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Resumen

El siguiente trabajo de investigacion surge a raiz de las dificultades que se generaron en
las aulas de clase en cuanto al uso de las TIC durante el periodo de pandemia que inicid en el afio
2020. Se presenta entonces la necesidad de mejorar las capacidades de los nifios de 3° y 4° de
primaria como usuarios de las TIC desde el desarrollo habilidades relacionadas al pensamiento
critico por medio de un ambiente virtual de aprendizaje enfocado en el area de lenguaje y el sitio
web Caja de Herramientas. Para esta propuesta se utilizé una metodologia cualitativa y se tomo
como enfoque pedagdgico el Aprendizaje Basado en Proyectos al adecuarse al desarrollo de las
habilidades del pensamiento critico desde el uso de las TIC por ser una propuesta flexible y
activa. De esta manera se planted una unidad didactica cuyo objetivo es la presentacion de un
proyecto colaborativo llamado Proyecto Jaguar. La unidad didactica cuenta con dos etapas:
planeacion y aprendizaje activo, que se compone de secuencias de tareas enfocadas en el
desarrollo del pensamiento critico, para subir a un ambiente virtual de aprendizaje llamado
Flipgrid. El andlisis de la creacion de la unidad permitid identificar la necesidad de contar con
elementos estructurados en el aula de clase para crear proyectos, asi como la necesidad de

desarrollar el pensamiento critico desde la nifiez media.

Palabras clave: Pensamiento critico, nifiez media, aprendizaje basado en proyectos,

ambientes virtuales de aprendizaje (TIC).
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Abstract

The following research work arises due to the difficulties that were generated in the
classrooms in terms of the use of ICT during the pandemic period that began in 2020. Therefore,
there is a need to improve the capacities of 3rd and 4th grade children as users of ICT from the
development of skills related to critical thinking through a virtual learning environment focused
on the language and the website Caja de Herramientas. For this proposal, a qualitative
methodology was used, and Project-Based Learning was taken as a pedagogical approach, as it
was adapted to the development of critical thinking skills from the use of ICTs, because it is a
flexible and active proposal. In this way, a didactic unit was proposed whose objective is the
presentation of a collaborative project called Jaguar Project. The didactic unit has two stages:
planning and active learning, which is made up of sequences of tasks focused on the
development of critical thinking, to upload in a virtual learning environment called Flipgrid. The
analysis of the creation of the unit made it possible to identify the need to have structured
elements in the classroom to create projects, as well as the need to develop critical thinking from

middle childhood.

Key words: Critical thinking, middle childhood, project-based learning, virtual learning

environments (ICT).



Capitulo 1. Explorando la nifiez media

Con el fin de establecer el contexto para la presente propuesta de innovacion, en este

capitulo se realiza un recorrido por las caracteristicas cognitivas de la nifiez media, la politica

educativa para esta etapa de desarrollo, el uso de las Tecnologia de la Informacion y

Comunicacion (TIC) y las consecuencias de la pandemia en el &ambito educativo para los

estudiantes de 3° y 4° de primaria. Asi mismo, se hace una generalizacién acerca de algunas

11

investigaciones enfocadas en el pensamiento critico y el uso de TIC, y se plantean los objetivos

que guian la realizacion de esta propuesta. A continuacion, se evidencia el diagrama

representativo de este capitulo en la Figura 1.

Figural

Diagrama del Contexto de Innovacion, Estructura del Capitulo 1. Elaboracion propia.
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1.1 Contextualizacion

El segundo ciclo de educacion en Colombia esta conformado por nifios entre los 8 y los
10 afos pertenecientes a los grados 3° y 4° de primaria (Isaza & Castafio, 2010). Las
caracteristicas de este ciclo recaen entonces en las etapas del desarrollo que Papalia y Martorell
(2017) nombran nifiez media. Durante esta etapa, los nifios toman méas conciencia de los
sentimientos de los demas y pueden controlar mejor sus emociones. La relacion entre pares,
hermanos y familia influye de manera significativa en su desarrollo social, pueden concentrarse
mas tiempo que los pequefios, desarrollan habilidades como el pensamiento espacial y

comprenden mejor la comunicacién oral y escrita, a la vez que crece su vocabulario.

Papalia y Martorell (2017) afirman que los nifios que se encuentran en esta etapa de
desarrollo, ademas de tener conciencia de sus sentimientos y tener la capacidad de generar
empatia por el otro, pueden controlar y regular mejor sus emociones, es comun gue conozcan
sentimientos como vergiienza, orgullo y culpa (pag.164). También crean comprension en cuanto
a las distintas reacciones de las otras personas ante la manifestacion de emociones, puesto que
tienen conciencia de las reglas de su cultura relacionadas con la expresién emocional. Mientras
crecen en la etapa escolar, tienden a volverse mas empaticos e inclinarse hacia una conducta
prosocial, ya que el egocentrismo que se ve en etapas anteriores desaparece, por lo que la

amistad y la cooperacion entre pares se vuelve un elemento crucial en su desarrollo.

A medida que los nifios tienen mas experiencias con amigos y hermanos se dan cuenta de
que la suya no es la Unica perspectiva del mundo (Kail & Cavanaugh, 2015). Esta relacion con
pares y hermanos tiene un efecto positivo en la conducta de los nifios, debido a que pueden
desarrollar “Habilidades para practicar la sociabilidad y la intimidad, lo que les permite obtener

un sentido de pertenencia. Tienen motivacion de logro y adquieren un sentido de identidad.
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Aprenden roles y reglas, asi como habilidades de liderazgo, comunicacion y cooperacion”
(Papalia & Martorell, 2017, pag. 306). Con respecto a lo anterior, se puede afirmar que un
ambiente de aprendizaje para el segundo ciclo debe incluir un espacio en que se refuerce la
comunicacion, la cooperacién y la capacidad de relacionarse con el otro, caracteristicas que se

desarrollan en esta etapa de crecimiento.

Por otro lado, el entorno familiar puede favorecer las conductas prosociales de los nifios
al reconocer sus sentimientos y ayudar a enfocarse en resolver los problemas para estimular la
empatia y las habilidades sociales (Bryant, 1987; Eisenberg et al., 1996 citados en Papalia &
Martorell, 2017). En esta etapa del desarrollo los padres recurren menos a la intervencion directa
en situaciones sociales y mas a la conversacion con sus hijos (Parke & Buriel, 1998 citado en
Papalia & Martorell, 2017). Asi mismo, la estructura familiar, el trabajo de los padres, la pobreza
y las diferencias culturales son factores relevantes en el desarrollo de los nifios en la etapa de

nifiez media, lo que puede afectar su rendimiento escolar y la relacion que tienen con su entorno.

