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Resumen

El curso abord6 la importancia de la planificacion educativa como un proceso fundamental mediante el
cual el docente organiza, anticipa y disefia acciones pedagogicas orientadas a alcanzar los objetivos de
aprendizaje, considerando los recursos, el tiempo y las estrategias mas adecuadas para sus estudiantes.

Se profundizé en el valor de las buenas practicas pedagdgicas, comprendidas como experiencias
efectivas capaces de optimizar los procesos y resultados de aprendizaje, y que pueden ser replicadas o
adaptadas en distintos contextos educativos.

A lo largo del desarrollo del curso se analizaron las metodologias activas, destacando su aporte para
promover la participacion estudiantil, el trabajo dentro del aula y la aplicacion practica de los
conocimientos, permitiendo la obtencion de aprendizajes mas significativos. Este cuaderno sintetiza
dichos hallazgos y las principales conclusiones obtenidas en el proceso.

Palabras Clave: Planificacion, Habilidades Socioemocionales, Aprendizaje Basado En Proyectos,
Aprendizaje, Basado En Juego, Disefio Universal De Aprendizaje, Altas Capacidades.




Introduccion

El presente Cuaderno de Buenas Précticas Pedagdgicas tiene como propésito fundamental
recopilar, sistematizar y analizar diversas experiencias de aprendizaje que evidencian la
implementacion de metodologias activas en contextos educativos. Su elaboracion surge del
compromiso formativo de los futuros docentes, quienes buscan promover una educacion
significativa, innovadora y centrada en el estudiante como protagonista del proceso de
construccién de conocimiento. Este cuaderno funciona como una memoria académica y
profesional que documenta los avances, reflexiones y desafios surgidos durante la puesta en
practica de estrategias didacticas orientadas al fortalecimiento de la labor docente.

Como hoja de ruta del documento, esta introduccion presenta la estructura general del cuaderno
y explica su organizacién en tres practicas principales. La Practica | corresponde al Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), donde se integran diferentes teméticas y areas del conocimiento
a partir de la resolucién de un problema real. La Practica Il desarrolla el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ), orientado a dinamizar la ensefianza mediante el uso de dindmicas ludicas que
fomentan la motivacion y la retencion del conocimiento. Finalmente, la Practica 11l describe
una experiencia educativa aplicada en un contexto real, en la cual se pone en préactica las
competencias pedagdgicas a traves de la planificacién, ejecucion, evaluacion y reflexion sobre
su intervencién en el aula. Esta organizacién permite seguir paso a paso el proceso de
aplicacion, analisis y mejora continua que caracteriza a cada metodologia implementada.

El cuaderno se concibe como un instrumento formativo que relaciona teoria y préactica, y que
favorece la consolidacion de los conocimientos adquiridos durante el curso de especializacion.
Cada una de las tres practicas se presenta mediante su respectiva planificacion, desarrollo,
resultados y reflexion, ofreciendo oportunidades para comprender el rol docente desde un
enfoque mediador, inclusivo y colaborativo, el analisis de las experiencias permite valorar la
importancia de disefiar ambientes de aprendizaje accesibles, dinamicos y pertinentes a las
necesidades de los estudiantes.

El presente cuaderno también representa una herramienta de crecimiento profesional, ya que
facilita la sistematizacion de experiencias de aula, el reconocimiento de aciertos y la
identificacion de areas de mejora. La préctica reflexiva se establece como el eje central del
cuaderno, dado que permite evaluar de forma critica las decisiones pedagogicas, comprender
la diversidad del aula y asumir la funcién docente con mayor conciencia y responsabilidad.

Las buenas practicas pedagogicas descritas se entienden como acciones o estrategias que logran
generar aprendizajes autenticos, relevantes y duraderos. Estas experiencias promueven la
participacion activa del estudiante, incorporan recursos innovadores tanto tecnologicos como
metodoldgicos y responden a los desafios reales de los entornos educativos. Documentarlas no
solo contribuye a la mejora continua del proceso de ensefianza y aprendizaje, sino que también
fomenta una cultura de reflexién e innovacion profesional.




Cada préctica incluida en este cuaderno constituye un esfuerzo por integrar metodologias que
superan los esquemas tradicionales de ensefianza y promueven un aprendizaje activo,
colaborativo y creativo. La Practica | ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) representa el
valor de la investigacion y el pensamiento critico. La Préctica Il sobre el ABJ Aprendizaje
Basado en Juegos demuestra coémo el juego puede convertirse en una herramienta didactica
potente para estimular la participacién y el trabajo en equipo. La Practica Ill, desarrollada en
un contexto real, permite observar la capacidad de adaptacion docente, la gestion del aula y el
uso de la evaluacion formativa como medios para fortalecer el aprendizaje.

Estas experiencias, permitieron comprender la complejidad del trabajo docente y la necesidad
de planificar de manera intencional, adaptar recursos a la diversidad del aula y valorar la
creatividad como elemento transformador del proceso educativo. Asi, la estructura presentada
facilita al lector recorrer cada seccién y comprender como se construyeron los aprendizajes que
dan sentido a este Cuaderno de buenas practicas pedagogicas
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CONCEPTO DE UNA BUENA
PRACTICA PEDAGOGICA

El término “buenas practicas” se puede definir como una forma de
realizar una actividad o trabajo que produzca un resultado exitoso
(Hammer, 1990). Las buenas practicas, son acciones o intervenciones
gue se caracterizan por mejorar el desempefio y los resultados de un
proceso. Por lo tanto, adaptada a los métodos de ensefianza mejoraria
la calidad de los procesos de aprendizaje en cualquiera de sus
modalidades.

Si bien, no existe un acuerdo undnime sobre el termino de “buenas
practicas pedagodgicas” es posible identificar algunos elementos
claves que deberia incluir, que se han construido a partir de los
diferentes modelos de ensefianza que permitan definir lo que implica
realizar una buena practica pedagogica:

Buenas practicas pedagogicas en el aula w

‘ Comunicaciénw Fomenta la interacciéon entre

estudiantes y docentes con pautas

claras de comunicacion.

Propicia la colaboracion entre los

Aprendlzgje estudiantes, incluyendo en su

colaborativo e ol e
planificacion  actividades que
fomenten el aprendizaje
colaborativo.

A — Permite a los  estudiantes

prendizaje - e

e w desarrollar actividades practicas,

proyectos y discusiones que
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(%:troalimentaciérq

E Respeto -\

E Innovacién w

impulsen el aprendizaje activo.

Dar la oportunidad a los
estudiantes de saber qué es lo que
han aprendido y que necesitan
mejorar. ES una practica que
promueve la reflexion tanto para
estudiantes como docentes.

Respeto tanto a los estudiantes, sus
opiniones, formas y estilos de
aprender.

Mejora los procesos de ensefianza
y  aprendizaje, introduciendo
metodologias mas activas,
participativas y centradas en el
estudiante.

Aunque, las “Buenas Practicas Pedagdgicas” deben darse desde el
principio de todo el proceso educativo y estar presente en cada
momento de este, es por eso que a continuacion se presenta los
principales momentos en que deben aplicarse estas:

11



BUENAS PRACTICAS PEDAGOGICAS
EN LOS DIFERENTES MOMENTOS DE

LA ENSENANZA.

Fase de Fase de
planeacion implementacion

Considerar las
necesidades de los
estudiantes, estilos
de aprendizaje,
definir objetivos y
competencias,

claros, medibles y
alcanzables. Que
este alineado al
curriculo al grado
y perfil académico.

Al momento del
desarrollo de
contenidos, aplicar
estrategias
didacticas, utilizar
recursos, motivar a
los estudiantes,
aplicar herramientas
virtuales, seguir el
orden previsto en la
planificacion pero es
necesario ajustarlo a
las necesidades, ser
flexible.

(3)

N/
Seguimiento y
evaluacion

Son etapas

esenciales, el

seguimiento

consiste en

observar, registrar y
analizar como se
esta desarrollando el
proceso educativo,
mientras que la
evaluacion permite
valorar los
resultados obtenidos
y comprobar si se
cumplieron con los
objetivos
planteados.

12
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BUENAS

PRACTICAS




METODOLOGIAS ACTIVAS

EN LA

TRANSFORMACION DEL

PEA

PROYECTO ABP

“DESCIFRANDO LOS
ECOSISTEMAS CON LLAVES
DEL CONOCIMIENTO”

Nivel
Educativo:

4° Grado de Educacion Basica

Asignaturas:

. Cienciay tecnologia
. Lenguaje y Literatura

Contenidos:

« Organizadores graficos de la informacion: el esquema
de llaves.
« Ecosistemas.

Recursos y
material
bibliografico
complementari
0:

« Lectura previa de articulo cientifico:
https://www.elbibliote.com/libropedia/manual _csnatur
ales/3grado/capitulo6/pdf/3.6.1.pdf

« Acceso a Canva, Coggle, Creately, Google Jamboard o
MindMeister o plataforma de su preferencia

« Lectura previa material: ;Como crear un esquema de
Ilaves?

14



https://www.elbibliote.com/libropedia/manual_csnaturales/3grado/capitulo6/pdf/3.6.1.pdf
https://www.elbibliote.com/libropedia/manual_csnaturales/3grado/capitulo6/pdf/3.6.1.pdf

SITUACION CONTEXTUALIZADA:

La comprension de los niveles de organizacion
ecologica resulta esencial para explicar como
interacttan los seres vivos entre si y con su entorno.
Sin embargo, estos conceptos pueden generar
confusion debido a su caracter jerarquico y abstracto,
especialmente cuando no se cuenta con herramientas
adecuadas para representarlos de forma visual y
ordenada.

Frente a esta necesidad, surge el desafio de
representar la informacion de manera estructurada,
clara y significativa. El uso de organizadores
graficos, como el esquema de llaves, nos permite
jerarquizar y visualizar conceptos complejos,
facilitando su comprension y memorizacion

15



Producto esperado:
Esquema de llaves caracterizando los niveles de
organizacion ecoldégica.

Indicadores de logro:

Indicadores de Lenguaje y Literatura:

- Elabora de manera clara y ordenada un
esquema de llaves con la informacion principal
extraida de un texto.

Indicadores de Ciencia y tecnologia:

. Caracteriza los niveles de organizacion
ecologica.

16



FASES DEL DESARROLLO

ACTIVACION

FASE 11

B FASE I W

—

Se da inicio con una pregunta inicial para
identificar los conocimientos previos de los
estudiantes. Posteriormente, realiza la
actividad de activacibn en el enlace
siguiente:
https://www.educaplay.com/challenge/19
87357-los ecosistemas/ PIN 218769

INVESTIGACION GUIAD;L

los estudiantes
que les

Durante esta fase,

investigaron textos cientificos
permitan sumergirse en el conocimiento,
esto, les ayudara a desarrollar una vision
general, al tiempo que fortalece habilidades
de analisis, sintesis y representacion grafica

de la informacion.

[ FASE III REALIZACION
O PRODUCCION -

esta fase los

Trabajo en
estudiantes realizaron lectura comprensiva
del texto que se les envié previamente. Esta
tarea les ayudara en el proceso de
aprendizaje, desarrollo de la capacidad de
analisis y sintesis, el fortalecimiento de la

casa, en

atencion y la concentracion.

