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Lo utilizoci6n de los TIC, par sf solos, no supone innovoci6n olguno 

Jesus Salinas, Adoltina Perez y Barbara de Benito 

Genaro Garda, docente de Contadurfa y negocios, acababa de terminar su clase y lIeg6 a tomar un cafe a 
la sala de maestros. Despues de saludar a sus colegas escuch6 la conversaci6n que sostenfan las profesoras 
Leonor y Cristina, ambas de la carrera de Ingenierfa Industrial. 

-Va entendf 10 que me comentas Cristina -Ie dijo Leonor un tanto impaciente- , pero sigo sin 
comprender c6mo es que ahora los alumnos aprenden tantas cosas sin que se las ensenen en la escuela. 

-Te digo que el proyecto que Ie pedf a este grupo de alumnos -contest6 Cristina- me dej6 
encantada. Hicieron una representaci6n en Second Life sobre una empresa virtual que esta a punto de caer 
en bancarrota. En un mes ya habfan hecho todo su proyecto -remarc6. 

Genaro no se resisti6 e intervino en la conversaci6n. 
-Lo que pasa es que ahora vivimos en la sociedad de la conversaci6n -dijo. 
-Para nuestros alumnos estar en comunicaci6n es de 10 mas comun. Favorece su aprendizaje, aunque 

los docentes no sabemos aprovechar estas nuevas competencias. 
Leonor, un poco inc6moda por la presencia de Genaro, Ie respondi6: 
-iNo va a decir que ahora nuestros alumnos son mas listos que nosotros!, ,verdad? 
-Lo que pasa es que todo el dfa se la pasan chateando - senaI6. 
Cristina respondi6 de inmediato: 
-Considero que ahora vivimos en una sociedad interconectada que nos ha dotado de nuevas formas 

de relacionarnos y comunicarnos. 
-Tiene raz6n el profesor. Los alumnos se enfrentan a un cambio de epoca y nosotros tenemos que 

estar atentos a ello tambien - concluy6. 
Genaro, apenado por sus comentarios, se despidi6. A el Ie hubiera gustado que en su epoca de joven 

hubiera existido internet, el correo electr6nico, Facebook. Segura mente su vida personal y profesional hubiera 
sido diferente. 

Preguntas para reflexi6n: 

• ,De que manera la educaci6n se ve favorecida por la existencia de grupos virtuales interconectados? 
• ,C6mo aprovechar la Web 2.0 para generar nuevas actividades de aprendizaje? 
• ,Consideras necesarias las TIC dentro del sal6n de clases? 
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I ntrod ucci6n 

Cuando se dieron a conocer los resultados del Proyecto Proflex en America Latina, De Vries 
y Navarro (2011) presentaron poco tiempo despues los resultados de esta misma en cuesta, 
pero de manera especifica para el caso de los egresados universitarios en Mexico. 

Dentro de los reactivos aplicados resalt6 de manera particular aquel en el que se Ie pre­
guntaba a los encuestados sobre su experiencia personal respecto a los metodos de ensefian­
za empleados por parte de sus profesores en el momento de estudiar su carrera. 

Como se puede ver en la tabla 7.1, al igual que en los datos obtenidos para el resto de 
America Latina, en Mexico el eje fundamental de la formaci6n universitaria sigue siendo 
la asistencia aclases, asi como el aprendizaje centrado en teorias, conceptos y paradigmas; 
Ie siguen los trabajos escritos, las presentaciones grupales y orales. El trabajo practico y el 
asociado a la resoluci6n de proyectos y problemas fue uno de los menos empleados. Las 
practicas en empresas 0 instituciones ocuparon el ultimo lugar. 

De acuerdo con los resultados del Proyecto Proflex, en Mexico el eje fundamental de la formaci6n 
universitaria sigue siendo la asistencia aclases, el aprendizaje centrado en teorfas, en conceptos 
y paradigmas. Abundan tambien los trabajos escritos, ademas de las presentaciones grupales y 
orales. 

Los resultados obtenidos indican que las estrategias didacticas empleadas por los profe­
sores siguen centradas en la transmisi6n de contenidos y poco articuladas al desarrollo de 
actividades que fomenten la construcci6n de conocimientos y, por tanto, al desarrollo 
de procesos de comprensi6n en ambitos de la vida real vinculados al desarrollo de compe­
tencias de cualquier naturaleza. Nada fue sefialado en relaci6n con la incorporaci6n, 0 no, 
de las TIC dentro de la practica docente de los profesores. 

A pesar de este tipo de resultados, dentro del campo educativo las metodologias 0 es­
trategias didacticas han sido un tema recurrente en los ultimos afios, consecuencia de los 

Tabla 7.1 Metodos de ensenanza-aprendizaje empleados, segun su orden de prevalencia, par los 
estudiantes en el momenta de estudiar su carrera (De Vries y Navarro, 2011) 

• Asistencia a clase 
• Teorfas, conceptos y paradigmas 
• Trabajos escritos 
• Trabajos en grupo 
• Exposiciones orales 
• Estudio personal (0 trabajo aut6nomo) 
'" Conocimientos practicos y metodol6gicos 
• EI profesor era la principal fuente de informaci6n 
• Aprendizaje basado en proyectos 0 problemas 
• Participaci6n en proyectos de investigaci6n 
• Realizaci6n de examenes de opci6n multiple 
• Practicas en empresas, instituciones 0 similares 
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movimientos pedagogicos asociados al constructivismo de corte sociocultural. Junto con el 
desarrollo del enfoque por competencias y la constante evolucion de las TIC, las actividades 
encaminadas a garantizar el proceso de los alumnos estan en aumento. A continua cion se 
hace un recuento de algunas de estas alternativas. 

Actividades de aprendizaje 

Las diversas estrategias y tecnicas de enseiianza y aprendizaje se encargan de articular las 
actividades que el docente propone a sus estudiantes (Catalano, Avolio y Sladogna, 2004) . 
Surge entonces la oportunidad para que el docente se convierta en un diseiiador de escena­
rios y ambientes educativos experienciales, situados, enriquecidos y distribuidos, en los que 
intervengan diversas variables a considerar, como el espacio fisico 0 virtual, donde se llevara 
a cabo, al igual que la dura cion de la actividad, el tipo y numero de participantes, los recur­
sos 0 materiales a emplear, los contenidos a revisar, las acciones a ejecutar, pero, sobre todo, 
el tipo de competencia que se desea alcanzar mediante los resultados deseados. 

Como es sabido, las actividades basadas en la exposicion 0 direccion del docente no solo son 
las mas conocidas, sino las que mas hemos experiment ado como alumnos 0 profesores du­
rante aiios. Su funcion sigue siendo relevante, aunque con algunos cambios; ahora se propo­
ne que sean de naturaleza experiencial 0 vivencial y se centren mas en el aprendizaje de los 
alumnos que en las formas de enseiiar 0 exponer de los profesores. Por su parte, las actividades 
apoyadas en el trabajo colectivo o entre compafieros han experimentado un cambio radical, sobre 
todo con la aparicion de las TiC. El trabajo en colaboracion 0 coop era cion implica mas que la 
suma de personas para llevar a cabo una tarea; a traves de estas se han gestado nuevas estra­
tegias de aprendizaje, cuya principal meta implica una serie de competencias de vida, entre 
las que sobresalen de muchas otras: interaccion, comunicacion, responsabilidad compartida 
y solidaridad. Finalmente, las actividades enfocadas en el trabajo personal reconocen el trabajo 
interno de los individuos para gestionar su propio proceso de aprendizaje, 10 que los conduce 
ala adquisicion de una mayor autonomia, pero en particular a un proceso de reconocimiento 
de su propio aprovechamiento. Esta ultima parte se vincula a 10 que hoy se conoce como me­
tacognicion, elemento fundamental para la tom a de conciencia de los mecanismos necesarios 
para aprender a aprender, a comprender 0 a pensar. Esta parte es fundamental para asegurar 
competencias profesionales, pero sobre todo person ales a 10 largo de la vida. 

Dentro de un entorno de aprendizaje distribuido y enriquecido sobresalen tres tipos de 
actividades: 

• Actividades basadas en la exposicion 0 direccion del docente. 
• Actividades apoyadas en el trabajo colaborativo 0 entre companeros. 
• Actividades autodirigidas 0 enfocadas en el trabajo personal. 

El desarrollo de las actividades de aprendizaje tiene mucho que ver con 10 que se ha 
denominado actividades autenticas, que segun la definicion de Reeves, Herrington y Oliver 
(2002), se refiere a cualquier accion situada 0 contextualizada que los estudiantes pueden lle­
var a cabo, junto con sus profesores, a traves del proceso de leer, ver, escuchar, 0 hacer algo, 
con la intencion de conocer, practicar, aplicar, evaluar 0, de alguna otra forma, responder 
al contenido curricular del curso, desde una perspectiva de aprendizaje basado en competen-
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cias. En cada una de ellas, la supervision y retroalimentacion del docente es fundamental, 
pues su papel de guia 0 moderador de procesos de aprendizaje no deja de ser importante. 

Las actividades autenticas destacan por ser ineditas e innovadoras, pero sobre todo por­
que son producto del trabajo de profesores y estudiantes. En algunas de estas experiencias se 
crean metaforas basadas en contextos reales, se presentan escenarios en videoclips 0 se usan 
blogs como diarios de campo. Junto con el desarrollo de estas actividades destaca la vincula­
cion que tienen con la vida real, bajo diversos niveles de complejidad. Ofrecen la oportuni­
dad para ser analizadas desde diferentes contextos a traves del uso de infinidad de recursos 
estrechamente relacionados con las TIC. AI final, todas estas actividades se convierten en ge­
neradoras de productos valiosos que se integran a esquemas de evaluacion, autoevaluacion 
y coevaluacion. En la actualidad, el reto del docente esta presente en la generacion de sus 
propias propuestas y en los materiales necesarios para su ejecucion 0 aplicacion. 

Desde luego, en el momenta de planear un curso, las actividades de aprendizaje de­
beran ser coherentes con las metas planteadas. Con esto se ayuda a dar orientacion al tipo 
(superficial 0 profundo) y nivel de aprendizaje deseado (inicial 0 avanzado), que permita a 
garantizar un enfoque centra do en las competencias del alumno. 

A continuacion se presenta un conjunto de actividades de aprendizaje, enfocadas desde 
las tres perspectivas anteriormente mencionadas: 1) actividades basadas en la exposicion 
o direccion del docente; 2) actividades dirigidas por los compafieros y 3) actividades auto­
dirigidas. En cada una de las mismas se ofrece el nombre de la actividad, su desarrollo, las 
competencias que favorece, los recursos de apoyo necesarios, asi como sus posibles variantes. 
En la literatura encontramos diversas opciones de aplicacion y desarrollo de las distintas acti­
vidades de aprendiza je, como las aqui propuestas. Al respecto se recomienda revisar a Carpio 
(2008), Biggs (2006), De Miguel (2006) y Fernandez (200S). 

Por ultimo, es importante sefialar que las actividades de aprendizaje que aparecen en los 
siguientes apartados estan pensadas para trabajar, junto con los alumnos, en cursos 0 sesio­
nes presenciales, cursos semipresenciales 0 bajo una metodologia de desarrollo de cursos en 
linea. Cada docente tendra que hacer las adecuaciones pertinentes, segun el caso. 

Actividades basadas en la exposici6n 0 direcci6n 
del docente 

Consideradas como parte del enfoque tradicional de ensefianza, las actividades basadas en 
la exposicion 0 direccion del docente se apoyan en el discurso 0 catedra del profesor, pues su 
objetivo fundamental es transferir informacion (como experto) a sus alumnos (como nova­
tos). Las sesiones se enfocan en el cumplimiento del programa de estudios. Por 10 general, la 
interaccion profesor-alumno es limitada y la relacion entre compafieros puede ser inexisten­
teo Este modelo se replica desde preescolar hasta estudios de posgrado, pues historicamente 
se Ie considera un enfoque practico y eficiente, desde una perspectiva lineal, muy apegada a 
posturas de corte instrumental (Garvin, 1991). 

No obstante, en la actualidad las actividades de aprendizaje dirigidas por el profesor 
son utilizadas mas como un apoyo en la adquisicion y el desarrollo de competencias de los 
alumnos. En este sentido, el profesor asume un papel protagonico al impartir su c1ase, pero 
tam bien a traves de coordinar y lIevar a cabo acciones concretas y especificas, que si bien 
a veces suelen ser directivas 0 unidireccionales, estan pensadas para asegurar el proceso de 
aprendizaje de sus estudiantes. 
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Las actividades de aprendizaje dirigidas por el profesor estan encaminadas a apoyar la adquisicion 
y el desarrollo de competencias por parte de los alumnos. 

El docente se convierte en director de escenarios y ambientes de aprendizaje, apro­
vecha recursos y materiales diversos. Enseguida se presentan actividades dirigidas por el 
profesor del curso, con apoyo de diversos recursos, vinculados a las TIC, y cuya intencio­
nalidad esta encaminada a fomentar el potencial de aprendizaj e inherente a cada uno de 
sus estudiantes. 

Clase magistral 0 catedra virtual 

Desarrollo EI profesor, mediante diversos recursos dicta ciltedra a sus alumnos. 

Competencias Competencias cognitivas. 
que favorece Adquisicion y analisis de datos e informacion. 

Adquisicion de conocimientos de diferentes ambitos. 

Medioso Presentador de diapositivas. 
recursos de Cari6n. 
apoyo Computadora. 

(AVA Moodie 0 Blackboard). 

Variantes Mediante el uso de la videoconferencia se replica la clase tradicional, sin importar el 
lugar en que se encuentren el profesor y los alumnos. 
Se puede usar camara web, equipo de videoconferencia, sistemas sfncronos de 
comunicacion (EI/uminate www.elluminate.com 0 DimDim www.dimdim.com/, Telefono 
con altavoz 0 mediante el AVA de la institucion. 

Catedra magistral mediante presentaciones multiprofesor 

Desarrollo En este caso son diversos profesores los que dictan la misma ciltedra a un grupo de 
alumnos. Por ejemplo, si la materia es de cuatro unidades 0 m6dulos, participan cuatro 
profesores, uno cada mes, impartiendo una unidad 0 m6dulo cada uno. 

Competencias Competencias cognitivas. 
que favorece Adquisicion y analisis de datos e informacion. 

Adquisicion de conocimientos de diferentes ambitos. 

Medioso Presentador de diapositivas. 
recursos de Carion. 
apoyo Computadora. 

(AVA Moodie 0 Blackboard) . 

Variantes La materia se divide entre dos profesores. Uno se hace cargo de las sesiones magistrales 
y otro se responsabiliza de la parte practica. En otro caso, alguno de los profesores 
responsables puede participar de manera virtual, ya sea por medio de videoconferencia 
o en linea mediante el apoyo de un AVA. 
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Invitacion a un experto 

Desarrollo Se invita a clase a uno 0 varios especialistas para que intercambien ideas y 
experiencias con el grupo, y tam bien refuercen conceptos asociados al tema que se 
este analizando. 

Competencias Competencias cognitivas. 
que favorece Adquisicion y analisis de datos e informacion. 

Adquisicion de conocimientos de diferentes ambitos. 

