y técnicas no es un hecho mecanico,
sino una decisién que debe tomarse con informacion de base y mucho criterio. Por eso, en este esquema les
presento un ecosistema de métodos y técnicas:

METODOS
Segun la organizacion de la materia Segun el enfoque pedagodgico
%) Segun la forma de razonamiento Segun el medio de ensefianza
hs
o
8 Segun la orientacion del aprendizaje Métodos colaborativos
=
=) Segun la légica del aprendizaje Métodos basados en indagacion
Segun la actividad del estudiante Métodos apoyados en tecnologias
D D D D D D D |
Romper Introducir Desarrollar Consolidar Introducir
= el hielo un tema Recoger contenido informacion Evaluar o un tema
77} saberes verificar el
= previos aprendizaje
g Generar participacion

...

Figura 6. Ecosistema de métodos y técnicas
(Lea Sulmont, 2024)
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¢Qué tal si combinamos métodos y técnicas para aprender?

A continuacion, te propongo analizar el detalle de las categorias de métodos. Observa los criterios que adopta cada
categoria para comprender el tipo de método y sus relaciones con otros métodos. Descubrirds muchas conexiones:

CATEGORIA

Segun la
organizacion
de la materia

METODO DESCRIPCION REFERENTE(S)
Presenta el contenido de forma
Basado en estructurada, siguiendo un orden légico Herbart (1776-
la disciplina segun la materia (ej. cronolégico o de lo 1841), Taba
cientifica simple a lo complejo). Ejemplo: Cursos (1962)
basados en libros de texto
Ajusta el contenido a los intereses,
Basadoenla experiencias y motivaciones del Rousseau (1712-
psicologia del estudiante, incentivando la exploracion y 1778), Dewey
estudiante la intuicion. (1916)

Ejemplo: Aprendizaje experiencial

Segun la
forma de
razonamiento

Método deductivo

Parte de principios generales para
aplicarlos en casos especificos. Ejemplo:
Leccion magistral

Aristoteles, Shuell
(1986)

Método inductivo

Parte de casos particulares para
generalizar principios o reglas. Ejemplo:
Método experiencial

Francis Bacon,
Shuell (1986)

El docente controla cada paso del

Basado en Proyectos (ABP)

Métodos dizai . doi . Joyce y Weil
i directivos aprendizaje, proporcionando instruccion (1980)
Segun el estructurada. Ejemplo: Ensefianza dirigida
grado de
orientacion .
del Los estudiantes exploran y aprenden de
o 3 . " . Carl Rogers
aprendizaje Métodos no forma auténoma con menos intervencion (1951), Joyce
directivos del docente. Ejemplo: Aprendizaje 21), Joycey
o Weil (1980)
autodirigido
) _ !EI estudlgljte actlia como receptor de Aebli (1983),
Métodos pasivos informacidn, mientras el docente imparte )
o ; _ " . Gagné (1985)
conocimiento. Ejemplo: Leccion magistral
Segtin la Los estudiantes participan activamente
actividad del Métodos activos en actividades practicas, construyendo su Dewey (1916),
estudiante propio aprendizaje. Ejemplo: Aprendizaje Kilpatrick (1918)

Métodos
interactivos

Promueven la interaccién colaborativa
entre estudiantes y docentes. Ejemplo:
Discusion guiada

Vygotsky (1978),
Gagné (1985)

N
F
T
>
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CATEGORIA

Segun la
logica del
aprendizaje

METODO

Aprendizaje
significativo

DESCRIPCION

El nuevo conocimiento se integra con
conocimientos previos del estudiante,
facilitando la comprensién profunda.
Ejemplo: Mapas conceptuales

REFERENTE(S)

Ausubel (1963)

Aprendizaje
mecanico

Se enfoca en la memorizacién sin
relacionar informacion con lo previamente
conocido. Ejemplo: Repeticidn

Ausubel (1963)

Métodos
tradicionales

Centrados en la transmision de
informacidn, con estudiantes pasivos.

Comenius (1657),
Dewey (critico de

Ejemplo: Enseiianza expositiva esta vision)
Segun el ] Los estughaptes construyen activamente Piaget (1969),
enfoque Métodos su conocimiento a través de experiencias
.. - C . ) _ N Vygotsky (1978),
pedagdgico constructivistas significativas. Ejemplo: Aprendizaje Dewey (1916)
Basado en Problemas (ABP) y
Métodos criticos Enfatizan la reflexion, la investigacion y el Freire (1970),
impacto social. Ejemplo: Pedagogia critica Giroux (1988)
Métodos Uso de materiales impresos y recursos .
Segun el tradicionales basicos. Ejemplo: Libros de texto Skinner (1954)
medio de
ensefanza Métodos Incorporan dispositivos y herramientas Papert (1980),
tecnologicos digitales. Ejemplo: Gamificacion Siemens (2004)
Trabajo conjunto para lograr objetivos
Aprendizaje comunes, promoviendo habilidades Johnson &
cooperativo sociales. Ejemplo: Aprendizaje Basado en Johnson (1987)
Proyectos (ABP)
Aprendizaje Ba- Grupos pequenos desarrollan proyectos Kilpatrick (1918),
sado en Proyec- que resuelven problemas reales. Ejemplo: Blumenfeld
; tos (ABP) Creacién de una solucion de reciclaje (1991)
Métodos
colaborativos
Aprendizaje Ba- Resolucion de problemas auténticos
sado en Proble- mediante analisis. Ejemplo: Diagndstico Barrows (1986)
mas (ABP) médico
Resolver problemas desde una perspectiva
Design Thinking creativa y colaborativa. Ejemplo: Disenar Brown (2009)

un emprendimiento ecoldgico
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CATEGORIA METODO DESCRIPCION REFERENTE(S)
Aprendizaje Formu_lam_on de preguntas e _ . Dewey (1916),
basado en la investigaciones para resolverlas. Ejemplo: Bruner (1961
Métodos indagacion Trabajo de investigacion
basados en
indagacion Aprendizaie Conexion entre teoria y practica a través
prenadizal de experiencias. Ejemplo: Trabajo de Kolb (1984)
experiencial
campo
Lecciones breves y especificas para un
Microaprendizaje aprendizaje rapido. Ejemplo: Lecciones de Hug (2006)
inglés en plataformas
Realidad virtual Uso de tecnologia inmersiva para
y experiencias interactivas. Ejemplo: Dede (2009)
aumentada Lo
Laboratorios virtuales
. Inversion del rol tradicional: los alumnos
3 Flipped . I
Métodos Classroom (Aula estudian antes de la sesién y el docente Bergmanny
apoyados invertida) guia actividades practicas. Ejemplo: Sams (2012)
en el uso de Videos instructivos
tecnologias

Gamificacion

Integracion de elementos de juego
para motivar y hacer el aprendizaje
mas atractivo. Ejemplo: Lecciones de
matematica en un software adaptativo

Karl Kapp (2012)

Pensamiento
computacional

Descomposicion de problemas complejos
en partes manejables, promoviendo
habilidades logicas. Ejemplo: Desarrollo de
algoritmos y programas

Papert (1980)
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Seguidamente, observa una lista, no exhaustiva, de técnicas didacticas organizadas segun el propoésito de uso

CATEGORIA

Para romper el hielo

METODO

Presentaciones creativas

DESCRIPCION

Compartir algo sobre si mismos
con un objeto o una frase que
los represente.

Dindmicas de nombres

Aprenderse los nombres de
los participantes con juegos,
canciones y movimientos.

Tormenta de emociones

Expresar como se sienten al
inicio de la sesidn.

Para introducir un tema

Lluvia de ideas

Mencionar lo que saben o
asocian con el tema.

Caso practico

Presentar un problema real
relacionado con el tema.

Preguntas detonantes

Hacer preguntas intrigantes para
generar curiosidad.

Imagenes o videos motivadores

Mostrar recursos visuales para
captar atencién.

Para recoger conocimientos
previos

Mapa mental o conceptual

Crear diagramas con ideas
previas sobre el tema.

Cuestionario diagndstico

Realizar preguntas breves
relacionadas al tema.

Técnica del semaforo

Indicar el nivel de conocimiento
con colores: rojo, amarillo o
verde.

Para desarrollar el contenido

Estudio de casos

Analizar situaciones reales
(noticias, entrevistas...)

Aprendizaje colaborativo

Trabajar en grupos con roles
definidos para aprender juntos.

Rol-playing

Representar situaciones
practicas relacionadas al tema
recreando diferentes roles sobre
un tema.

Demostracion practica

Mostrar un procedimiento paso
a paso.
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CATEGORIA

Para consolidar informacion

METODO

Resumen compartido

DESCRIPCION

Elaborar un resumen grupal del
tema tratado.

Juego de preguntas

Participar en actividades como
«Jeopardy» o «Kahoot» para
repasar conceptos.

Diario de aprendizaje

Escribir lo mas relevante
aprendido en la sesion.

Matriz de doble entrada

Comparar conceptos clave en
una tabla.

Para generar participacion en
clase

Debate guiado

Fomentar discusiones
organizadas con preguntas clave.

Técnica del panel

Exponer temas por grupos
mientras los demas participan
con preguntas.

Mesa redonda

Discutir sobre un tema con
intervenciones estructuradas.

Técnica de preguntas

Animar a los estudiantes a
hacer y responder preguntas
relacionadas con el contenido.

Rotafolio de ideas

Aportar ideas de manera
individual y recopilar todas para
el andlisis grupal.

Técnica del «puzzle»

Dividir la clase en grupos
pequeios, cada uno trabaja
una parte del temay luego lo
comparten.

Rutinas de aprendizaje

Secuencias de pensamiento
estructuradas para descubrir,
organizar y sintetizar conceptos.
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CATEGORIA METODO DESCRIPCION

Realizar breves cuestionarios al

Mini-Quiz .
Q final de la sesion.