DIFUSION

[ FASE IV PRESENTACION ﬂ
&

Cada grupo expuso su
brevemente al resto de la clase, explicando
como estructuraron la informacion y qué
decisiones tomaron al organizarla. Fl
producto final esperado serd un esquema
de 1llaves digital que evidencie la
comprension del tema de los ecosistemas,
integrando contenidos cientificos.

esquema

Texto cientifico a leer para la creacion de producto esperado:

https://www.elbibliote.com/libro-

pedia/manual csnaturales/3grado/capitulo6/pdf/3.6.1.pdf




RESULTADOS OBSERVADOS

En el desarrollo de la sesion en modalidad virtual y
a partir de las participaciones de los estudiantes se
puede llegar a la conclusion que es de suma
Importancia mantener la claridad y coherencia en
las indicaciones desde un inicio. Los estudiantes se
mostraron interesados en conocer sobre los temas,
hubo participaciones (las esperadas tratandose de
una sesion virtual). Si se pedia la opinion de los
estudiantes, no se negaban a participar. La clase
fluyo de manera dinamica y con participaciones en
las actividades planificadas al inicio y al finalizar la
sesion.

REFLEXION PERSONAL

Desarrollar una clase en modalidad, puede resultar
un reto para nosotros los educadores, pues, como ya
sabemos, la participacion no es la misma que en
modalidad presencial. Al utilizar el enfoque de
Aprendizaje basado en problemas (ABP)
propusimos una situacion problematica relacionada
con el entorno de los estudiantes. Al combinar

18



ambos contenidos logramos mantener la atencion de
los estudiantes, mantener un ambiente fluido y
participativo.

Personalmente, en esta practica me di cuenta que
cuando se hace una buena planificacion clara y se
hace buen uso de los recursos visuales, se puede
contribuir significativamente al aprendizaje de los
estudiantes.

19



EVIDENCIAS

1.

++

Y

SEGUN SU TAMANO
LOS PODEMOS
CLASIFICAR EN:

===

SEGUN SU ORIGEN
LOS PODEMOS
CLASIFICAR EN:

« MACRO
ECOSISTEMAS

. MICRO SISTEMAS

NATURAL
ARTIFICIAL
HUMANO

TERRESTRE
ACUATICO
DE
TRANSICION

(7 N\
EL INDIVIDLUO
LA POBLACION

LA COMUNIDAD [ iisc

DORA MARIA SANCHEZ DE LOPEZ SL 18022
Figura 1. Practica de estudiantes durante el desarrollo de la clase

LoS -
|
ECOSISTEMA ,
* SEGUN SU UBICACION
SE PUEDEN
CLASIFICAR EN:
NIVELES DE
ORGANIZACION
Enlace:

https://www.canva.com/design/DAGs/DnEnMU/evUcp

gvPSIAK X

VOEUKNOA/edit?

utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=desig

nshare&ut

m_medium=Ilink2&utm_source=sharebutton



https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGs7DnEnMU/evUcpgvPSJAK_XvoEukNOA/edit?utm_content=DAGs7DnEnMU&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

2.0

[ Ecosistemas 1

Tipos de Factores

Ecosistemas Ecologicos
Componentes

__ Terrestres del Ecosistema __ Bioticos

® Bosques (seres ViVOS)

* Selvas — Bidticos —

e Desiertos e Plantas _ Abioticos

o Arimales luz, agua, clima

- ACUétiCOS ° Hongos

e Dulceacuicolas A T

* Marinos — Abidticos

Aire, agua, suelo N
. — Contaminacion
Funciones

del Ecosistema — Deforestacion

&) Importancia

— Cambio
| Sostenibilidad climatico

— Flujo de energia del planeta

“— Fuente de recursos

— Ciclo de nutrientes

— Relaciones ecologicas

Figura 2. Préctica de estudiantes durante el desarrollo de la clase



3.0

2QUE ES UN
ECOSISTEMA?

Conjunto de seres
vivos (bioticos) y
elementos no vivoas
(abidticos) que
interactuan entre si
en un lugar
determinado

COMPONENTES
DEL ECOSISTEMA

RELACIONES E
EL ECOSISTEMA

TIPOS DE
ECOSISTEMAS

Terrestres
Bosque
Desierto
Sabana
Tundra

Acuaticos

Duiceacuicolas
(rios, lagos)
Marinos

(océanos, mares,
arrécifes)

Bioticos (vivos):
Productores (plantas)

Consumidores
(animales)

Descomponedores
(hongos, bacterias)
Abioticos (no vivos):

Agua

Luz solar
Temperatura
Suelo

Aire

Cadena alimenticia
Ciclo de nutrientes

Interdependencia
entre especies

AMENAZAS AL
LOS ECOSISTEMAS

IMPORTANCIA
DE LOS ECOSISTEMAS

Contaminacion
Deforestacion
Cambio climatico

Cazay pesca
indiscriminada

Mantienen el
equilibrié natural

Proveen recursos
(agua, alimento, oxigeno)

Regulan el clima

N\

COMO PROTEGER
LOS ECOSISTEMAS

Reducir, reutilizar
y reciciar

Reforestar
Usar enerdas limpias

Educacion ambiental

Figura 3. Practica de estudiantes durante el desarrollo de la clase



Ecosistemas

{ consumidores/}

= & &

acuaticos )

cadenas
alimenticias

Relaciones
ecologicas

ciclo de
nutrientes

flujo de
energia
equilibrio
ecologico

{ provision )

regulacion

culturales
soporte

bosques,
selvas,
desierto, etc

Figura 4. Préactica de estudiantes durante el desarrollo de la clase



Conclusion sobre los beneficios de los esquemas de llaves en el
entendimiento de temas en clase:
Los esquemas de llaves son herramientas visuales muy utiles que
favorecen el aprendizaje y la comprension de los temas vistos en clase.
Su principal beneficio radica en que permiten organizar la informacion
de manera clara, jerarquica y resumida, facilitando la identificacion de
ideas principales y secundarias. Al representar graficamente los
conceptos, se estimula la memoria visual y se mejora la retencion del
contenido. Ademas, ayudan a establecer relaciones entre diferentes
partes de un tema, lo que promueve un aprendizaje mas profundo y
significativo. En resumen, los esquemas de llaves son una estrategia

eficaz para estudiar, repasar y comprender mejor los c<‘t nidos
académicos. \‘.
-

integrantes :
Amilcar Antonio juarez Hernandez
Ulises Benjamin Calderon Ramirez
Erick Ismael Mendez Zelaya

Figura 5. Practica de estudiantes durante el desarrollo de la clase

Enlace:
https://www.canva.com/design/DA
Gs6ly3WLO0/-

LDnaswMegJTG5S0bklAvg/edit?
utm_content=DAGs6ly3WLO0&utm_campaign=design
share&utm

medium=Ilink2&utm_ source=sharebutton




ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA'Y

METODOLOGIAS ACTIVAS
PARA LA FORMACION
DOCENTE

HERRAMIENTAS VI RTUALES:@..

PARA EL APRENDIZAJE £2\%f

COMPLEJO EDUCATIVO “SOTERO LAINEZ”

Nivel Educativo: Educacion Media

Asignaturas: Informatica

Creacion de presentaciones en

Contenidos:
Canva

Computadora, tablet o celular.
Recursos: Acceso a Canva
Internet

Del 05 de septiembre al 08 de e

Fecha de desarrollo: septiembre de 2025




SITUACION CONTEXTUALIZADA:

El contexto en este nivel educativo es que la
mayoria de estudiantes no continuaran con Ssus
estudios universitarios.

De ahi, surge la necesidad de implementar
estrategias e integrar la tecnologia para los
estudiantes que continuaran en la universidad e
utilizaran estos conocimientos en el contexto
educativo pero también para los que no continden y
deben enfrentarse a la vida laboral.

El desarrollo de esta competencia digital y el uso
herramientas virtuales fortalecera el perfil de estos
estudiantes.

Producto esperado:

Desarrollar en los estudiantes la capacidad de
disefar presentaciones digitales utilizando la
herramienta Canva como recurso didactico y
creativo.
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;COMO SE DESARROLLO?

i Fase de ﬁ\
anticipacion
=

Indagacion sobre
conocimientos
previos, saberes
sobre la plataforma
Canva.

AN

i Fase de W
construccion
5

Tema: Creacion de
presentaciones en
Canva.
Demostracion guiada

AN

Fase de w
consolidacion
=

Presentacion de 5
diapositivas sobre un
tema libre de su
eleccion.

CJ

Explicacion introductoria
sobre la plataforma

C)

* Como registrarse en
Canva.

» Explorar plantillas

* Insertar texto, imagenes,
formas.

* Aplicar animaciones y
transiciones.

Incluir textos, imagenes,

animaciones y transiciones a
cada una de ellas.

Posteriormente, 2 o 3 estudiantes voluntarios socializaran su
trabajo explicando al resto de la clase de que manera insertaron

cada icono.

Para cerrar la sesion, el docente retroalimentara sobre el tema,
haciendo énfasis sobre la sobre creatividad, organizacion y

manejo de la herramienta.



REFLEXION

Una practica educativa en este nivel de Educacion Media integrando
la parte tecnologica y de herramientas virtuales, en la actualidad
puede llegar a ser un reto, ya que, al hacer una pequefia indagacion
sobre el grupo al que atenderia, el maestro de informatica me hizo
saber que pocos de ellos tienen los recursos para continuar con sus
estudios, por lo tanto, no cuenta con internet en sus hogares y les

cuesta utilizar este tipo de herramientas.

Tomando en cuenta que esta practica la realicé en un Complejo
Educativo de la ciudad de Sensuntepeque, donde no hay universidades
cercanas, los estudiantes no se sienten motivados a aprender sobre la
tecnologia porque manifiestan que posterior su educacion de
Bachillerato tendrdn que dedicarse a trabajar para ayudar a sus

familias y que estos conocimientos no les seran utiles.

Al momento de realizar mi practica me aseguré de hacerles saber que
dominar herramientas como Canva u otras herramientas digitales

puede convertirse en una

ventaja, un joven que sepa crear presentaciones, infografias, logos,
mapas mentales, bien disefiados tendra mayores posibilidades de

destacar en entrevistas de trabajo, capacitaciones, reuniones laborales
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0 incluso en sus propios emprendimientos, donde pueden darse a

conocer a través de redes sociales.

De igual manera, me senti satisfecha de despertar en ellos la
curiosidad por aprender e integrar otros conocimientos en las
presentaciones y en pensar en algin emprendimiento para que crearan

un logotipo.

Es muy grato que los estudiantes se interesen en aprender algo
diferente y hacerlos salir de sus clases que muchas veces les parecen
monaotonas y dejarles un conocimiento que les servira no solo en

entornos educativos, si no, también en ambitos laborales.