Medios 0 Presentador de diapositivas. 
recursos de Carion. 
apoyo Computadora. 

AVA. 

Variantes Mediante un foro de discusion (EI invitado de la semana), se convoca a un colega, 
un experto 0 al autor dellibro de texto para que comparta, de manera virtual, su 
experiencia profesional 0 tecnica con los participantes del curso. Se sugiere que los 
alumnos "even a cabo una lectura previa del material necesario. EI profesor orienta 
a los alumnos para que generen con anticipacion las preguntas que Ie haran al 
invitado. 

La audio 0 videoconferencia 

Desarrollo Bajo esta perspectiva se busca estar en contacto con otros profesores 0 grupos de 
estudiantes que vivan fuera de la ciudad 0, inclusive, que radiquen en el extranjero. 
Mediante una videoconferencia se organiza una sesion entre alumnos con la 
intencion de elaborar proyectos conjuntos 0 intercambiar ideas sobre sus respectivas 
comunidades. 

Competencias Metacognicion. 
que favorece Adquisicion y analisis de datos e informacion. 

Adquisicion de conocimientos de diferentes ambitos. 

Medioso Skype (www.skype.com). 
recursos de 
apoyo 

Variantes Se organizan sesiones de trabajo fuera de clase, apoyadas en el usc de 
videoconferencias. Se puede crear un canal propio del curso mediante 
Youtube (www.youtube.com) y subir el material en este espacio. 
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Pregunte a sus estudiantes 

Desarrollo Por medio de una serie de preguntas se busca obtener la perspectiva de los 
estudiantes sobre un tema en cuesti6n. En este caso los alumnos responden de 
manera individual a las preguntas solic itadas por el profesor. Se les pide documenten 
sus respuestas. Despues se les requiere su entrega, de preferencia, por algun medio 
electr6nico. 

Competencias Competencia lingufstica: comunicaci6n oral yescrita . 
que favorece Habilidad de argumentaci6n. 

Discernimiento. 
Autorregulaci6n y metacognici6n. 

Medios 0 (AVA MoodIe 0 Blackboard) . 
recursos de Correo electr6nico. 
apoyo 

Variantes Una vez que los alumnos han respondido de manera individual a las preguntas del 
profesor, se les indica elaborar un ensayo no mayor a mil palabras sobre el tema 
analizado. La actividad se envfa por correo electr6nico 0 se coloca en la secci6n de 
tareas del AVA. Otra opci6n es colocarla en un foro de discusi6n del mismo ambiente 
virtual de aprendizaje. 

Seminario con apoyo virtual 

Desarrollo De manera presencial (sfncronal. el profesor fomenta la discusi6n y el ana l isis de 
algun t6pico. Hace una breve presentaci6n; los alumnos continuan analizando 
y discutiendo el tema fuera de clase mediante el uso de una plataforma de 
aprendizaje. Las aportaciones se colocan 0 comparten a 10 largo de la seman a en 
un foro. 

Competencias Competencia lingufstica: comunicaci6n oral yescrita . 
que favorece Liderazgo intelectual: pensamiento y argumentaci6n crfticos. 

Medios 0 (AVA MoodIe 0 Blackboard) . 
recursos de Se recomienda el uso de otros medios, como el correo electr6nico, 
apoyo Google Groups, Facebook, Twitter, etcetera. 

Variantes Despues de la presentaci6n del tema y a traves del anal isis de una serie de preguntas 
generadoras, los alumnos responden fuera de clase en un foro de discusi6n. 
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Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Preparando una videosesi6n 

La elaboraci6n de un video esta al alcance de profesores y alumnos, ya sea con un 
telefono celular 0 una camara de video. Ahora es muy sencillo elaborar videosesiones 0 

videoclases y compartirlas por internet. EI reconocido sitio de videos en la web, You tube, 
permite subir casi cualquier video que tenga una duraci6n no mayor a quince minutos 
y cuyos archivos no superen dos gigabytes. Ademas, ofrece la alternativa de crear una 
cuenta propia con la que es posiblp. subir videos y compartirlos con alumnos y colegas. 

Una videosesi6n puede formar parte de la clase, integrar una introducci6n a un 
tema 0 unidad. Tambien se puede utilizar como complemento de una explicaci6n. En 
algunos otros casos es posible que sea parte de una videoconferencia de algun invitado 
externo, que integre la explicaci6n de un tutorial 0 que simplemente complemente una 
presentaci6n de PowerPpint 0 de algun otro tipo de presentador de diapositivas 0 de 
video. Mediante un enlace web se puede subir facilmente a cualquier ambiente virtual 
de aprendizaje. 

Algunas de las recomendaciones que el docente debera tomar en cuenta en el 
momento de grabar una videosesi6n son: 

1. Que la videosesi6n no sea mayor a diez minutos, a menos que sea necesario. 
2. Contar con un gui6n en el que se considere 10 siguiente: 

• Introducci6n al tema. 
• Desarrollo 0 argumentaci6n de ideas. 
• Uso de ejemplos 0 ilustraciones. 
• Cierre 0 conclusi6n de la presentaci6n. 

3. Tomar en cuenta el tipo de vestimenta, asf como los colores de la misma. 
4. Hacer pruebas de audio y video. 
5. Verificar la iluminaci6n. 
6. Apoyarse con una laptop en el momento de la presentaci6n. 
7. Ver directamente a la camara. 
8. Mostrarse relajado y con buen animo. 
9. Evitar el uso de un fondo musical. 

10. Una vez terminado, colocar el video en la cuenta de Youtube para compartirlo con 
alumnos y colegas. 

Argumentaci6n. 
Planeaci6n. 
Organizaci6n de tareas. 
Pensamiento crftico y creativo. 
Metacognici6n. 
Manejo de medios electr6nicos. 

Camara de video. 
Cuenta en Youtube. 

EI profesor es entrevistado por algun colega 0 grupo de alum nos. De manera previa se 
elaboraran las preguntas que seran usadas en la sesi6n. 

, 
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Implementacion de organizadores previos I 

I 

Desarrollo Como parte del material de trabajo de los docentes, el desarrollo de organizadores 
previos se considera fundamental en la planeaci6n de las sesiones de un curso, 
tanto presencial como en linea. Desde la postura de Imbernon y Medina (2008), 
los organizadores previos -tambien denominados estrategias de organizaci6n 
previas- ayudan a los alumnos a vincular las experiencias y conocimientos anteriores 
con los nuevos conceptos que seran analizados y desarrollados. AI ser considerados 
como un punto de partida del proceso de aprendizaje, los docentes los elaboran 
por'medio de una serie de imagenes lingufstico-visuales. Estas orientan de manera 
previa respecto a los contenidos a tratar en la unidad 0 el tema en cuesti6n. Algunas 
de las representaciones graficas del conocimiento mas conocidas y que ayudan a la 
organizaci6n previa de un tema 0 unidad son las siguientes: 

Cuadro sin6ptico, diagrama de f1ujo, diagrama de Venn, esquema, linea del tiempo, 
mapa conceptual, mapa mental, mapa semantico, mapa sistemico, organigrama y 
pictograma, entre otros. 

Competencias Analizan y sintetizan datos. 
que favorece Clarifican fundamentos 16gicos. 

Construyen nuevas ideas. 
Despliegan inferencias 16gicas. 
Desarrollan habilidades espaciales. 
Establecen relaciones 0 diferencias entre conceptos. 
Fomentan el uso de las TIC. 

Generan innovaci6n. 
Integran datos de diferentes fuentes. 
Organizan y sistematizan contenidos. 
Proponen nuevas formas de pensar. 
Promueven nuevos mensajes. 
Reelaboran la informaci6n recibida. 
Refinan razonamientos. 
Relacionan diferentes aspectos entre sf. 
Representan ideas. 
Toman una posici6n frente al uso de la informaci6n. 

Medioso Word. 
recursos de Excel. 
apoyo PowerPoint. 

Variantes Otra manera de generar organizadores previos es explicar la relaci6n que existe entre 
los objetivos y los contenidos. Se Ie considera informaci6n introductoria que ayuda a 
contextualizar los temas a tratar durante el curso. 
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Modelamiento 
i 
I 

Desarrollo Se presenta a los participantes el desarrollo de una investigacion, una pr,ktica, un 
procedimiento, un ejercicio. Se analiza paso a paso su puesta en marcha. Se pide a los 
estudiantes lIevar a cabo una replica exacta de la actividad explicada previa mente por el 
docente. 

Competencias Capacidad de percepcion yescucha. 
que favorece Interpretacion de mensajes. 

Capacidad de anal isis y sintesis. 

Medioso Se usan videos 0 audios como material de apoyo. Se pueden subir a Youtube 0 se 
recursos de comparten como archivos de audio usando Audacity (http://audacity.sourceforge. 
apoyo net/?Iang=es). 

Variantes Se presenta el trabajo, paso a paso, mediante el uso de PowerPoint, Flash, Captivate 
(www.adobe.com/ products/captivate.html) 0 algun otro recurso que grabe audio 0 

video. 

Coaching 
I 

Desarrollo Considerada como una alternativa que dirige u orienta el proceso de aprendizaje, 
el coaching se encamina a desarrollar y mejorar el desempeflO de una persona. 
En este caso, a 10 largo del curso el profesor ofrece un proceso de orientacion claro y 
conciso de las diferentes situaciones planteadas a 10 largo del mismo y que requieren 
atencion particular. De manera individual, el profesor, tal y como 10 haria un coach, 
ofrece una guia concreta para que se alcancen determinadas metas 0 propositos. Para 
su apoyo, el docente ofrece un espacio virtual con el fin de asegurar la comunicacion, 
la motivacion, los comentarios y las sugerencias sobre el desarrollo de la competencia 
deseada. 

Competencias Discernimiento y responsabilidad : autoconocimiento y autoestima. 
que favorece Desarrollo de estrategias de aprendizaje y actualizacion. 

Pensamiento divergente. 

Medioso Foro personalizado en un ambiente virtual de aprendizaje. 
recursos de 
apoyo 

Variantes Mediante Google Groups 0 a traves de un blog 0 una wiki se ofrece un espacio 
permanente de orientacion. EI coaching tambien se puede ofrecer de manera grupal. 
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Desvanecimiento 

- - - -- ~ ---~- ~ ---- ------~~~~~~-

Desarrollo Esta actividad forma parte de una retirada gradual del proceso de acompanamiento 
ofrecido por el profesor. Por 10 comun se les presenta a los participantes, mediante 
una explicaci6n, el desarrollo de un proceso, una practica 0 una tarea. Paso a paso se 
ana liza su puesta en marcha; conforme la actividad avanza y el dominio del alumno se 
hace patente, el profesor se retira poco a poco -se desvanece- hasta permitir que el 
alumno lIeve a cabo el desarrollo de la competencia deseada p~r sf mismo. 

Competencias Discernimiento y responsabilidad . 
que favorece Fomento a la autorregu laci6n y metacognici6n. 

Desempeno aut6nomo. 

Medioso Presentador de diapositivas. 
recursos de Canon. 
apoyo Computadora. 

Variantes Despues que el profesor se ret ira, un alumno que domina la tecn ica 0 el proceso orienta 
u ofrece tutorfa a otros companeros que avanzan con dificultad. 

Visitas guiadas 
0 0 

- - -- - -- -- -- ---~~~~~~~~~~~~-

Desarrollo EI profesor, junto con las autoridades de la instituci6n, organiza visitas a industrias, 
museos, areas ecol6gicas y laboratorios, entre otros. A traves de un plan de trabajo 
se genera alguna actividad previa con los alumnos, asf como durante y despues de 
la visita. 

Competencias Adaptaci6n a otros entornos 0 contextos. 
que favorece Trabajo interdisciplinario. 

Comunicaci6n con expertos de otros campos. 
Manejo de conocimientos profesionales e interdisciplinares. 

Medioso 810gs 0 bitacoras. 
recursos de Wikis. 
apoyo Google Docs. 

Variantes Visita guiada a espacios virtuales, ya sea a traves del uso de Google Earth (earth.google. 
es) 0 algunos otros sitios de interes. Como ejemplo, se puede consu ltar el recorrido 
virtual del museD Frida Kahlo en la ciudad de Mexico: 

http://www.recorridosvirtuales.com/frida_kahlo/ museo_frida_kahlo.html 
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Grabando un podcast 0 un video 
----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo Un podcast es un archivo de audio. AI respecto, el profesor graba una presentaci6n en 
audio 0 video para introducir un tema, t6pico 0 actividad. 

Se coloca en un ambiente virtual de aprendizaje como parte del contenido de 
la unidad 0 m6dulo, bien como introducci6n 0 como parte complementaria de las 
actividades. 

Competencias Analisis de ideas mediante la emisi6n de mensajes. 
que favorece Manejo de medios electr6nicos. 

Adquisici6n de datos e informaci6n. 

Medioso EI audio puede ser grabado por medio de Audacity (audacity.sourceforge.netJ). 
recursos de EI video se puede grabar con una camara digital y despues ser editado por Windows 
apoyo Movie Maker (http://explore.live.com/windows-Iive-movie-maker) 0 un programa 

equivalente. 
Se sube en YouTube (www.youtube.com) 0 se usan los recursos del ambiente virtual 
de aprendizaje de la instituci6n. 

Variantes Se entrevista a un colega. Se sugiere contar con preguntas predeterminadas en el 
momenta de lIevar a cabo la entrevista. 
Se pueden grabar fragmentos de conferencias 0 presentaciones. En ocasiones YouTube y 
TeacherTube (www.teachertube.com/) tienen contenidos interesantes que pueden servir 
de ejemplo. 

Scribd, el YouTube de los documentos 
----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo Con Scribd (www.scribd.com) ahora es posible subir documentos de casi cualquier 
tipo a internet. De la misma forma en que se suben videos a YouTube, Scribd permite 
a los usuarios abrir una cuenta y de inmediato colocar los documentos de su 
interes. De esta manera los docentes pueden crear su cuenta personal, subir sus 
documentos y compartirlos con los alumnos. Otra forma de trabajo educativo es 
crear una cuenta institucional 0 del curso y colocar los documentos que se requiere 
compartir con la clase. 

Competencias Creatividad e innovaci6n. 
que favorece Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos. 

Manejo y analisis de la informaci6n. 
Habilidades en el uso de las TIC. 

Medioso Internet. 
recursos de Scribd. 
apoyo 

Variantes Se pueden crear revistas, peri6dicos 0 boletines escolares y usar Scribd como un canal 
de publicaci6n. 
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Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 
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Actualmente es muy comun que los docentes usen PowerPoint como apoyo para presentar 
los contenidos de su c1ase. Mediante Slideshare (www.slideshare.netJ) se puede com partir la 
presentacion de su c1ase con alumnos y colegas. Slideshare funciona como un gran archivo 
de presentaciones de infinidad de temas. No tiene costa y permite conocer la manera en que 
otras personas abordan temas de nuestro interes. No se recomienda bajar presentaciones 
hechas por otras personas y usarlas como propias. Ademas de violar derechos de autor, asf 
como codigQS eticos por todos conocidos, deja un mal precedente frente a los alumnos. 