Revisar el trabajo de un
Evaluacion entre pares compaiiero y ofrecer
retroalimentacion.

Para evaluar o verificar el
aprendizaje Responder una pregunta al

Tarjetas de salida / Exit ticket X
finalizar la clase.

Usar colores para evaluar la
comprension: Rojo (dudas),
amarillo (regular), verde
(comprension).

Semaforo de evaluacion

Compartir una idea importante

Palabras finales . .
aprendida en la sesién.

Mencionar, de manera personal,
Ronda de aprendizajes un concepto clave que se lleva al

.. final de la sesion.
Para cerrar la sesion

Redactar una frase o un titular

Frase de cierre X
que resuma el contenido.

Reflexionar sobre el aprendizaje

Autoevaluacion rapida ~
y desempefio personal.

Define tu estrategia
metodologica

Seguramente, en tu practica pedagdgica has podido experimentar numerosas combinaciones de métodos y
técnicas; y, seguramente, has desarrollado preferencias por algunas de ellas. Es normal. El proceso de dominar
métodos y técnicas requiere de ensayo y error. Demanda tiempo de experimentacion, y lo que funciona para un
grupo de estudiantes no necesariamente funciona para otros. ;No te ha pasado?

iEs tu turno de aplicar lo aprendido! Te animo a que verifiques la comprension de estas clasificaciones para que
puedas armar tu propia estrategia.
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Observa el siguiente ejemplo:

METODOS
i : . . Basado en . - Métodos
Segun la organizacion de la materia ol Segun el enfoque pedagdgico i
el estudiante
@ Segun la forma de razonamiento Inductivo Segun el medio de ensefianza te%’iﬁ%‘;?csos
z
o Segun la orientacion del aprendizaje No directivo Métodos colaborativos APB
(8]
:
, . . L . , . .. Aprendizaje
= Segun la l6gica del aprendizaje Qg;ﬁﬁg;ﬁ?\{g Métodos basados en indagacion ilrnlgzzg%i%r:]
Segun la actividad del estudiante Interactivos Métodos apoyados en tecnologias cilipped
Romper Introducir Desarrollar Consolidar Introducir
= el hielo un tema Recoger contenido informacion Evaluar o un tema
7] saberes verificar el
o Caso préctico previos aprendizaje
= Generar participacion
o Mini Quiz Exit ticket

Rutina de pensamiento

Figura 7. Ejemplo de estrategia didactica
(Lea Sulmont, 2024)

Al observar este ejemplo, podras comprobar que existen muchas opciones. Lo importante es elegir con criterio.
Ahora puedes emplear aplicaciones y asistentes basados en inteligencia artificial (IA) para el desarrollo detallado
del disefio. El manejo de bases conceptuales es clave para hacer «solicitudes» mas precisas y tomar decisiones.

En el proceso de experimentacion, comenzamos por adoptarlos siguiendo una guia paso a paso; luego, hacemos
adaptaciones y, finalmente, creamos versiones o combinaciones nuevas adaptadas a cada contexto. Es un proceso
de apropiacién que toma tiempo. Por ello, en este post te proponemos revisar tus elecciones con un marco amplio
que te ayudara a elegir las herramientas que necesita tu estrategia metodoldgica.
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Con la comunidad de Educared.
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cQué tal si seguimos
nueve pasos para disenar
secuencias de aprendizaje?

#Cognitivismo #Aprendizaje #Disenolnstruccional

¢Alguna vez has pensado que disenar
secuencias o experiencias de aprendizaje se
asemeja al proceso de cocinar? Asi como en la
cocina combinamos ingredientes para preparar
deliciosos platillos, cuando disehamos un
proceso de aprendizaje combinamos diferentes
actividades para generar una secuencia
motivadora y pertinente que nos ayude a lograr
los aprendizajes esperados.

Normalmente, no me gusta seguir recetas
cuando cocino, pero reconozco que hay recetas
muy utiles y que nunca fallan. Por eso, en este
nuevo post de Qué tal si... te propongo explorar
nueve pasos para disenar secuencias de
aprendizaje basados en la teoria del aprendizaje
de Robert Gagné.

)
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Observa el video.

A lo largo de su carrera, Gagné trabajo en el campo de la psicologia y la educacion, y sus investigaciones le llevaron
a desarrollar una teoria del aprendizaje que se centraba en la comprension de como se aprende y cdmo se puede
facilitar el aprendizaje. Robert Gagné propone una serie de eventos externos al aprendiz que le dan soporte a su
proceso interno de aprendizaje.

La secuencia de aprendizaje propuesta se sustenta en la idea que el aprendizaje es un proceso sistematico capaz
de ser planificado y disefiado para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. La secuencia esta basada
en nueve eventos, cada uno de los cuales tiene un objetivo especifico y una funcion en el proceso de aprendizaje.
Estos eventos son los siguientes:

Gagné desarroll6 esta secuencia de aprendizaje para ayudar a los disefiadores instruccionales a planificar y disefar
experiencias de aprendizaje efectivas. La secuencia proporciona una estructura para la organizacion del contenido,
la presentacion de informacion y la evaluacion del aprendizaje, lo que permite a los estudiantes aprender de manera
mas eficaz y eficiente.

9. 2.

Reforzar el Informar
aprendizaje el objetivo

1

8. 2 3.

Informar el Estimular el
L. Informar el ..
objetivo L. conocimiento
objetivo . 1
previo
7 9 EVENTOS INSTITUCIONALES 4
° Robert Gagné °
Proporcionar Presentar
retroalimenta- el contenido
cion 6 ° 5 °
Promover - Proporcionar

L desempenos guia

Figura 8. Nueve eventos instruccionales
(Lea Sulmont, 2024)

44 | Disefio de experiencias de aprendizaje !',.'.'4 LEA


http://youtube.com/watch?v=6NfjA9aSHb8&feature=youtu.be

<Queé tal si seguimos nueve pasos para disefiar secuencias de aprendizaje?

06

A continuacioén, identifica la descripcion y algunos ejemplos de cada evento:

EVENTO

1.CAPTAR LA ATENCION

DESCRIPCION

Presentar un estimulo inicial que
despierte el interés del estudiante.

EJEMPLO

Presentar una noticia de actualidad
o mostrar un video impactante
relacionado con el tema.

2. INFORMAR EL OBJETIVO
0 LOGRO ESPERADO

Explicar claramente lo que se
espera que los estudiantes
aprendan al finalizar la sesion.

«Al finalizar esta leccion, el
estudiante identifica las partes de
una célula...»

3. ESTIMULAR EL
CONOCIMIENTO PREVIO

Activar el conocimiento previo de
los estudiantes sobre el tema a
tratar.

Realizar una lluvia de ideas sobre
el tema antes de comenzar la
leccion.

4. PRESENTAR EL CONTENIDO

Entregar la informacién principal
de manera organizada 'y
estructurada.

Presentar un texto o realizar una
explicacién con apoyo audiovisual
e informacion clave sobre el tema.

5. PROPORCIONAR GUIA

Ofrecer instrucciones claras sobre
cémo los estudiantes pueden
aplicar lo aprendido.

Dar ejercicios practicos para
que los estudiantes apliquen los
conceptos aprendidos.

6. PROMOVER
DESEMPENOS VISIBLES

Permitir a los estudiantes
practicar lo aprendido y recibir
retroalimentacién sobre su
desempeiio.

Realizar un cuestionario corto
para evaluar la comprension del
tema.

7. PROPORCIONAR
RETROALIMENTACION

Dar informacion especifica sobre
el desempefio de los estudiantes
para mejorar su aprendizaje.

Ofrecer respuestas sobre la
evaluacion permitiendo que

los estudiantes reconozcan los
aciertos y errores e identifiquen
oportunidades de mejora.
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EVENTO DESCRIPCION EJEMPLO
Realizar una evaluacion final Aplicar una actividad al finalizar
8. EVALUAR EL DESEMPENO para medir el nivel de logro de los la unidad para evaluar la
objetivos de aprendizaje. comprension global del tema.

9. REFORZAR EL APRENDIZAJE adicionales para practicar y

Ofrecer actividades
complementarias o lecturas
adicionales para profundizar en
el tema.

Proporcionar oportunidades

reforzar lo aprendido en la leccion.

Ahora te invito a aplicar los nueve eventos de Gagné en el disefio de tu préxima clase:

A continuacion, aplica la secuencia para una sesion de aprendizaje precisando lo siguiente:

1

. CAPTAR LA ATENCION

El logro o resultado de aprendizaje de la sesion

El tiempo de la sesién

La evidencia de aprendizaje (producto o desempefio que realiza el estudiante)
La descripcion de cada evento, precisando tiempo, actividades y recursos.

EVENTO DESCRIPCION EJEMPLO

2.

INFORMAR EL OBJETIVO
O LOGRO ESPERADO

. ESTIMULAR EL

CONOCIMIENTO PREVIO

. PRESENTAR EL CONTENIDO

. PROPORCIONAR GUIA

. PROMOVER DESEMPENOS

VISIBLES

. PROPORCIONAR

RETROALIMENTACION

. EVALUAR EL DESEMPENO

. REFORZAR EL APRENDIZAJE
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Con la comunidad de Educared.

Para conocer mas
Biografia de Robert Gagné (1916-2002)

Psic6logo norteamericano, estudi6 la licenciatura en la Universidad de Yale,
en 1937, y recibié su Doctorado en la Universidad Brown, en 1940. Se destaco
como profesor en las universidades de Princeton, Berkeley y Florida State.
Ha publicado articulos y libros relacionados con el area del aprendizaje. Fue
pionero en la ciencia de la ensefianza durante la Segunda Guerra Mundial,
donde trabajo para la fuerza aérea como instructor de pilotos. Entre 1949 y
1958, Gagné fue director del Laboratorio de Habilidades y Perspectivas de la
Fuerza Aérea de Estados Unidos. Durante esta época pasoé a desarrollar una
serie de estudios y obras que ayudaron a codificar lo que se considera como
«condiciones del aprendizaje». También estaba involucrado en la aplicacién
de conceptos o teorias de instruccion para el disefio de la formacion a través
de computadores y multimedia basado en el aprendizaje. En sus ultimos

25 afos, trabajo para interpretar y aplicar los resultados de la teoria del
aprendizaje, sobre todo en el aprendizaje escolar.