29



EVIDENCIAS DEL DESARROLLO DE LA
10 PRACTICA

Figura 6. Estudiantes durante el desarrollo de la clase
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Figura 7. Estudiantes durante el desarrollo de la clase
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Figura 8. Desarrollo de una practica
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Figura 9. Practica de estudiantes durante el desarrollo de la clase
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Figura 11. Practica de estudiantes durante el desarrollo de la clase



Propuesta Metodologica

“Buenas Practicas

Pedagogicas”™

Nivel: Educacion Media
Tipo de Publica Urbana
Institucion: R
- @ [\
O

Caracteristicas
de los
estudiantes:

Jovenes entre 15y 20 afios de
edad, entorno con acceso
restringido a recursos y
oportunidades, interés por la
tecnologia, desmotivacion en clase.
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CONTEXTO EDUCATIVO

Problema o dificultad identificada: Desmotivacion en
clase.

Evidencias que respaldan la problematica: Silencios
prolongados tras realizar una pregunta, falta de
voluntarios para realizar actividades practicas,
distracciones frecuentes.

Evidencias de la situacion: Al momento de realizar la
practica se identifico que menos el 50% de los
estudiantes participa activamente en actividades
practicas. Uso del celular durante la clase, temor a
equivocarse en las actividades practicas.

Impacto en el aprendizaje: Los estudiantes con baja
motivacion tienden a no involucrarse en actividades
practicas y discusiones orales. Al no participar
activamente en clase, se limita la competencia de los
estudiantes como: expresion oral, comunicacion
efectiva, argumentacion y pensamiento critico.
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OBJETIVO DE MEJORA

Fomentar la motivacion en los estudiantes a traves
de estrategias pedagogicas activas que promuevan
la participacion, compromiso y autonomia en el
proceso de aprendizaje.

MODELO DIDACTICO: SOCIOFORMATIVO

Descripcion  Busca transformar la ensefanza

del modelo:  tradicional para convertirla en
competencias para la vida mediante la
solucion de problemas del entorno.

Fundamentos: El aprendizaje parte de problemas
reales y complejos, que requiere
analisis e investigacion, esto da
sentido y motivacion al aprender.

Principios ~ + Formacion basada en competencias
clave: digitales (saber, saber hacer, saber
ser, saber convivir)
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. El

aprendizaje debe partir de

problemas reales del entorno.

. La educacion debe formar personas

comprometidas con el bien coman.

. Ensefa al estudiante a reflexionar

sobre su propio aprendizaje.

JUSTIFICACION DEL MODELO

Por que es adecuado
para la problematica

El modelo parte de la
resolucion de problemas
del
permite

entorno, lo que

que los
estudiantes comprendan
para qué sirve lo que
En
sentido, al conocer la
utilidad,

interés,

aprenden. este

aumenta su
motivacion y

Como contribuira a
mejorar

El aprendizaje se vuelve
significativo y funcional, se
centra en crear estudiantes
eficaces en diversas
situaciones, se desarrolla un
estudiantes mas autonomo,
reflexivo, colaborativo vy

responsable.
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participacion en clases.

Diseno y
Planificacion de la
Intervencion

UNIDAD TEMATICA

Herramientas Virtuales para el Aprendizaje

DESCRIPCION:
Propuesta: Promover la motivacion en clases
[ |
Asignatura Propuesta Pedagdgica (Informatica)

Unidad tematica o
ubicacion del
programa dentro
del curso general:
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Contenidos:

Duracién de la
secuenciay
namero de
sesiones previstas:

Nombre del
profesor que
elaboro la
secuencia:

Finalidad,
propdsitos u
objetivo:

Competencias:

Concepto de herramientas virtuales,
funcionalidad, creatividad en el uso de
herramientas virtuales, aplicacion de
herramientas virtuales en contexto de interés de
los estudiantes.

2 semanas (4 sesiones)

Carmen Elena Fuentes Hernandez

Gestionar el uso de herramientas virtuales
aplicandolas de manera creativa y significativa
en la solucion de problemas academicos y de la
vida cotidiana, trabajando de manera
colaborativa y mostrando interés en el
aprendizaje.

« Uso de herramientas virtuales
« Resolucién de problemas
« Trabajo colaborativo
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Actividades clave: Dinamica de Quizz, conversatorio, exploracion

guiada, actividad grupal, socializacion de

productos, reflexion grupal, evaluacion,

retroalimentacion del docente.

Evaluacion:

« Participacion en clase

« RuUbrica de evaluacion

« Autoevaluacion y Coevaluacion

APLICACION DE METODOLOGIAS ACTIVAS

FECHA MODELO
SOCIOFORMATIVO

JUSTIFICACION
PEDAGOGICA

1/02/2026 | £} estydiante se centra en

resolver situaciones de
problematicas reales, el
trabajo colaborativo vy
desarrollar competencias
integrales (saber, saber
hacer, saber ser y saber

convivir)

Esta metodologia tiene como
fundamento que la educacion
debe responder a problemas
reales del contexto y no solo
transmitir informacién. En
este caso, se presenta la
desmotivacion en la clase de

herramientas  virtuales e
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impulsa el desarrollo integral
(cognitivo,  procedimental,

actitudinal)

PROTOTIPO INNOVADOR

Propuesta: Reto Digital Colaborativo

Descripcién: Un proyecto en el que los estudiantes, organizados en equipo, disefian un
Proyecto Digital Colaborativo, resuelvan un reto motivador vinculado a su realidad en
donde aprenderan no solo a usar la herramienta, si no, aplicarla para generar un
recurso con impacto en su vida laboral y profesional.

OBJETIVOS DEL JUEGO

COMPONENTES

Aplicar el uso de herramientas virtuales
de manera creativa y significativa en la
resolucion de problemas académicos y
de la vida cotidiana demostrando
motivacion y disposicion al trabajo
colaborativo.

Celular o computadora con Internet
Herramientas virtuales (Canva,
Genially, Padlet, Kahoot) en
equipos de 3 integrantes, crear un
producto digital (ejemplo: poster
con frases inspiradoras, infografia
con habitos saludables, mural con
intereses juveniles)

Proyector o pantalla, cada equipo
expondré su trabajo en forma de
galeria digital.

Modalidad: Con tecnologia, utilizacion de herramientas virtuales en clases.
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Indicaciones:

e Formar equipos de 3 integrantes

o Cada equipo propondra una idea para crear un producto digital (puede ser la
solucién a una problematica, informativa o noticia)

o Luego socializara su producto a sus compafieros.

Proceso de
implementacion

Proceso de Implementacion del Proyecto Digital
Colaborativo

Objetivo: Gestionar el uso de herramientas virtuales
aplicandolas de manera creativa y significativa
en la solucion de problemas académicos y de la
vida cotidiana, trabajando de manera
colaborativa y mostrando interés en el
aprendizaje.
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Asignatura Informaética

Contenidos: Concepto de herramientas virtuales,
funcionalidad, creatividad en el uso de
herramientas  virtuales, aplicacion de
herramientas virtuales en contexto de interes de

los estudiantes.

Duracion de la 2 semanas (4 sesiones)
secuenciay
namero de
sesiones previstas:

Nombre del Carmen Elena Fuentes Hernandez
profesor que
elaboro la
secuencia:

Competencias: o Uso de herramientas virtuales

« Resolucién de problemas
« Trabajo colaborativo

Situaciéon Problematica:

En las clases de informatica se ha identificado la baja motivacion por parte de
los estudiantes al no visualizar como esos conocimientos adquiridos pueden
aplicarlos en su vida profesional o cotidiana al culminar sus estudios. Para
responder a esta problematica se propone que los estudiantes creen un “Proyecto

Digital Colaborativo” en el cudl, los estudiantes organizados en equipos,
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identifiquen un reto, una problematica real de su entorno y disefien un recurso

digital que proponga una solucion creativa, con un impacto social, académico o

laboral.

OBJETIVOS DEL JUEGO COMPONENTES

Aplicar el uso de herramientas | ° Celular o computadora con

virtuales de manera creativa vy Internet

significativa en la resoluciéon de | ¢ Herramientas virtuales (Canva,

problemas académicos y de la vida Genially, Padlet, Kahoot) en

cotidiana demostrando motivacion y equipos de 3 integrantes, crear

disposicion al trabajo colaborativo. un producto digital (ejemplo:
poster con frases inspiradoras,
infografia con habitos
saludables, mural con intereses
juveniles)

» Proyector o pantalla, cada equipo
expondra su trabajo en forma de

galeria digital.

Modalidad: Con tecnologia, utilizacion de herramientas virtuales en clases.

Indicaciones:

Organizar a los equipos de 3-4 estudiantes.

Asignar un rol a cada estudiante: (Coordinador: organiza el trabajo.
Investigador: consulta fuentes de informacién sobre la problematica.
Disefador: elabora el recurso digital. Expositor: Socializa el trabajo ante sus
comparieros y docentes.)
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Formular una propuesta clara de una problematica,

Investigar fuentes bibliograficas confiables y armar un pequefio documento.

Desarrollar un producto digital usando Canva, Genially o otra herramienta

de su conocimiento para crear el producto.

Compartir el producto con sus demas compafieros y socializarlo.

Al finalizar, el equipo debe reflexionar: ¢Qué aprendimos al trabajar en

equipo? ;Como cambid nuestra vision del uso de las herramientas digitales?

¢ Qué impacto tuvo nuestra propuesta?

Instrumento de Evaluacion del Proyecto Digital
Colaborativo

Criterio

Excelente

Muy bueno

Bueno

Identificacion
del reto

Define una
problematica
relevante con
impacto social y
educativo

Identifica una
problemética real
y pertinente

Identifica una
problematica
poco clara

Propuesta de

Solucién

Solucion clara 'y

Solucion poco

solucion innovadoray con | realista clara y superficial
impacto positivo
Uso de la Uso de la Uso de la Uso de las

herramienta

herramienta con

herramienta con

funciones bésicas
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digital creatividad y autonomia pero aun requiere

sobresaliente apoyo constante
Trabajo Lidera con actitud | Participa Participa
colaborativo positiva y activamente su minimamente
promueve la equipo de trabajo

cooperacion

Comunicacion Excelente Claray coherente | Poco claray
del proyecto presentacion, desorganizada
lenguaje
adecuado y
visualmente
atractivo

Evaluacion Formativa

En la experiencia en el &mbito educativo, la evaluacion no debe concebirse
unicamente como como una herramienta para calificar, Si no como un proceso
continuo de aprendizaje y mejora. A través de la préctica docente con los
estudiantes de Educacion Media, se ha observado que cuando los estudiantes
reciben retroalimentacion constante, muestran mayor interés, motivacion y
compromiso con su propio aprendizaje. De esta amanera, la evaluacion se
convierte en una estrategia para acompafar, orientar y fortalecer los

conocimientos de los estudiantes en el proceso educativo.

La evaluaciéon formativa forma parte de uno de los pilares fundamentales del

proceso educativo, ya que, permite no solo medir los conocimientos de los
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estudiantes, sino también, orientar y mejorar continuamente. Su propdsito es
acompanar en el proceso de ensefianza-aprendizaje, identificando las

dificultades y brindando la retroalimentacion pertinente.