Ahora bien, Papalia y Martorell (2017) indican que los nifios en edad escolar pueden
regular y mantener la atencién, procesar y retener informacion, planear y supervisar su conducta
para alcanzar metas o resolver problemas. Lo anterior es relevante, porque a medida que los
nifios crecen, se vuelven mas independientes y deben tomar decisiones por si mismos, deben
identificar diferentes tipos de informacion y ser capaces de evaluar qué es importante y qué no.
De esta manera, el uso de las TIC para el aprendizaje cobra gran importancia, dado que una parte

importante de la informacion que reciben viene de manera digital.

Con relacion a lo anterior, Padilla (2020) indica que, luego del inicio de la pandemia, el
sector educativo se ha tenido que adaptar a los modelos de virtualidad y los estudiantes han

tenido que habituarse a diferentes formas de aprender, en donde el uso de ambientes virtuales de
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aprendizaje es esencial para cumplir con las exigencias de su entorno educativo. Sin embargo,
para Kail y Cavanaugh (2015), las nuevas tecnologias han cambiado el cobmo de la infanciay la
adolescencia, pero no el qué. Como en generaciones anteriores, los nifios y adolescentes siguen
jugando juegos, se conectan con sus pares y hacen la tarea. La tecnologia simplemente

proporciona un medio diferente para llevar a cabo estas tareas.

En cuanto a las habilidades lingisticas de los nifios del segundo ciclo, Papalia y
Martorell (2017) establecen que durante esta etapa del desarrollo las habilidades linglisticas
contindan en ascenso, la complejidad de comprensién aumenta, por lo que pueden entender e
interpretar mejor la comunicacion oral y escrita. Construyen historias con menos detalles
innecesarios, concentrandose en resolver los problemas de la trama y utilizan palabras escritas
para expresar ideas, pensamientos y sentimientos. En la practica docente del area de lenguaje,
estas caracteristicas representan un punto de partida importante para la consolidacion de
estrategias pedagdgicas generadoras de retos para los estudiantes, en los cuales se aprovechen

sus capacidades para desarrollar habilidades del pensamiento critico.

Con respecto a la escritura y la generacion de ideas de manera escrita, los nifios de 8 a 10
afos han adquirido la capacidad de utilizar el lenguaje escrito para distintos fines, sin embargo,
para Kail y Cavanaugh (2015), esta habilidad se desarrolla solo de manera gradual durante la
nifiez, pero existen varios factores que contribuyen a mejorar la escritura durante el desarrollo de
los nifios: conocimiento del tema, organizacién del escrito, requisitos mecanicos para la
redaccion (ortografia, puntuacion, forma de las letras, etc.) y habilidad para la revision. Se debe
tener en cuenta que la escritura puede ser también una herramienta para ayudar a construir ideas,
manipularlas, analizarlas y nombrarlas (Isaza & Castafio, 2010), lo que puede contribuir a la

construccion del pensamiento critico.
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1.2 Delimitacion del Problema

Esta propuesta nace de la necesidad de trabajar las habilidades del pensamiento critico
desde ambientes virtuales de aprendizaje en los grados donde se encuentra ubicada la nifiez
media (Papalia & Martorell, 2017). Lo anterior se evidencia, por un lado, a raiz de las
implicaciones de la pandemia que inici6 en el afio 2020 y por otro, a partir de una revision de
documentos estatales donde se identificd que se establece un enfoque claro hacia el pensamiento
critico después del grado 6° en el area del lenguaje, mientras que en primaria solamente se

encuentran establecidas algunas competencias relacionadas con la comprension y la expresion.

En primer lugar, es importante establecer que el uso de dispositivos electrénicos y el
Internet en el entorno educativo aumentd de manera significativa desde el afio 2020 y tanto
docentes como estudiantes se han tenido que adaptar a los cambios y las demandas que esto
conlleva. Como lo indica Castilla (2021), en la actualidad los estudiantes se encuentran
bombardeados de informacion de todo tipo a través de distintos canales y dispositivos, lo que
exige que se aprenda a filtrar la informacion, asi como analizarla y elegir la que sea mas util,

tarea indispensable del pensamiento critico y de la escuela.

Ahora bien, en cuanto a la practica docente, la pandemia trajo desafios importantes
dandole paso al uso indispensable de herramientas virtuales y modificando las dinamicas de la

educacion tradicional. Con respecto a lo anterior, Jurado (2020) indica lo siguiente:

Las caracteristicas de la escuela tradicional se van a ir rompiendo por lo vivido con la
pandemia. La interseccién entre las herramientas digitales y las pedagogias presenciales
no serdn una dicotomia, sino que estableceran una relacion de comunicacion &gil,

cooperacion y retroalimentacion, para que dejen de ser modalidades alternas. (pag. 1)
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Se evidencia entonces, la importancia de contar con un banco de herramientas y
propuestas desde el area del lenguaje que apunten a la interseccidn propuesta por el profesor
Jurado (2020) y al mismo tiempo proporcionar un enfoque desde el pensamiento critico para los
estudiantes mas pequefios, quienes se enfrentan en la misma medida que el resto de nosotros a

las dindmicas que traen el uso de las TIC y el Internet.

En segundo lugar, en los objetivos de aprendizaje establecidos en los Estandares Basicos
de Competencias del Lenguaje (Ministerio de Educacién Nacional [MEN], 2006), se puede
observar una orientacion hacia el desarrollo y dominio de las capacidades comprensivas y
expresivas de los estudiantes, que les permitan interactuar activamente con la sociedad y
participar en la transformacién del mundo. Dentro de estas capacidades se encuentran las
habilidades que se relacionan con el pensamiento critico como comprender, aplicar, analizar,

evaluar y crear.

A partir de una revision de los documentos estatales (MEN, 2006), se identificd que hasta
el grado 5° de primaria se mencionan algunas habilidades relacionadas con las capacidades
anteriormente mencionadas, pero no existe una vision clara hacia el desarrollo del pensamiento
critico como bien ocurre desde el grado 6° en adelante. Por ejemplo, el enunciado de literatura al
terminar el grado séptimo indica lo siguiente: “comprendo obras literarias de diferentes géneros,
propiciando asi el desarrollo de mi capacidad critica y creativa” (pag. 37). mientras que al
terminar el grado quinto se establece: “comprendo diversos tipos de texto, utilizando algunas
estrategias de busqueda, organizacién y almacenamiento de la informacion” (pag. 34). En este

caso, se desvincula el pensamiento critico de los grados de la nifiez media.

Por otra parte, en los Derechos Béasicos de Aprendizaje (MEN, 2016) se afirma la

necesidad de encontrar espacios en el aula del tercer grado, en los que se desarrolle la
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comprension lectora, la capacidad de expresar ideas y pensamientos de forma argumentada al
responder preguntas separando los temas y objetivos principales de un texto; en cuanto al grado
cuarto, se enfatiza la utilizacion de técnicas para organizar la informacion que faciliten la

comprension.