Referencias

Curry, J.; Johnson. S. y Peacock, R. Robert Gagné y el disefio
sistematico de la instruccion. EdTech Books.

https://espanol.libretexts.org

Gagné, R. M. (1965). Las condiciones de aprendizaje. Holt,
Reinhart & Winston.
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cQue tal si el aprendizaje
es un peregrinaje?

#TareaAuténticas #Actividades #Disenolnstruccional

¢Alguna vez has conocido a un peregrino o un
viajero que recorre una ruta con un proposito
especifico? Por ejemplo, visitando un lugar
sagrado, pagando una promesa o llegando

a la cima de una montana. Recuerdo haber
realizado algunos viajes de este tipo, cargando
varios dias mi mochila —con una carpay
alimentos— por el camino Inca para llegar a
la puerta del Sol de Machu Picchu o haber ido
a Paucartambo para la fiesta del Carmen'y
hasta transitar una parte del famoso Camino
de Santiago. Estos viajes estaban llenos de
desafios y, al final, la llegada se convertia

en una celebracion, es decir, en un gran
aprendizaje.
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Este nuevo post de Qué tal si... estd inspirado en la
metafora del peregrino. Imagino que un estudiante

es como un peregrino que transita un sendero con un
propodsito determinado, y que va sorteando desafios en su
camino de aprendizaje. Para mantener la motivacion del
peregrino —del estudiante— necesitamos crear desafios
con experiencias de aprendizaje auténticas. Por ello, en
este post nos concentraremos en como disenar tareas
auténticas para que, al final del peregrinaje, logremos
aprendizajes duraderos.

cQué es
una‘tal“ea
autéentica?

Grant Wiggins (2004) la describe como una actividad
genuina caracterizada por reproducir los modos en los que
las personas utilizan el conocimiento en circunstancias
reales. Por lo tanto, son situaciones de aprendizaje

gue estan conectadas con la realidad o el contexto del
estudiante. En ese sentido, una tarea auténtica:

+ escreibley plausible, es decir, involucra al estudiante
en un rol y un escenario;

+ tiene un proposito definido coherente con la(s)
competencia(s) que busca desarrollar;

+  propone un grado de dificultad proporcional a un logro
de aprendizaje;

+ desafia el intelecto, la creatividad, las habilidades
fisicas, emocionales y sociales; y

* requiere poner en practica habilidades de trabajo
auténomo y cooperativo.

Una tarea auténtica puede desarrollarse en una sesion o
durante varias sesiones (dias de clase), parte de las cuales
pueden consistir en clases magistrales o de instruccion
directa, pero también en actividades de indagacion, debate
y creacion, tanto de manera auténoma como cooperativa.

Para saber si las tareas lograron los aprendizajes
esperados es importante conectar el disefio con la
evaluacion. Por eso, la otra cara de la moneda de una tarea
auténtica es una evaluacion auténtica.

cQué es una
eva!uaglon
autéentica?

«El objetivo de la evaluacion consiste en averiguar el grado
de aprendizaje adquirido en cada uno de los distintos
contenidos de aprendizaje que configuran la competencia,
pero con relacién a una situacion que otorgue sentido

y funcionalidad a los contenidos y a las actividades de
evaluacion». Zabala 'y Arnau (2008, p. 7).

El corazon de una evaluacion auténtica es la creacion de
una situacion en donde se puedan testear desempeiios
reales, los cuales hagan que los estudiantes apliquen sus
conocimientos en situaciones concretas, con propositos
genuinos, para una audiencia y unos contextos variados.
Entonces, el contexto de la evaluacion hace posible que la
actividad del estudiante sea auténtica.

Observa el video.

Se puede disefiar a partir de una noticia de actualidad,

un conflicto, un caso o una problematica que muestre

la realidad en su complejidad y exija que el estudiante
intervenga para comprender o resolver el problema o caso.
Ademas, se pretende que este sea competente para actuar
integrando conocimientos, habilidades y actitudes en
realidades mas o menos cercanas a la propia y, que luego,
sean capaces de transferir estos aprendizajes a diferentes
contextos.
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La situacion de evaluacion es una especie de
«paraguas» bajo la cual cada estudiante se sumerge
para construir sus aprendizajes. A lo largo del
peregrinaje del estudiante, a través de diferentes
situaciones o tareas desafiantes, es importante
recolectar evidencias del proceso para realizar una
evaluacion formativa. Desde el enfoque del Diseno para
la comprension (McTighe y Wiggins, 2004) se considera
que existen diferentes maneras de evaluar al estudiante
en un continuum de tareas, que van desde situaciones
mas cotidianas y espontaneas, como un dialogo
informal, hasta situaciones que se prolongan en varias
semanas; por ejemplo, las tareas de desempefio, como
el caso de un proyecto.

A continuacion, describimos sus caracteristicas:

* Observaciones y dialogos informales. Suceden,
normalmente, de manera natural en el propio
proceso de aprendizaje, cuando el profesor
formula una pregunta para reconocer si un
estudiante comprende una idea, o conocer cémo
se siente frente a una tarea. También pueden ser
observaciones sobre cdmo juega un nifio, una
discusion entre pares, un estado de animo, etc.
Estas evaluaciones informales son una fuente
de retroalimentacion tanto para el docente como
para el estudiante y, por lo general, no tienen una
calificacion especifica. La informacidn obtenida es
valiosa para entender el proceso de cada estudiante
y del grupo, y se recomienda utilizar un instrumento
como un anecdotario, una bitacora o un registro de
observacion para anotarlo.

* Debates, pruebas objetivas y test online. Son
formatos tradicionales de evaluacion que se
centran en items especificos. Se usan para
evaluar conocimientos factuales, conceptos o
habilidades discretas. Se construyen con preguntas
objetivas de opciones multiples, verdadero / falso,
correspondencia o con respuestas que requieren

de un texto breve. Cada respuesta tiene un puntaje
asignado y su calificacion suele ser sencilla.

Cuando se utilizan aplicaciones digitales, la
retroalimentacion puede ser automatica. Este tipo de
tareas son relevantes para verificar la comprension
de manera agil y en una metodologia como el aula
invertida.

Tareas académicas. Se trata de problemas o
preguntas abiertas, las cuales demandan que

el estudiante aplique su sentido critico, no
conocimientos o habilidades discretas, para elaborar
una respuesta, un producto o desempefo. Involucran
habilidades cognitivas de orden superior (Taxonomia
de Bloom): analisis, sintesis, creacion y evaluacion.
Este tipo de tareas responden a lo planificado en

la escuela o tienen una finalidad de certificacion.

Se evaltan con rubricas o instrumentos que
permitan asignar puntajes de acuerdo con criterios y
estandares de desempeno.

Tareas de desempeiio. Proponen desafios vinculados
con la realidad o que confrontan al estudiante a
situaciones complejas. Suelen tener una duracion
variable, pueden ser retos cortos o proyectos de
mediana duracidén que requieren de mas de un
producto y desempefios. Se diferencian de una
tarea académica porque buscan que el estudiante
se sitle en las condiciones de un contexto real o
simulado, con personajes y roles, de manera que
experimente, por ejemplo, situaciones inesperadas
o de incertidumbre. No existe una Unica manera

de resolver estas tareas; por lo tanto, el estudiante
puede explorar individual y colectivamente diversas
estrategias para resolverlas. También se evaltan
con rubricas o instrumentos que permitan asignar
puntajes, de acuerdo con criterios y estandares de
desempeno; ademas de involucrar la participacion
de diferentes agentes en el proceso de evaluacion.
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TIPOS DE TAREAS

AN
7

Observaciones y
didlogos informales

Pruebas objetivas,
examenes y test
online

Tareas
académicas

Tareas de
desempeino

Qe v

v

v
2

Figura 9. Tipos de tareas
(Lea Sulmont, 2022). Adaptado de McTighe y Wiggins (2004).

Al momento de disefar, los docentes podemos combinar o realizar un mix de tareas pertinentes y relevantes,
creando un recorrido para el estudiante:

‘— //’— “\\~
/
|
\

Figura 10. Mix de tareas
(Lea Sulmont, 2022)

Luego de definir el mix de los tipos de evaluacion se eligen diversas técnicas o instrumentos que permitan recoger
las evidencias de aprendizaje suficientes y valorarlas.
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Ahora, te invito a compartir con la comunidad de Educared
tu experiencia y tus sugerencias para la creacion de tareas
auténticas que puedan realizar tus estudiantes, en funcion al
contexto donde intervienes.

Comparte el diseno
de una tarea auténtica

Con la comunidad de Educared.

Para conocer mas

* Accede al Webinar organizado por la Direccion de
Formacidn Inicial Docente. Minedu (2021).

Exposicion de Graciela Loureiro (Uruguay) desde el minuto
10:00 hasta 1:12:00.

Referencias

McTighe, J. y Wiggins, G. (2004). Understanding by Design.
ASCD.

Zabala, A. y Arnau. L. (2008). Idea clave 11. Evaluar
competencias es evaluar procesos en la resolucion de
situaciones problema. En: 11 ideas clave: como aprender
y ensefar competencias. Ed. Grao, 4.a reimpresion, 2008.
Barcelona, Espana. ISBN: 978-84-7827-500-7.
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cQué tal si creamos
situaciones de evaluacion
desafiantes?