Creatividad e innovacion. 
Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos. 
Manejo y analisis de la informacion. 
Habilidades en el uso de las TIC. 

Internet. 
Slideshare. 

Cuando se trate de una presentacion de equipos, los alumnos suben la presentacion 
de PowerPoint usada en Slideshare para que todo el grupo la pueda consultar en ese 
momenta 0 mas adelante. 

Mediante los favoritos virtuales del curso el profesor orienta al grupo para que ampJfe un 
tema mediante la indagacion en la web. Se les pide a los participantes recabar datos en 
aquellos sitios de internet que aportan informacion adicional 0 complementaria del tema 
solicitado. Se usan los gestores de marcadores (tags). Uno de los mas conocidos es Delicious 
(www.delicious.com/l. Aligual que se usa la seccion Favoritos de una computadora, ahora 
se puede hacer online, con la ventaja de poder consultarlos en cuanto se conecte a la red. 
Ofrece ademas el beneficio de visualizar los Favoritos de otras personas, de acuerdo con las 
etiquetas que vamos utilizando. Por ejemplo, si se ha seleccionado una pagina sobre el tema 
de las competencias, al guardarla en Deliciuos, inmediatamente se pueden consultar los 
sitios que otras personas han seleccionado bajo este mismo tema. Se puede complementar 
con el uso de los indicadores 0 seleccionadores de contenidos (RSS, Really Simple Syndication) 
del ambiente virtual de aprendizaje. Estos ayudan a sindicar 0 compartir sitios de la web, 
por 10 general asociados a portales de noticias, sitios especializados, paginas de organismos 
publicos 0 privados, entre otros. Para utilizarlos, el usuario se suscribe a aquellos lugares que 
ofrecen este servicio. Moodie es un buen ejemplo de ell os. 

Busqueda y analisis de informacion. 
Organizacion de ideas. 
Capacidad de abstraccion, anal isis y sfntesis. 

Ambiente virtual de aprendizaje. 
Indicadores de contenidos RSS. 

Usando el sitio (delicious.com) se seleccionan los sitios web y se organizan mediante etiquetas. 

La seleccion hecha en Delicious se coloca, mediante un enlace web, en la pagina 
principal del curso. 
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Actividades apoyadas en el trabajo colaborativo 
o entre comparieros 

El nivel de comunicaci6n e interacci6n entre profesores y alumnos se ha visto modifi­
cado de manera sustancial en los ultimos cincuenta afios. La figura 7.1 muestra cuatro 
alternativas que han evolucionado con el tiempo. La primera de ellas (vea el inciso a de 
la figura 7.1), establece un tipo de interacci6n y comunicaci6n total mente unilateral. El 
profesor es el centro de atenci6n de sus alumnos, sin que exista opci6n de dialogo alguno, 
pues es el mon610go del docente el que sostiene la actividad en clase. Los alumnos se 
mantienen com pi eta mente pasivos frente a la explicaci6n que reciben. En el segundo 
caso (vea el inciso b de la figura 7.1), el profesor fomenta una comunicaci6n bidirec­
cional con sus alumnos, pero con escasa vinculaci6n entre ellos. Al igual que en el caso 
anterior, el centro de atenci6n sigue siendo el docente, aunque el nivel de participaci6n 
de los estudiantes se incrementa a traves de sus intervenciones 0 preguntas. El vinculo 
entre los propios alumnos es escaso 0 inexistente. En tercer lugar, el inciso c de la figura 
7.1 representa un tipo de interacci6n profesor-alumnos, asi como alumnos-alumnos. La 
misma distribuci6n de los miembros del grupo se ve modificada de forma importante, 
creando un ambiente que favorece el dialogo y la participaci6n entre todos. El profesor 
actua mas como facilitador, pues son los alumnos los que tienen una mayor interven­
ci6n en su proceso de aprendizaje. La clase expositiva se reduce y se amplia el trabajo 
colaborativo y cooperativo. La comunicaci6n y participaci6n es abundante en todos los 
sentidos. Por ultimo, con el tipo como ilustra el inciso d de la figura 7.1 , el tiempo y el 
espacio se expanden. Los niveles de comunicaci6n e interacci6n se incrementan consi­
derablemente. La clase no s610 se ve enriquecida por el uso de una serie de recursos que 
ahora ofrecen las TIC, como el caso de los entornos virtuales de aprendizaje, el correo 
electr6nico, las redes sociales 0 las paginas web, entre muchos otros (no es necesario que 
todos los miembros cuenten con una computadora en el sal6n de clase). 

Bajo esta perspectiva, el aprendizaje se distribuye, ya que la clase no termina en el 
dia y la hora asignada para su impartici6n; los alumnos y el profesor mantienen la co­
municaci6n abierta de forma permanente. La clase continua, ademas cad a alumno esta­
blece nuevos ritmos de aprendizaje. La interactividad entre todos puede llegar a darse las 
veinticuatro horas del dia, los siete dfas de la semana. Con estos nuevos entornos se for­
talece el trabajo en comunidad (presencial y virtual), se amplia de manera significativa 
y sustancialla acci6n docente al incrementar los niveles de aprendizaje de los alumnos. 
Los tipos mostrados en los incisos c y d favorecen un ambiente de aprendizaje basado 
en procedimientos como el metodo de casos, la resoluci6n de problemas, la elaboraci6n 
de proyectos y la indagaci6n 0 investigaci6n cientifica, entre otros. Enseguida aparecen 
diversas actividades que cad a vez se usan mas bajo esta perspectiva como una opci6n via­
ble para fortalecer el aprendizaje basado en competencias, tanto en cursos presenciales 
como en semipresenciales 0 virtuales. 
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c) d} 

Figura 7.1 Cuatro tipos de niveles de comunicaci6n e interacci6n en diversas modalidades de clase. 

Torneo de equipos 0 

I 

Desarrollo Foro presencia I colaborativo en el que el facilitador crea un punto de encuentro. A traves 
del profesor se establecen los grupos de trabajo y este presenta el problema a analizar 
o resolver. Despues de una semana de busqueda y consolidaci6n del tema, se desarrolla 
un foro presencia I para que cada grupo pueda debatir y confrontar sus resultados 0 

puntos de vista. A los equipos se les ofrece un espacio virtual con el objeto de que 
intercambien puntos de vista fuera de clase. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Capacidad de dialogo. 

Manejo de conflictos. 
Negociaci6n. 
Comunicaci6n e interacci6n social. 

Medioso Foros en un ambiente virtual de aprendizaje (en Moodie 0 Blackboard} . 
recursos de Google Groups (groups.google.com). / 

apoyo Wikispaces (www.wikispaces.com). / , 

Variantes Los equipos se preparan para entrar a un torneo vi{ tual. Las indicaciones se ofrecen de 
manera presencial, pero la actividad se lIeva a cabo virtualmente por medio de foros 
de discusi6n. EI profesor funge como moderador del torneo. 
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~------------------------------E-Id-e-b-a-t-e----------------------------------

Desarrollo EI debate es un foro tematico en el que destaca el intercambio de ideas yexperiencias. 
Para su realizacion el grupo es dividido en dos grandes bandos; uno estara a favor y otro en 
contra de un tema en particular. A 10 largo de una semana cada grupo tratara de localizar 
los argumentos que defenderan su posicion. En la segunda semana se establece el debate a 
traves de la moderacion del profesor del curso. Se usa una rubrica para evaluar contenido y 
participacion. Se puede lIevar a cabo de manera presencia I, semipresencial 0 virtual. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Capacidad de dialogo. 

Manejo de conflictos. 
Negociacion. 
Comunicacion e interaccion social. 

Medioso Foros en un ambiente virtual de aprendizaje (en Moodie 0 Blackboard). 
recursos de Google Groups (groups.google.com). 
apoyo Wikispaces (www.wikispaces.com). 

Variantes Un grupo a favor y otro en contra, mientras que un tercero actua como "abogado 
del diablo" con cada uno de los dos grupos. Este ultimo se encarga de confrontar los 
hallazgos de su analisis poniendolos en entre dicho. AI final. este tercer grupo moderara 
la discusion. EI profesor participa solo analizando la labor de los tres equipos, asimismo 
cuidara que el debate se desarrolle de la mejor manera. 

~------ ---- --------~ ----------

Rompecabezas 

Desarrollo Para empezar, mediante el usa de un foro tematico se forman diversos grupos. De 
manera presencial se les presenta un tema, un caso 0 un problema. Se pretende que 
cada grupo desarrolle 0 investigue una parte de esa situacion en particular. EI objetivo 
es que entre todos analicen la totalidad del tema, caso 0 problema. 

La tecnica del rompecabezas se divide en 10 pasos: 

1. Se forman grupos de cinco a seis personas. 
2. Se designa un Ifder del grupo. 
3. Se divide el tema en cinco 0 seis partes. 
4. Cada parte se asigna a cada uno de los estudiantes. 
5. Se da tiempo a los alumnos para investigar, leer y familiarizarse con el tema. 
6. Se forman grupos de "expertos" (aquellos que les toco trabajar la misma parte). Se 

les da tiempo para comentar y compartir ideas. 
7. Se reunen todos los miembros del grupo inicial con sus respectivas partes. 
8. (ada uno presenta la parte que Ie corresponde. 
9. EI facilitador es un mediador. 

10. AI final se evalua 10 presentado. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Capacidad de dialogo. 

Manejo de conflictos. 
Negociacion. 

Medios 0 Foros en un ambiente virtua l de aprendizaje (en Moodie 0 Blackboard). 
recursos de Google Groups (groups.google.com). 
apoyo Wikispaces (www.wikispaces.com). 

Variantes La misma actividad, pero realizada completamente en Ifnea mediante el apoyo de foros 
de discus ion. 
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----------------------------------------------------------------------------------
Foros de discusi6n 

Desarrollo Sin duda, una de las herramientas mas versatiles que ofrecen los ambientes virtuales 
de aprendizaje son los foros de discusi6n. Un foro de discusi6n forma parte de una 
conversaci6n asincrona entre dos 0 mas miembros del grupo por medio de un soporte 
electr6nico, como el uso de internet. Por 10 general, el foro esta dirigido por un profesor 
que invita a los estudiantes a responder preguntas, analizar y comentar un articulo, 
abrir un debate, distribuir trabajo, colocar entregas 0 tareas (a la vista de todos), 
generar proyectos, resolver problemas, analizar casas 0 peifculas, socializar, mejorar 
la coml,lnicaci6n, asegurar la participaci6n, crear espacios de reflexi6n y analisis, entre 
otros. Todo 10 anterior, bajo un entorno de colaboraci6n. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Sustenta una postura personal sobre temas de interes y relevancia general. 

Capacidad de comunicaci6n escrita. 
Capacidad crftica yautocrftica. 
Metacognici6n. 

Medios 0 Foros de MoodIe (www.moodle.org) 0 Blackboard (www.blackboard.com). 
recursos de 
apoyo 

Variantes En lugar de los foros de algun ambiente virtual de aprendizaje se pueden usar opciones 
como Google Groups. 

----------------------------------------------------------------------------------
Participando en una wiki 

Desarrollo Mediante el uso de una pagina web de muy facil edici6n, por ejemplo wikispaces 
(www.wikispaces.com). se presenta a los estudiantes la opci6n de trabajar un 
documento de manera conjunta. En grupos de tres 0 cuatro alumnos se les solicita 
revisar una serie de articulos 0 lecturas. Posteriormente se les pide generar entre 
todos un documento en el que se respondan las preguntas detonadoras previamente 
establecidas por el profesor. La wiki les permite editar su contenido y agregar los 
comentarios de todo el grupo. 

Competencias Pensamiento crftico y reflexivo. 
que favorece Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Expresi6n escrita. 
Responsabilidad compartida. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Medioso Wikispaces (www.wikispaces.com). 
recursos de Wikis de la suite de zoho (www.zoho.com). 
apoyo 

Variantes EI documento 0 producto inicial es guardado por el profesor. EI siguiente grupo al cual 
imparta la materia continuara con la revisi6n y ampliaci6n de este a traves de la misma 
wiki 0 de alguna otra. 
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-------------------~----- -~- ~- - - -
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Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Congreso virtual 

Ahora es posible organizar un congreso virtual de dos 0 tres dfas de duraci6n. Los 
alumnos tienen la oportunidad de ser organizadores 0 apoyar a los docentes. La principal 
ventaja radica en que son de bajo costa; incluso la participaci6n de los invitados puede 
ser gratuita; si bien estan destinados a lIevarse a cabo en una fecha especifica, el horario 
de intervenci6n de los asistentes es abierto. Permite la presentaci6n de conferencias 
magistrales y libros, comunicaciones libres, carteles, etcetera. 

Para organizarlo se sugiere 10 siguiente: 

1. Crear una pagina web, por ejemplo en Weebly (www.webly.com). en la que se genere 
la convocatoria, se den los informes generales, se inscriban los interesados (asistentes 
o conferencistas) y se mantenga informado al publico sobre los acontecimientos 
cercanos a la fecha del even to. 

2. Invitar a los conferencistas magistrales. En este caso se les pide la ponencia escrita 
en Word, asf como un video no mayor a ocho minutos, en el que presentaran su 
documento. 

3. Para cad a conferencista se crean foros en Moodie 0 Blackboard; allf aparecera su 
ponencia esc rita y su video de ocho minutos. 

4. Para el caso de los videos se sugiere crear una cuenta gratuita de Youtube y subirlos 
en ese espacio virtual. En Moodie 0 Blackboard s610 se colocara el respectivo enlace 
web. 

5. EI dfa del evento los participantes tendran acceso a los foros en los que podran leer 
las conferencias y ver los videos de los ponentes. 

6. La labor del conferencista consiste en moderar el foro en el que aparece su trabajo 
y contestar a las preguntas que Ie hagan los asistentes. AI final haran un resumen 
en su foro acerca de las reacciones de los participantes con relaci6n a las dudas 0 

comentarios presentados. 
7. EI dfa del evento, mediante Twitter, los organizadores mantendran informados a 

todos los asistentes ace rca del avance del evento. Twitter sera el medio para lIevar a 
cabo la inauguraci6n y clausura del mismo. 

8. Se Ie hara lIegar la constancia a los asistentes vfa correo electr6n ico. 

Discernimiento y responsabilidad. 
Capacidad para organizar y planificar el tiempo. 
Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Pagina web (www.weebly.com;es.jimdo.com; sites.google.com). 
Youtube. 
Foros de discusi6n de Moodie 0 Blackboard. 
Twitter. 

Se pueden ofrecer cursos online precongreso, de acceso libre 0 con algun costo. 
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Desarrollo 
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EI rally virtual 

Actividad colaborativa cuyo objetivo es profundizar en una tematica mediante la 
respuesta a una serie de preguntas, la soluci6n de algun problema 0 acertijo, la 
elaboraci6n de un mapa conceptual 0 la adquisici6n de ciertos datos 0 informaci6n. 

La dinamica se puede lIevar a cabo de la siguiente manera: 

1. Para su consulta previa, a todos los alumnos se les ofrece la informaci6n necesaria 
que pudiera ser requerida en el momenta de la competencia (textos, artfculos, sitios 
web, videos, etcetera). 