Lo anterior muestra la importancia que se les da a capacidades como la argumentacion y
el andlisis de la informacion; sin embargo, es necesario alcanzar un fortalecimiento del
pensamiento critico en los estudiantes que se encuentran en su etapa de nifiez media tanto como
para los estudiantes de bachillerato a partir de diferentes estrategias pedagogicas. El trabajo para
realizar en el area de lenguaje debe incluir experiencias que promuevan el uso de diferentes

manifestaciones del lenguaje, que en el caso de la presente propuesta estan enfocadas en las TIC.

De acuerdo con Isaza y Castafio (2010) ademas de avanzar en el desarrollo de su
capacidad para comprender y producir textos orales y escritos de distinto tipo, es necesario que
los nifios desarrollen sus capacidades como usuarios de las TIC, para construir nuevos
conocimientos y expresarse utilizando diferentes instrumentos. Desde estos canales, los nifios
también pueden acercarse a ideas y experiencias ajenas que les permiten formar su propio
criterio, expresarlo y debatirlo. Los estudiantes del segundo ciclo de educacion deben encontrar
herramientas desde la escuela, que les ayuden a analizar la informacion que reciben, argumentar
de manera clara e impulsar el desarrollo de diferentes habilidades aprovechando la etapa de

desarrollo fisico y cognitivo que estan atravesando.

1.3 Justificacion
El pensar criticamente es un proceso cognitivo que segun la definicion de Campos (2007)
consiste en “el pensar claro y racional que favorece el desarrollo del pensamiento reflexivo e

independiente que permite a toda persona realizar juicios confiables sobre la credibilidad de una
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afirmacion o la conveniencia de una determinada accion” (pag.19). En este sentido, el
pensamiento critico es un proceso consciente de reflexidén que debe ser trasladado al aula
teniendo en cuenta las necesidades actuales de los estudiantes. Las TIC, entonces deben ser
pensadas como el medio para potenciar las habilidades relacionadas con el pensamiento critico,

estas pueden ser: el analisis, la comprension, la evaluacién y la creacion.

Si bien el pensamiento critico es un proceso en el que se transforma el propio
pensamiento, este también involucra las ideas ajenas para poder realizar juicios y analizar la
informacion. Debe ser entonces colaborativo y demostrar la capacidad de mantener la mente
abierta para contribuir a algun proposito, probar un punto, interpretar un significado, resolver un
problema, etc. (Facione, 2007). De esta manera, el desarrollo del pensamiento critico desde el
aula aporta a la construccion de habilidades cognitivas que permiten revisar distintos puntos de
vista sin que estos sean invalidados, facilitan tener una comunicacion efectiva y desarrollar

habilidades de reflexion y solucion de problemas.

Al ser un proceso que aporta al desarrollo de distintas habilidades, resulta propicio
trabajar en la implementacion del pensamiento critico desde la nifiez media. En esta etapa las
habilidades cognitivas, linglisticas y sociales de los nifios se encuentran en constante ascenso;
por ejemplo, la complejidad de la comprensidén aumenta, utilizan sus propias palabras para
expresar ideas, pensamientos y sentimientos, y empiezan a dejar de lado el egocentrismo que
caracteriza a los nifios en los primeros afios de vida (Papalia & Martorell, 2017). Ademas,
adquieren mas conocimientos y utilizan estrategias mas adecuadas para alcanzar los objetivos

que se les propongan.

Ahora bien, en la politica educativa de Colombia, es esencial el desarrollo y dominio de

las capacidades comprensivas y expresivas de los estudiantes. Para los nifios del segundo ciclo,
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es primordial la comprensidn, produccion, bdsqueda y organizacion de la informacién. Es asi
como en MEN (2006) los Enunciados Identificadores para los grados tercero y cuarto, se hallan
conceptos que tienen una relacién estrecha con el pensar criticamente, tales como produccion y
comprension (pag. 32-35); sin embargo, la especificidad en la busqueda del desarrollo del

pensamiento critico se encuentra hasta los grados mas avanzados.

Se evidencia entonces que, los estudiantes de los grados de bachillerato deben interpretar
y asumir posiciones criticas a partir de la informacion que reciben, para producir textos en los
que se responda a la necesidad de identificar temas y problematicas que los pueden afectar. En
cambio, durante el segundo ciclo, los estudiantes deben comprender los textos que leen a partir
de la busqueda y seleccidn de la informacion; deben también producir diferentes tipos de textos
orales y escritos que den cuenta del proceso anterior (MEN, 2006). Aungue los elementos que se
encuentran establecidos para los estudiantes de tercero y cuarto apuntan a algunas caracteristicas
del pensamiento critico, su enfoque se encuentra en los grados de bachillerato, por lo que se hace
necesario realizar actividades y utilizar herramientas que permitan su desarrollo desde la nifiez

media para asegurar su practica y ampliar su alcance.

Teniendo en cuenta lo anterior, los maestros deben tomar decisiones con respecto a cbmo
ensefar y qué herramientas utilizar para favorecer los procesos de construccion del pensamiento
desde los primeros ciclos (Isaza & Castafio, 2010). Con el fin de apoyar estos procesos y
teniendo en cuenta las necesidades actuales, el como ensefiar puede estar apoyado en las TIC;
para ello se propone el desarrollo de una unidad didactica a partir de ambientes virtuales de
aprendizaje enfocada en el desarrollo de habilidades de pensamiento critico para los nifios de
segundo ciclo, que se articule con los objetivos y funcionalidades del sitio web Caja de

Herramientas.
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En la Caja de Herramientas se encuentran diferentes estrategias metodologicas que
pueden ser aplicadas para afianzar las habilidades involucradas en el desarrollo y fortalecimiento
del pensamiento critico (Instituto para la Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagogico
[IDEP], 2020). La posible contribucion de este sitio web, depende en gran medida del uso y
creacion de elementos didacticos adecuados para las condiciones de ensefianza actuales. En el
altimo afio, celulares, tabletas y computadores se han vuelto fundamentales para el aprendizaje
de los estudiantes y para la construccién de las configuraciones didacticas de los maestros; por
tal motivo, es importante la utilizacién y creacion de herramientas que se adecuen a las
condiciones del aula de clase, para promover el desarrollo del pensamiento critico y contribuir a

la calidad de la educacion del pais.

Algunos estudios sobre pensamiento critico y herramientas didacticas digitales han hecho
aportes importantes a las investigaciones en los ultimos afios. Esto demuestra que ha crecido la
necesidad de crear ambientes de aprendizaje, que puedan ser parte de las configuraciones
didacticas de los docentes en Colombia y de esta manera enriquecer los aprendizajes de los

estudiantes.

Uno de los estudios revisados toma como poblacion un grupo de estudiantes de grado
séptimo de una institucion distrital de Bogota, para disefiar e implementar un ambiente b-
learning enfocado en el pensamiento critico, con el fin de comparar y analizar los resultados
obtenidos al final del proceso, e identificar de qué manera este ambiente digital aporta al
desarrollo de las habilidades cognitivas (Rivera & Romero, 2018). Por otra parte, Nifio y Nifio
(2016), tomaron el pensamiento critico como un elemento importante para desarrollar con

estudiantes de grado noveno a partir de un ambiente viertual de aprendizaje como lo es
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EDMODO, dando como resultado que las habilidades de comunicacidén y comprension muestran

un desarrollo importante luego de su implementacion.