#GRASPS #TareaAuténtica #Evaluacion

Los docentes solemos ser muy «creativos»

al momento de disenar experiencias de
aprendizaje, pero la prueba de fuego para saber
si también somos «efectivos» es respondernos
esta pregunta: ; CoOmo sabes si tus estudiantes
estan comprendiendo el contenido trabajado?
Salvo que podamos entrar en sus mentes, no
hay forma de saberlo, a menos que podamos
hacerlo evidente a través de manifestaciones,
desempenos o productos. Por ello, es clave
imaginar evidencias suficientemente complejas
y retadoras que permitan visibilizar el proceso
de aprendizaje. Si no «vemos» lo que los
estudiantes estan procesando, no podemos
acompanarlos ni retroalimentarlos.

P> LEA Disefo de experiencias de aprendizaje | 53



¢Qué tal si creamos situaciones de evaluacion desafiantes? O 8

Para ayudarnos en esta mision vamos a profundizar en el enfoque de diseno inverso desarrollado por Grant Wiggins
y Jay McTighe (2005). La clave es la creacion de experiencias de aprendizaje significativas teniendo en mente los
resultados deseados y como se ven, antes de planificar las actividades de ensefianza y evaluacién. Recuerda la
plantilla para la planificacion:

PASO 1: RESULTADOS DESEADOS

Logros o resultados de aprendizaje

Entendimientos: Pregunta(s) Escencial(es):

Qué van a saber (contenidos Qué van a saber hacer ) 5
conceptuales): (habilidades y destrezas): ¢Qué tareas de desempefio son

necesarias para generar la evidencia
de aprendizaje?

G —— (Goal) Meta o logro

PASO 2: EVIDENCIA DE EVALUACION
R —— (Role) Rol o papel

Criterios de evaluacion: Tarea de desempeno:

GRASPS

A — (Audience) Audiencia

S —— (Situation) Situacion

Otras evidencias de aprendizaje:
P —— (Product) Producto o desempeiio
S —— (Standard) Estandar y criterios

PASO 3: PLAN DE APRENDIZAJE

Actividades de aprendizaje:

Figura 11. Plantilla de disefio inverso
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Por ello, en este nuevo post, te propongo emplear GRASPS, una herramienta muy Gtil que corresponde al segundo paso
del diseno inverso, para crear tareas de desempefio y generar situaciones de evaluacion auténtica.

Observa el video.

A continuacion, te explico cada componente y cémo utilizarlo para elaborar estas evaluaciones:

COMPONENTE

1. Meta o logro

PROPOSITO

Establece la meta o logro
esperado.

Responde: ;Qué es lo que los
estudiantes deben lograr?

COMO USARLO

Define un logro claro y relevante
alineado con los aprendizajes
esperados.

Asigna un rol o un papel al

Establece un rol profesional o

interesante y desafiante.

2. Rol estudiante para situarlo en un . .
. social relacionado con la tarea.
contexto realista.
Define a quién va dirigido el . L
d 9 Identifica una audiencia relevante,
producto o desempeiio del . L
. . L como una comunidad, directivos,
3. Audiencia estudiante. Da significado al .
. R un empleador, unos clientes o
trabajo con una audiencia real o ~
. companeros.
simulada.
Disefia un escenario creible

Contextualiza la tarea en una con un problema o desafio

4. Situacion situacioén auténtica que sea concreto. Aprovecha los datos

de la actualidad social local e
internacional.

5. Producto o desempeiio

Especifica qué deben crear, hacer
o presentar los estudiantes como
evidencia de aprendizaje.

Define un producto tangible
(ensayo, presentacion, prototipo)
o un desempeio observable
(debate, simulacion, etc.).

6. Estandares y criterios

Establece los criterios claros y
objetivos para evaluar la tarea,
alineados con las metas de
aprendizaje.

Define indicadores o descriptores
de calidad, asegurandote de que
sean medibles.

Puedes emplear GRASPS a partir de una idea propia y apoyarte en asistentes de inteligencia artificial (IA) para desarrollar
todo el escenario. De esta manera, puedes potenciar tu idea y ahorrar un tiempo valioso al trabajar los detalles con ayuda

delalA.
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iHOLA!

Te pido que desde el punto de vista de un diseflador instruccional
experto propongas una tarea auténtica para estudiantes del 5.0
ciclo de EBR, detallando los siguientes componentes.

META. Aplicar de manera efectiva la regla de tres simple para
resolver problemas.

ROL. Los estudiantes forman parte del comité directivo de un
comedor popular y deben resolver desafios para elaborar raciones
de alimentos balanceados con un presupuesto limitado. E1 comité
esta conformado por tres miembros.

AUDIENCIA. Los beneficiarios del comedor popular (familias del
barrio donde se ubica el comedor popular).

SITUACION. La crisis econdmica y social ha afectado al barrio,

y el comedor popular se enfrenta a desafios: Tienen que atender
a 30% mas de pobladores con el mismo presupuesto. E1 comité
directivo del comedor popular debe proponer alternativas de
menus saludables combinando las variables de costo por raciodn,
cantidad de raciones y calidad nutricional. A partir de un stock
de productos establecidos debe aplicar la regla de tres simple
para resolver la elaboracién del menu.

PRODUCTO O DESEMPENO. Elaborar una propuesta de menu variado
para toda la semana.

ESTANDARES DE EXITO. La propuesta sera evaluada con los

siguientes criterios: Aplicacion correcta de la regla de tres
simple, justificacidén de la resolucion del problema de manera
escrita y oral, sentido critico en la resolucion de problemas.

e
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Utilicé como primera opcion el ChatGPT. El resultado fue sorprendente. Pero, antes de compartirlo, lo revisé y edité.
Esta es la propuesta de una tarea auténtica creada empleando GRASPS.

Menu solidario: Soluciones
creativas con recursos limitados

Los estudiantes, como miembros del comité directivo de un comedor popular,
enfrentaran un desafio relacionado con la crisis econémica del barrio.
Deberan trabajar colaborativamente para elaborar una propuesta de menu
semanal variado y saludable, considerando las restricciones presupuestarias
y un aumento del 30% en el numero de personas atendidas. Utilizaran la regla
de tres simple para calcular los costos y las proporciones necesarias.

1. Meta. Aplicar la regla de tres simple para resolver problemas cotidianos relacionados con el calculo de costos y
las raciones de alimentos.

2. Rol. Los estudiantes asumiran el rol de un comité directivo del comedor popular «Nueva Esperanza», compuesto
por tres integrantes.

3. Audiencia. Los beneficiarios del comedor popular «Nueva Esperanza», compuesto originalmente por 85
personas.

4. Situacion. Debido a la crisis econdémica, el comedor popular debe atender un 30% mas de personas sin aumento
en el presupuesto. El menu debe garantizar calidad nutricional, variedad y satisfacer las necesidades de mas

beneficiarios con los recursos disponibles.

Cuentan con un stock fijo de productos que incluye cantidades y costos unitarios.
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Listado de productos disponibles
en el comedor popular

PRODUCTO CANTIDAD DISPONIBLE COSTO UNITARIO (S/.) UNIDAD
Arroz 50 kg 3.00 Por kilo
Menestras (frejol) 25 kg 6.50 Por kilo
Papa 40 kg 1.50 Por kilo
Verduras mixtas 20 kg 2.50 Por kilo
Pollo 15 kg 12.00 Por kilo
Aceite 5 litros 10.00 Por litro
Huevos 10 docenas 15.00 Por docena
Harina 15 kg 4.50 Por kilo
Leche evaporada 24 latas 3.20 Por lata
Frutas variadas 30 kg 3.50 Por kilo
Atun en lata 30 4.00 Por lata

5. Producto o desempeiio. Propuesta de menu semanal que detallé:

+ Cantidad de raciones por dia.
Costos totales por dia.

« Justificacion escrita sobre como se aplico la regla de tres simple en el calculo.
Presentacion oral: Los estudiantes presentaran su propuesta al resto de la clase (como simulacion de una
reunion del comité directivo), explicando cdmo resolvieron el problema y justificando sus decisiones.

6. Estandares de éxito. La propuesta sera evaluada con los siguientes criterios:
Aplicacion de la regla de tres simple: Calculos correctos y bien documentados.
« Justificacion de la solucion: Explicacion clara y argumentada tanto en formato escrito como oral.
Sentido critico: Capacidad para priorizar calidad nutricional y considerar aspectos éticos y sociales en las

decisiones.
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Sugerencias para el desarrollo de la tarea:

a. Realizar una investigacion y visita previa a un
comedor popular.

b. Materiales de apoyo:

+ Tabla con el stock de productos (por ejemplo:
arroz, menestras, vegetales, carne, etc.),
cantidades disponibles y sus costos.

+ Ejemplos simples de problemas con la regla de
tres simple antes de iniciar la actividad.

c. Trabajo en equipo: Asignar roles especificos a cada
miembro del equipo (por ejemplo: encargado de
célculos, encargado de justificar, encargado de la
presentacion).

d. Guia para la presentacion:

+  Proveer un formato basico para organizar el
menu y los calculos.

+ Sugerir una estructura para la exposicion
oral (introduccion, explicacion de calculos,
conclusiones).
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a emplear GRASPS en i't .+

tus disenos?

Compartela con la comunidad de Educared.

Referencias

Wiggins, G. & McTighe, J. (2005). Understanding by
design. Expanded 2.nd edition Alexandria, Virginia:
Association for Supervision and Curriculum Development.
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cQueé tal si articulamos
competencias?

#Curriculo #Competencias #Articulacion

La mayoria de los sistemas educativos en

el mundo adoptan y promueven un enfoque
educativo basado en competencias. La
propuesta suena consistente con las teorias
psicologicas y pedagogicas contemporaneas
gue promueven un aprendizaje significativo.
Sin embargo, en la realidad, sequimos
pensando en que el Curriculo se despliega

a través de cursos o «<compartimentos
estancos». Nada mas alejado del sentido de
un curriculo por competencias. Lo que sucede
en el intento de disenar estas experiencias es
gue terminamos ofreciendo a los estudiantes
fragmentos de actividades dispersas
distribuidas en cursos que deben desarrollar
todas a la vez.
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Por ello, en este post te desafiamos a disefar
articulando diferentes competencias del Curriculo
porque, en la vida misma, estas competencias acttan
de manera articulada.