2. Se forman los equipos de participantes. 
3. Mediante el uso de un espacio virtual, el profesor creara la ruta que necesariamente 

recorreran los diferentes equipos. Puede durar horas 0 dfas. 
4. Por ejemplo, se forman seis fases mediante un espacio en un foro. En cada fase 

se dan las indicaciones, preguntas 0 problemas a resolver. Se ofrece un tiempo 
determinado para que permanezca abierto. Los equipos que acaben en tiempo 
y forma reciben acceso inmediato a la siguiente fase. Si un grupo termina mucho 
antes de 10 previsto, pasa a la siguiente etapa y se Ie da un bono 0 punto extra. Si 
no se logra lIevar a cabo la actividad en el tiempo solicitado, el equipo recibe una 
penalizaci6n y se Ie abre la siguiente fase. 

5. AI finalizar los participantes com parten sus respuestas y comentan su experiencia. 

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
Pensamiento crftico y creativo. 
Pensamiento complejo. 
Planeaci6n. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Organizaci6n de tareas. 
Visi6n integradora. 
Manejo de medios electr6nicos. 

Ambiente virtual de aprendizaje 
Goog/e Groups (groups.goog le.com). 
Correo electr6nico. 
Facebook (www.facebook.com). 
Twitter (www.twitter.com). 

Se forman dos equipos de trabajo para que compitan entre sf. 

La Web Quest 

A la indagaci6n asistida a traves de la red se Ie conoce como Web Ouest. Mediante su 
uso se busca favorecer el anal isis e investigaci6n de sitios de internet previa mente 
seleccionados por el profesor. Para su desarrollo es fundamental organizar la actividad 
por medio del trabajo cooperativo de los alumnos. Con su uso se evita el "copiar y pegar" 
de los diferentes sitios de la web. 

Una vez que el profesor ha seleccionado estos sitios, se pide a los alum nos hacer una 
revisi6n de los mismos con la intenci6n de lIevar a cabo alguna tarea, atender un caso 0 

buscar la soluci6n a un problema. Mediante el uso de una pagina web se les presentan 
siete componentes: 

1. Una introducci6n, en la que se prepara el escenario de la acci6n a desarrollar por los 
alumnos. 
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2. La tarea a seguir, en la que se describe a detalle 10 que los alumnos tend ran que hacer. 
3. La determinacion del proceso, indica la ruta que los alumnos deben recorrer para 

obtener un buen resultado. 
4. La evaluacion, por medio de una rubrica, analiza el nivel esperado de desempeno 

de las competencias a desarrollar. 
5. Las conclusiones restablecen el analisis final de la actividad. 
6. Las orientaciones para el profesor conforman una ficha tecnica en la que se 

establece una orientaci6n de uso de la actividad hacia otros colegas. 
7. Las referencias y los creditos. En el primer caso se colocan las fuentes consultadas 

en el analisis. En los creditos aparecen los nombres de todos los participantes. 

Competencias Habilidades de investigaci6n. 

que favorece Planeaci6n. 
Resoluci6n de problemas. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Pensamiento critico y reflexivo. 
Expresi6n escrita . 
Responsabilidad compartida. 

Medios 0 Weebly (www.weebly.com). 

recursos de Php WebQuest (www.phpwebquest.org). 

apoyo 

Variantes Junto ala Webquest se puede utilizar el aprendizaje basado en problemas. 

----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo 

Aprendizaje Basado en Problemas (APB) 

Segun las recomendaciones de Stepien y Gallagher (1993), a continuaci6n se presenta el 
ABP (aprendizaje basado en problemas) desde un enfoque por competencias, propuesto 
por la Wheeling Jesuit University (2004). Bajo esta postura, son cuatro las preguntas que 
habra que tener en mente para lIevar a cabo los seis pasos de la metodologia del ABP. 

1. lCon que conocimientos previos se cuenta? 
lQue se sabe al respecto? 

2. lQue conocimientos son necesarios alcanzar? 
lQue se requiere saber? 

3. lQue necesita hacer para lograr esos conocimientos? 
lQue se requiere? 

4. AI final, lque se pretende que los alumnos comprendan? 
lQue meta se espera alcanzar? 

--------------------------------------------------------------------
. Proceso a seguir 

-----------------------------------
Preguntas Por parte del Por parte de los I 

Etapas del ABP orientadoras profesor alumnos . I 

Presentaci6n y 
definici6n inicial 
del problema 

l A traves de esta 
actividad, que es 10 
que deseo que los 
alumnos conozcan, 
comprendan y 
sean capaces de 
hacer? 

EI problema se 
presenta a los 
estudiantes de 
manera escrita. 

Los alumnos reciben 
el problema para su 
analisis inicial. 
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Exploraci6n de 

LCon que Los alumnos hacen 

la situaci6n: 
conocimientos una lista de 10 que 

alcances y 
previos se cuenta? ya conocen sobre 

limitaciones 
LQue se sabe al el tema. Aclaran los 
respecto? conocimientos previos. 

LQue EI profesor esta Plantean una hip6tesis 
conocimientos abierto a las despues de revisar 
son necesarios preguntas. 10 que ya conocen. 
alcanzar? LQue se Cuentan con mayor 
requiere saber? comprensi6n de la 

situaci6n expuesta. 
La p laneaci6n del 
problema LQue requiere EI profesor esta Llevan a cabo una 

hacer para abierto a las segunda lista de 10 que 
lograr esos preguntas. necesitan para hacer 
conocimientos? frente al problema. 
LQue requieren Establecen los pasos 
hacer? necesarios para 

resolver el problema. 

LAI final , que EI profesor recibe Cada uno de los 
se pretende el documento estudiantes hace su 
comprender? final en el que entrega por escrito. Se 
LQue meta se el problema fue hace una presentaci6n 
espera alcanzar? desarrollado. del problema ante 

La presentaci6n LCuales son las EI profesor modera todos sus companeros. 
de la soluci6n evidencias que los la presentaci6n de Los alum nos se 

alumnos deben cada uno de los retroal imentan. 
mostrar? grupos de trabajo. 

EI profesor 
retroa limenta a los 
estudiantes. 

Competencias Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
que favorece Pensamiento crftico y creativo. 

Pensamiento complejo. 
Planeaci6n. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Organizaci6n de tareas. 
Visi6n integradora. 
Autorregulaci6n. 
Manejo de medios electr6nicos. 

Medios 0 Internet. 
recursos de Moodie 0 Blackboard. 
apoyo Foros de discusi6n. 

Chats. 
Wikis. 
Correo electr6nico. 

Variantes EI problema es planteado por los alumnos. EI profesor 561010 valida. 



• APRENDIZAJE, COMPETENCIAS Y TI C 

~:: <.: .'. • • " Aprendizaje Basado en fa Investigaci6n (ABI) 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medios 0 

recursos de 
apoyo 

Variantes 

La aplicacion del metodo cientffico como herramienta de aprendizaje conduce a que 
los alumnos aprendan a perfilar una nueva conceptua lizacion de un fenomeno, tema 0 

situacion en particular. 
A traves de 10 que Dfaz y Martins (1982) han denominado como el Metoda del area, los 

alumnos pueden obtener informacion relevante y fidedigna que les ayude a comprender, 
verificar, corregir 0 aplicar una serie de supuestos iniciales de algun problema a investigar. 

Para lograrlo, el profesor organiza equipos de trabajo y les ofrece un planteamiento 
inicial de la actividad a investigar. A traves de un ejemplo 10 alumnos IIevaran a cabo el 
trabajo de investigacion siguiendo los puntos que aparecen a continuacion: 

1. Observar la situacion: Se hace un anal isis minucioso de la situacion a investigar. 
2. Determinar los puntos clave de la observacion: Se generan las primeras preguntas. 
3. Determinar la situacion problema: Se estableee una hipotesis de trabajo. 
4. Exploracion conjunta de la solucion: Mediante apoyos bibliograficos, entrevistas y 

visitas, se analizan posibles alternativas de solueion a los cuestionamientos iniciales. 
5. Teorizacion: Se intenta establecer un modele 0 estructura teorica que avale los 

hallazgos que han encontrado los alumnos. 
6. Prueba de hipotesis: De la teorfa se van derivando hipotesis de solucion. 
7. Aplicacion: A traves de la realizaci6n de la prueba 0 experimento se apliea la solueion 

al problema original 
8. Obtencion de resultados: Se adquieren los datos correspondientes que ayudaran a 

la posible generalizacion 0 diseriminacion. 

/ 
I Pu ntos claves I 

! 

Teorizaci6n 

~ 
Prueba de 
hip6tesis 

\ 
I 

I Observaci6n I de la realidad Aplicaci6n I 
Realidad 

Propuesta del Metodo del area (Dfaz y Martins, 1982). 

Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Razonamiento inductivo-deductivo. 
Analisis crftko. 
Capacidad de anticipacion. 
Analisis de prospectiva. 
Recuperaeion y manejo de informacion. 

Foros de Moodie 0 Blackboard. 
Wikis. 

En lugar de reeibir la indicaeion direeta del doeente sobre el tema a investigar, los 
alumnos hacen su propia propuesta. 



Desarrollo 
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Aprendizaje Basado en Casos (ABca) . 

AI retomar algunas ideas de Ofelia Angeles (2003), en el aprendizaje basado en casos 
el profesor presenta a sus alumnos un caso. Este puede ser propio 0 elaborado por 
otras personas. Tambien puede ser seleccionado mediante una noticia en internet, a 
traves del analisis de un sitio web, la revisi6n de un video 0 el anal isis de un expediente 
documentado, entre otros. Se recomienda lIevar a cabo el siguiente procedimiento: 

1. Presentaci6n con creta del caso a atender (fase preliminar) . 
2. Busqueda y recuperaci6n de la informaci6n requerida para su anal isis, contraste y 

resoluci6n (fase eclosiva). 
3. Analisis y manejo de datos. Determinar aspectos relevantes (fase de analisis). 
4. Discusi6n y comunicaci6n del caso entre companeros del grupo. 
5. Presentaci6n del caso a los integrantes de su clase. 
6. Evaluaci6n de la actividad. 

Previo a la presentaci6n del caso, el Centro Internacional de Casos deiITEsM, (2008), 
sugiere elaborar la estructura de este, asf como la nota de ensenanza. Enseguida se 
presenta un resumen de ambos puntos. 

Estructura 
del caso 

Estructura 
dela 
nota de 
enseflanza 

Parrafo de inicio: 

• De 60 a 120 palabras. 
• En tiempo pasado. 
• Interesante. 
• Detonador de acci6n. 
• Desarrollo: 
• Objetivo. 

• Claro. 
• Presenta el contexte general del caso. 
• Incluye el problema, personajes, situaciones. 
• Se incluyen anexos. 
• Promueve una acci6n 0 decisi6n final. 

Incluye: 

• Resumen del caso. 
• Temas principales. 
• Preguntas detonadoras. 
• Objetivos de ensenanza. 
• Actividades a realizar. 
• Composici6n del grupo. 
• Tiempo del que se dispone. 
• Posible soluci6n. 
• Recomendaciones para la sesi6n plena ria. 
• Epflogo del caso en el que se diga que fue 10 que ocurri 6. 

Como 10 recomienda Penzo (2010), la aplicaci6n de esta actividad requiere identificar el 
tipo de caso a tratar. Enseguida aparece la clasificaci6n de casos realizada por este autor. 
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Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

1. Segun su 
presentacion 

2. Segun su 
tipicidad 

3. Segun la 
informacion 
sobre el caso 

Casos descritos por 
el docente 

Casos simulados 

Casos reales 

Casos tfpicos 

Casos atfpicos 

Informaci6n 
relevante 

Informaci6n 
irrelevante 

EI docente tiene el control de la 
informaci6n. 

Existe un menor control del caso por parte 
del profesor. 

EI docente tiene muy poco control sobre 
la informaci6n del caso. 

Se senalan como casos de "Iibro". Son 
comunes. 

Casos raros 0 poco convencionales. 

Los expertos atienden la informaci6n 
relevante de un caso. 

Los novatos suelen centrarse en la 
informaci6n poco importante del caso. 

4. Segun 105 

datos con 105 

que se cuenta 

Datos simples Se hace un analisis de datos directos. 

Datos interpretados La informaci6n presentada se analiza, 
pero tambien se contextualiza. 

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
Pensamiento crftico y creativo. 
Pensamiento complejo. 
Planeaci6n. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Organizaci6n de tareas. 
Visi6n integradora. 
Autorregulaci6n del aprendizaje. 

Foros de discusi6n de Moodie 0 Blackboard. 
Wikis. 
Correo electr6nico. 

EI caso es generado por parte de los alumnos. EI profesor s610 10 valida. 

Modelo del cuestionamiento progresivo 
----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo A esta actividad tam bien se Ie conoce como modele interrogativo y de cuestionamiento. 
Es caracterfstico de la indagaci6n cientffica, de acuerdo con 10 que ha propuesto el 
pedagogo finlandes Kai Hakkarain y sus colegas Muukkonen y Lakkala. Como se puede 
ver en Gros (2008) y Lakkala, lIomaki y Palonen (2007), su objetivo fundamental busca 
que los estudiantes alcancen la pericia suficiente en el desarrollo de habilidades, en la 
resoluci6n de problemas y en la construcci6n de conocimiento de la forma en la que 10 
hacen los expertos y los diferentes grupos de investigadores. La idea central consiste en 
que los estudiantes sean capaces de desarrollar la construcci6n del cbnocimiento 
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mediante el favorecimiento de la discusi6n y el analisis colaborativo de forma 
progresiva. Para lograrlo, Leinonen, Mielonen, Pietarila, Kekkonen, Kligyte yToikkanen 
(2002) sugieren el siguiente procedimiento: 

EI problema 

l. Los estudiantes presentan problemas de estudio. 
2. Los problemas son preguntas 0 area de interes que buscan resolver. 

Mi explicadon 

3. Despues de que los problemas han sido expuestos, los alumnos exponen sus propias 
explicaciones. 

4. Se anima a los estudiantes a preguntar, responder y lanzar hip6tesis de forma abierta. 
5. Los estudiantes presentan sus opiniones personales ace rca de los problemas 

planteados. 
6. Se busca informaci6n para encontrar soluciones al problema planteado. 

Explicacion cientifica 

Se pretende que los alum nos aporten explicaciones cientificas a la construcci6n del 
nuevo conocimiento. 

Evaluacion del proceso 

7. Se revisa la direcci6n que estan alcanzando los resultados finales. Se analiza el 
reparto de tareas entre los miembros del grupo y se hacen ajustes. 

Sumario 

8. Se presentan inferencias en funci6n de las discusiones. Se dan avances del proceso 
de aprendizaje a traves de la investigaci6n desarrollada. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Resoluci6n de problemas. 

Capacidad de investigaci6n. 
Razonamiento inductivo-deductivo. 
Ana lisis crftico. 
Capacidad de anticipaci6n. 
Analisis de prospectiva. 
Recuperaci6n y manejo de informaci6n. 

Medioso Foros de Moodie y Balckboard. 
recursos de 
apoyo 

Variantes Se utiliza junto a las estrategias del aprendizaje basado en problemas. 
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Aprendizaje Basado en Proyectos (Aspr) 

Desarrollo EI profesor, mediante el desarrollo del aprendizaje experiencial, genera las indicaciones 
del proyecto a realizar por medio de una serie de pasos. A continuacion aparece una 
adaptacion de la propuesta general elaborada por Cerda (2001), cuyo enfoque se centra 
en la elaboracion de proyectos sociales yeducativos. 