Estos estudios demuestran una preocupacion por impulsar el pensamiento critico desde la
escuela, para mejorar la calidad de los procesos educativos de los estudiantes al disefiar,
comparar y analizar resultados de los ambientes virtuales. No obstante, los proyectos
relacionados anteriormente estan dirigidos a poblaciones de estudiantes que se encuentran en los
grados de bachillerato, rectificando la ausencia o poca informacion sobre la implementacion de
herramientas que fomenten el pensamiento critico en estudiantes de segundo ciclo de educacion;
por esta razon la creacion de la unidad didactica que se propone en el presente proyecto se

considera pertinente.

En definitiva, el pensamiento critico es un proceso que contribuye a la transformacion del
pensamiento desde el desarrollo de habilidades, por lo que es importante aportar a su practica
desde la escuela a partir de la nifiez media, pues es en esta etapa en la que se incrementan
algunas destrezas cognitivas, linglisticas y sociales. Desde la politica educativa del pais, se
evidencia un interés por trabajar la comprension y la produccién de textos tanto orales como
escritos en los primeros ciclos, pero el enfoque critico se encuentra hasta el bachillerato; esto es
evidente en las poblaciones que han hecho parte de diferentes investigaciones que buscan

trabajar el pensamiento critico utilizando ambientes virtuales de aprendizaje.

Asi mismo, teniendo en cuenta las necesidades educativas de la actualidad y el
incremento del uso de dispositivos electronicos; la creacion de herramientas que se adeclen a
estas necesidades podria aportar al desarrollo del pensamiento critico y a las decisiones que
tomen los docentes en sus clases. Para tales efectos, se encuentra disponible la pagina web Caja

de Herramientas. Entonces, la presente propuesta de investigacion pretende proponer una unidad
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didactica que esté enfocada en este sitio web, y cuyo objetivo sea facilitar tanto el desarrollo de
las habilidades asociadas al pensamiento critico en los estudiantes, como aportar a la practica

docente a partir de ambientes virtuales de aprendizaje.

1.4 Pregunta de Investigacion
¢COmo un ambiente virtual de aprendizaje, como herramienta didactica, podria aportar al
desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento critico en estudiantes de segundo

ciclo?

1.5 Objetivos
1.5.1 General
Disefar una unidad didactica que permita el desarrollo de habilidades asociadas al

pensamiento critico en estudiantes de segundo ciclo desde un ambiente virtual de aprendizaje.

1.5.2 Especificos
e Elaborar una secuencia de tareas en un ambiente virtual de aprendizaje para desarrollar
las habilidades de comprender, analizar, aplicar, evaluar y crear.
e Determinar qué caracteristicas del Aprendizaje Basado en Proyectos facilitan el disefio de
propuestas pedagogicas para desarrollar el pensamiento critico en segundo ciclo.
e Caracterizar el aporte de los ambientes virtuales de aprendizaje a las herramientas creadas

para el sitio web Caja de Herramientas.
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Capitulo 1. Marco Tedrico

En el presente capitulo se definen los rasgos que forman parte del insumo para establecer
la propuesta de innovacion y se realiza una revision de investigaciones que han dado cuenta de
estrategias de innovacion desarrolladas para el contexto escolar. Adicionalmente, se establecen
las habilidades que estan directamente relacionadas con el pensamiento critico y que forman
parte de la unidad didactica con enfoque en la era digital, sumado a esto se hace una descripcion
del sitio web Caja de Herramientas enfocado en el aporte de los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (AVA), y la definicion del pensamiento critico por medio de la cual estan basados

sus principios.

El uso de tecnologia se ha vuelto fundamental en los procesos de ensefianza y
aprendizaje, el sector educativo ha tenido que transformarse y adaptarse a los modelos de
virtualidad (Padilla, 2020). Por lo anterior, se hace necesario el estudio y la aplicacion de
instrumentos que permitan a los estudiantes desarrollar habilidades adaptandose a las
necesidades actuales. Dentro de estas necesidades, se encuentra que los estudiantes desde
temprana edad aprendan a discernir la informacion que aparece en la red y a reconocer en las
TIC herramientas que les permitan analizar y crear a partir de ejercicios que resultan relevantes

en la llamada Era Digital.

Asi, el desarrollo del pensamiento critico en la nifiez media se vuelve fundamental dado
que se considera que el pensamiento critico es un proceso autorregulado en el que es importante
la habilidad de discriminar la informacion para emitir juicios. Como todo proceso, tiene distintas

etapas y caracteristicas, las cuales pueden ser observadas de manera sintética en la Figura 2.
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Figura 2

Diagrama Sobre el Pensamiento Critico, Estructura del Capitulo 2. Elaboracion propia.
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ANTECEDENTES

2.1 Antecedentes Investigativos

Para el desarrollo del presente trabajo, se abordaron algunas investigaciones educativas
que aportan al analisis y disefio de ambientes virtuales de aprendizaje con interés en el desarrollo
del pensamiento critico. La busqueda se realizo6 en los repositorios de la Universidad Pedagogica
Nacional, Universidad de los Andes, Universidad Distrital, Universidad del Norte, Universidad
de Antioquia, Fundacion Universitaria Los Libertadores, asi como en la Revista Electronica de
Tecnologia Educativa (EDUTEC) durante el periodo comprendido entre el afio 2015y el 2021;

los antecedentes seran presentados en la siguiente Tabla.



Tabla 1

Revision de Antecedentes Investigativos

25

Autor Titulo Afio Institucion
Gloria Alexandra Implementacion de un ambiente b-learning o
) ) Universidad
Rivera Rubiano & basado en el modelo de Elder y Paul (2003) .
_ 3 _ B 2018 pedagdgica
Carol Julieth Romero  para la promocion del pensamiento critico ]
) ) o Nacional
Ribero en estudiantes de grado séptimo.
Jaime Jehosua Judex- N .
. . Evaluacion de las Habilidades del
Orcasitas, Monica ] » o o
o ) Pensamiento Critico con la mediacién Universidad
Patricia Borjas & - 2019
) ) de las TIC, en contextos de educacion del Norte
Evelin Sofia Torres )
media.
Saldana
Georgina Angélica ) .
] Desarrollo del Pensamiento Critico en el
Hernandez, Olga ) . ) )
) nivel de Educacion Primaria a través del uso Revista
Lucia Dugue Romero ] 2015
o de las TIC en el campo formativo de EDUTEC
& Citlali Elisabeth _ o
) Lenguaje y Comunicacion.
Gonzalez Nava
Disefio de un Ambiente de Aprendizaje
Maria Ervillet Nifio Apoyado con TIC para potenciar el o
) R ) » ) Universidad
Molina & Sain Nifio ~ Pensamiento Critico con Estudiantes de 2016
) _ o de los Andes
Molina Grado Noveno de dos Colegios Distritales
de Bogota.
) Incidencia de un ambiente de aprendizaje
Gerzon Yair Calle _ - o
i .. apoyado por tic en las habilidades del 5 Universidad
Alvarez & Jose Alirio ) . ) 018 o
) ) pensamiento critico asociadas a la de Antioquia
Pérez Guzman » )
produccion de textos multimodales.
Aproximaciones al pensamiento critico a Universidad
Diana Marcela Olaya  partir de diversos ambientes mediados con 2020 Distrital
tecnologia. Francisco
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José de
Caldas