Observa el video.

¢cQué significa
arthular en el contexto
curricular?

Articular. Union entre dos piezas rigidas que permite
el movimiento relativo entre ellas (RAE).

La articulacion curricular es un proceso de disefio
estratégico orientado a alinear los diferentes
componentes del Curriculo, buscando sinergias que
permitan desarrollar —de manera conjunta, consistente e
innovadora— las competencias del perfil del egresado.

Desde un enfoque de educacién por competencias
se entiende que el desarrollo de una competencia es
una construccion constante, deliberada y consciente
producida a lo largo de la vida y que tiene niveles
esperados en cada ciclo de la escolaridad.

El aprendizaje se genera en la interacciéon con uno mismo,
con otros y en un contexto especifico, donde los procesos
mentales y las emociones positivas actian juntas para
motivar a los estudiantes, influyendo en un entorno
favorable para aprender. En ese sentido, al articular
diferentes competencias creamos mayores posibilidades
de conexiones y de situaciones de aprendizaje
significativo.

Antes de continuar, recordemos que el CNEB es un
documento técnico cuyo propdsito es «unificar criterios
y establecer una ruta hacia resultados comunes que
respeten nuestra diversidad social, cultural, biolégica 'y

geografica» (MINEDU, 2016), y se encuentra alineado con
los grandes objetivos que plantea el Proyecto Educativo
Nacional (PEN). El CNEB esta organizado con base en
cuatro definiciones curriculares claves que permiten
concretar, en la practica educativa, las intenciones que se
expresan en el perfil del egresado (MINEDU, 2016, p. 36):

* Competencias. Definidas como la facultad que tiene
una persona de combinar un conjunto de capacidades
a fin de lograr un propdésito especifico en una
situacion determinada. Son aprendizajes complejos
que involucran la integracién de conocimientos,
habilidades cognitivas / destrezas psicomotoras y
actitudes.

* Capacidades. Son recursos que permiten actuar
de manera competente. Cada competencia puede
incluir varias capacidades, que suponen operaciones
menores implicadas en las competencias u
operaciones mas complejas.

» Estandares. Son descripciones del desarrollo de la
competencia en niveles de creciente complejidad,
desde el inicio hasta el fin de la escolaridad. Sirven
como referente para la programacion de actividades
gue permiten demostrar y desarrollar competencias.

+ Desempeios. Son descripciones especificas de lo
que hacen los estudiantes respecto a los niveles de
desarrollo de las competencias (estandares). llustran
algunas actuaciones para guiar a los docentes en la
planificacion y evaluacion de los aprendizajes.

Finalmente, el desarrollo del perfil del egreso se basa

en enfoques transversales que responden a principios
educativos declarados en la Ley General de Educacion

y otros principios relacionados a las demandas del
mundo contemporaneo, como los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (Unesco, 2015), dentro de los cuales se busca
una educacion de calidad.
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Los enfoques transversales orientan el desarrollo del trabajo pedagdgico durante las interacciones en la comunidad
escolary, en especial, en el aula. El CNEB' considera siete enfoques transversales (MINEDU, 2016):

« Enfoque de derechos
Enfoque inclusivo o de atencion a la diversidad
«  Enfoque intercultural
Enfoque de igualdad de género
«  Enfoque ambiental
Enfoque orientacion al bien comun
« Enfoque de busqueda de la excelencia

Observa las relaciones entre estos componentes:

Competencia

desempefio

Capacidad

desempefio

Capacidad

Estandar

desempefo

Capacidad

ENFOQUES TRANSVERSALES

Figura 12. Organizacién del Curriculo Nacional de Educacion Basica
(Lea Sulmont, 2022)
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El CNEB plantea un perfil del egreso con 31 competencias
que se deben desarrollar a lo largo de la escolaridad, de
manera contextualizada y atendiendo a la diversidad que
caracteriza al pais.

Desarrollar el perfil del egreso resulta una tarea titanica,
porque implica que los estudiantes alcancen los
estandares esperados al finalizar el nivel formativo.

Desde un punto de vista practico, es poco realista
cumplir con el Curriculo si trabajamos con competencias
de manera independiente. Por ello, la articulacién no
solo se justifica y es una necesidad desde un enfoque de
educacion por competencias, sino que es practicamente
la Unica forma de poder sumar esfuerzos para lograr
desplegar el Curriculo y alcanzar los desempefios
esperados.

En el caso de la Educacion Basica Inicial y Primaria,
usualmente un maestro tiene a su cargo el desarrollo
de todas las areas curriculares, aunque también puede
especializarse en un area; por ejemplo, la de idiomas.

En esos niveles educativos, la articulacion deberia

ser natural y apoyarse en un trabajo colegiado para
disenar proyectos u otros productos que articulen varias
competencias a la vez.

En el nivel de Educacién Secundaria, en cambio, cada
docente tiene una especializacion curricular propia.
En ese sentido, se requiere fomentar una voluntad de
articulacion entre diferentes areas y de implementar
métodos activos que faciliten el disefio de este tipo
de experiencias, como el aprendizaje basado en retos,
el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
cooperativo, por citar algunos.
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<Qué opciones tenemos para realizar
una articulacion de competencias?

Imagina un tipico cronograma escolar, donde cada color representa un curso. En este escenario pensemos en tres
opciones de articulacion de competencias:

Q Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

Actividades
dentro de un curso

Por ejemplo: Se articula
una competencia

Competencia 27 -
Capacidad 2.
Aplica habilidades
técnicas
+
Competencia 28 -
Capacidad 2.
Gestiona informacion
en entornos virtuales

Imaginemos el logro de aprendizaje:
Al finalizar la sesion el estudiante distingue los pasos a sequir para la
creacion de un RUC tomando en cuenta el tipo de régimen mas adaptado
al proposito del emprendimiento elegido

Figura 13. Articulacion de competencias dentro de una actividad
(Lea Sulmont, 2023)

Lo usual es que cada curso —cada color— se ocupe de una competencia de un area curricular. Eventualmente,
se incorporan actividades que articulan la competencia propia con otra competencia. Se trata, por lo general,

de experiencias independientes, aisladas y que ocupan una parte de una sesion de aprendizaje dentro de un
curso. El logro de aprendizaje se limita a una o mas sesiones, en donde se proponen desempenos o actuaciones,
generalmente de baja complejidad.
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Jueves Viernes

Martes Miércoles

Curso que desarrolla
varias competencias

Competencia 27 -
Capacidad 2.
Aplica habilidades
técnicas
+
Competencia 19
Capacidad 1:
Comprende el
funcionamiento del
sistema econémico
y financiero

Imaginemos el logro de aprendizaje:
Al finalizar el curso el estudiante aplica las normas que protegen los dere-
chos de los consumidores en la solucion de casos de vulneracion de sus
derechos en ambitos de acceso a la educacion.

Figura 14. Articulacion de competencias dentro de un curso
(Lea Sulmont, 2023)

En esta opcidn, un curso puede desarrollar varias competencias de un area curricular o mas. Se trata, por lo
general, de experiencias programadas a lo largo de un bimestre o de todo el afno. El logro de aprendizaje propone

desempenos o actuaciones de mayor complejidad para el estudiante.

!
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Proyectos que
involucran a varias
areas y cursos

Por ejemplo: Se articulan
varias competencia

Competencia 3

Competencia 16

Competencia 18

Competencia 19

Competencia 20

Competencia 27

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes

Imaginemos el logro de aprendizaje:
Al finalizar el proyecto el estudiante propone alternativas de financiamiento para la
elaboracion de menus saludables para alimentar a las familias de escasos recursos
del barrio empleando recursos producidos en la region y considerando la particiacion
de los miembros de la comunidad educativa.

Figura 15. Articulacion de competencias dentro de un proyecto
(Lea Sulmont, 2023)

En esta opcidn, se disefan proyectos que articulan varias competencias de diferentes areas curriculares. Para que
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) sea viable, se requiere organizar el horario de manera tal que se cuente
con espacios y tiempos dedicados al proyecto, lo que rompe con la tipica fragmentacién del horario por cursos. El
logro de aprendizaje propone desempefios o actuaciones de alta complejidad para el estudiante y también de alta
demanda de disefo para los docentes.

Diseno de experiencias de aprendizaje | 67



¢Qué tal si articulamos competencias? 09

En suma, las tres opciones de articulacion son maneras de abordar la articulacion, no son excluyentes una de otra.

Competencia (N°28)

Capacidad a Capacidad b Capacidad ¢ Capacidad d

- L L L L L L L L L L 22 Jd

OPCIONES PARA ARTICULAR:

Actividades Tt ' Curso especifico Proyectos que involucran a

especificas dentro ' ' que desarrollay articula varias areas y cursos. (Unidades

deuncurso.  TTTT=-C competencias de aprendizaje)
- - - - -~ - - - - ---- - - - -7 777 77N
I I
I Competencia N°1 Competencia N°19 Competencia N°27 I
I I
I Capacidad a Capacidad a Capacidad a I
I Capacidad b Capacidad b Capacidad b I
| _ _ |
| Capacidad ¢ Capacidad c |
I Capacidad d Capacidad d I
I I
I I
I I
I I
I I

ENFOQUES TRANSVERSALES

Figura 16. Opciones de articulacion de competencias
(Lea Sulmont, 2023)
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Sin embargo, cuando se trabaja a nivel de proyectos el impacto que se logra es mayor, no solo en la cantidad de
competencias abarcadas sino, sobre todo, en la profundidad con la que pueden desarrollarse.