Benjamin S. Bloom fue uno de los principales autores que impulsé la
evaluacion formativa en el contexto educativo; segin Bloom (1969), esta
evaluacion tiene como finalidad mejorar el aprendizaje de los estudiantes
mientras este ocurre, proporcionando informacion que ayude tanto al docente
como al estudiante a ajustar estrategias y alcanzar objetivos propuestos en la
planificacion, la evaluacion formativa no tiene como proposito calificar, sino

mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje.

En la actualidad, se considera que la evaluacion formativa es indispensable para
promover aprendizajes significativos, la mejora continua de este y la inclusién
educativa. Permite valorar no solo el conocimiento, sino también, las
habilidades, actitudes y competencias a lo largo de todo el contexto educativo,
en este sentido, evaluar formativamente es educar de manera consciente y

transformadora.

Integracion de Habilidades

Socioemocionales y DUA
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La actividad promueve de manera integral el desarrollo de habilidades
socioemocionales y los principios de Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA) favoreciendo un proceso educativo inclusivo,

participativo y centrado en el estudiante.

HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES A
DESARROLLAR

Autoconciencia: se desarrolla durante la investigacion de la
problematica, ya que los estudiantes reflexionan sobre realidades
sociales o educativas que impactan a su entorno, fomentando la

empatia, el respeto y la comprensidn hacia diferentes perspectivas.

Conciencia social: se fortalecen
mediante la comunicacion efectiva, la
cooperacion, la escucha activa y la
toma de acuerdos, elementos

indispensables para alcanzar un

producto final coherente y de calidad

Toma responsable de decisiones se evidencia cuando el grupo
selecciona fuentes de informacion confiables, define la estructura del
producto digital, decide el formato de presentacion y reflexiona sobre

el impacto de su propuesta. Todo esto contribuye al fortalecimiento de

50



una convivencia positiva y a la construccion de un aprendizaje
significativo basado en la colaboracion y la responsabilidad

compartida.

Por otra parte, los principios del DUA, estan presentes a lo largo de toda la
experiencia. El primero, se integra cuando los estudiantes acceden vy
procesan la informacién por medio de diferentes formatos (textos,
graficos, videos, recursos digitales y presentaciones) lo que facilita la
comprension de los contenidos de acuerdo con los diversos estilos y
formas y ritmos de aprendizaje. El segundo, se evidencia en la variedad de
formas en que los estudiantes pueden demostrar su aprendizaje: mediante
la elaboracion del documento escrito, el disefio del producto digital, la
exposicion oral o el liderazgo en la coordinacién del equipo. Esto permite
que cada estudiante exprese su conocimiento segin sus capacidades,

intereses, evitando barreras en la evaluacion.

El enfoque DUA, es importante aplicarlo en el aula porgque propone
disefar clases integrando a todos los estudiantes y que se atienda la
diversidad en el aula. Permite que cada uno de los estudiantes tenga mas
de una manera a acceder a la informacion, participar en las actividades y
expresar lo que sabe, haciendo este uno de los enfoques méas pertinentes a

la hora de planificar.
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REFLEXIONES FINALES:

Durante el desarrollo del Curso de Especializacion en Estrategias y
Metodologias Activas para la Formacion Docente, se pudo identificar la
importancia de transformar los métodos tradicionales de ensefianza a
utilizar metodologias innovadoras que promuevan el aprendizaje
significativo, participativo e inclusivo en el aula. A lo largo de todo este
proceso se pudo reflexionar que un aprendizaje es significativo cuando el
estudiante es el autor de su propia formacion y asume un papel activo,

reflexivo, experimenta y aplica sus conocimientos en contextos reales.

La experiencia adquirida en este curso permitio reconocer que, las
metodologias activas innovadoras como el Aprendizaje Basado en
Proyectos, Aprendizaje Basado en Problemas, el Aprendizaje Colaborativo
y el uso de herramientas digitales fomentan la motivacion y compromiso
de los estudiantes. Asimismo, se reflexiond sobre la importancia de crear
entornos de aprendizaje basados en la inclusion, que consideren la
diversidad y los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes.

Este curso, representd una oportunidad de replantear la practica docente en
todas sus formas, integrando herramientas innovadoras y estrategias

centradas en el estudiante.
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BIOGRAFIA

Omar Alexander Aguilar Campos, nace un 10 de
febrero del ano 2000, en el municipio de
Quezaltepeque la libertad, es el menor de 4
hermanos y actualmente tiene 25 afios de edad.

Realizé sus estudios bdsicos en el Centro Escolar
José Dolores Larreynaga y sus estudios
intermedios en el Complejo Educativo Dr. Maria
Julia Herndandez, obteniendo el titulo de técnico
en infraestructura y sistemas informadticos en el
ano 2017. A la edad de 18 anos decide buscar
oportunidades laborales que le permitan brindar
apoyo en su casa y posterior toma la decisién de
seguir su vocacion, llamado por su anhelo de
aprender, formar y ensenar a las personas, elige
en sus estudios superiores la carrera de
Licenciatura en Ciencias de la Educacion,
Universidad de El Salvador.

creacion propia

Durante los 5 anos de carrera que ha enfrentado diversas situaciones en las que ha
requerido de tomar decisiones entre su vida laboral, buscando formarse en distintos
ambitos y culminando diplomados en administracién de empresas que le han
permitido crecer dentro de su lugar de trabajo y su vida estudiantil, sin embargo, ante
todas las adversidades ha culminado sus estudios superiores.

Durante su estancia en la carrera, tuvo
aprendizajes enriquecedores que le ayudaron a
comprender las mecdnicas del aula, sus
fundamentos, la importancia del docente, del
estudiante, del aprender continuamente y de
mejorar la forma de educar en el panorama
actual.

Actualmente se encuentra laborando en una
empresa privada fungiendo como coordinador de
operaciones y culminando su formacién en el
curso de especializacion al cierre de su carrera
lugar donde ha reforzado todos sus conocimientos
en materias pedagdgicas.

creacion propia
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BUENAS PRACTICAS
PEDAGOGICAS

Las buenas prdcticas pedagdgicas se
definen como el conjunto de estrategias,
metodologias, acciones y actitudes docentes
que promueven aprendizajes significativos,
equitativos y de calidad, basadas en
principios pedagdgicos, éticos y contextuales
que responden a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes. Estas
prdcticas buscan mejorar los procesos de
ensenanza-aprendizaje,

Desde una perspectiva constructivista, las buenas
prdcticas se fundamentan en las teorias de Piaget,
Vygotsky y Ausubel, quienes enfatizan la importancia
de la interaccioén social, la actividad del estudiante y
la relacién entre los nuevos aprendizajes y los
conocimientos  previos. una buena prdctica
pedagdgica no es solo la aplicacién técnica de un
método, sino una accién educativa orientada al
desarrollo del estudiante y a la transformacion de la
labor docente.

PRINCIPIOS FUNDAMENTALES

» i i Participacion
Inclusion ﬁ\_ﬁ Innovacion Educah\ﬂ_T { Colabgracwng —\j

Garantiza que  todos los Promueve la busqueda

estudiontes  fengan  acceso, constante de nuevas Reconoce que el aprendizaje
participacion y logros en la metodologias, recursos y se construye mediante la
educacioén, independientemente estrategias diddacticas  que interaccion social, el didlogo
de sus diferencias individuales, respondan a los retos del y el ftrabajo cooperativo.
culturales o sociales. contexto actual. Lo Tanto los estudiantes como
Se fundamenta en la idea de innovacién no se limita al uso los docentes son agentes
que la educacién es un derecho de tecnologio, sino que activos del proceso
universal, y por tanto, las implica repensar la educativo, compartiendo
précticas  docentes  deben ensefianza para fomentar la responsabilidades y
CUIRER — Ueek) e G creatividad, la investigacion y aprendizajes.

discriminacién, adaptando las el pensamiento critico.

estrategias a la diversidad.

Reconoce la necesidad de
ajustar los métodos y

de aprendizaje de cada
estudiante. La flexibilidad
favorece una educacién

personalizada, abierta al
cambio y a la innovacién.

rf Adoptabilidad 1j

estrategias de ensefanza a
los ritmos, estilos y contextos

Desarrollo de
Competencias m

La educacién debe centrarse en

la formacion de competencias
entendidas como la capacidad
de movilizar conocimientos,
habilidades, actitudes y valores
para resolver problemas en
contextos reales. Las buenas
prdcticas pedagdgicas se
orientan a que los estudiantes
aprendan o aplicar lo que
saben mediante el desarrollo de
competencias
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PRIMERA PRACTICA

METODOLOGIAS ACTIVAS EN LA TRANSFORMACION DEL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

CONTEXTO DESARROLLADO

-

[ TtEMA )

[ NIVEL EDUCATIVO

[ men

Proyecto ABP “Descifrando los
ecosistemas con llaves del
conocimiento”.

Simulacion nivel 4 grado educacion
bdsica.

Ciencia y tecnologia
Lenguaje y Literatura.

Esquema de llaves caracterizando los

[ [ Descripcion breve

Aplicacion de metodologias activas
dentro del desarrollando
técnicas de de 2
materias en un ABP por medio de los
temas:

aula,
integracion

. Organizadores grdficos de la
informacion: el esquema de
llaves.

Ecosistemas.
complementando con la base

tedrica de cada tema y finalizando

(__propucto esperaDo)
[ osEmvos

niveles de organizacién ecologica. con un esquema de llaves sobre el

. — tema los “ecosistemas” evidenciando
Proponer un ambiente de aprendizaje

colaborativo, positivo y enfocado a la mejora
continua, promoviendo la participacién y el
trabajo en equipo entre los estudiantes.

el aprendizaje e integracién de

ambos contenidos con las técnicas

adecuadas

RECURSOS UTILIZADOS

ACTIVIDAD INTERACTIVA

Recursos Digitales e Interactivos
« Plataforma Educaplay
« Actividad: “Los ecosistemas” = https://www.educaplay.com/challenge/1987357-los_ecosistemas/

. Actividad: “Niveles de organizacién de los ecosistemas”
https://es.educaplay.com/reto/1987342niveles_de_organizacion_de_los_ecosistemas/

PLATAFORMAS Y EQUIPOS

MATERIALES
Texto cientifico:
Manual de Ciencias Naturales, 3° grado — Capitulo 6

Plataformas de creacién de organizadores

grdficos: Enlace: https://www.elbibliote.com/libro-
+ Canva pedia/manual_csnaturales/3grado/capitulob/pdf/3.6.1.pdf
. Coggle
« Creately Texto informativo:

« Google Jamboard
« MindMeister
« Computadoras, tabletas o dispositivos

Material compartido en Google Classroom como lectura
previa.
Diapositivas e imdgenes: Presentacion visual sobre

moviles ecosistemas y niveles de organizacién ecolégica
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curriculares, en este caso se desarrolld

ANALISIS PROYECTO
“DESCIFRANDO LOS ECOSISTEMAS
CON LLAVES DEL CONOCIMIENTO”.

Resultados observados:

El Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP) facilita la integracion de
contenidos de diferentes areas

en las materias de Ciencia y

Tecnologia junto con Lenguaje y )>>

Literatura.