Laura Camila Chavez B

] N ) . ) Fundacion
Arias, Derly Andrea  Formacion del pensamiento critico mediante o

) ) Universitaria
Gonzalez Luis & el uso de las TICS como parte de un proceso 2021 .
0S

Daniela Alejandra pedagdgico alternativo. )

) ] Libertadores
Wilches Ramirez

En primer lugar, en la investigacion de Rivera y Romero (2018), se implementa un
ambiente b-learning para la promocion del pensamiento critico en estudiantes de grado séptimo
de la I.E Julio Cesar Turbay Ayala ubicada en el municipio de Soacha. Su objetivo principal era
evaluar el impacto del ambiente desde la plataforma EDMODO, en el desarrollo del pensamiento
critico de los estudiantes, frente a otro ambiente sustentado en el método expositivo. Esta
investigacion presenta el disefio de una rubrica de pensamiento critico basada en los
componentes propuestos por Paul y Elder (2003), pregunta, interpretacion, supuestos, punto de

vista, etc.

El trabajo investigativo reconoce que el ambiente mas propicio para desarrollar el
pensamiento critico es aquel que se centra en el estudiante, en sus intereses, necesidades y
fortalezas. También se identificd que hacer uso de una herramienta parecida a Facebook, facilit6
la implementacion del material, al captar la atencion de los estudiantes por ser facil de utilizar y
poderse personalizar. Lo anterior demuestra que el interés de los estudiantes depende en gran
medida de su familiaridad con los conceptos y herramientas utilizadas en clase, en este caso
desde ambientes virtuales de aprendizaje. En la presente propuesta, el ambiente virtual sugerido
es FLIPGRID, una plataforma que al igual que Facebook se puede personalizar y genera una

interaccion constante entre el docente y el estudiante.
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Por otra parte, Judex et al. (2019) presentan un documento en el que se plantea la
evaluacion como oportunidad formativa para el desarrollo de habilidades del pensamiento critico
en 32 estudiantes de educacion media, entre los 14 y los 16 afios de una institucion de caracter
oficial en el area metropolitana de Barranquilla. Las actividades se desarrollaron por medio de la
plataforma EDMODO; en donde se favorecieron dichas habilidades y se interpretaron los

resultados a partir del uso de los ambientes virtuales de aprendizaje.

Cabe resaltar, aungue los investigadores claramente establecen que los resultandos deben
tomarse con precaucion, la mediacion tecnoldgica es efectiva en la medida en que los
participantes sienten menos inseguridad al acercarse a los conocimientos y desarrollar las
habilidades de manera virtual. Asi mismo, por medio del uso de ambientes virtuales de

aprendizaje, se cumple el objetivo de promocidn del pensamiento critico.

En la revista Edutec, Hernandez et al, (2015) presentan un analisis desde el desarrollo del
pensamiento critico de estudiantes en diferentes contextos de Bogota, Veracruz y la capital de
Nayalit, México, en el nivel de educacion primaria a través del uso de las TIC en el campo del
lenguaje. Esta investigacion buscoé mejorar las habilidades de pensamiento critico de los
estudiantes mediante la implementacidn de actividades innovadoras y herramientas digitales
como Blogs, presentaciones en Nearpod y Youtube. Estas plataformas también se pueden

considerar ambientes virtuales de aprendizaje y pueden formar parte de una secuencia didactica.

Uno de los elementos méas importantes en este proyecto es la importancia que le brinda al
didlogo entre pares, en donde se comparten y se comentan acontecimientos para luego dar
opiniones argumentadas. La investigacion arrojo que el uso de blogs, como herramientas

didacticas, permiten que tanto estudiantes como maestros participen activamente y se apropien
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de la construccion de su propio conocimiento, ademas de la importancia de tratar el pensamiento

critico como un proceso colaborativo.

A partir del disefio de un ambiente de aprendizaje apoyado en las TIC que busca
potenciar el pensamiento critico de los estudiantes de grado noveno de dos colegios distritales de
Bogot4, Nifio y Nifio (2016), lograron identificar que por medio del uso de ambientes virtuales
de aprendizaje y promoviendo una integracion interdisciplinar, se podria desarrollar y mejorar la
capacidad de pensamiento critico de los estudiantes. Para alcanzar esta conclusion, los
investigadores se enfocaron en tres grandes categorias: pensamiento critico, rol del docente y rol

de la tecnologia, promoviendo al mismo tiempo el uso de TIC.

Asi, fueron propuestas algunas actividades que se llevaron a cabo tanto de forma virtual
como presencial desde la plataforma EDMODO. El anélisis de esta fase de la investigacion
arrojé que, al hacer uso de las TIC, hubo un incremento en las habilidades de comunicacion,
colaboracion, aprendizaje independiente, trabajo en equipo y autonomia de los estudiantes. En
este sentido, la apropiacidn de los conceptos y de la herramienta digital supone un incremento en
el interés del estudiante, que a su vez lo lleva a desarrollar las habilidades necesarias para pensar

criticamente.

Ahora bien, desde la Universidad de Antioquia, Calle y Pérez, (2018) afirman que las
habilidades del pensamiento critico son fundamentales para la vida de las personas y aln mas
cuando las formas de comunicarse han cambiado por el uso de las TIC. Es necesario educar
personas que dominen el analisis de la informacion e interpreten lo que leen y la informacién que
reciben desde lo digital. Para llegar a esta conclusidn, los investigadores realizaron un estudio
con 29 estudiantes de grado quinto en una institucion de caracter oficial en el municipio de

Ciudad Bolivar, Antioquia.
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Una de las conclusiones mas importantes de este trabajo investigativo es que el ambiente
de aprendizaje apoyado en las TIC para el desarrollo del pensamiento critico pone en evidencia
que las tecnologias por si solas no generan aprendizajes, es la didactica que se configura en la
planeacion, su ejecucién y la evaluacion de la clase, lo que originan un conjunto de estrategias
para construir ambientes propicios para que los estudiantes se acerquen a los conocimientos. En
la presente propuesta, la planeacion y los objetivos propuestos configuran una base esencial para
que la utilizacion del FLIPGRID tenga un efecto positivo en el aprendizaje de los estudiantes y el
desarrollo de sus habilidades. Cabe resaltar que, si bien el ambiente virtual de aprendizaje es la
parte principal de la propuesta, la estructura de la unidad genera los elementos mas importantes

para que alcancen los objetivos de aprendizaje.