Te propongo que discutas estas opciones con tus colegas para que completen la siguiente tabla:

OPCIONES ACTIVIDADES CURSO PROYECTOS

Cantidad de competencias
articuladas

Tiempo de dedicacion del
estudiante

Impacto en el aprendizaje

Desafio para el docente

Agrega otras dimensiones
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Comparte tus
resultados con
la comunidad
de Educared.

Referencias

MINEDU (2016). Curriculo Nacional de Educacion Basica.
Ministerio de Educacion del Peru.

Exposicion de Graciela Loureiro (Uruguay) desde el minuto
10:00 hasta 1:12:00.
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cQueé tal si disenas
evidencias de aprendizaje
retadoras?

#Evidencias #EvaluacionFormativa #EvaluacionAuténtica

La evaluacion de los aprendizajes es la

gran «innovacion pendiente», como afirma
Cristobal Cobo. Evaluar por competencias
significa valorar como cada individuo aplica
sus conocimientos, habilidades, actitudes

y valores en situaciones especificas y
significativas. Las competencias no se limitan
al «<saber» tedrico, sino que se evidencian en
el «<saber hacer» y en el «saber ser» durante
actuaciones integrales y dentro de contextos
reales o simulados.
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Dedicamos esta nueva edicion de Qué tal si... al
diseno de evidencias de aprendizaje auténticas que
permitan evaluar los aprendizajes de los estudiantes.
Las evidencias deben conducirnos a valorar no solo el
resultado final de un proceso, sino también el proceso
mismo y las estrategias empleadas para llegar a dicho
resultado.

Te invito a ver el video.

¢A qué llamamos
«evidencia de
aprendizaje»?

Las evidencias de aprendizaje son cualquier producto,
proceso o desempeifio observable que permite identificar
y valorar el nivel de competencia de un estudiante.

Estas evidencias son cruciales para determinar en qué
medida un estudiante es capaz de integrar y movilizar lo
aprendido para resolver problemas, tomar decisiones o
actuar de manera adecuada en contextos determinados.
Una evidencia no solo muestra qué sabe el estudiante,
sino también cémo utiliza y adapta ese conocimiento en
situaciones practicas y, a menudo, desafiantes.

Para que una evidencia sea significativa y util para
el proceso de evaluacion debe cumplir con ciertas
caracteristicas:

* Articula competencias. Una buena evidencia
refleja la integracion de multiples dimensiones del
aprendizaje (cognitiva, practica y actitudinal) en una
tarea o situacion especifica.

Es pertinente. Esta alineada con los logros de
aprendizaje y tiene relevancia tanto para el Curriculo
como para la vida real.

Demanda un desempeiio complejo. No se limita a
medir el conocimiento memoristico o mecanico, sino
que exige analisis, reflexion y accion coordinada
para completar una tarea.

Se basa en una situacion retadora. Plantea desafios
reales o simulados en los que el estudiante es
llamado a utilizar su creatividad, juicio critico y
habilidades practicas.

Facilita el monitoreo y la retroalimentacion. Permite
observar el progreso del estudiante a lo largo del
tiempo y brindarle orientacion precisa para su
mejora continua.
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cQué tipos de evidencias de
aprendizaje podemos disenar?

Existen diversas formas de evidenciar el desarrollo de competencias a través de desempeios, procesos, productos y
respuestas. Cada una tiene rasgos y propdsitos especificos.

COMPARACION DE TIPOS DE EVIDENCIA

v

R

DESEMPENOS PRODUCTOS PROCESOS RESPUESTAS
Accion directa Trabajo tangible . Etapas_ Razona_rr’uento —
del estudiante del estudiante intermedias y relacion de Descripcion
del trabajo conceptos
Presentaciones Ensayos, Toma de Cuestionarios,
orales. debates proyectos de decisiones, mapas Ejemplos
' investigacion planificacion conceptuales

Précticas y IEr?if# erz?i N Rerc:iliir:os Razonamiento y Habilidades

comunicativas plantiicacion, cognitivos y argumentacion Evaluadas
creatividad emocionales

Figura 17. Tipos de evidencias de aprendizaje
(Lea Sulmont, 2025). Imagen elaborada con Napkin

Piensa: ;Cual es el tipo de evidencia o la combinacidén que empleas con mayor frecuencia?
Para inspirar tu creatividad, te recomendamos revisar la caja de herramientas de David Lacear para disefar
evidencias adaptadas a los intereses de tus estudiantes.
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¢Como disenar
evidencias?

La logica del enfoque de disefio para la comprension
(McTighe y Wiggins, 2004) subraya que la autenticidad
es clave en el diseno de estrategias de evaluacion

del aprendizaje. Por ello, para lograr una evaluacion
auténtica, es importante asegurarnos de que las
decisiones didacticas tomadas a lo largo de las fases
del diseiio reflejen este atributo.

¢Como determino_
evidencias auténticas?

Recordemos que una evidencia de aprendizaje es
cualquier producto, proceso o desempeiio observable,
pero no todas las evidencias tienen el mismo valor para
evaluar los aprendizajes. Carles Monereo (2009) sugiere
que las evidencias deben demostrar un grado suficiente
de autenticidad, que se reconoce segun tengan mayor

o menor proximidad a la actividad que queremos, en
realidad, evaluar. Para asegurar su autenticidad plantea
cuatro dimensiones:

* Realismo. Las tareas deben simular situaciones del
mundo real, permitiendo a los estudiantes aplicar
sus conocimientos en contextos auténticos.

* Relevancia. La evidencia de aprendizaje debe
ser significativa y alinearse con los intereses y
necesidades de los estudiantes, ayudandoles a ver la
conexion con su vida y carrera.

* Proximidad ecoldgica. Las evidencias deben reflejar
el entorno en el que se aplicaran los aprendizajes,
asegurando que las evaluaciones sean pertinentes
para el contexto real de los estudiantes.

* Identidad. Las evidencias deben permitir a
los estudiantes expresar su individualidad y
experiencias personales, fomentando un sentido de
pertenencia y compromiso.

Para aterrizar estas dimensiones, imaginate qué tipo
de evidencia tendra mayor grado de autenticidad para
valorar, por ejemplo, el uso correcto de la regla de tres
simple.

EVIDENCIA 1. EVIDENCIA 2.

Resolucion de
un problema real

Resolucion de
ejercicios en los
gue tiene que
aplicar la regla
de tres simple.

de distribucion
de raciones y
determinacion de
costos para un menu

(revisa el post).

La evidencia 2 cumple, con mayor grado de proximidad,
con la realidad de lo que se quiere evaluar, es decir, que
el estudiante logre resolver situaciones aplicando el

conocimiento de la regla de tres simple. Por lo tanto, es
una evidencia de mayor autenticidad que la evidencia 1.

Sin embargo, eso no descalifica la evidencia 1 como una
evidencia necesaria en el proceso de aprendizaje. Por
ello, conviene plantearse la siguiente pregunta:

¢QUE CANTIDAD Y TIPO DE TAREAS SON RAZONABLES?

Una sola evidencia no basta para valorar el resultado
esperado. Por ello, el disefio inverso plantea dos tipos de
evidencias:

« Evidencia o producto principal
+ Evidencias o subproductos secundarios o
complementarios
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Esta diferenciacion descompone el proceso de aprendizaje en pequefios hitos que se pueden demostrar mediante
productos o desempenos. Esto facilita monitorear el avance de cada estudiante y ofrecer retroalimentacion. Por
ello, retomando el ejemplo anterior, la evidencia 1 puede ser la evidencia principal y la evidencia 2, una evidencia
secundaria. Por otro lado, desde un enfoque inclusivo y de atencion a la diversidad, contar con evidencias variadas
permite adaptarse mejor a las necesidades de los estudiantes y sus contextos.

Prioridades curriculares

Es esencial analizar la complejidad del resultado esperado para identificar una evidencia que sea suficiente y
razonable para valorar en qué medida el estudiante ha alcanzado el aprendizaje. Para guiarnos en esta mision,
analizaremos el concepto de «prioridades curriculares» (McTighe y Wiggins, 2004).

En el siguiente grafico, se ejemplifican las relaciones entre los tipos de evaluacion y los diferentes niveles de
complejidad curricular.

Resolucién Preguntas
Vale la pena estar Conten!dos fundamentales de pruebas mformale_s,
familiarizado (teorias,hechos, datos, objetivas observaciones,
an fechas, nombres, etc.) * Testonline pruebas y tareas
(Conocimientos) gamnl"lCé}{jOS académicas
esolucion
Habilidades y de ejercicios
destrezas importantes _| + Demostraciones
Importante (estrategias, métodos, —
saber y hacel‘ procedimientos, etC.) . Preguntas Tareas
(Destrezas) de desarrollo académicas
* Ensayos y tareas de
Aprendizajes trasnsferibles +  Resolucion desempefio
y entendimientos de retos ]
Aprendizajes duraderos * Elaboracion

de proyectos

duraderos
(Actitudes)

Nivel de complejidad curricular

Figura 18. Prioridades curriculares y tipos de evaluacion
(Lea Sulmont, 2025; adaptado de Graham Wiggins, 2005)
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En funcién de las prioridades curriculares podemos
decidir la complejidad de la evidencia:

+ Siel objetivo es que el estudiante aprenda hechos
y habilidades basicas, una prueba escrita o una
respuesta oral pueden ser herramientas eficientes
y adecuadas para medir el nivel de desempefio.
Aunque la evidencia de «resolucidn de ejercicios»
tenga un bajo nivel de autenticidad, esto no la
descalifica como evidencia suficiente. Lo que
debemos procurar al disefar la tarea es incluir
preguntas relevantes y contextualizadas que hagan
el aprendizaje significativo.

« Por otro lado, si el objetivo requiere demostrar un
entendimiento mas profundo, sera necesario recurrir
a tareas mas complejas y evidencias que demanden
un esfuerzo correspondiente.