-~
e ‘ RESULTADO 1 },a VST
ccos«"!sei’oma saparece, todo el

ecosistema puede
desequilibrarse.
| dhiiess
Sin vida,
LS e

rque mantienen el

Por
Acaatices Mixtes equilibrio del planeta
Los Tipos de Tca ™ w% |+Nos ofrecen recursos
Ecosistema ecosistema . ANl TG it naturales para vivir.
) (£ B e + Scn necesarios para la vida
ety humana, animal y vegetal.
‘ yudan a limpiar el aire, el
aguay el suelo.
T gt T Bablacin 3 Cameeiiad . .
5 Los niveles de organjzacion
““v‘ | W ecolégica nos ayudan a
-~ s entender cOmo se relacionan
il R - los seres vivos entre si y con
e e su entorno, Cada nivel cumole
REFLEXION;

b=

L3

El desarrollar la practica mediante recursos

virtuales facilitdé Ila

implementaciéon de

la

metodologia ABP, ya que permite mayor
flexibilidad al combinar distintas disciplinas en
una misma. se implementar mejor en campos
de materias mas practicas o ilustrativas

-~
- r ‘ RESULTADO 3 l:.. covsrramn
es 10LICOS [VIVOS): Cadena alimenticia

Conjunto de se

ivos (bioticos) y Productores (plantas) Ciclo de nutrientes
e Coneumiklonss Interdependencia +
(abidticos) que (animales) 9n1.(g E.Sp.Et E.q -

interactuan entre sl Descomponedores 2 iz

en un lugar (hongos, bacterias)

nemwdo Abioticos (no vivos):

] Agua AMENAZAS A L
TIPOS DE Temperatura
ECOSISTEMAS Suelo Contaminacion Lﬁs =
Aire L Deforestacion
ferrestres Cambio climético
E)l(:squ‘e Cazay pesca Ecgsis'iﬂﬂ
eslerto
S IMPORTANCIA || eecrimiric
7| DELOS ECOSISTEMAS
Tundra
Acuaticos Mantienen el Gy
- equilibrid natural Ccomo PROTEGE,R

UG Aol LOS ECOSISTEMAS

rios, lagos) Proveen recurses t

Marinos lagua, alimenta, axigenc) Reducir, reutilizar

{océanos, mares, Regulan el clima y reciciar

arrécifes) Reforests® |

El desarrollo de esta experiencia
permiti6 comprobar el potencial del
Aprendizaje Basado en Proyectos
como una estrategia integradora de

saberes. A través del ABP, fue
posible vincular contenidos
cientificos con competencias

comunicativas y digitales, logrando
que los estudiantes comprendieran

los ecosistemas desde una
perspectiva interdisciplinaria y
practica.

Ecosistemas i

f"—
BRI N SRR

= MACRO
CLASFICAR EN ECOSISTEMAS

L - MICRO SISTEMAS

o
= i MATURAL
|| S8 ooemos ARTIFICIAL
CLASIFICAR EM:
HUMANO
A\
— o TERRESTRE
BEGON SU URICAC
sy vacs ACUATICO
CLASIFICAR BN
TRANSICION
[

EL INDIVIDUO

LA POBLACION |
LA COMUNIDAD 4y

‘ RESULTADO 4 )

WIVELES DE
ORGAMNIZACION
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SEGUNDA PRACTICA

DISENO INSTRUCCIONAL CON UN PROTOTIPO (JUEGO
EDUCATIVO)

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

1. Disehar un prototipo de juego educativo, acompanado de un manual de instrucciones
aplicando el modelo ADDIE, como referencia estructural para la elaboracién de materiales
instruccionales.

2. Incorporar herramientas digitales innovadoras para fomentar el aprendizaje basado en
juegos y enriquecer la experiencia de las prdcticas educativas.

3. Promover el desarrollo de habilidades para fomentar el frabaojo coloborativo y el
fortalecimiento del tfrabajo en equipo en entornos educativos.

DESCRIPCION jj r Definiciones mas importantes —\

La actividad consiste en el

disefio y presentacién de un [j TEMA '\ ibf:]'I}Jévelfe y Ap:é:dﬁ con el Sistema
usculoesqueleTico!

prototipo de juego educativo,
acompaiado de un manual

CUARTO grado de Educacién Bdsica (8-
de instrucciones elaborado l NIVEL EDUCATIVO \ 9 afios) 2 (
bajo el modelo instruccional

ADDIE (Andlisis, Disefio Reforzar los conocimientos sobre el
' sistema muUsculoesquelético (huesos,
IZeslorroI.llo, Imsplemenflcc.non y [ OBJETNO | musculos, articulaciones y tendones)
eltEreeL S IS e G mediante preguntas de opcidon multiple y
fomentar el aprendizaje verdadero/falso.
SEECEDCEM VEEES () seme l AREA \ Ciencia y tecnologia: UNIDAD 6-CUERPO
estrategia activa para

HUMANO: MOVIMIENTO E INTERACCIONES
enriquecer los procesos de

SnEEiel e Y @piee el e GPODUCTO Egpfgm Disefiar un prototipo de juego educativo.

[ [ QUESEHZO? ) [ (COrM0 SE DESARROLLO? |

La creacién del juego comienza con la eleccidn

El prototipo fue creado en o L ,
del tema principal y el publico al que estard

PowerPoint presem‘odo como un orientado, estudiondo el tema se evallan las

juego que no requiere de dreas temdticas que se consideran para

internet para su ejecucién de reforzar luego de cada sesion de clases,
l

" 0 ing . . partiendo de estos principios se refleja como un
seleccion multiple, interactivo y ) ) o :
instrumento de retroalimentacion interactivo, lo

adaptable a cualquier rama recursos utilizados fueron imdgenes y sonidos
educativa que requiera de predisenados del videojuego among us con el
ensefar por medio deljuego. objetivo de atraer a los estudiantes por medio

de la creatividad.




RECURSOS UTILIZADOS

]

POWERPOINT

Como base del
proyecto se encuentra
powerpoint, plataforma
la cual se opto como la

mas una alternativa
que no requiere de
muchos recursos y es
reutilizable en
cualquier materia.

B —

2

LIBRO DE CIENCIAS

A partir de los temas y
objetivos que se
presentan en el libro
se desarrollan los
temas dentro del
juego, funge como
recurso diddctico
para la formacién de
preguntas

3

= — =

IMAGENES,SONIDOS ¥
FONDOS DE AMONG US

Lo llamativo del
prototipo se centra en
la interaccién de los
estudiantes mientras
aprenden es por ello
que las imdgenes,
sonidos y animaciones
parten del juego
among us.

Sesaiages

Participacion

El juego permite transformar
el aula en un espacio donde
aprender se vuelve algo
divertido, participativo y mas
cercano a la realidad del nifo,
facilita la interaccion
estudionte-docente cuando
existe de por medio un
recurso que despierte interes

3 T4
Motivacion
Los estudiantes  despiertan
mayor interés en una

retroalimentacién al presentarse
por medio de un juego, esto
despierta el interés y la
motivacién en participar si se
presenta como un juego donde
logra avanzar de acuerdo a sus
conocimientos

Arrendizajes

La implementacion de metodogias
activas donde se centren en un
cambio de la forma cotidiana de
ensefar representa un aprendizaje
tanto para el docente como para
el estudiante, en este caso el
docente crea y construye sus
recursos educativos y el estudiante
aprende de una forma diferente

#QUE FUNCIONG?

—

crear un prototipo
adaptable o  cualquier
materia, de bajos recursos y
moldeable a la creatividad
del docente, obteniendo la
atencién de los estudiantes,
realizarlo de manera manual
sin aplicaciones externas y
en linea con los objetivos de
un ABJ para la
retroalimentacion en el avla

4QUE MEJORAR?

r; incremento de recursos
dentro del juego, puede
volverse repetitivo en cierto
punto de ejecucion, innovar
y adaptar nuevas formas
de utilizar el recurso
PowerPoint y buscar nuevos
modos de juego
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TERCERA PRACTICA

TALLER: IDENTIFICACION Y EVALUACION DE ESTUDIANTES CON ALTAS

CAPACIDADES.

Como parte de los objetivos del curso de especializaciéon se presenta el enfoque en la implementaciéon y

desarrollo de metodologias activas, planificaciones y estrategias de ensefianza, es por ello que culmina

con la practica educativa a desarrollarse dentro del aula, poniendo en practica todo lo realizado

durante el curso, de esta forma nace el desarrollo del “taller: identificaciéon y evaluacion de estudiantes

con altas capacidades”
especializacion.

el cual estuvo dirigido a estudiantes de nivel superior del curso de

Definiciones mds importantes

-

{ DESCRIPCION )
_j

La prdctica fue desarrollada durante
3 sesiones

tedricas y practicas

[ Tema )

explorando instrumentos y teorias
para la identificacion de estudiantes
con altas capacidades, tales como el

[ Area

IDENTIFICACION Y EVALUACION DE
ESTUDIANTES CON ALTAS CAPACIDADES.

El taller fue desarrollado en el nivel de

DAT, SRBCSS, WISC-V, Matriculas
Progresivas de Raven, dentro del
marco practico se reflexiond en

relacién al contexto que cada

[ Temaiicosj

estudios superiores de la universidad de el
salvador, especificamente co los estudiantes

del curso de especializacion.

Las temdticas desarrolladas fueron
técnicas e instrumentos para la identificaciéon de
altas

estudiante ha experimentado en la
aula y como este taller les ayudard
en su desarrollo profesional .

(U SE HIZ0,60M0 SE DESARROLLO

Se realiza estudio de instrumentos fisicos
y virtuales, se desarrollan pruebas y se
relacionan con el contexto educativo, se
estudia la importancia de abordar este
tema dentro de la carrera y se adquieren
nuevas tecnicas

para implementarse

dentro del aula.

(UF FUNCIONO, QUE MESORAR

Se refleja de buena manera el desarrollo
practico de pruebas reales y la relacién con el
contexto, el desarrollo de temdticas nunca
antes estudiadas.

se pueden mejorar en los tiempos de estudio
de instrumentos, se conocieron 4 especificos
sin embargo el tema es amplio y presenta
pueden

muchas aristas

incorporar.

mas que se

capacidades?

“métodos

altas
altas

son las
entre

capacidades, ¢Qué

Diferencia

capacidades y TDAH

@ul’rodos espgr@

como resultados del taller se fijaron objetivos de
reforzar los conocimientos de los estudiantes del
curso en temas no estudiados durante la carrera

y que son de gran relevancia dentro del campo
educativo

RN
DHSHOLL

Ny

RECURS0 UTILIZAOS.

Dentro de los recursos utilizados se
DAT y SRBCSS
impresas y pruebas virtuales de

usaron pruebas
escalas de raven, Y wisc-v.

Se usan las pantallas electronicas
de la facultad, google meet y canva-

RESULTADOS OBSERVADOS:

Los estudiantes interiorizaron los contenidos
hacia su experiencia en el aula y estancia en
lo carrera, donde no se habia tenido la
oportunidad de estudiar ni poner en
practica instrumentos de identificaciéon de
estudiantes con altas capacidades, por tanto
reflejaron

aprendizajes nuevos y

significativos aplicables a los distintos

contextos donde se desarrollan.
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REFLEXIONES FINALES

Lecciones aprendidas.