Una de las ultimas investigaciones que se revisaron para el desarrollo de la presente
propuesta fue la de Olaya (2020), quien a través de tres categorias importantes: cognitiva,
reflexiva y creativa, realizé una propuesta para desarrollar el pensamiento critico en estudiantes
de tercero de primaria del colegio La Belleza - los Libertadores en Bogota por medio de
diferentes estrategias tecnologicas. La autora indica, que, para el desarrollo del pensamiento
critico en estudiantes de 7 a 12 afios, son necesarias actividades y contextos significativos, asi
como un guia facilitador en el proceso de construccién de conocimiento. Asi mismo, sefiala que
el estudiante como sujeto dentro del pensamiento critico se convierte en inventor de sus propios

recursos, desarrollando seguridad y confianza ante la critica.

Por ultimo, Chaves et al. (2021) afirman que el uso de estrategias tecnoldgicas puede
favorecer los procesos de pensamiento critico en los nifios de primaria, asi como las diferentes
areas del curriculo al aplicarse de manera adecuada. Para llegar a esta conclusion se realizé una

propuesta pedagdgica llamada Tecno Educando, aplicada a estudiantes de grado tercero de
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primaria del colegio privado Santa Angela Mereci en Bogota. Esta propuesta tenia como
principal objetivo el reconocer como el uso de los ambientes virtuales de aprendizaje pueden
favorecer el pensamiento critico. Las investigadoras presentaron la creacion de un podcast, asi
como el uso de plataformas como Genially y la creacidn de diarios digitales en donde luego de

realizar procesos investigativos, se presentd de manera autonoma el resultado de los mismos.

Las estrategias utilizadas en las investigaciones anteriormente descritas varian en el
andlisis de los resultados y la metodologia; sin embargo, al querer implementar un proyecto
basandose en el pensamiento critico, se pueden identificar algunas semejanzas en las elecciones
y propuestas de los investigadores, por ejemplo, la plataforma mas usada para la implementacion
de los ambientes virtuales de aprendizaje fue EDMODO; la mayoria de las propuestas se
desarrollaron con estudiantes de quinto de primaria en adelante y se identificd que las
habilidades de pensamiento critico, el rol del docente y las actividades significativas, cobraron

mayor relevancia al momento de aplicar estrategias para la nifiez media.

Para finalizar, es importante destacar que las investigaciones se apropian de algunos
elementos como: la utilizacién y transformacidn de aplicaciones que se encuentran disponibles
en la web para alcanzar los objetivos propuestos; la relacion que se debe asegurar entre los
contenidos y el contexto o la poblacion objetivo; y la construccion de elementos como textos o
preguntas que constituyen el ambiente virtual y sirven para dirigir los elementos que apoyan el

desarrollo del pensamiento critico.

2.2 Referentes Conceptuales
En este apartado se presentan las concepciones tedricas bajo las cuales se desarrolld la
propuesta de investigacion. En primer lugar, se establece que es el pensamiento critico a través

de habilidades cognitivas desde los postulados de Campos (2007), Lipman (1998) y Paul y Elder
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(2003). Luego, se desarrollan los conceptos complementarios, que son la base para el desarrollo

de la Unidad Didactica, a partir de la Taxonomia para la Era Digital de Churches (2009).

2.2.1 Pensamiento Critico

El interés general por definir y trabajar el pensamiento critico y sus habilidades se
evidencia desde la concepcion del término pensamiento critico como un proceso cognitivo
disciplinado, en el que se utilizan distintas estrategias para evaluar argumentos y tomar
decisiones (Campos, 2007). Como todo proceso, el pensar criticamente depende de una
transformacion, en este caso la del propio pensamiento. Para alcanzarla, es necesario la
realizacion de un ejercicio consciente y estructurado en el que se considera relevante la

capacidad de comprender, analizar y evaluar argumentos.

Algunas de las definiciones que se encuentran acerca del pensamiento critico, apuntan al
desarrollo de dichas capacidades. Por ejemplo, Campos (2007) considera el pensamiento critico
como aquellas habilidades intelectuales que sugieren el desarrollo de herramientas o propdsitos
que permiten analizar de manera cuidadosa la informacion. Lipman (1998), indica que es “un
pensamiento que facilita el juicio porque se basa en criterios, es autocorrectivo y sensible al
contexto” (pag. 174). Y finalmente, Paul y Elder (2003), sefialan que el pensamiento critico
mejora la calidad del pensamiento al apoderarse de estructuras cognitivas y someterlas a

estandares intelectuales.

Ahora bien, con el fin de impulsar la transformacion del pensamiento, que es en Gltimas
el objetivo del pensamiento critico, hay que tener en cuenta algunas caracteristicas mencionadas
en las definiciones anteriores. Una de ellas es el desarrollo de herramientas o propdsitos que

permitan analizar la informacion que se recibe. Desde el aula de clase, estas herramientas o
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propdsitos se establecen por medio de un objetivo: responder a una pregunta, adelantar un

proyecto, definir un concepto, etc.

Por otro lado, Lipman (1998) establece que los criterios son la base del pensamiento
critico, estos se pueden evidenciar en estandares, leyes, condiciones, principios etc., y se dividen
en dos categorias: formales e informales. Se consideran formales cuando hacen parte de una
autoridad o son convencionales; mientras que los informales, son aquellas razones o argumentos
que se basan en las experiencias, ideas y perspectivas del pensador. A partir de los criterios, se
pueden generar ideas nuevas y modificar o enriquecer las ya existentes, lo que permite la
estructuracion del pensamiento y el desarrollo adecuado de los propésitos que se mencionaron

anteriormente.

En este sentido, al ser el pensamiento critico un proceso consciente, estructurado y
basado en criterios, su alcance depende en gran medida de las estrategias pedagdgicas utilizadas
por los maestros. En el caso del segundo ciclo, teniendo en cuenta las caracteristicas
socioafectivas, cognitivas y linglisticas de los nifios en esta etapa de desarrollo, es de gran
importancia darle prioridad a experiencias que permitan a los alumnos, como indica Choque
(2019), “construir sus propias respuestas ante preguntas, problemas o retos a partir de la
reflexion mas que realizar solamente tareas como memorizar, reconocer y seleccionar la

respuesta correcta” (pag. 55).