Finalmente, recomiendo ser estratégicos al seleccionar
las evidencias de aprendizaje, asi como evitar demandar
tareas mas complejas de lo necesario para demostrar el
desempeno esperado. Como todo en la vida, es cuestion
de sentido comun y de guardar un buen balance.

-
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Coméntanos tus
reflexiones en la
comunidad de
Educared.
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cQué tal si examinamos
como aprendemos los

adultos?

#Andragogia #Experiencia #Autodireccion

¢Has oido que los adultos no aprenden como
los ninos? Aunque hay muchas similitudes
en como aprenden las personas, también

es importante comprender y mejorar la
educacion de los adultos; por ello, aparece la
andragogia, distinguiéndola de la pedagogia,
que se enfoca mas en la ensenanza de los
ninos.

Qué tal si hoy examinamos la andragogia

como un marco para la formacién continua
en nuestra comunidad educativa (docentes,
colaboradores, padres y madres de familia).
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Si queremos ser una comunidad que crece junta, necesitamos disefiar experiencias de aprendizaje adaptadas a las
necesidades de cada persona. Y, los adultos, somos un grupo de aprendices muy particulares. ;No es cierto?

Por experiencia de vida, los adultos tenemos kildémetros recorridos y practicas adquiridas. Por otro lado,
reconocemos nuestras necesidades de aprendizaje, aunque muchas veces nos cuesta «desaprender» patrones
adquiridos para aprender otros nuevos. Finalmente, tenemos la capacidad de autodirigir nuestros aprendizajes,
aunque a veces resulta mas facil depositar esa responsabilidad en la institucion.

La intencidn de este nuevo post es alentarnos a «hacernos cargo» de dirigir nuestra formacion permanente, pues
estos tiempos reclaman una reflexiéon y renovacion profunda de las practicas educativas. jNo tenemos tiempo que

perder!

Observa el video.

Andragogia: Un poco de historia

En 1833, el maestro aleman Alexander Kapp usé por primera vez la palabra «andragogia», que viene del
griego andros, que significa ‘hombre’, y agogos, que significa ‘guia o lider'. Kapp describio la andragogia
como el arte y la ciencia de ayudar en el aprendizaje de los adultos.

Un siglo mas tarde, el estadounidense Malcolm Knowles (1913-1997) desarroll6 teorias importantes
sobre el aprendizaje de los adultos y populariz6 el término andragogia.

La realidad social y econémica de la primera y segunda Revolucién Industrial promovié el estudio de la
andragogia. La modernizacion y el cambio en los trabajos y las tecnologias han hecho que los adultos
necesiten aprender nuevas habilidades y conocimientos durante toda su vida. Ademas, la educacion
formal tradicional no cubre las necesidades educativas de los adultos, que requieren un enfoque mas
flexible y practico por diversas razones (laborales, personales, culturales).
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I | I
I | I
[ Aprendizaje autodirigido -7 Aplicabilidad inmediata —
I I
| ! |

L — — — — — — — — Confrontacion de experiencias  — — — — — — — — — 4

Aprendizaje autodirigido

« Parte del principio en que los adultos son auténomos y responsables de su aprendizaje. Segun Knowles, los
adultos son mas autodirigidos y buscan comprender los contenidos en funcion de la relevancia que tienen en su
vida diaria (Sierra Fontalvo, 2006).

« Esto implica que las propuestas formativas deben ofrecer flexibilidad para permitir a los adultos decidir qué,
cuando y como aprender en funcion de sus propias necesidades y objetivos (Peterson, 2019). En este proceso, el
facilitador no es una figura de autoridad, sino mas bien un guia del aprendizaje que crea un ambiente en el que el
participante toma decisiones y resuelve problemas reales.

Aplicaciones

* Autoaprendizaje. Los adultos suelen preferir aprender de manera independiente y autodirigida
para tener mayor control sobre su proceso educativo. Necesitan herramientas y recursos que
faciliten desenvolverse de manera auténoma.

* Tiempos de aprendizaje. Los adultos, al tener multiples responsabilidades, necesitan considerar
sus limitaciones de tiempo al planificar la capacitacidon. Por eso, es importante organizar la
capacitacion en horarios flexibles, organizar los contenidos y las actividades en formatos breves
que permitan el aprendizaje auténomo.
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Confrontacion de experiencias

+ Este principio reconoce que, a diferencia de los nifios, los adultos traen consigo una riqueza de conocimientos
que puede ser tan util como la nueva informacion. Entonces, la formacion no se basa Unicamente en la
transmisién de conocimientos, sino que se trata de un intercambio de experiencias entre adultos.

« Tanto el facilitador como el profesional en formacion son portadores de experiencias previas que enriquecen
el proceso formativo (Universidad del Valle de México, 2009). Esto no solo enriquece el aprendizaje, sino
que también crea un entorno de aprendizaje colaborativo donde las experiencias individuales contribuyen al
crecimiento del grupo.

Aplicaciones

« Actividad. La participacion en el proceso de aprendizaje es clave. Los adultos aprenden mejor
cuando estan involucrados en actividades practicas.

+  Experiencia como fuente de aprendizaje. La experiencia previa de los adultos es valiosa y puede
enriquecer el aprendizaje; de esta manera, se originan conexiones significativas con nuevos
conocimientos.

« Aprendizaje dialdgico. El didlogo y la interaccion social enriquecen el proceso de aprendizaje y
ayudan a construir conocimiento de manera colaborativa.

+ Relevancia del aprendizaje. Los adultos aprenden mejor cuando el contenido es relevante y
aplicable a sus vidas. Asimismo, requieren un contenido accesible y contextualizado.
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Aplicabilidad inmediata

+ El aprendizaje en adultos debe ser pertinente y aplicable a su vida diaria, ya sea en el ambito personal o
profesional. Los adultos tienden a enfocarse en problemas concretos y en adquirir conocimientos que puedan
implementar de manera inmediata. Esto se traduce en una educacion que prioriza la resolucién de problemas
reales y la aplicacion practica, lo cual refuerza su motivacion para aprender.

« El contenido de los procesos formativos andragdgicos debe ser practico y aplicable de manera inmediata en
la vida del adulto; ademas, debe ser util para resolver problemas especificos en su quehacer profesional. Las
estrategias formativas efectivas incluyen estudios de caso, simulaciones y evaluaciones que permitan aplicar lo
aprendido (Universidad del Valle de México, 2009).

Aplicaciones

* Aprendizaje basado en problemas y proyectos. Los adultos prefieren aprender a través de
situaciones problematicas que reflejen la realidad y originen la propuesta de soluciones. Por
ello, se necesita trabajar a partir de situaciones problematicas y desafios reales que requieran
analisis y solucion.

* Organizacion de la informacion. Los adultos requieren que la informacion esté organizada para
poder procesarla y recordarla efectivamente.

Proceso de aprendizaje continuo

+ Laandragogia concibe la educacién como un proceso continuo, ligado a la idea de aprendizaje a lo largo de la
vida, dado que sucede en diferentes etapas de nuestro crecimiento como personas, pero también a lo ancho,
porque sucede a través de diferentes experiencias, no solo las escolarizadas.

+ Laandragogia, segun Malcolm Knowles, enfatiza que los adultos aprenden mejor cuando el proceso es
dinamico, relevante y esta vinculado a su realidad profesional.

+ Los adultos estan en constante busqueda de mejorar sus habilidades para adaptarse a nuevas circunstancias,
ya sea en el trabajo, en su familia o en la sociedad. Esta necesidad es especialmente relevante en el mundo
laboral moderno, donde las habilidades deben actualizarse constantemente para responder a las demandas
sociales en sus diferentes contextos.
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Aplicaciones

* Aceptacion y confianza en la capacidad de aprendizaje. La creencia en la capacidad de aprender
es fundamental; aceptar que se puede crecer y mejorar es clave para el aprendizaje efectivo. La
autoestima y la confianza en las capacidades son claves para adquirir nuevos conocimientos.

* Motivacion para aprender. Los adultos necesitan ver el valor y la aplicabilidad de lo que estan
aprendiendo para mantenerse comprometidos. Se necesita visualizar retos y metas claras para
mantener el interés en el proceso educativo. El apoyo de circulos de aprendizaje y redes ayuda a
conectar a los participantes en torno a intereses comunes.

Los principios andragdgicos expresan las caracteristicas del aprendizaje de los adultos y sirven como referencia
para disehar programas formativos eficaces en nuestra institucion.

Para aterrizar estos principios proponemos emplear el ciclo de aprendizaje experiencial propuesto por David Kolb
(1984) que, por su enfoque practico, reflexivo y orientado a la aplicacion de conocimientos en situaciones reales, se
adapta de manera organica con las caracteristicas del aprendizaje de adultos.

observacion de casos

Promover la aplicacion Proponer la 3
Evaluacion ’ ’ - experimentacion y

Retroalimentacion . L L
Experimentacion Experiencia reales y concretos

activa concreta

FASES CICLO DE
APRENDIZAJE
(Kolb)
Profundizar los conceptos “ Promover el debate
Verificacion de la — sobre las experiencias
comprension — Autoevaluacion y
Conceptualizacion Observacion reflexion
abstracta reflexiva

Figura 20. Fases del ciclo de aprendizaje de Kolb
(Lea Sulmont, 2024)
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Estas fases forman un ciclo continuo, donde cada fase alimenta a la siguiente, lo que significa que el aprendizaje
es un proceso dinamico y adaptable. Ahora, observa las orientaciones metodoldgicas para aplicar el ciclo de
aprendizaje de Kolb en un contexto de capacitacion continua de adultos.

FASE

01. Fase de
experimentacion

DESCRIPCION

Los participantes enfrentan
una situacion real o simulada
relevante para su contexto
profesional, lo que permite la
accion directa y la implicacion
emocional.