1. Definir de las competencias a desarrollar. 
2. Diagnosticar las necesidades de los estudiantes. 
3. Hacer una introduccion a la metodologia de proyectos. 
4. Conformar equipos de t rabajo. 
5. Constituir el proyecto a desarrollar (planeacion estrategica). 

5.1 Titulo. 
5.2 Explicacion del proyecto. 

5.2.1 Introduccion. 
5.2.2 Justificacion. 
5.2.3 Objetivos. 
5.2.4 Destinatarios. 
5.2.5 Marco teorico. 
5.2.6 Productos 0 resultados esperados. 
5.2.7 Cobertura. 

5.3 Plan de accion. 
5.4 Instrumentos, metodos, tecnicas y modalidades de operacion. 
5.5 Cronograma. 
5.6 Recursos y costos. 

6. Ejecucion del proyecto. 
6.1 Planificacion. 
6.2 Organizacion. 
6.3 Direccion. 
6.4 Control yevaluacion . 

7. Indicadores de evaluacion del proyecto. 
8. Entrega y presentacion grupal del proyecto terminado. 

Competencias Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
que favorece Pensamiento crftico y creativo. 

Pensamiento complejo. 
Planeacion. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Organizacion de tareas. 
Vision integradora. 
Autorregulacion. 
Manejo de medios electronicos. 

Medios 0 Foros de discusion de Moodie 0 Blackboard. 
recursos de Chats. 
apoyo Wikis. 

Correo electronico. 

Variantes EI problema es lIevado a cabo por parte de los alumnos. EI profesor solo 10 valida. 

-
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Aprendizaje en pares -- -~~~ -

Desarrollo En equipos de dos personas, los alumnos se apoyan de manera compartida en el 
desarrollo de alguna actividad. A traves de un espacio virtual de trabajo el profesor 
se mantiene atento al tipo de labor realizada por ambos alumnos. AI final , y como 
parte de 10 aprendido, los estudiantes generan preguntas orientadoras con la 
intenci6n de Ilevar a cabo un debate con todo el grupo. Una pregunta orientadora 
provoca reacciones que conducen a la busqueda de respuestas, alternativas y 
soluciones, entre otras situaciones. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Organizaci6n de tareas. 

Capacidad para organizar y planificar el tiempo. 

Medioso Foros de MoodIe 0 Blackboard. 
recursos de Correo electr6nico. 
apoyo Facebook (www.facebook.com). 

Twitter (www.twitter.com ). 

Variantes En lugar de binas 0 pares se trabaja en equipos de tres 0 mas personas. 

I 

Piensa/escribe/comparte/participa 
_________________ 1 - -- -

Desarrollo A traves de esta actividad se pide a los equipos elaborar -mediante un blog, 
una wiki 0 una pagina web- un peri6dico, una revista 0 una monograffa digital. 
La actividad induce a los estudiantes a que reflexionen sobre el trabajo a generar, 
que desarrollen la comunicaci6n esc rita, que elaboren un producto para compartir 
sus ideas y, final mente, obtengan un producto que apoye la colaboraci6n y 
cooperaci6n . 

Competencias Pensamiento crftico y reflexivo. 
que favorece Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Expresi6n esc rita. 
Responsabilidad social. 

Medioso Blog (www.blogger.com). 
recursos de Wiki (www.wikispaces.com). 
apoyo Pagina web (www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com). 

Variantes Ademas de imagenes, se integran audios y videos con entrevistas, debates, conferencias 
o aportaciones de los miembros del grupo. 
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Fomentar el pensamiento independiente 
- ------~---------~----~ - --- - - ---- -- -----------

Desarrollo Se plantea al alumno un problema con posibles soluciones. Se abre un foro (para 
compartir solucionesl con el fin de que cada quien comparta sus posibles alternativas. 
Se organizan pequenos grupos y se pide a cada uno que utilicen la mejor soluci6n 
propuesta por algun companero, la discutan y la den a conocer a los demas grupos, 
brindando argumentos sobre las razones de su elecci6n. 

Competencias Aprendizaje activo. 
que favorece Resoluci6n de problemas. 

Pensamiento crftico. 
Comunicaci6n. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Medioso Foros de Moodie 0 Blackboard. 
recursos de 
apoyo 

Variantes Revisan soluciones a problemas en cuesti6n, donde existe controversia. Se reunen en 
equipos y seleccionan el punto de vista que van a defender. 

Reporte escrito 
- - ----- --------------------- - - --- -- ------ ----

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

EI profesor pide a los asistentes Ilevar a cabo la revisi6n de una lectura previa mente 
seleccionada por el. Se pide a los participantes entregar un reporte por escrito de la 
misma. Es recomendable que la extensi6n del reporte se determine por el numero de 
palabras del mismo 0 por el numero de paginas, pero en este caso especificando el 
tipo y tamano de letra (Times Roman 12 puntos), asf como el interlineado 
(1 .5 espaciosl . Se entrega una rubrica para su analisis; dentro de esta se especifican 
las caracterfsticas del reporte (resumen, introducci6n, desarrollo, conclusiones y 
referencias), la extensi6n, el formato de entrega (en Word), la manera en que se hara 
Ilegar al profesor 0 ellugar en el que debe ser colocado dentro de alguno de los 
espacios virtuales del curso. 

Pensamiento creativo. 
Expresi6n escrita. 
Pensamiento y argumentaci6n crftica. 
Uso e interpretaci6n de informaci6n. 
Manejo de medios electr6nicos. 

Word. 
Foros de discusi6n. 

Despues de Ilevar a cabo la lectura, se pide a los alumnos desarrollar un mapa 
conceptual sobre la misma. Se acompana de un breve reporte explicativo. 



Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

CAPiTULO 7 LAS TIC Y LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE • 
~ ~ --------------------------

Analisis FODA 

En esta actividad el estudiante, junto con sus comparieros de equipo, identifican, 
analizan y discuten cuales son las debilidades, fortalezas, amenazas y oportunidades 
de ... EI tema queda abierto; el analisis FODA permite adaptarse a casi cualquier tema 0 

asunto que requiera una revision. 
Una vez que se han proporcionado las indicaciones, los participantes deberan 

colocar sus respuestas en el espacio que aparece en la siguiente tabla: 

Fortalezas Debilidades 

Oportunidades Amenazas 

Pensamiento comprensivo. 
Capacidad de anal isis y sfntesis. 
Pensamiento y argumentacion crftica. 

Word. 
Foros de Moodie 0 Blackboard. 

Con la intencion de orientar la actividad, se les ofrece un ejemplo sobre algun asunto ya 
tratado. 

- - ------ - ----~------- ------- - - --
Facebook como apoyo a la colaboraci6n 

Facebook (www.facebook.com) proporciona un soporte electronico para lIevar a cabo 
el metodo de casos, la solucion de problemas 0 el desarrollo de proyectos. Por medio 
de equipos de trabajo, se pide al grupo crear una cuenta que ayude como herramienta 
en la elaboracion de la actividad asignada. Mediante esta tecnologfa se busca que los 
participantes establezcan el perfil del grupo, integren fotograffas de la experiencia, 
compartan audios, establezcan un debate, compartan opiniones, se genere un blog 0 se 
desarrolle un proceso comunicacional entre los miembros. EI enlace web de la red social 
habilitada puede quedar dentro de algun espacio en Moodie 0 Blackboard. 

Capacidad dialogica. 
Expresion escrita. 
Liderazgo colaborativo. 
Participacion en equipos de trabajo. 
Participacion cfvica yetica. 

Facebook (www.facebook.com). 

Los alum nos invitan a comparieros de otras instituciones a formar parte de la red social 
del curso. 
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I EI uso de Twitter en la educacion ' 

Desarrollo Como parte de las redes sociales emergentes, a Twitter (www.twitter.com) se Ie considera 
un servicio de microblogs. Forma parte de un diario 0 bitacora acompariado de mensajes 
escritos de muy corta extensi6n. Como 10 indica Parry (200B), por medio de Twitter se 
transmiten y reciben mensajes de 140 caracteres de extensi6n desde una computadora 
o telefono celular. Todos los que se subscriben a su emisi6n pueden ver mensajes 
(tweets); de la misma forma pueden ver y recibir los mensajes de aquellos miembros 
suscritos. Para Parry (200B), los principales usos de Twitter en la educaci6n pueden ser 
los siguientes: 

Chat de clase: La comunicaci6n se mantiene fuera 0 dentro de la clase. Se genera 
un ambiente de "aula com partida". Sirve como refuerzo de los temas 0 materiales 
analizados. 

Comunidad en el aula: Su uso ayuda a generar un senti do de comunidad en el aula. 
La conversaci6n entre sus miembros se vuelve mas productiva y provechosa entre 
todos. 

Seguimiento de una palabra 0 concepto: Mediante esta herramienta se pude 
"rastrear" una palabra 0 un concepto. 

Seguimiento de una conferencia 0 evento: Antes del evento 0 conferencia es posible 
recibir avisos. Dar seguimiento durante el mismo, a pesar de no estar alii e, incluso, 
seguir con el tema despues de que este ha terminado. Puede mantener informados a los 
participantes sobre el even to del siguiente ario. 

Retroalimentacion instantanea: Los mensajes son instantaneos debido a que se 
pueden recibir en el telefono. Se puede establecer un foro relacionado con alguna 
tarea 0 actividad fuera de clase y mantener comunicaci6n inmediata con comparieros 0 

profesores. 

Seguir a un profesional: A traves de este medio es posible seguir a personalidades 
del mundo laboral, entre los que destacan: politicos, periodistas, empresarios, medicos, 
cientificos, musicos, especialistas, etcetera. 

Seguir a un famoso:Tambien es la manera mas sencilla de seguir los pasos de algun 
presidente 0 jefe de Estado, algun Premio Nobel u otro miembro importante de la 
comunidad a nivellocal, regional 0 internacional. 

Mejora la gramatica: Debido al uso de frases cortas (no mayores a 140 caracteres), 
permite aclarar y promover el uso de puntos y comas, asi como mejorar la 
comunicaci6n entre sus usuarios. Obliga a ser claros en las ideas de aquellos que 
escriben. 

Escritura basada en reg las: Dado que el uso de Twitter es muy especffico, las reglas 
que mantiene esta herramienta obligan a respetarlas; comunicaci6n escrita mediante 
mensaje cortos. 

Bloc de notas publico: De gran utilidad para cualquier persona creativa, permite la 
expresi6n inmediata de ideas e intercambio de opiniones, 0 bien puede dejar la puerta 
abierta a la inspiraci6n (publica) . 

Tareas escritas: Es una buena forma para que entre los grupos de alumnos participen 
y desarrollen contenidos cortos para darle forma a un documento final. 
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Competencias Comunicacion escrita. 
que favorece Manejo de sf. 

Colaboracion y cooperacion. 
Uso y manejo de informacion. 
Uso de recursos electronicos. 

Medios 0 Twitter (www.twitter.com). 
recursos de 
apoyo 

Variantes Twitter puede funcionar como complemento de Facebook, 0 a la inversa. 

Elaboracion de un mapa mental 0 conceptual I 
Desarrollo Despues de analizar 0 discutir un documento, los estudiantes elaboran de manera 

cooperativa un mapa mental 0 un mapa conceptual. EI profesor coloca una rubrica 
para orientar la elaboracion de este. De acuerdo con Sambrano y Steiner (2000), el 
uso de los mapas en la educacion suele ser muy amplio. Estas son algunas de sus 
recomendaciones de uso: resumir textos, presentar 0 cerrar clases, presentar una 
pelicula, una conferencia, un articulo. Con el uso de las TIC se puede solicitar la elaboracion 
de mapas hipervinculados; esto es, se presenta un mapa principal, el cual, mediante 
enlaces 0 vinculos, conduce a otros mapas. 

Competencias Habilidades de pensamiento visual-espacial. 
que favorece Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Metacognicion. 
Desarrollo del propio conocimiento. 

Medios 0 CMap Tools (cmap.ihmc.us). 
recursos de Free Mind (freemind.sohonic.com). 
apoyo Xmind (www.xmind.net). 

Variante~ Junto con el mapa, se solicita a los alumnos entregar una reflexion personal no 
mayor a 500 palabras sobre el tema tratado. Se incluyen las referencias bibliogrMicas 
correspondientes. 

Elaboracion de un periodico (revista, boletin) de epoca 
" I 

Desarrollo Se forman equipos de trabajo. Cada grupo se remonta a una determinada epoca 
historica (griega, egipcia, medieval, colonial, industrial, del ario 2030, etc.). Los 
miembros del equipo se haran cargo de alguna seccion que determinara un contenido 
especifico, de acuerdo con la fecha historica y acontecimientos mas sobresalientes que 
previamente se determinen. Ademas de textos, se incluyen imagenes, audios y videos. 

Competencias Liderazgo cooperativo. 
que favorece Capacidad para organizar y planificar el tiempo. 

Uso y manejo de informacion. 

Medioso Publisher (de la suite de Office 2010 de Microsoft). 
recursos de Algun editor de pagina web (Weebly). 
apoyo Blogger (www.blogger.com). 

Variantes Elaboracion de una revista tematica de interes para el grupo. 
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Trabajar con Goog/e Docs 
------------------ -- - -- - - ---

Desarrollo Previo a una actividad colaborativa, el profesor ofrece a sus alumnos una sesi6n, no 
mayor a treinta minutos, donde se dan a conocer las ventajas que ofrece el uso de 
Google Docs (docs.google.com). Se puede iniciar con el procesador de palabras y 
despues con el presentador de diapositivas. La intenci6n es que los alumnos reconozcan 
la ventaja del uso colaborativo de esta herramienta web. Se permite que los alumnos 
exploren las diferentes opciones que tienen para elaborar documentos gratuitos en 
linea de forma compartida, con la intenci6n de usa rio en actividades posteriores. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Metacognici6n. 

Discernimiento y responsabilidad. 
Desarrollo del propio conocimiento. 

Medioso Internet. 
recursos de Google Docs (docs.google.com). 
apoyo 

Variantes Despues de una breve explicaci6n sobre que es Google Docs, los alumnos elaboran 
una presentaci6n conjunta online con el presentador de diapositivas de esta 
herramienta. 

Las preguntas detonadoras 
- - --- - --~-- -

Desarrollo Las preguntas detonadoras se caracterizan por provocar respuestas criticas y 
reflexivas ante un cuestionamiento. AI respecto, se pide a los alumnos que, de manera 
colaborativa y a partir del analisis de un documento, articulo 0 capitulo de un libro, 
respondan conjuntamente las preguntas -detonadoras- que recibieron de su 
profesor. Deberan colocar sus respuestas en el foro que se les asigne. AI final discutiran 
las respuestas colocadas por otro grupo de companeros. 

Competencias Pensamiento y argumentaci6n critica. 
que favorece Uso e interpretaci6n de informaci6n. 

Capacidad de abstracci6n, anal isis y sintesis. 
Expresi6n escrita. 