Asi mismo, Piette (1998) citado en Choque (2019) menciona algunas categorias en donde
se pueden ubicar diferentes estrategias para estimular el desarrollo del pensamiento critico en los

alumnos y que pueden ser aplicadas para los estudiantes del segundo ciclo:
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La primera consiste en exponer de manera clara y concisa los objetivos de ensefianza,
estructurar el tiempo y adoptar un ritmo de trabajo que le permita al estudiante desarrollar su
pensamiento mientras se favorece el debate, el intercambio de puntos de vista, los
procedimientos cientificos, exigir respuestas y preguntas elaboradas y estimular el trabajo en
equipo. En segundo lugar, se encuentra la ensefianza directa de las habilidades de pensamiento
critico y facilitar marcos de pensamiento que lo ayuden a estructurar su proceso de forma
sistematica. La tercera estrategia segun el autor consiste en el desarrollo de habilidades
metacognitivas para guiar al estudiante a planificar, controlar y evaluar su propio proceso. Y
finalmente, la Gltima estrategia tiene que ver con la transferencia de habilidades del pensamiento
critico, en donde indica la importancia de disefiar técnicas que favorezcan la aplicacion de estas

habilidades a escenarios de la vida cotidiana.

Ademas de la aplicacion de dichas estrategias para el desarrollo del pensamiento critico,
se debe tener en cuenta que el pensador critico debe fortalecer algunos rasgos como mantener la
mente abierta; ser capaz de evaluar los diferentes puntos de vista sin necesidad de invalidarlos;
estar siempre abierto a otras interpretaciones y aceptar nuevas explicaciones a la luz de
evidencias, con el fin de enriquecer o cambiar de postura cuando la razon lo amerite (Campos,
2007). Incluso cuando el proceso de pensar criticamente es autbnomo, si no se aceptan y
verifican los diferentes puntos de vista, no se transformaria el propio pensamiento, por el
contrario, se mantendria estatico y traeria consigo uno de los problemas maés relevantes a la hora

de trabajar el pensamiento critico: el egocentrismo.

Paul y Elder (2003) indican que el egocentrismo se debe a que las personas usualmente
no aceptan las limitaciones de sus puntos de vista y no son conscientes de las consecuencias que

esto puede generar. Para los autores, se debe superar el egocentrismo a partir del desarrollo de la
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empatia, la humildad intelectual, etc. Para alcanzar estas caracteristicas, se requiere de un
proceso consciente, dedicado y autdnomo, en donde se comprendan las implicaciones de sus
propios argumentos y se tenga la capacidad de contrastar los diferentes puntos de vista,
independientemente de los intereses o sentimientos propios. En la nifiez media, el egocentrismo
desaparece como lo afirman Papalia y Martorell (2017), lo que hace que durante esta etapa sea
propicio iniciar procesos de ensefianza de la mano de estrategias que impulsen el desarrollo del

pensamiento critico.

En resumen, el pensamiento critico es un proceso cognitivo consciente, autorregulado y
basado en criterios cuyo objetivo es la transformacion del propio pensamiento a partir del
desarrollo de habilidades cognitivas de orden superior. Con el fin de trabajar desde el
fortalecimiento del pensamiento critico, se deben utilizar propdsitos o herramientas teniendo en

cuenta diferentes estrategias que se pueden incluir en el aula de clase.

2.2.2 Taxonomia de Bloom para la Era Digital

Para este apartado, es de gran importancia citar a Campos (2007), quien indica que
algunos autores consideran que el dominio cognitivo de la Taxonomia de Bloom puede utilizarse
para promover acciones o desarrollar propositos que estimulen el desarrollo del pensamiento
critico pues este se encuentra ubicado en las habilidades de pensamiento de orden superior. Por
su parte, el creador de la Taxonomia para la Era Digital (Anexo A), Andrew Churches (2009),
establece que las habilidades de pensamiento que se encuentran en la Taxonomia original son
fundamentales para guiar a los estudiantes del siglo XXI a alcanzar habilidades de orden
superior, donde se encuentra el pensamiento critico. Esta nueva se toma como referente para
definir los conceptos que son desarrollados durante la Unidad Didactica por su enfoque en

ambientes virtuales de aprendizaje y TIC.
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2.2.2.1 Comprender

Para Churches (2009), la habilidad de comprender la informacidn que se recibe se puede
definir como la construccion de significados a partir de funciones escritas o graficas. En esta
habilidad, los estudiantes son capaces de explicar o describir procesos y conceptos, asi como
construir relaciones y unir conocimientos. En este mismo sentido, para Facione (2007), el
proceso de comprender hace parte de la interpretacidn, en donde se expresan los significados de

una variedad de experiencias, creencias, reglas o criterios.

En un ambiente virtual de aprendizaje, el estudiante desarrolla esta habilidad cuando
realiza busquedas avanzadas que se adapten a sus necesidades; al realizar la creacion de Blogs
digitales pasando de reportar una tarea especifica o un pensamiento personal a discutir y
colaborar; al clasificar y organizar archivos; al comentar y anotar; y finalmente, al contribuir a

los contenidos de una pagina web.

2.2.2.2 Aplicar

Esta habilidad se relaciona con “situaciones donde material ya estudiado se usa en el
desarrollo de productos tales como modelos, presentaciones, entrevistas y simulaciones”
(Churches, 2009, pag. 8). Para desarrollar esta habilidad, los estudiantes deberan iniciar un
programa, manipular u operar un juego, cargar o compartir material, o editar. En un ambiente
virtual de aprendizaje, la aplicacién se desarrolla mientras el estudiante se encuentre

manipulando el dispositivo electronico con un objetivo determinado.

2.2.2.3 Analizar
Para Facione (2007), el analizar consiste en identificar las relaciones de deduccion entre
diferentes formas de representacion. Aqui se incluyen el examinar ideas, detectar y analizar

argumentos. En ese mismo sentido, Churches (2009) define el analizar como el descomponer en
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partes conceptuales y determinar como estas se relacionan entre si. Las acciones de este proceso
se basan en las capacidades de diferenciar y organizar. En ambientes virtuales de aprendizaje, el
estudiante desarrolla esta habilidad cuando combina varias fuentes de datos en una fuente Unica,

y tiene la capacidad de construir mapas mentales utilizando diferentes fuentes de informacion.

2.2.2.4 Evaluar

El concepto de evaluar se define segiin Churches (2009) como el hacer juicios desde
criterios utilizando la comprobacion y la critica. En ambientes virtuales de aprendizaje, la
evaluacion se lleva a cabo cuando el estudiante comenta y reflexiona, participa en discusiones
utilizando herramientas como blogs, o colabora y trabaja en la red. Ahora bien, en cuanto a las
actividades virtuales para desarrollar la habilidad de evaluar, se encuentran el persuadir,

comentar, moderar o publicar en paneles de discusion.

2.2.2.5 Crear

Crear se refiere a “juntar los elementos para formar un todo coherente y funcional;
generar, planear o producir para reorganizar los elementos en un nuevo patron o estructura”
(Churches, 2009, pag. 11). En un ambiente virtual de aprendizaje, los estudiantes tienen las
herramientas de edicion multimedial necesarias para generar nuevos productos; estos productos
se pueden evidenciar en podcast, proyecciones, blogging o presentaciones. En esta habilidad el
estudiante debe mostrar el producto que da cuenta de los aprendizajes desarrollados desde las

habilidades anteriores.