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Presentar casos reales o simulaciones
(situaciones en la escuela o en la familia).
Involucrar a los participantes en ejercicios
practicos que reflejen situaciones del mundo
real, propias o simuladas.

02. Reflexion sobre la
experiencia

Los participantes analizan sus

acciones, resultados y emociones.

Reflexionan sobre la experiencia
para extraer aprendizajes y
conectar con sus conocimientos
previos.

Fomentar debates o discusiones en grupos
heterogéneos sobre los casos analizados.
Utilizar diarios de reflexion o portafolios donde
los participantes puedan escribir sobre sus
experiencias y aprendizajes relacionados con
lo trabajado. Pueden usarse diarios familiares,
bitacoras docentes, etc.

03. Conceptualizacion

Los participantes relacionan la
experiencia vivida con conceptos
tedricos y principios generales.

Presentar teorias y modelos de explicar
como se relacionan con las situaciones
analizadas en la fase previa. Por ejemplo,
modelos de prevencion de situaciones de

simulados y probando estrategias
previamente discutidas o
aprendidas.

abstracta Se introducen marcos tedricos riesgo, modelos de mediacion parental, etc.
que explican las intervenciones Ofrecer contenidos o conferencias
practicas. con especialistas que enriquezcan la
comprension tedrica del tema.
Los participantes aplican lo Proponer a los participantes que disefien
aprendido en nuevas situaciones, y apliquen acciones concretas en sus
L enfrentando desafios reales o entornos.
04. Aplicacion

Compartir los resultados obtenidos
y los aprendizajes adquiridos en la
implementacion practica.

El disefio de las secuencias de aprendizaje empleando el ciclo de aprendizaje de Kolb es muy util porque genera
actividades auténticas para los participantes, las cuales se apoyan en técnicas y métodos curados con un enfoque

andragdgico.
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Animate a crear un
taller o conversatorio

con actores de tu comunidad educativa
empleando este modelo. Comparte tus
experiencias con la comunidad de Educared.
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cQué tal si disehamos
una estrategia digital
didactica?

#TPACK #Tecnologia #Didactica

Cada dia aparecen nuevas aplicaciones y
recursos digitales con potencial para mejorar
la experiencia de aprendizaje de nuestros
estudiantes. Pero, ante la avalancha de
posibilidades, la toma de decision de qué
herramientas emplear, para qué y cémo
usarlas se vuelve cada vez mas compleja.
Para facilitar este proceso, en este nuevo post
de Qué tal si..., te propongo equiparnos con
un marco conceptual muy practico, llamado
TPACK.

Cuando presento este modelo a mis
estudiantes, no pocos sonrien al escuchar
su nombre y hasta me han dicho que suena
a plato de menu de «Chifa». Les doy la razon.
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Pero, en verdad, TPACK es un acrénimo que, por sus siglas en inglés, significa Technological Pedagogical Content
Knowledge (Conocimiento Pedagdgico del Contenido Tecnoldgico).

Este modelo fue desarrollado entre los afios 2006 y 2009 por los profesores Punya Mishra y Matthew J. Koehler
de la Universidad Estatal de Michigan, en Estados Unidos. Cuando conoci este modelo, senti que podia ayudarme
a planear mi estrategia didactica digital. El marco que plantea el modelo TPACK se ha convertido para mi en un
referente para meditar acerca de la seleccion de métodos, técnicas y recursos para acompanar una trayectoria de
aprendizaje aprovechando las herramientas, aplicaciones y plataformas digitales mas pertinentes y adaptadas al

proposito y al contexto.

Observa el video.

Conocimiento Conocimiento

«  Contenido (CK): Se refiere al contenido de la e :
tecnoldgico del contenido

especialidad que se ensena. Incluye la comprension
profunda de los conceptos, las teorias y las practicas
en una disciplina especifica. Por ejemplo: Dominio
de las Ciencias Sociales.

+  Tecnoldgico (TK): Implica el conocer y usar
herramientas y recursos tecnoldégicos disponibles en
el campo educativo, profesional y personal.

+  Pedagdgico (PK): Conocer las teorias de aprendizaje,
estrategias pedagdgicas, métodos de evaluacion
y consideraciones sobre como los estudiantes Conocimiento
aprenden. pedagogico
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Lo interesante del modelo TPACK es el énfasis que pone en la interaccion entre los tres tipos de conocimiento:

La primera interseccion es entre el conocimiento del contenido disciplinar y el conocimiento pedagdgico; es el
campo de la didactica tradicional. El manejo de estos conocimientos permite a los educadores ensefiar de manera
efectiva en su disciplina.

Conocimiento Conocimiento
pedagogico del contenido

Pedagogical Content Knowledge (PCK)

La segunda interseccion es entre el conocimiento pedagdgico y el tecnoldgico. Es clave para comprender como la
tecnologia puede influir en el disefio, la presentacion y facilitacion de la adquisicion del contenido de aprendizaje,
apoyando el uso de métodos activos.

Conocimiento Conocimiento
tecnoldgico pedagdgico

Technological Pedagogical Knowledge (TPK)
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La ultima interseccion es entre el conocimiento disciplinar y el conocimiento tecnoldgico. Da cuenta de como el
propio proceso de construccion del conocimiento se enriquece a través del uso de las tecnologias y también las
posibilidades de presentacion de dicha informacion a través de multiples recursos y formatos.

Conocimiento Conocimiento
tecnologico del contenido

Technological Content Knowledge (TCK)

Te comento algunas de las caracteristicas que mas me gustan de este modelo:

* Integralidad. Propone una vision holistica de estos tipos de conocimiento para una ensefanza y un aprendizaje
efectivos.

+ Contextualidad. Reconoce que la efectividad depende de las condiciones del entorno, incluyendo las
caracteristicas de los estudiantes y del entorno educativo.

* Flexibilidad. El enfoque de ensefianza se adapta a las herramientas tecnoldgicas disponibles y a las
necesidades de sus estudiantes.

Animate a emplear el modelo TPACK para disefiar la estrategia digital didactica de tu curso o unidad de aprendizaje,
poniendo en sinergia los conocimientos disciplinares, pedagdgicos y tecnoldgicos. Comparto una secuencia de
pasos que suelo utilizar:

1. Identificar el contenido (CK)

«  Selecciona el contenido de la unidad o de la sesion. Asegurate de tener una comprension profunda de los
conceptos clave y de las habilidades que los estudiantes deben adquirir.

+ Identifica los resultados o logros de aprendizaje. Establece qué conocimientos o habilidades especificas deseas
que los estudiantes aprendan.
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2. Definir el enfoque pedagégico (PK)

Analiza el contexto. Considera las caracteristicas de tus estudiantes, incluyendo sus intereses, habilidades
previas y estilos de aprendizaje.

Selecciona estrategias pedagdgicas. Elige métodos y técnicas que se alineen con los logros de aprendizaje y
necesidades de los estudiantes.

3. Seleccionar la tecnologia (TK)

Selecciona las herramientas digitales que pueden facilitar el aprendizaje del contenido. Esto puede incluir
plataformas de aprendizaje en linea (aula virtual), recursos multimedia, libros electronicos, aplicaciones de
gamificacion, aplicaciones de creacién de contenidos y herramientas de colaboracién.

Evalua la accesibilidad. Asegurate de que las tecnologias seleccionadas sean accesibles para todos los
estudiantes.

4. Integrar recursos (PCK, TCK, TPK)

PCK. Utiliza una metodologia activa donde los estudiantes construyan y compartan sus aprendizajes a través de
un mural. Por ejemplo, puedes emplear una aplicacion como Padlet.

TCK. Emplea herramientas tecnolégicas para que los estudiantes accedan a contenidos multimedia, actividades
y evaluaciones interactivas. Por ejemplo, puedes emplear plataformas como Khan Academy.

TPK. Implementa estrategias que utilicen tecnologia para mejorar la ensefianza, como actividades gamificadas
para verificar la comprension de los aprendizajes. Por ejemplo, puedes usar aplicaciones como Edpuzzle,
Kahoot, Wordwall, etc.

Personalmente, me ayuda mucho hacer un esquema grafico para evaluar las diferentes posibilidades de uso
y visualizar como se relacionan las aplicaciones. De esta manera, grafico el ecosistema digital que usaran los
estudiantes y el docente en el curso:
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padlet

&% Wordwall

&

edpuzzle
CP

Figura 21. Modelo TPACK y ejemplo de aplicaciones empleadas
(Lea Sulmont, 2024)
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5. Crear un ecosistema digital

+ Asegurate de tener acceso a las cuentas o suscripciones educativas.
+ Verifica el funcionamiento de las plataformas.

« Dedica un tiempo para que los estudiantes se entrenen en su uso, puedan sentirse en confianza y aprovechen el
entorno virtual al maximo.

+ Acuerda con tus estudiantes reglas y condiciones claras que promuevan un uso de la tecnologia seguro,
responsable y ético.

+ Basandote en las practicas de tus estudiantes, realiza ajustes a la estrategia didactica para mejorar la
ensefanzay el aprendizaje.

+ Reflexiona sobre cdmo la integracion de estos tres tipos de conocimiento afecté el aprendizaje de los
estudiantes y el desarrollo de la estrategia.

+ Mantén un registro de las lecciones aprendidas y de las mejores practicas para futuras implementaciones.

Conclusion

Al aplicar el modelo TPACK, se busca crear una ensefianza mas efectiva, centrada en el estudiante, que aproveche
la tecnologia de manera significativa y que fomente un aprendizaje profundo. Este enfoque no solo mejora la
experiencia de aprendizaje, sino que también prepara a los estudiantes para un mundo cada vez mas digital.

Como docente, tener presente el marco TPACK al diseiar mis experiencias me ayuda a tener un enfoque mas
innovador, pues el foco no solo esta en la tecnologia, sino en como esta se integra con el contenido y la pedagogia.
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