Medioso Word. 
recursos de Foro de discusi6n de Moodie 0 Blackboard. 
apoyo 

Variantes La actividad se desarrolla de forma individual para despues participar en una discusi6n 
conjunta. 

Bola de nieve 
----------- - ------ - -

Desarrollo En la bola de nieve los participantes son asignados para trabajar en parejas. Mas 
adelante se integra dicha pareja con otra para trabajar la segunda parte en equipos de 
cuatro miembros. Si hay una tercera etapa, al equipo de cuatro personas se suma otro 
para para formar equipos de seis personas. 



Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

-

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

CAPITU LO 7 LAS TIC Y LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE • 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Organizacion de tareas. 
Capacidad para organizar y planificar el tiempo. 
Capacidad de abstraccion, analisis y sfntesis. 

Foros de discusion de Moodie 0 Blackboard. 

Si el grupo es muy grande, al inicio se conforman grupos de tres personas para 
posteriormente formar un equipo de seis. Si es necesario, en la etapa fina l se forman 
grupos de nueve personas, no mas. 

Juego de roles 

Un gru po de alum nos rea liza una representacion sobre la atencion a un cliente, un 
paciente, un visitante 0 cualquier otro escenario que permita una escenificacion, 
dramatizacion 0 juego de ro les. Cada alumno actuara segun el papel asignado, de 
acuerdo con el guion que el grupo 0 el profesor determinen. Se puede usar una 
camara para grabar la situacion. Una vez que se ha lIevado a cabo la representacion, 
se anal iza en grupo el video obtenido. Se obtiene un listado de fortalezas y 
recomendaciones. Por ultimo, el material se sube en la red con el fin de que este 
disponible para todos los alumnos. 

Organizacion de actividades. 
Distribucion y ejecucion de ro les. 
Habi lidades interpersonales. 

Camara de video (puede ser del telefono celu lar). 
Paginas web (www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com). 
Ambiente virtual de aprendizaje (Moodie 0 Blackboard). 

De manera previa a la escenificacion, como un medio de apoyo, el profesor muestra 
videos de cursos anteriores para su analisis. 

Controversia estructurada 

En esta actividad propuesta por Freeman (1996), el profesor presenta a los estudiantes 
un tema controversial. Individualmente los estudiantes deberan recopilar datos y 
analizar la situacion con el fin de ofrecer evidencias que respalden su propia posicion. 
Despues, se crean equipos y se preparan argumentos a favor 0 en contra, segun les 
sea indicado. Los equipos, un a vez preparados sus argumentos, se organizan para su 
defensa mediante un debate. AI final se integra un reporte de la actividad en el que 
aparezcan las razones de las dos ideas senaladas. 

Metacognicion. 
Trabajo colaborativo y cooperativo. 
Habilidades de investigacion. 
Planeacion. 
Resolucion de problemas. 
Responsabilidad com partida. 
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Medioso Word. 
recursos de Correo electr6nico. 
apoyo Foros de Moodie 0 Blackboard. 

Variantes En lugar del profesor, son los alumnos quienes determinan los temas controversiales a 
tratar. 

~. ----~-~ 

fe 

Desarrollo Mediante un foro socia l (La hora del cafe), se crea un espacio de intercambio de 
experiencias personales. EI facilitador induce la participaci6n de los estudiantes para 
que en este espacio socialicen, compartan experiencias personales y se logre crear un 
ambiente grupal mas relajado. EI foro puede estar abierto durante las dos primeras 
semanas del curso. 

Competencias Comunicaci6n. 
que favorece Trabajo colaborativo y cooperativo. 

Metacognici6n. 
Alfabetizaci6n digital. 

Medioso Foros de Moodie 0 Blackboard. 
recursos de 
apoyo 

Variantes Se asignan parejas. Entre ambos se van conociendo y, posteriormente, en el mismo foro 
se encargan de hacer la presentaci6n de su companero: lquien es, d6nde radica, que 
aficiones tiene, etcetera? AI final se deja abierto el foro para que quien 10 desee continue 
con este espacio social durante las siguientes semanas. 

--- --~ - - -~-

Desarrollo En este caso el profesor forma parejas. Entre los participantes se desarrolla 
una entrevista. EI punto principal se centra en conocer algunos datos de interes 
acerca de su companero, como su nombre, lugar de nacimiento, escolaridad, 
aficiones 0 pasatiempos, algunas de las razones por las que se inscribi6 en ese 
curso, expectativas del mismo, entre otros. Mas adelante, en una sesi6n plenaria, 
cada participante hace la presentaci6n de su companero 0 companera a todo el 
grupo. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Socializaci6n. 

Capacidad para escuchar al otro. 
Desarrollo de empatfa. 

Medioso Aula 0 foro de discusi6n. 
recursos de 
apoyo 

Variantes La entrevista se Ileva a cabo de manera virtual. Se realiza la misma dinamica, pero a 
traves de un foro de discusi6n de Moodie 0 Blackboard. 
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I Col/age virtual 

Desarrollo Se trata de un foro social. Una vez que todos los alumnos han colocado su fotograffa, 
el profesor elabora un collage con cad a una de elias, que representa a todo el grupo 
mediante una imagen disponible en algun sitio web. Con el collage se busca un mayor 
acercamiento entre los integrantes del curso. 

Competencias Comunicaci6n. 
que favorece Es sensible al arte y participa en la apreciaci6n e interpretaci6n de sus expresiones en 

distintos generos. 
Apropiaci6n de los procesos y productos cognitivos y afectivos. 

Medioso Paint 0 equivalente. 
recursos de Pagina web (www.weebly.com) . 
apoyo 

Variantes Se integra una fotograffa de los miembros del curso en su cuenta de Facebook. Cada 
persona que aparece en la fotograffa es etiquetada. 

I 
Correspondencia electr6nica 

Desarrollo Si bien, al parecer el uso del correo electr6nico entre los ninos y j6venes esta cada vez 
mas en desuso, sigue siendo una extraordinaria herramienta para la comunicaci6n, la 
interacci6n y el intercambio de informaci6n. De la misma manera, sirve para compartir 
documentos, fotograffas, tareas, avisos, recordatorios, foros, entre muchas aplicaciones. 
Sigue siendo una extraordinaria herramienta para apoyar las clases presenciales 0 en linea. 

Competencias Comunicaci6n. 
que favorece Colaboraci6n y cooperaci6n . 

Manejo y anal isis de la informaci6n. 
Habilidades en el usc de las TIC. 

Medioso Gmail. 
recursos de Hotmail. 

apoyo Yahoo. 

Variantes Se pueden usar herramientas de comunicaci6n instantanea (chats, Twitter) con la 
finalidad de dejar mensajes rapidos, asociados a la entrega de archivos, mediante el usc 
del correo. 

I . Dropbox: el disco duro virtual colaborativo U 

Desarrollo Con Dropbox no 5610 se cuenta con un disco virtual personal, sino que ademas es 
posib le compartir carpetas y archivos con profesores y alumnos. Mediante la descarga 
de una aplicaci6n en la computadora (https://www.dropbox.com) aparece de inmediato 
un icono en el escritorio, asf como una carpeta en la secci6n de documentos. Una vez 
que se ha instalado es posible subir nuestros archivos, mantenerlos en el anonimato 0 
compartir carpetas con las personas que se quiera. Con esta herramienta los alumnos 
pueden subir sus tareas, consultar e intercambiar documentos. Complementa 0 
reemplaza algunos servicios de los ambientes virtuales de aprendizaje. No tiene costo. 
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Competencias Creatividad e innovaci6n. 
que favorece Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos. 

Manejo y analisis de la informaci6n. 
Habilidades en el uso de las TIC. 

Medioso Oropbox (https:llwww.dropbox.com). 
recursos de 
apoyo 

Variantes Apoya la creaci6n de bibliotecas 0 hemerotecas digitales. 

Skype dentro del salon de clases 

Desarrollo Promueve el trabajo colaborativo mediante el desarrollo de proyectos entre docentes 
y alumnos de diferentes partes del mundo. Su objetivo fundamental es favorecer la 
comunicaci6n, el intercambio y la colaboraci6n. Aparece como una buena oportunidad 
para conocer otras culturas, aprender 0 perfeccionar algun idioma, conocer alumnos 
y docentes de otras latitudes. Para participar, el profesor tendra que darse de alta en el 
sitio http://education.skype.com/. 

Competencias Trabajo colaborativo y cooperativo. 
que favorece Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes. 

Habilidades en el uso de las TIC. 

Participa con una conciencia cfvica y etica en la vida de su comunidad y otras regiones 
del mundo. 
Capacidad para utilizar un segundo idioma. 

Medioso Skype (http://education.skype.com/). 
recursos de 
apoyo 

Variantes Se utiliza cualquier otro sistema de videoconferencia. 

Actividades autodirigidas 
o enfocadas al trabajo personal 

Las actividades de aprendizaje relacionadas con el enfoque por competencias resaltan la 
importancia del autoaprendizaje 0 trabajo aut6nomo de los alumnos (Carpio, 2008). Al res­
pecto, junto con el disefio de ambientes enriquecidos y distribuidos par parte del profesor, la 
participaci6n activa del estudiante Ie conduce a un trabajo bajo su propio ritmo, por medio 
de acomodar el aprendizaje a sus intereses y circunstancias, pero sobre todo Ie permite tener 
el control en la adquisici6n de sus conocimientos y habilidades. Se favorece as! el proceso 
de apropiaci6n y autorregulaci6n del conocimiento del estudiante, no s610 en su ambito 
escolar, sino tambien a 10 largo de toda su vida. 

Las actividades autodirigidas 0 enfocadas al trabajo personal se encargan de promover 
un conjunto de competencias basicas 0 estrategicas, especial m ente de naturaleza cognitiva. 
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Como se puede ver en Sanz de Acedo (2010), apoyan diversos niveles de pensamiento com­
prensivo, critico y el creativo. 

Las actividades autodirigidas se encargan de promover un conjunto de competencias basicas 0 

estrategicas, sobre todo de naturaleza metacognitiva. 

Estos niveles de pensamiento colocan a los estudiantes en una posicion de mejores bus­
cadores, analizadores y evaluadores de informacion. Les permite convertirse en destacados 
solucionadores de problemas y tomadores de decisiones, aunque tambien les dan la oportu­
nidad de formarse como usuarios creativos y eficaces en el uso herramientas que garanticen 
interaccion, comunicacion y vinculacion. Sin duda, les ayuda a que, con el paso del tiempo, 
se habiliten como esplendidos comunicadores, colaboradores, publicadores y productores 
de conocimientoi sobre todo, les ofrece la alternativa de llegar a ser ciudadanos mejor infor­
mados, crlticos, responsables, productivos, capaces de contribuir a la sociedad en la que se 
desenvuelven por medio de las nuevas competencias de vida que ya han adquirido (Barr y 
Tagg, 1995). 

Como senalan Glaser y Baxter (en Castaneda, 2004), ahora es posible que los estudian­
tes se conviertan en "arquitectos de su propio conocimiento", de ahf que se recomienda 
que los conocimientos y las habilidades sean activados sin perder de vista las demandas del 
contexto ni su enfoque estrategico y complejo. Para lograrlo, Castaneda sugiere el fomento 
de un conocimiento declarativo -el que asociado a las estrategias cognitivas y autorregula­
torias-, un conocimiento procedimental -vinculado a como llevarlas a cabo-, junto con 
un conocimiento condicional, en el que se establecen las condiciones en las que se realizaran 
(el para que). 

EI pensar sobre su propio proceso de pensamiento, fomenta la competencia en el estudiante para 
que aprenda a planificar y regular el uso eficaz de sus propios recursos. 

Por su parte, para Ofelia Angeles (2003), "el saber que sabe y c6mo 10 sa be requiere un 
proceso de identificacion y reconocimiento de las estrategias metacognitivas a utilizar". Al 
respecto, la metacognicion (0 el pensar sobre el propio pensamiento) incluye la capacidad de 
los estudiantes para planificar y regular el uso eficaz de sus propios recursos, tanto personales 
(al acercarse y estructurar el pensamiento), como los relacionados con la tarea (junto con el 
tipo de procedimientos y su grado de dificultad) y los vinculados con las diversas estrategias 
y procedimientos de aprendizaje. 

Enseguida aparece una serie de actividades enfocadas al fomento de muchos de estos 
procesos de pensamiento. Como se ha senalado, la presencia y uso de las TIC surgen como 
soportes que fortalecen la posibilidad de adquirir estas nuevas competencias de autodirec­
cion 0 autorregulacion de los propios recursos cognitivos con los que ya de por sf cuentan 
los ninos y los jovenes, a la par que se crean nuevas condiciones para lograrlo. 
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Colocar mis datos personales I 
Desarrollo Se sugiere rea lizar esta actividad al inicio del curso. Se Ie pide a cada uno de los 

participantes que lIenen una ficha de identificaci6n en la que adem as de colocar sus 
datos personales incluyan sus pasatiempos favoritos y los sitios web de su interes, entre 
otros aspectos mas. Resulta interesante anexar su fotograffa . Podran realizar 10 anterior 
en el espacio virtual asignado, como un blog, una wiki, una pagina web 0 la plataforma 
virtual de aprendizaje de la instituci6n. 

Competencias Comunicaci6n. 
que favorece Sensibilizaci6n. 

Alfabetizaci6n digital. 

Medioso Sitios de Moodie 0 Blackboard. 
recursos de Blog (www.blogger.com). 
apoyo Wiki (www.wikispaces.com). 

Paginas web(www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com). 

Variantes Si no se cuenta con un formu lario, se abre un foro denominado lQuien soy yo? Se 
solicita a cada alumno co locar la siguiente informaci6n: nombre, lugar de origen, 
pasatiempos, sitios web favoritos, etcetera. 

Elaborar mi e-portafolio I 
Desarrollo Como parte de una actividad parCial, se solicita a los estudiantes la elaboraci6n de un 

portafolio electr6nico referido a los principa les temas vistos durante el curso. Se les 
recomienda usar herramientas de las que se dispone en la red, de preferencia de uso 
libre. 

Se les orienta para que sigan los siguientes pasos: 

1. Recolecci6n de evidencias que reflejen los aspectos conceptua les, procedimentales y 
actitudinales del curso. 

2. Selecci6n de evidencias, a traves de identificar aquellas que muestran el mejor 
desempeno del alumno. 

3. Publicaci6n de las evidencias, por medio de algun recurso electr6nico que permita 
su acceso mediante internet. 

Competencias Fomento a la autorregulaci6n y metacognici6n. 
que favorece Manejo de medios electr6nicos. 

Pensamiento crftico y creativo. 
Visi6n integradora. 

Medioso Blog (www.blogger.com). 
recursos de Wiki (www.wikispaces.com). 
apoyo Paginas web(www.weebly.com; es.jimdo.com; sites.google.com). 