La prdctica es la unica forma de conocer la importancia de las metodologias
activas dentro aula, las necesidades educativas despiertan la busqueda y
formacién por parte del docente y el conocerlas y ejecutarlas de primera mano
permite innovar la forma en la que se percibe el formar hacia el futuro, las
estrategias de ensefianza que un docente puede aplicar van de la mano con los
conocimientos que haya adquirido, el poder llevar a la practica un metodologia
tedrica forma parte de las estrategias de ensefianza que cada docente presenta.
cada uno tiene una forma unica de percibir y ensefiar, la metodologias y
estrategias se presentan como una herramienta para explorar al maximo la

imaginacién de un docente en el aula.

Como se proyecta como docente innovador.
Ante el auge de las nuevas tecnologias, IA, plataformas virtuales prepararse y
formarse ante los nuevos retos tecnolégicos es el principal objetivo hacia el futuro,
el complementar los conocimientos, estrategias y metodologias actuales puede ser
parte de un cambio en el como se da el hecho educativo en el contexto actual, si
bien la infraestructura del presente no es uniforme en todo el sistema educativo, el
incluir estas tecnologias en el portafolio docente se convierte en una necesidad. los
mundos virtuales pueden ofrecer experiencias distintas sin moverse de un aula,
explorar mas de cerca con simuladores se encuentra a un clic, el despertar el
interés con nuevas formas de ensefiar esta en nuestras manos y es como a futuro se

ve reflejado un docente innovador.

Compromiso personal hacia la mejora continua..

La formacién personal es ilimitada, la informacién se encuentra tras una pantalla, el
compromiso personal va orientado a seguir transformando la educacién a través de
la formacidn continua, el no dejar actualizarse como docente y transformar el aula
desde el conocimiento es necesario, la educacidn evoluciona, los intereses
cambian y docente que transforme el futuro es un docente que no deja de
prepararse en el presente, esta va de la mano con la preparacién profesional y
transformacién de lo ya practicado, el compromiso se encuentra en funcién de no

dejar de aprender, conocer e implementar dentro del aula.
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vll Universidad De El Salvador

FASE I

PROPUESTA
METODOLOGICA “BUENAS
PRACTICAS PEDAGOGICAS”

“Falta de contenidos en el curriculo orientados a la
Identificacion de estudiantes con altas capacidades en el aula”




Propuesta Metodoldgica “Buenas
Practicas Pedagogicas” Fase 1

Nivel educativo:

Educacién superior, publica
Institucion:

UNIVERSIDAD DE EL SALVADOR.

Contexto
educativo

Aspectos a

i Caracteristicas del contexto académico: En la Universidad de El
describir

Salvador, dentro de las carreras de educacién, se observa la falta de
incorporacién de tematicas relacionadas con la identificacion de
estudiantes con altas capacidades.

Diagnéstico (problematica/Area de oportunidad)

Problema o

oo Ausencia de formacién especifica en la identificacion de estudiantes con
dificultad

altas capacidades dentro del curriculo de las carreras de educacién.

identificada:

Evidencias de la situacion:

. . Consenso comun en la escasa Escasos conocimientos previos sobre
Desconocimiento de la teoria general o i .
. gy . capacitacion durante la carrera para materiales educativos que se pueden
para la identificacion de estudiantes ) o ) .
la identificacion de estudiantes con implementar dentro del aula.

con altas capacidades. .
P altas capacidades.

Posibles causas de la problematica:

Escasa investigacién en el pais sobre
identificacién y atencién a
estudiantes con talentos
excepcionales.

Impacto en el aprendizaje:

La ausencia de formacién en la identificacién de altas capacidades limita el desarrollo de competencias esenciales en los
futuros educadores, como la deteccion temprana de talentos, la aplicacién de estrategias pedagégicas diferenciadas,
genera vacios en la preparacién profesional, lo que se traduce en practicas docentes que no reconocen ni potencian las
habilidades excepcionales de ciertos estudiantes.

Objetivo de mejora

Incorporar en el curriculo de las carreras de educaciéon de la Universidad de El Salvador contenidos teéricos y
practicos orientados a la identificaciéon y atencién de estudiantes con altas capacidades, con el fin de fortalecer la
preparacion de los futuros docentes.

Predominio de metodologias
centradas en la ensefianza estandar,
sin considerar la diversidad de ritmos

y niveles de aprendizaje.

Orientacion del curriculo en areas
mas generales de la educacion.

68



Marco teorico (Modelo didactico)

El modelo socioformativo es un marco pedagbgico que busca formar
personas integrales, capaces de abordar y solucionar problemas complejos
de su contexto, articulando los saberes (saber ser, saber conocer, saber hacer
y saber convivir) a través de la colaboracion y la reflexion-accién para el
desarrollo de competencias.

El modelo socioformativo se basa en los aportes de
Sergio Tobo6n y en el enfoque por competencias. Plantea
que la educacién debe trascender la simple transmision
Fundamentacion de conocimientos para centrarse en formar personas
capaces de aplicar lo aprendido en la vida real. La
socioformacién promueve la integracion de saberes,
valores y habilidades para dar respuesta a los retos del
entorno, destacando la importancia de la ética, la
colaboracién y la innovacién en el proceso educativo.

e Aprendizaje basado en problemas del contexto: el
conocimiento cobra sentido al responder a necesidades
reales, como la atencion a la diversidad y a las altas
capacidades.

e Desarrollo de competencias integrales: combina el saber ser,
saber conocer, saber hacery saber convivir.

e Colaboraciény creacién: los estudiantes trabajan en conjunto
para disefiar soluciones, compartir saberes y construir
proyectos significativos.

« Eticay compromiso social: se fomenta la formacién de
profesionales responsables que busquen la equidad y la
inclusion en la educacién

Principios clave

¢Por qué es adecuado para la problematica? ¢Como contribuira a mejorar?

El modelo socioformativo es pertinente porque La socioformacién permitird que los futuros
se centra en la resoluciéon de problemas reales educadores no solo adquieran
del contexto educativo, dado que el problema conocimientos sobre la deteccion de altas
reside en la ausencia de formaciéon en la capacidades, sino que aprendan a aplicarlos
identificacion de altas capacidades en el en situaciones practicas mediante proyectos,
curriculo de las carreras de educacion se puede trabajo colaborativo y reflexién critica. De
abordar bajo este modelo para la integracion de este modo, se fortalecera su preparacion

nuevos temas de estudio. profesional


https://www.google.com/search?q=marco+pedag%C3%B3gico&oq=que+es+modelo+sociof&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqCAgBEAAYFhgeMgYIABBFGDkyCAgBEAAYFhgeMggIAhAAGBYYHjIHCAMQABjvBTIHCAQQABjvBTIHCAUQABjvBTIHCAYQABjvBTIKCAcQABiiBBiJBdIBCDc1MTZqMGo3qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&mstk=AUtExfD24KEEX9FnYiRAELPoBLzS045Q28CCoU8pGs-6EXdiI9rsNh0GEzVNk3532WNJy8WwSCaevK4Y-sNacqFMYt2sN4vyhIY2i4G7XGqtRKfHmiqaenFBdrNB5v_HZC8gUvu_39qRxNQsP4C-deSn_LXc6iPwMtKjwH2I2pi76Tpm3Co&csui=3&ved=2ahUKEwiq8KPcwvyPAxXLbTABHcwzELEQgK4QegQIARAC

vll Universidad De El Salvador

FASE Il

DISENO Y PLANIFICACION
DE LA INTERVENCION

“Falta de contenidos en el curriculo orientados a la
Identificacion de estudiantes con altas capacidades en el aula”




DISENO Y PLANIFICACION DE LA

INTERVENCION” Fase 2

TALLER: IDENTIFICACION Y EVALUACION DE ESTUDIANTES CON ALTAS CAPACIDADES

PROPUESTA

ASIGNATURA

CONTENIDOS

DURACION DE LA
SECUENCIAY
SESIONES PREVISTAS

ELABORA

FINALIDAD

COMPETENCIAS

ACTIVIDADES CLAVE

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

Diplomado “identificaciéon y evaluacion de estudiantes con altas
capacidades”

REFUERZO PEDAGOGICO

e Introduccioén a la identificacién y evaluacion de estudiantes con altas
capacidades.

o Concepto de altas capacidades.

o Caracteristicas de los niflos con altas capacidades.

¢ Métodos, técnicas e instrumentos para la identificacién de altas capacidades.

e Analisis del instrumento Differential Aptitude Tests (DAT).

e Analisis de la escala SRBCSS (Scales for Rating the Behavioral Characteristics of
Superior Students).

¢ Revision de las Matriculas Progresivas de Raven.

e Revision de la Escala de Inteligencia de Wechsler para Nifios — Quinta Edicién
(WISC-V).

4 sesiones-desarrolladas durante 1 mes en jornadas diferenciadas de 3
horas-sabado

BR. OMAR CAMPOS

Incorporar en el curriculo de las carreras de educacion de la Universidad
de El Salvador contenidos tedricos y practicos orientados a la
identificacion y atencién de estudiantes con altas capacidades, con el fin
de fortalecer la preparacion de los futuros docentes.

o Capacidad de disenar planes de intervencion pedagdgica adecuados al
perfil de los estudiantes.

e Promover entornos de aprendizaje que favorezcan la creatividad, el
pensamiento critico y el potencial del estudiante.

» Habilidades para investigar y disefar investigaciones sobre la formacion

docente y su estado actual.

Desarollo de guias practicas oficiales para la deteccion de estudiantes con
altas capacidades
Reflexion y relacion con el contexto individual
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2.1.PLANIFICACION-SECUENCIA DIDACTICA

PLANEACION DE LA PROPUESTA

1.Identificacion de la secuencia Asignatura: Refuerzo pedagogico
Nivel de estudios: Universitarios Horas de la temética: 12 horas académicas
NUmero de sesiones: 4 sesiones ( 3 hrs cada sesion)

2. Problema significativo del contexto

Los estudiantes de los ultimos anos de estudio del departamento de ciencias de la educacion de la
universidad de el salvador, consideran que existen areas tematicas que no se abordan en la malla
curricular de formacion docente del departamento, bajo esta necesidad se estudia cuales enfoques
consideran estos estudiante que necesitan refuerzo académico, partiendo de ello se considera la
planeacion y ejecucion de un taller en identificaciéon de estudiantes con altas capacidades.

3. Titulo de secuencia: Identificaciéon Y Evaluacion De Estudiantes Con Altas Capacidades

4. Competencias genéricas 5. Competencias disciplinares
e Trabajo en equipo e Capacidad de disefiar planes de intervencion
e Metacognicidn pedagdgica adecuados al perfil de los estudiantes.
e Analisis critico de contexto e Promover entornos de aprendizaje que favorezcan la
¢ Aplicacién de estrategias creatividad, el pensamiento critico y el potencial del
¢ Habilidad para adaptarse a estudiante.
caracteristicas individuales de los e Aplicar metodologias de deteccidn tempranay
estudiantes. seguimiento del estudiante.
e Conocer los criterios, indicadores y modelos de
identificacion de estudiantes con altas capacidades.