Variantes EI e-portafolio es solicitado como entrega final obligatoria, que incorpore los trabajos 
parciales desarrollados en la materia. Es pos ible incluir mapas, diarios, documentos, 
resenas 0 conclusiones de los foros de discusi6n, entre otros. 
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I 

Redactar un ensayo 

Desarrollo Despues de leer uno 0 varios, los alumnos elaboran un ensayo de unas mil palabras 
(alrededor de dos paginas) en el que respondan a las preguntas generadas por el 
profesor. Debera incluir introduccion, desarrollo y conclusion. Es importante adjuntar 
las referencias bibliograficas empleadas en el ensayo. Junto con una rubrica se ofrece 
orientacion para que en el escrito, ademas del analisis de su contenido centra l, definan 
su postura personal respecto a las ideas que Ie acomparian. EI trabajo se coloca en el 
foro "EI ensayo del tema .. . :: 

Competencias Comunicacion escrita. 
que favorece Capacidad creat iva . 

Pensamiento y argumentacion crftica . 
Aprendizaje autonomo 0 autorregulado. 
Alfabetizacion digital. 

Medios 0 Foros de MoodIe 0 Blackboard. 
recursos de Se puede usar Scribd (es.scribd.com) como un medio digital para compartir documentos 
apoyo en la red. 

Variantes A 10 largo de una semana, y de manera individual, los alumnos revisan el material. 
En la segunda semana se crean parejas; trabajan juntos para elaborar un solo 
documento. 

I Investigacion independiente 

Desarrollo En esta actividad se pide a los alumnos desarrollar individualmente una investigacion 
documental sobre un tema 0 topico en particular. Se les entrega un listado de los 
materiales a consultar. EI objetivo principal de la actividad involucra la conformacion 
cie un marco teorico. Mediante el uso de una rubrica se les indica la extension, los 
apartados y algunos otros aspectos a considerar, como el manejo de citas, ellistado de 
referencias, la portada, etcetera. 

Competencias Aprendizaje autonomo 0 autorregulado. 
que favorece Pensamiento y argumentacion crftica. 

Resolucion de problemas. 
Dominio metodologico de la investigacion. 

Medioso Word. 

recursos de MoodIe. 

apoyo Blackboard. 

Variantes EI trabajo se puede realizar en parejas 0 equipos de tres personas. 
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Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Pensando en voz alta 

Despues de haber lefdo un artfculo, un reporte, 0 el capftulo de un libro, el alumno 
responde a las siguientes preguntas, tal y como 10 harfa si se preguntara en voz alta: 

• lDespues de haber lefdo, que fue 10 que aprendf? 
• EI documento me hizo pensar en ... 
• Considero que las partes mas importantes del documento fueron ... 
• Mi posici6n personal acerca de la informaci6n revisada se resume en ... 

Una vez hecho 10 anterior, escribe sus respuestas, las cuales deberan ser entregadas 
mediante un documento en Word. Se les solicita colocarlo en el espacio virtual 
designado para esta actividad y puede ser usado en un foro de Moodie 0 Blackboard, 
incluso una Wiki. Mas adelante se genera una sesi6n plena ria para comentar con todo el 
grupo los puntos de vista de cada uno de los participantes. 

Metacognici6n. 
Capacidad de percepci6n. 
Desarrollo del propio conocimiento. 
Producci6n y comprensi6n cognitiva. 

Foros de Moodie 0 Blackboard. 
Wiki (www.wikispaces.com). 

Una vez que el alumno coloc6 sus respuestas en el foro solicitado, se establece una 
discusi6n entre todos los participantes, quienes comentan el trabajo de, al menos, uno 
de sus comparieros. 

Carta a un amigo 

Como expone Biggs (2006), en esta actividad de aprendizaje el estudiante escribe una 
carta a un amigo real 0 imaginario. EI objetivo principal radica en presentarle a traves 
de este medio los puntos mas sobresalientes analizados en un tema 0 unidad. Se parte 
del hecho de que el amigo no conoce el tema, por 10 que este se Ie explica con suma 
sencillez. Se puede apoyar en un mapa conceptual para respaldar sus ideas. 

Fomento a la autorregulaci6n y metacognici6n. 
Comunicaci6n escrita. 
Pensamiento y argumentaci6n crftica. 

Word. 
CMapTool (cmap.ihmc.us/). 

Se envfa un correo electr6nico al amigo, en el que Ie comenta su avance en el tema. En 
realidad el destinatario es el profesor. 

I 
I 
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Usar preguntas guia 

-- - -- -- - -

Desarrollo A traves de una serie de lecturas previa mente seleccionadas el alumno responde al que, 
qUien, cuando, d6nde, c6mo y por que de la situaci6n 0 tema en cuesti6n. EI apoyo de una 
rubrica puede ser de mucha utilidad para dar direcci6n a la actividad. Las respuestas se 
entregan en un documento elaborado en Word. Para entregarlo se puede usar el correo 
electr6nico 0 colocar las respuestas en un foro de discusi6n de Moodie 0 Blackboard. 

Competencias Pensamiento crftico y reflexivo. 
que favorece Habilidades de indagaci6n. 

Metacognici6n. 
Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. 
Desarrollo del propio conocimiento. 

Medioso Foros de Moodie 0 Blackboard. 
recursos de Correo electr6nico. 
apoyo 

Variantes La actividad puede ser individual 0 grupal; el tipo de preguntas puede variar segun el 
objetivo que se pretenda al revisar un tema, lectura 0 sitio web. 

I 
Guia de lectura I 

--~~- -- ----~ -- -- - -~ - - -

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursosde 
apoyo 

Variantes 

La gufa de lectura tiene como prop6sito principal desarrollar en el estudiante la competencia 
relacionada con el analisis de comprensi6n de un texto. Como 10 propone Juan Carlos 
Asinsten (s/ f), la gufa de lectura es una extraordinaria ayuda para que el alumno se hag a 
preguntas sobre el contenido de un documento, articulo 0 libro determinado. Para su 
interpretaci6n, Asinsten propone las siguientes categorfas de analisis de un texto: 

• Autor. 
• Titulo completo. 
• fndice de la obra. 
• Marco de significatividad: explicar el por que y para que se incluye esa obra en el 

curso. 
• Modelo de anal isis con preguntas que orienten la busqueda de informaci6n. 
• Conceptos que deben y se pueden inferir de la lectura. 
• Densidad conceptual del texto 0 documento; ampliar, desarrollar y explicar ideas que 

se encuentren demasiado condensadas. 
• Aclarar supuestos subyacentes de conocimiento que el autor atribuye allector. 

Pensamiento y argumentaci6n crftica. 
Resoluci6n de problemas. 
Dominio metodol6gico de la investigaci6n. 
Habilidades para buscar, procesar y analizar informaci6n procedente de diversas fuentes. 

Textos en diferentes formatos. 

La misma metodologfa usada en la Gufa de lectura se puede aplicar de manera similar al 
analizar el contenido de una pagina web. En este caso se incluyen categorfas de anal isis 
hipertextuales e hipermediales. 
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Pensamiento comprensivo I 
i 

Desarrollo Para Sanz de Acedo (201 OJ, el pensamiento comprensivo forma parte de las competencias 
necesarias para procesar, comprender e interpretar la informacion. Dichas 
competencias se componen de: comparacion, clasificacion, analisis, sintesis, secuenciar 
y descubrir razones. Segun esta autora, es posible desarrollar competencias cognitivas 
a traves de una serie de tareas y por medio de las preguntas adecuadas, logrando 
asi integrar de una mejor forma los contenidos de un curso. Enseguida aparecen las 
competencias del pensamiento comprensivo y las preguntas que deberan hacerse a los 
estudiantes al tratar de procesar, comprender 0 interpretar informacion, ya sea al revisar 
un texto, analizar un procedimiento, generar una investigacion, crear un marco teo rico, 
resolver un problema 0 lIevar a cabo un proyecto. 

• Comparar (examinando relaciones de semejanza 0 diferencia entre dos 0 mas 
situaciones, objetos, ideas, etcetera). 

• LQue semejanzas Y diferencias parecen ser las mas significativas? 

• LQue conclusion se puede obtener del proceso de comparacion? 

• Clasificar (agrupando, ideas, sucesos y objetos, entre otros). 

• LCuales son las caracteristicas comunes de los elementos? 

• LA que categorias pertenecen dichas caracteristicas? 

• LSe pueden formar subgrupos? 

• Analizar y sintetizar (vincular las partes con el todo y el todo con las partes). 

• LCuales son las partes que integran el todo? 

• LCual es la funcion de cada una de elias? 

• LCual es el nexo entre las partes y el todo? 

• Secuenciar (ordenar una serie de elementos que se suceden unos a otros). 

• LQue se quiere secuenciar? 

• LCual es la finalidad de secuenciarlos? 

• LComo responde cada elemento ala secuencia establecida? 

• Descubrir razones (buscar las razones ciertas, inciertas 0 dudosas). 

• LQue se trata de transmitir con las ideas que se proponen? 

• LQue razones fundamentan el mensaje que se quiere difundir? 

Competencias Capacidad de comprender y manipular ideas y pensamientos. 
que favorece Estrategias de aprendizaje. 

Analizar y sintetizar informacion. 
Organizar y clasificar. 
Metacognicion. 

Medioso Word. 
recursos de Excel. 
apoyo 

Variantes Cada competencia cognitiva se trabaja por separado, esto depende de 10 que se trate de 
desarrollar. 



Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

CAPiTULO 7 LAS TIC Y LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE • 
Como parte del analisis de un tema 0 una unidad, el profesor presenta a los estudiantes 
una pagina web determinada. Puede ser un portal de noticias, una secci6n econ6mica, un 
espacio corporativo 0 una pagina de algun organismo cientifico, entre otros. Se les solicita 
que Ileven a cabo un recorrido del sitio seleccionado. La intenci6n se enfoca en el analisis 
de los diferentes espacios del sitio y posteriormente se responde a preguntas elaboradas 
por el profesor. Esto ultimo les orientara para que revisen secciones especificas, lecturas, 
audios 0 videos dentro de la pagina. AI final los alumnos entregaran un reporte escrito. Se 
les entrega una rubrica para que se orienten en su recorrido virtual. 

Manejo de si. 
Autorregulaci6n. 
Habilidad de investigaci6n. 
Capacidad de actuar en nuevas situaciones. 

Internet. 

Para el recorrido se puede usar la estrategia "Que, Quien, Cuando, D6nde, C6mo y 
Por que". 

Despues de analizar 0 discutir un documento que incluya datos con algun tipo de 
cronologia, los estudiantes elaboraran una linea del tiempo que refleje la ubicaci6n 
de los acontecimientos de mayor relevancia a 10 largo de un periodo. Para su facil 
elaboraci6n se recomienda el uso de algun tipo de programa informatico. EI profesor 
coloca una rubrica para orientar la elaboraci6n de la actividad. 

Habilidades de pensamiento visual-espacial. 
Metacognici6n. 
Desarrollo del propio conocimiento. 
Alfabetizaci6n digital. 

Xtime (www.xtimeline.com). 
Timeline maker (www.timelinemaker.com). 
Smart draw (www.smartdraw.com) . 

Junto con la linea del tiempo se solicita la entrega de un reporte escrito. La actividad se 
efectua de manera colaborativa. 
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Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Elaboracion de un mapa semantico 

Un mapa semantico forma parte de un tipo de representaci6n grMica del 
conocimiento a nivel de pensamiento sistemico. Se parte de una idea 0 concepto 
central, de la que se desprenden diversas categorfas con sus correspondientes sub­
categorfas, para conseguir asf una clasificaci6n semantica de diversos conceptos. 
Enseguida aparece un ejemplo relacionado con la representaci6n grafica del 
conocimiento. 

Como parte de las actividades del curso, se pide a los estudiantes elaborar un mapa 
semantico sobre algun tema en particular. Este les ayuda a establecer relaciones entre 
conceptos 0 hechos. Se solicita que 10 realicen en algun formate electr6nico. Por 
ultimo, se comparte con todo el grupo mediante un medio electr6nico. 

Capacidad de analisis y sfntesis. 
Habilidades de pensamiento visual-espacial. 
Metacognici6n. 
Desarrollo del propio conocimiento. 
Alfabetizaci6n digital. 

Word. 
PowerPoint. 

Se solicita a los alumnos crear un mapa semantico hipervinculado. A traves del uso de 
hipervfnculos, un concepto principal conduce a una serie de elementos subordinados. 
Se puede crear a traves de una pagina web. 
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------------------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo 

La "V" de Gowin 

De acuerdo con Guardian y Ballester (2011), la uve (V) de Gowin consiste en un 
diagrama en forma de V, en el que se representan de manera visual los elementos 
te6ricos y metodol6gicos que interactuan en el proceso de la construcci6n del 
conocimiento. Fue desarrollado por Bob Gowin, quien 10 propuso como una 
herramienta de analisis crftico del trabajo de investigaci6n, por la atenci6n que se 
presta a un experimento de laboratorio, al "extraer 0 desempacar" conocimiento, 
resolver un,problema 0 comprender un procedimiento. Funciona muy bien para el 
trabajo colaborativo. 

Para su desarrollo, la V de Gowin parte de cinco interrogantes (Novak, 1998): 

• ,Cuales son las preguntas reveladoras? 
• ,Cuales son los conceptos fundamentales? 
• ,Que metodos de investigaci6n (procedimientos) se emplean? 
• ,Cuales son los principales enunciados sobre el conocimiento? 
• ,Cuales son los enunciados sobre los valores? 

Para su aplicaci6n, Guardian y Ballester (2011) recomiendan realizar una breve 
introducci6n sobre los mapas conceptuales y la V de Gowin; despues se muestra la 
Val alumno desde un punto de vista te6rico. Partiendo de ejemplos, se gufa a los 
estudiantes en su construcci6n para solucionar problemas. Como se muestra en 
la figura, su desarrollo se lIeva a cabo por medio de los siguientes diez pasos. Los 
elementos conceptuales de la parte izquierda de la V muestran la parte te6rica de 10 
que se investiga, mientras que en ellado derecho se construye 10 relacionado con la 
investigaci6n que se Ileva a cabo. 

Preguntas de 
Teoria investigacion a traves 

(pensar) de los conceptos 
Metodologia 

(hacer) 
_ ....... - ... 1 

La filosoffa es la adhesion Juicios de valor y conocimiento 
a una forma de. . . 9.::----------ll------J------!--__ -+ es la interpretacion de los 
pensamlento y JUiCIOS 10 resultados que nos "evan 
de valor y conocimiento a conclusiones 

Las teorfas: son modelos teoricos, 
construcciones mentales Afirmaciones de valor y conocimiento 
que explican y predicen los 7'~------------1l----J----I--===': 8 que responden a la(s) pregunta(s) 
resultados. Arrojan las primeras principales 
afirmaciones de valor 

Principios, son los enunciados, 
afirmaciones, proposiciones, 

Transformaciones de 10 datos, 
:.----------\--+j r--+ 6 que gUiaran hacia las teorias (7) 

que haran posible las 
transformaciones de los datos 6). 

Conceptos que 
ya poseemos 

(conocimientos 
previos) 

Registros son los datos que se van 
obteniendo y que dan origen a los 
principios (5) 

2 Observacion de los 
acontecimientos u objetos 
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Competencias Pensamiento y argumentacion crftica. 
que favorece Resolucion de problemas. 

Domin io metodologico de la investigacion. 
Habi lidades para buscar, procesar y ana lizar informacion procedente de diversas 
fuentes. 
Habi lidades de pensamiento visua l-espacial. 

Medioso Word. 
recursos de Foros de MoodIe 0 Blackboard. 
apoyo 

Variantes Despues de elaborar una V de Gowin se solicita elaborar un mapa conceptual. Ambas 
representaciones graticas permiten alcanzar un nivel de conocimiento profundo. 

I Cuadro comparativo 

Desarrollo Una vez que se analiza 0 discute un documento, el estudiante elabora un cuadro 0 

tabla comparativa . Le ayudara a discriminar puntos controversiales 0 divergentes, 
asf como diferentes posturas que contrastan. Una rubrica puede ofrecer orientacion 
destacada al alum no en el momenta de lIevar acabo esta actividad. 

Competencias Habilidades de pensamiento para establecer relaciones. 
que favorece Habilidades de pensamiento visual-espacial. 

Metacognicion. 
Desarrollo del propio conocimiento. 
Alfabetizacion digital. 

Medioso Word. 
recursos de Excel. 
apoyo 

Variantes Junto con la tabla comparativa, se Ie solicita crear un esquema 0 un cuadro sinoptico 
donde se pueda observar el contraste. La actividad se puede realizar de forma 
colaborativa . 

I Estudie, explore/observe y practique 

Desarrollo En esta actividad se espera que el alumno ana lice determinado material del curso. AI 
respecto, se Ie solicita un analisis previo de este. De ser necesario se efectuara la revision 
de algun otro material que complemente al anterior. Se sl'giere que sea el profesor quien 
oriente a los alumnos. Despues se observa algun procedimiento relacionado con el analisis 
inicial. Puede ser parte de un experimento 0 el uso de algun programa informatico, entre 
otros. Emplear material audiovisual sera de gran ayuda. Por ultimo, se desarrolla la practica 
correspondiente. EI profesor estara atento a la evolucion y avance del aprendizaje adquirido. 

Competencias Capacidad de analisis. 
que favorece Capacidad de percepcion. 

Lectura crftica y creativa. 
Uso e interpretacion de informacion. 

Medioso MoodIe 0 Blackboard como plataforma de aprendizaje. 
recursos de 
apoyo 

Variantes AI termino de la actividad se les pide entregar un reporte. 



Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

CAPiTULO 7 LAS TIC Y LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE • 
Elaborar mi diario de actividades I 

Se pide a cada uno de los estudiantes elaborar a detalle el desarrollo, analisis 0 desglose 
de alguna actividad, tema 0 problema en cuesti6n. Se les solicita lIevar un seguimiento de 
las actividades por medio de un diario. tste podra ser entregado en formato digital. 
EI profesor puede seguir el procedimiento mediante el uso de una wiki 0 un blog 
elaborado por el estudiante. AI termino de la actividad cada alumno presenta su diario a 
todo el grupo. 

Fomento a la autorregulaci6n y metacognici6n. 
Comunicaci6n esc rita. 
Uso de medios electr6nicos. 

Blogger (www.blogger.com). 
Moodie (www.moodle.org). 
Blackboard (www.blackboard.com). 
Correo electr6nico. 

Una vez elaborado el diario de las actividades asignadas, se coloca en algun espacio 
virtual para que todos los miembros del grupo 10 puedan consultar. 

Elaboraci6n de un glosario I 
Con la intenci6n de definir terminos, consolidar conceptos 0 identificar palabras clave, 
el alumno elabora un glosario de cinco a diez terminos de algun tema que se este 
revisando 0 que forme parte de alguna lectura asignada, 0 bien de algun sitio web 
analizado. Es importante enfatizar a los estudiantes que cada concepto debera estar 
acompanado de la referencia bibliografica correspondiente. La entrega se puede hacer 
a traves de los foros u otras herramientas de Moodie 0 Blackboard. 

Uso e interpretaci6n de informaci6n. 
Capacidad de abstracci6n, analisis y sintesis. 

Foros de Moodie (www.moodle.org) 0 Blackboard (www.blackboard.com). 

Una vez hechas las entregas individuales, se elabora un glosario general sobre el tema 0 

unidad que se esta revisando por medio de equipos de trabajo. 

Ensayo final sobre... I 
Se Ie indica a los alumnos que a raiz del anal isis de una lectura, una conferencia, un 
video, etcetera, elaboren un ensayo sobre ... Se les solicita verificar la rubrica elaborada 
para lIevar a cabo esta actividad. 

Pensamiento creativo. 
Expresi6n escrita. 
Pensamiento y argumentaci6n critica. 
Uso e interpretaci6n de informaci6n. 
Manejo de medios electr6nicos. 
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Medioso Word. 
recursos de Excel. 
apoyo 

Variantes Puede ser un guion de historieta, una propuesta para .. . un cuadro comparativo, una 
tabla de analisis, un cuadro de recomendaciones 0 una gufa de observacion, entre otros. 

Uso de OneNote 
----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo Junto con la suite Office 2010 de Microsoft, se ofrece un programa ofimatico lIamado 
OneNote. Se Ie considera un organizador de notas rapidas y versatiles que permite, 
mediante la creacion de carpetas y subcarpetas, organizar informacion, procesar ideas, 
hacer notas, elaborar documentos 0 servir como fichero electronico. Se trata de una 
herramienta ideal para organizar y editar documentos, agregar mapas, graficos, audio 
y video. La informacion generada se puede enviar por correo electronico. En el ambito 
educativo, OneNote es ideal para que el docente solicite a sus alumnos emplearlo en la 
elaboracion de algun marco teorico, una monograffa, una tesis 0 algun otro proyecto de 
investigacion. 

Competencias Habilidades de investigacion. 
que favorece Planeacion. 

Resolucion de problemas. 
Pensamiento crftico y reflexivo. 
Expresion escrita . 

Medioso OneNote de Microsoft. 
recursos de 
apoyo 

Variantes Usar OneNote como parte de un fichero electronico en el que se comente un listado de 
libros 0 para generar un glosario 0 tan solo tomar los apuntes de la clase. 

Consultar la hemeroteca digital 
----------------------------------------------------------------------------------

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Mediante los sitios adecuados que internet posee se ofrece a los alumnos la posibilidad 
de hacer busquedas de contenidos cientfficos de texto completo, revisando revistas 
y tesis doctorales digitales, sin costa alguno. Con la consulta de los sitios que se 
sugieren a continuacion, el docente cuenta con elementos suficientes para lIevar a 
cabo una WebQuest, aplicar el ASP 0 solicitar una busqueda guiada de ciertos temas 
de interes para el curso. Con este tipo de repositorios digitales se evita que el profesor 
solicite busquedas de algun tema, revista 0 autor, sin una orientacion previa de donde 
encontrarlo. 

Habilidades de investigacion. 
Planeacion. 
Resolucion de problemas. 
Pensamiento crftico y reflexivo. 
Metacognicion. 



Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

Competencias 
que favorece 

Medioso 
recursos de 
apoyo 

Variantes 

Desarrollo 

CAPiTULO 7 LAS TIC Y LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE • 
fndice de revistas mexicanas de investigaci6n cientffica y tecnol6gica 
http://www.conacyt.mx/ 
Red de revistas cientfficas de America Latina y el Caribe 
http://redalyc.uaemex.mx/ 
Hemeroteca digital SciELO (secci6n Mexico) 
http://www.scielo.org.mx/scielo.php 
Directorio de revistas de acceso libre (en ingles) 
http://www.doaj.org/ 
DialNet (tesi? de universidades espariolas) 
http://dialnet.unirioja.es/servlet/ portadatesis 

Se genera una busqueda similar en la base de datos de la biblioteca digital de la 
instituci6n. 

Elaborar un album virtual 

La elaboraci6n de un album virtual tiene diversas aplicaciones educativas. Se puede 
crear mediante el uso de Flickr, ya sea individual 0 com partido. Es muy facil subir las 
fotograffas desde el telefono m6vil, la tableta electr6nica 0 cualquier computadora con 
conexi6n a internet. Ademas, las fotograffas se pueden distribuir mediante Facebook 0 

Twitter. Sus aplicaciones educativas son diversas. Enseguida se presentan algunas ideas 
de uso por parte de los estudiantes: 

• Documentaci6n grafica de una practica, una receta, un experimento. 

• Geolocalizaci6n de las fotograffas publicadas. 

• Bitacora grafica de un viaje. 

• Clasificaci6n visual de objetos, plantas, ani males, etcetera. 

• Identificaci6n de los miembros de un grupo. 

• Fotograffa galerfa de una presentaci6n, un evento, un lugar visitado, etcetera. 

• Material autentico para un curso 0 una presentaci6n. 

Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos a traves de la 
utilizaci6n de medios, c6digos y herramientas apropiados. 
Manejo de recursos tecnol6gicos. 
Desarrollo de la innovaci6n. 
Pensamiento creativo. 

Camara digital. 
Flickr (www.flickr.com). 

Se desarrollan las mismas actividades, pero offline (sin acceso a internet), concentrando 
el material en el disco duro de una computadora 0 algun dispositivo externo. 

Uso de simuladores 
-- - - ~--~--~~ - - ----~--- ~ 

A partir del explosivo desarrollo de la tecnologfa informatica, el uso de simuladores 
se ha empezado a convertir en una parte importante de la practica cotidiana dentro 
y fuera del aula. En internet se pueden encontrar varios tipos de simuladores. En el 
area de ciencias los hay sobre qufmica, ffsica, matematicas, electromagnetismo y mecanica 
de fluidos, entre otros. En el area de los negocios, los simuladores se clasifican como 
generales, asociados ala toma de decisiones y al trabajo en equipo. Los simu ladores 
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especfficos se orientan en el terreno de la mercadotecnia y las finanzas, asf como en 
la producci6n de algun producto. Otro grupo de simuladores involucra al area de las 
ciencias medicas, la banca, creditos hipotecarios, manejo de autos, vuelo de aviones 0 

uso de maquinaria sofisticada. 
Ahora los alumnos cuentan con una gama de posibilidades para aprender de forma 

interactiva mediante instrumentos que simulan personas, objetos 0 situaciones de la 
vida real. 

Competencias Capacidad de abstracci6n, analisis y sfntesis. 
que favorece Uso e interpretaci6n de informaci6n. 

Resoluci6n de problemas. 
Aprendizaje aut6nomo. 
Habilidades en el uso de las TIC. 

Medioso Internet. 
recursosde Software especializado. 
apoyo Equipo determinado. 

Variantes Existe infinidad de empresas dedicadas al diseno y venta de este tipo de productos. 

( Caso real ) 
EI alineamiento constructivo 

AI profesor australiano John Biggs se Ie considera un innovador dentro de la docencia 
universitaria. Segun su propuesta, un buen sistema de ensenanza se encuentra bajo un 
esquema de alineamiento constructivo en la medida que existe una correspondencia entre los 
objetivos del curso, las actividades de aprendizaje y el proceso de evaluaci6n. Alineamiento 
t iene que ver con 10 que los profesores hacen; se encargan de generar ambientes de aprendizaje 
que apoyan las actividades de los alumnos. Constructivo se refiere a 10 que el aprendiz hace; 
construye significados a traves de actividades de aprendizaje relevantes. Las actividades deben 
ser apropiadas para lograr los resultados de aprendizaje esperados. 

Por 10 anterior, el aprendizaje de los estudiantes se asocia con el nivel de ensenanza 
ejercido por el profesor. AI respecto, el contexte de la ensenanza (objetivos, evaluaci6n, clima, 
metodologfa didactica, exigencias institucionales) esta determinado por el nivel de pensamiento 
sobre la ensenanza en el que el profesor se encuentre, de ahf que su principal apuesta es 10 que 
se determina como Taxonomia de la Estructura del Resultado de Aprendizaje. 

Su propuesta puede conocerse en un video dividido en cuatro partes, en las que se explica 
este enfoque de aprendizaje. Este video fue elaborado por Claus Brabrand y Jacob Andersen, de 
la Universidad de Aarhus, en Dinamarca. En el siguiente enlace web se pueden ver los videos con 
subtftulos en espanol: http://www.daimLau.dkl-brabrand/short-film/ 
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Conclusion 

Las actividades de aprendizaje son las responsables de lograr la movilizacion de saberes. Per­
miten alcanzar las metas 0 propositos deseados. Asimismo, son la base para la determinacion 
de evidencias, por 10 que en ocasiones estas son usadas tambien como parte del proceso de 
evaluacion. El desarrollo de las actividades de aprendizaje tiene mucho que ver con 10 que se 
conoce como actividades autenticas; destacan por ser ineditas, innovadoras, pero sobre todo 
porque son producto del trabajo de profesores y estudiantes. La aparicion de las TIC las ha 
potenciado, permitiendo crear un sinnumero de posibilidades dentro y fuera del aula, por 10 
que se convierten en elementos fundament ales de cursos presenciales 0 virtuales. 

Conforme con la clasificacion generada por Biggs (2006), las actividades de aprendizaje 
se dividen en tres tipos: 1) actividades basadas en la exposicion docente; 2) actividades apo­
yadas en el trabajo colectivo 0 grupal y 3) actividades enfocadas en el trabajo personal. 

Las actividades basadas en la exposicion docente se fundamentan en el discurso 0 cate­
dra del profesor. En un principio su objetivo era la transferencia de informacion por parte 
de este. No obstante, en la actualidad dichas actividades se han orientado a la adquisicion y 
desarrollo de competencias por parte de los alumnos. Al respecto, la participacion docente 
no se ha visto diezmada, sino que se ha fortalecido, ya que el papel del profesor es cada vez 
mas protagonico al convertirse en director de escenarios y ambientes de aprendizaje, gracias 
al aprovechamiento de los divers os medios con los que ahora se cuenta. 

Por su parte, las actividades apoyadas en el trabajo colectivo 0 grupal favorecen la par­
ticipacion, la comunicacion y la interaccion de los todos los miembros de la clase. El usa de 
recursos tecnologicos como el correo electronico, los ambientes virtuales de aprendizaje, las 
redes sociales y las paginas web, entre muchos otros, ha sido un detonador en todo este pro­
ceso. Posibilitan el desarrollo de una serie de actividades fundamentales dentro del enfoque 
de aprendizaje basado en competencias, como por ejemplo: el metodo de casos, la resolu­
cion de problemas, la elaboracion de proyectos, la indagacion 0 investigacion cientifica, por 
mencionar algunas de la actividades colaborativas mas reconocidas. 

Para terminar, y sin dudar de su importancia, las actividades autodirigidas 0 enfocadas al 
trabajo personal han sido vistas como promotoras de un conjunto de competencias basicas 
o estrategicas, sobre todo de naturaleza cognitiva. Dichas actividades ofrecen a los alumnos 
una gama de herramientas personales que los habilita para buscar, analizar y evaluar la in­
formacion de manera profunda, al tener la posibilidad de planificar y regular el uso eficaz de 
sus propios recursos. 

( Actividad de aprendizaje ) 

Con el grupo de companeros asignados por su profesor, proporcionen otros ejemplos de 
actividades: 

• Basadas en la exposicion docente. 
• Apoyadas en el trabajo colectivo 0 grupal. 
• Enfocadas en el trabajo personal. 



• APRENDIZAJE, COMPETENCIAS YTIC 

Actividades sugeridas por el profesor 
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