Modalidad Contenidos / Actividades Evaluacién

Virtual Exploracion inicial del concepto Diagnéstica: identificacion de
de altas capacidades y conocimientos  previos mediante
reconocimiento de sus lluvia de ideas y Padlet.
caracteristicas a partir de Formativa: analisis de video, aportes
experiencias previas y recursos en foro 'y reflexibn  sobre
audiovisuales. experiencias.

Presencial Comprension de las altas Formativa: participacién activa en la

capacidades mediante el andlisis del ~ resolucion del DAT y analisis critico
DATYy la introduccién al instrumento ~ del uso del SRBCSS.
conductual SRBCSS.

Presencial Profundizacion en la aplicacién Diagnéstica: reflexion sobre utilidad
del SRBCSS, andlisis de casos y y limitaciones de los instrumentos
comparacion entre los previos.
instrumentos DAT y SRBCSS. Formativa: analisis de casos,

participacion grupal y aplicacion
nractica dal SRR(CCS

Presencial  Estudio comparativo de las Diagnéstica: reflexion inicial sobre
pruebas Raven y WISC-Vy instrumentos trabajados
reflexion sobre su aplicacién en previamente.
la evaluacion de altas
capacidades. Formativa: participacion en el

analisis de Raven y WISC-V,
argumentacion critica y aplicaciéon
contextual.
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2.2. APLICACION DE METODOLOGIAS ACTIVAS

METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DEL TALLER

e E| Aprendizaje Basado en Problemas impulsa a los participantes a resolver
situaciones complejas y reales, partiendo de un problema planteado por el
docente. En el taller, el docente puede presentar un caso diagnéstico de un
estudiante con posible alta capacidad y guiar a los participantes para identificar el
problema, analizar causas, proponer hipétesis y disefiar estrategias de evaluacion.

Aprendizaje Basado
en Problemas (ABP)

NI PETCNERE Sl | © E! Aprendizaje Basado en Casos utiliza situaciones reales o simuladas para

en Casos analizar, debatir y tomar decisiones fundamentadas, en el taller, esta
metodologia se puede usar para que los participantes estudien casos de
estudiantes con altas capacidades, aplicando instrumentos como el DAT, SRBCSS
o WISC-V.

2.3 PROTOTIPO INNOVADOR

Propuesta: Juego educativo “Mentes en Accion”

Descripcion:

Juego colaborativo tipo simulador educativo en el que los participantes asumen el rol de evaluadores
educativos y deben identificar a estudiantes con altas capacidades mediante el uso de pruebas reales
(DAT, SRBCSS, Raven y WISC-V). Cada ronda plantea un caso hipotético y los equipos deben decidir qué
instrumento aplicar, justificar su eleccion y analizar los resultados simulados.

Comprender y aplicar de manera practica los + Cartas de casos: Descripciones de estudiantes ficticios
métodos, técnicas e instrumentos de identificacion de  con diferentes caracteristicas.

estudiantes con altas capacidades, fortaleciendo la + Cartas de instrumentos o links virtuales: DAT, SRBCSS,
capacidad analitica y argumentativa de los Raven, WISC-V (con descripcion resumida).

participantes. * Tablero de progreso: Cada equipo avanza segun la

pertinencia y justificacién de sus decisiones.

¢Como jugarlo?

1. Se forman equipos de 4 participantes.

2. Cada jugador recibe al azar una carta de caso y una prueba distinta (DAT, SRBCSS, Raven o WISC-V).

3. Cada participante aplica e interpreta su prueba individualmente, siguiendo la guia del instrumento.

4. Gana el equipo que complete todas las pruebas con mayor precisién en el menor tiempo.

5) por grupo realizan una reflexion general de lo aprendido y como lo aplicarian en su contexto educativo.

* Modo contrarreloj: Se reduce el tiempo de aplicacién y andlisis de cada prueba.
* Modo rotativo: Los jugadores cambian de prueba y caso en cada ronda.
* Modo cooperativo: Los miembros deben consensuar las decisiones finales antes de presentar resultados.

Modalidades

Juego de rol competitivo: Cada equipo se divide en roles; cada integrante recibe un caso y una prueba
diferente que debe completar e interpretar correctamente en un tiempo determinado.

Con o sin tecnologia: Puede jugarse con materiales impresos o mediante una versién digital en Genially o
PowerPoint.
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3.1. Proceso de implementacioén

Enfoque metodolégico general

capacidades.

Primera sesién

Diagnostico e
introduccion

Segunda sesién:

construccion y
exploracién

Tercera sesion:

Construcciény
exploracion

Cuarta sesion:

Consolidaciéon y
finalizacién

El taller se desarrolla bajo un enfoque participativo, experiencial y reflexivo, donde el aprendizaje
surge a partir de la accién, la observacion y el andlisis.

Se prioriza el trabajo colaborativo, la resoluciéon de problemas y el uso de estrategias activas que
permitan a los estudiantes comprender, aplicar y evaluar los instrumentos de identificacién de altas

Etapas del proceso metodolégico

Objetivo: Diagnosticar conocimientos previos y generar interés por la identificacion de
estudiantes con altas capacidades.

¢ Metodologia:

1.Bienvenida y presentacion del propdsito del taller.

2.Lluvia de ideas en Padlet con la pregunta: ;Qué conocemos sobre la identificacién y
evaluacion de estudiantes con altas capacidades?

3.Visualizacion del video: “Caracteristicas de los nifios de Altas Capacidades”.

4.Discusién grupal y foro abierto sobre experiencias personales.

5.Sintesis de ideas clave y preparacion para la sesion siguiente.

Objetivo: Comprender los fundamentos teéricos y metodoldgicos de los instrumentos
DAT y SRBCSS.
e Metodologia:
1.Exposicién apoyada con diapositivas sobre el concepto de altas capacidades.
2.Aplicacién practica del Differential Aptitude Tests (DAT) en pequefios grupos.
3.Debate sobre la aplicabilidad del DAT en el contexto educativo salvadorefio.
4.Introduccién al uso del SRBCSS, explicando su propdsito y forma de interpretacion.

Objetivo: Profundizar en la interpretacion conductual de las altas capacidadesy en la
aplicacion del SRBCSS.

e Metodologia:

1.Retroalimentacion sobre aprendizajes previos.

2.Simulacién del llenado de fichas SRBCSS con casos practicos.

3.ldentificacion de conductas asociadas a las altas capacidades mediante trabajo
grupal.

4.Debate sobre ventajas y limitaciones de los instrumentos conductuales.

5.Elaboracion de una sintesis comparativa entre DAT y SRBCSS.

Objetivo: Integrar los conocimientos adquiridos durante todo el taller y aplicar los
instrumentos de evaluacion a través de una dinamica practica de rol.

¢ Metodologia:

1.Actividad inicial: Retroalimentacién general sobre aprendizajes previos (DAT, SRBCSS,
Raven y WISC-V).

2.Analisis guiado de los instrumentos Raven y WISC-V, abordando ventajas, limitaciones
y aplicabilidad.

3.Actividad de consolidacion (Juego de Rol “Desafio de Altas Capacidades”):

4.Los participantes se dividen en equipos de trabajo.

5.Cada integrante recibe un caso de estudiante con posibles altas capacidades y una
prueba distinta (fragmento del DAT, ficha SRBCSS, item de Raven o ejercicio del WISC-
V).

6.El equipo debe aplicar, analizar e interpretar los resultados correctamente en el
menor tiempo posible.

7.Gana el equipo que complete todas las pruebas con precisiéon y fundamentacién
tedrica.

8.Cierre reflexivo: discusion grupal sobre aprendizajes, retos y conclusiones generales
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Actividades Desafios Ajustes Reflexiones Reflexiones de

Fecha Sesién ) . .
realizadas encontrados realizados del docente los estudiantes

Lista de cotejo para la observacion de participacién y compromiso

Propésito:
Evaluar el grado de participacion, responsabilidad y disposicion de los participantes durante las
sesiones tedricas y practicas previas al juego de rol.

Participa activamente en las
discusiones y actividades.

Aporta ideas y reflexiones
relevantes en los foros o debates.

Demuestra responsabilidad en la
realizacién de tareas asignadas.

Colabora con sus compafieros en
el desarrollo de actividades

Muestra actitud critica y reflexiva
ante los temas tratados.

Escala de valoracién para la autoevaluacién y coevaluacién final

Comprendi los conceptos de
altas capacidades y su
importancia educativa.

Participé activamente y aporté
al aprendizaje del grupo.

Fui capaz de aplicar
correctamente los instrumentos

Demostré pensamiento criticoy
reflexivo durante el taller.

Considero que el juego de rol
fortalecié mi comprension

creacion propia
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INSTRUMENTOS DE EVALUACION

Rubrica de desempeiio para el Juego de Rol “Desafio de Altas Capacidades”
Valorar la aplicacion practica e integrada de los conocimientos adquiridos durante el taller,

mediante la resolucién de casos y pruebas en el juego de rol.

Criterios de
evaluacion

Comprension del
caso asignado

Aplicacién del
instrumento
asignado

Trabajo
colaborativo en el
equipo

Gestion del
tiempoy
resolucién del
desafio

Reflexién final y
argumentacion
critica

Excelente (4)

Analiza con
profundidad el
caso, identifica
indicadores de
altas capacidades y
propone
interpretaciones
fundamentadas.

Utiliza el
instrumento (DAT,
SRBCSS, Raven o
WISC-V) con
precisiony
coherencia
metodoldgica.

Colabora
activamente,
distribuye tareasy
apoya al grupo en
la toma de
decisiones.

Cumple con todas
las pruebas
correctamente en
el menor tiempo
posible.

Expone
conclusiones
claras,
fundamentadas y
criticas sobre la
experiencia del
juego y su relacion
con la practica

Bueno (3)

Identifica
correctamente la
mayoria de
indicadores y
realiza
interpretaciones
coherentes.

Aplica el
instrumento
correctamente con
minimos errores.

Participay
colaboraenla
mayoria de
actividades
grupales.

Completa la
mayoria de las
pruebas en el
tiempo
establecido.

Presenta
conclusiones
coherentesy
pertinentes.

Aceptable (2)

Reconoce algunos
indicadores, pero
con
interpretaciones
parciales.

Presenta
dificultades en la
aplicacion o
interpretacion
parcial.

Su colaboracion es
limitada o
irregular.

Finaliza con
retraso o con
errores parciales.

Las conclusiones
son generales o
poco
argumentadas.

Insuficiente (1)

No logra identificar
los indicadores ni
argumentar
correctamente.

Aplica
incorrectamente el
instrumento o no
lo completa.

No coopera con el
equipo o se
mantiene pasivo.

No completa las
pruebas o no logra
resultados validos.

No presenta
reflexiéon o esta es
irrelevante.

creacion propia
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3.3. REFLEXION SOBRE LA EVALUACION FORMATIVA

La evaluacion formativa desempefia un papel esencial dentro del proceso didactico, ya que
permite acompafiar, orientar y retroalimentar el aprendizaje de los estudiantes de forma
continua a diferencia de la evaluacion sumativa, cuyo proposito es calificar o certificar
resultados, la evaluacién formativa se centra en el proceso, en como se construyen sus
conocimientos, aplican lo aprendido y mejoran a partir de la reflexién y la guia del docente.

En el desarrollo del taller sobre la identificacion y evaluacién de estudiantes con altas
capacidades, la evaluacién formativa se ve reflejada como un medio para el aprendizaje,
pensamiento critico y la reconocimiento de la aplicabilidad de los instrumentos estudiados
desde la primera sesion, las actividades como la lluvia de ideas en Padlet y el foro de
discusién posterior al video sobre caracteristicas de los nifios con altas capacidades permiten
identificar los conocimientos previos, percepciones erroneas y fortalezas de los estudiantes y
con ello evaluar el desarrollo general del taller

Alo largo de las sesiones presenciales, la evaluacién formativa permitira monitorear el grado
de comprensién y aplicacion practica de los instrumentos estudiados, como el DAT, SRBCSS,
Raven y WISC-V. Por medio de actividades como el analisis de casos, debates grupales y
simulaciones, los estudiantes podran recibir retroalimentacion inmediata que les oriente a
mejorar sus habilidades de observacion, analisis y argumentacién dando paso a la
construccién de un aprendizaje significativo, basado en la experiencia y la reflexion.

Dentro del aula, este tipo de evaluacién ayuda a detectar a tiempo las dificultades que
enfrentan los alumnos, lo que nos permite ajustar estrategias metodoldgicas, adaptar los
contenidos y ofrecer apoyo personalizado, ademas, favorece un ambiente de
retroalimentacién constante, donde el error no se percibe como un fracaso, sino como una
oportunidad de mejora y aprendizaje.
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4.1. INTEGRACION DE HABILIDADES SOCIOEMOCIONALES Y DUA

Durante el desarrollo del taller sobre identificacién y evaluacién de estudiantes con altas
capacidades, se integraran las habilidades socioemocionales como uno de los ejes que
complementen los aprendizajes técnicos y conceptuales tanto de alumnos como de docentes
ya que se buscara que los participantes principalmente docentes fortalezcan su empatia,
autocritica y habilidades de relacion interpersonal, comprendiendo que la atencion a las altas
capacidades no solo requiere conocimiento tedrico, sino también sensibilidad emocional,
comprension de la diversidad y capacidad de crear entornos de confianza.

A través de las actividades de anadlisis de casos y dinamicas grupales, se busca que los
docentes aprendan a reconocer y valorar las emociones propias y las de sus estudiantes,
especialmente en lugares donde las altas capacidades pueden ir acompafiadas de desafios
socioemocionales como la frustracién, la ansiedad o el aislamiento social, De este modo, el
taller contribuira al desarrollo de una practica educativa mas cercana a los estudiantes.

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) se incorporara de forma integral en todas las
fases del taller, y se busca que se aplique bajo los tres principios fundamentales del DUA de la
siguiente manera:

Bajo las Multiples formas de representacion, ya que los contenidos se presentaran a través
de recursos visuales (diapositivas, videos, graficos), auditivos (explicaciones orales, debates) y
practicos (analisis de instrumentos como el DAT, SRBCSS, Raven o WISC-V). Esto permitira que
los participantes comprendan los conceptos de diferentes maneras y segun sus estilos de
aprendizaje.

También en Multiples formas de accidén y expresion ya que los asistentes podran demostrar
su aprendizaje mediante la participacion en actividades grupales, resolucion de casos,
elaboracion de fichas, juegos didacticos y reflexiones escritas, facilitando asi la expresién de
sus conocimientos de forma variada y creativa.

y por ultimo con Multiples formas de implicacion ya que se ofreceran espacios de eleccién y
colaboracién, motivando la participacién activa y el compromiso con el aprendizaje, de
acuerdo con los intereses, experiencias y ritmos individuales.

La integracion del DUA en todo el taller y en el desarrollo del mismo permitira que los futuros
participantes evallen la importancia de la diversidad de aprendizajes que se encuentran en la
vida cotidiana de un docente comprendiendo que los mismos enfoques que promueven la
equidad en el aula son los que deben aplicarse para identificar y potenciar las altas
capacidades en los estudiantes.
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4.2. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones.

De acuerdo a la estancia dentro de la carrera en ciencias de la educacion comprendemos que
el estudiante es el enfoque principal dentro del aula, el reconocer a estos mismos bajo sus
cualidades y diferencias de aprendizaje puede permitir actuar y generar un impacto en todos
por igual, sin embargo como docente si las herramientas adecuadas no se tienen, no es
posible abordar los diversos casos dentro del aula que se pueden llegar a dar, para el caso
actual no existe un campo dentro de la carrera que prepare en complementar e identificar
estudiantes con altas capacidades dentro del aula es por ello que la propuesta se presenta
como un recurso fundamental y necesario que se pueda incorporar a futuro.

Una vez se desarrolle el taller sobre identificacion y evaluacién de estudiantes con altas
capacidades, se prevé que los participantes consoliden una comprension del proceso
educativo que estos estudiantes requieren. La propuesta habra permitido conectar los
fundamentos tedricos, la aplicacion practica de instrumentos psicopedagoégicos y la reflexion
sobre la atencion a la diversidad, fortaleciendo asi las competencias profesionales necesarias
para promover una educacién orientada a las necesidades educativas encontradas.

El disefilo metodolégico del taller que combina aprendizaje activo, trabajo colaborativo,
analisis de casos y un prototipo final en formato de juego de rol permitira que los docentes
aprendan haciendo, enfrentando situaciones reales y reflexionando sobre las mejores
estrategias para identificar, evaluar y atender las altas capacidades en el aula.

También, mediante la incorporacion del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) y el
desarrollo de habilidades socioemocionales permitiran integrar a todos dentro del desarrollo
del taller, donde cada docente reconozca que el aprendizaje significativo surge de la
combinacion entre la comprension cognitiva y la empatia hacia las particularidades de cada
estudiante.

Recomendaciones

1.Ampliar el tiempo de las sesiones practicas, especialmente aquellas centradas en la
aplicaciéon de pruebas, para permitir un analisis mas profundo y participativo.

2.Incorporar seguimiento posterior al taller, a través de practica docente o espacios
virtuales de intercambio, que permitan compartir experiencias de aplicacion en el aula.

3.Integrar recursos tecnolégicos interactivos (plataformas digitales, simuladores de
evaluacion, realidad aumentada) para reforzar la comprensiéon y el uso de los
instrumentos de diagnostico.

4.Evaluar el impacto del taller a mediano plazo, midiendo cambios en las actitudes,
conocimientos y practicas pedagogicas de los participantes.

5.Actualizar periddicamente los contenidos del taller segun los avances cientificos y
pedagdgicos en el ambito de las altas capacidades y la inclusion educativa.
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Banco de recursos didacticos:
1. Recursos para la planificacion y disefio
Herramientas para crear materiales didacticos, planificaciones y presentaciones.

e Plantillas editables (Google Docs y Word)
Galeria de plantillas para planificacion y disefio educativo.
https://docs.google.com/templates

e (anva — disefo grafico educativo
Permite crear presentaciones, carteles, portadas e infografias interactivas.
https://www.canva.com/

e Genially — contenidos interactivos

Ideal para infografias animadas, juegos y materiales interactivos.
https://www.genial.ly/

e Slidesgo — plantillas para PowerPoint y Google Slides
Disefios modernos para presentaciones educativas.
https://slidesgo.com/es

e SlidesCarnival — plantillas profesionales
Alternativa gratuita con estilos variados y educativos.
https://www.slidescarnival.com/es

2. Recursos multimedia para el aprendizaje
Bancos de imagenes, sonidos y herramientas para crear videos educativos.

e Pixabay — imagenes y videos libres
https://pixabay.com/es/

e Pexels — fotografias y clips educativos
https: xels.com/es-
e Unsplash — fotografias artisticas libres de derechos

https://unsplash.com/es
e FreeSound — efectos de sonido gratuitos

https://freesound.org/
e Bensound — musica libre para videos
https://www.bensound.com/

e Powtoon — videos animados educativos
https://www.powtoon.com/
e Animaker — creacion de videos animados

https://www.animaker.com/
e (Camtasia — grabacion y edicion de videos profesionales

https://www.techsmith.com/camtasia.html




3. Herramientas para la participacion y gamificacion en el aula

Sitios que fomentan la motivacion y la interaccion a través del juego.

e Kahoot — cuestionarios interactivos
https://kahoot.com/
e Wordwall — juegos educativos personalizables

https://wordwall.net/es
e Quizizz — juegos y evaluaciones en linea

https://quizizz.com/
e Educaplay — actividades interactivas

https://es.educaplay.com/

4. Herramientas para evaluacion digital
Facilitan la evaluacion automatizada, visual y por competencias.

® Google Forms — formularios y cuestionarios

https://forms.google.com/
e Flippity — convierte hojas de calculo en juegos

https://flippity.net/
e Rubistar — creador de rubricas digitales

https://rubistar.4teachers.org/

5. Plataformas y aulas virtuales
Espacios digitales para administrar clases y recursos.

® Google Classroom — gestion de clases
https://classroom le.com
e Moodle — plataforma educativa completa

https://moodle.org/
e Edmodo — red social educativa

https:/new.edmodo.com/
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6. Recursos innovadores
Fuentes para la formacion continua y la actualizacion digital docente.

e Blog: Un Profesor — materiales por areas y niveles
https://www.unprofesor.com/

e (Canal de YouTube: Profe Digital — tutoriales tecnologicos
https://www.youtube.com/@ProfeDigital

e (anal de YouTube: Aula Abierta UES — recursos inclusivos y virtuales
https://www.youtube.com/(@aulaabiertaUES

e (Canal de YouTube: Didactica en accion — estrategias educativas practicas
https://www.youtube.com/(@didacticaenaccion

7. Recursos para planificacion y disefio incorporando Inteligencia Artificial

e Canva Magic Studio (IA integrada)
Usa Magic Write (redaccion automatica), Magic Design (presentaciones con [A) y
Text to Image (genera imagenes a partir de texto).

https://www.canva.com/

e Gamma App (IA para presentaciones)
Crea presentaciones, documentos o portafolios automaticamente escribiendo solo una

1dea o texto base.
https://gamma.app/

e SpotVirtual es una plataforma de oficinas virtuales disefiadas para equipos de trabajo
colaborativo, incorporando Inteligencia Artificial
https: tvirtual

8. Escalas de Renzulli para Evaluacion de Sobredotados

https://orientrazos.wordpress.com/wp-content/uploads/2009/01/escalas-renzulli-evaluaci
c¢3b3n-sobredotados2.pdf

9. Pruebas DAT:
https://mega.nz/folder/ DWODGY Ta#XV2VpOEIW39 [d2WwDxs g

10. Prototipo reutilizable de juego educativo:
https://docs.google.com/presentation/d/1 Tijg94 VHNZS5tC6GO3VVGYIY3 cciP-Ho/edit?slid

e=id.p35#slide=id.p35
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