2.2.3 Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
Antes de mencionar los dltimos dos conceptos que requieren un desarrollo especial para
establecer la creacion de la unidad didactica (Ambientes virtuales de aprendizaje y Caja de

herramientas), se considera pertinente definir las tecnologias de la informacion y comunicacion
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(TIC) puesto que ambos hacen parte de estas. Las TIC son un grupo de servicios de tecnologia,
que permiten el acceso y produccion de informacion presentada en diferentes codigos como texto
imagen y sonido. Su elemento mas representativo es el computador y el internet. Algunas
caracteristicas importantes de las TIC son su interactividad, instantaneidad, interconexién,

innovacion y diversidad (Orti, 2011, pag. 1).

En el sector educativo, una de las posibilidades mas importantes que ofrecen las TIC es la

produccion y reproduccion de contenido. Al respecto, Moreno (2015) indica lo siguiente:

La tecnologia digital, en sus distintos soportes, permite reproducir toda clase de mensajes
y contenidos; pero, por fortuna, también permite crear o producir contenidos y desarrollar
nuevas formas de representacion y, lo que es mejor, nuestros propios contenidos. Asi, una
de las principales funciones de los medios tecnologicos o herramientas digitales (para el

caso es lo mismo) es la de permitir su uso como medio de expresion y comunicacion.

(pag. 34)

Asi, en la presente propuesta de innovacion pedagogica, se toma como principio la idea
de que, al tener la posibilidad de acercarse desde distintos puntos a la informacion a partir de las
TIC, estas se pueden convertir en el foco principal para el desarrollo del pensamiento critico
desde la escuela, pero requieren de un trabajo conjunto docente-estudiante en torno a su manejo
y utilizacion. Con respecto a lo anterior, en las conclusiones de su estudio, Moreno (2015) indica
que los objetivos del sistema educativo en torno a las TIC deberian orientarse hacia la
facilitacion el aprendizaje, promover el manejo critico de la informacién y estimular la creacion

propia.
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2.2.4 Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA)

De acuerdo con Gallego (2009) los ambientes virtuales de aprendizaje se pueden definir
como ambientes de formacion en un entorno web con disponibilidad 24x7, donde no hay una
barrera espacio-tiempo porque los estudiantes pueden interactuar en diferentes momentos gracias
a la comunicacion que permiten herramientas como los chats o los blogs. El autor menciona que
los métodos de ensefianza y aprendizaje por medio del uso de los AVA son productivos, pues los
estudiantes y los docentes interactlian para el aprendizaje colaborativo y desarrollan habilidades

de autonomia gracias a la forma de interaccidn con las diferentes herramientas y paginas web.

Por otro lado, la Universidad Auténoma Metropolitana de México (UAM, 2009), indica
que “un Ambiente Virtual de Aprendizaje es el conjunto de entornos de interaccion, sincronica 'y
asincronica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje.” (pag.1). Asi mismo, indican que utilizar un ambiente virtual de aprendizaje no
significa trasladar la docencia del aula fisica a la virtual, sino mas bien conocer los recursos
electronicos disponibles, asi como las ventajas y limitaciones de estos para poder relacionarlos

con los objetivos, contenidos, estrategias y evaluacion.

Finalmente, Dillenbourg et al, (2002) citados en Valencia et al, (2014) explican que el

término ambiente virtual de aprendizaje se refiere a:

Un espacio de informacidn disefiado para un proceso educativo, en donde se comunican
los actores que intervienen en el de manera efectiva y constante, obedeciendo a unos
principios pedagdgicos que orientan el desarrollo de las teméticas establecidas para el

aprendizaje. (pag. 80)
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En consonancia con la Unidad Didactica que se propone desarrollar a lo largo de esta
propuesta y teniendo en cuenta los conceptos anteriores, se toma como definicion de AVA a
todas aquellas herramientas web que permitan la interaccion entre el docente y los estudiantes,

permitiendo un trabajo colaborativo orientado a un objetivo de aprendizaje.

2.2.5 Caja de Herramientas

La Caja de Herramientas para la Potenciacion del Pensamiento Critico en Docentes y
Estudiantes es un sitio web creado por el equipo de investigadores del Instituto para la
Investigacion Educativa y el Desarrollo Pedagdgico (IDEP), en el que se encuentran propuestas
de innovacién educativa y estrategias didacticas que pueden ser aplicadas para potenciar
habilidades y procesos que involucran el fortalecimiento del pensamiento critico (Bernal, 2020).
El material que se encuentra dentro del sitio web incluye herramientas dirigidas a docentes y
estudiantes, construidas por docentes del Distrito Capital. EI contenido de la pagina se divide
entre videos, infografias, publicaciones cientificas, secuencias didacticas y guias a las que llaman

herramientas. La direccion en donde esta disponible es https:// cajaherramientaspc.idep.edu.co.

Ahora bien, Facione (2007) citado en IDEP (2019), plantea algunas habilidades
relacionadas con el pensamiento critico en dos grandes categorias: habilidades cognitivas y
disposiciones. Las habilidades cognitivas segun el autor son: interpretacion, analisis, evaluacion,
inferencia, explicacion y autorregulacion. Para que un sujeto logre el desarrollo de dichas
habilidades, se requiere de algunas disposiciones o actitudes importantes que debe tener una
persona para desarrollar el pensamiento critico; estas actitudes estan relacionadas con la
preocupacion, curiosidad, estado de alerta y flexibilidad, asi como tener la mente abierta, confiar

en su razonamiento, ser inquisitivo, sistematico y analitico.
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Para La Caja de Herramientas es de gran relevancia que tanto estudiantes como docentes
encuentren en el sitio web estrategias que sirvan de insumo para alcanzar el desarrollo tanto de
las habilidades como las disposiciones que se mencionan en el parrafo anterior, y se creen

espacios adecuados para cumplir este objetivo.

Por otra parte, en la Caja de Herramientas se han propuesto diferentes actividades para
estimular la curiosidad y otras caracteristicas del pensador critico en el escenario de los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA). Se pueden encontrar herramientas tales como: Leer
para viviry creer en otros mundos posibles, que incorpora el uso de las TIC como un ejercicio
interdisciplinar a través de la didactica (Tique, 2020); El aprendizaje significativo como
estrategia en el fomento del Pensamiento Critico bajo un ambiente de aprendizaje, en donde se
busca implementar un ambiente basado en el aprendizaje significativo con apoyo de las TIC por
medio de procesos colaborativos (Beltran, 2016); o Mystery Skype, una herramienta creada para
desarrollar las habilidades de analisis, argumentacion e interpretacion en los estudiantes a través

de la interaccion con otros estudiantes del mundo por medio de un AVA (Lopez, 2020).

Se evidencia entonces, que el uso de las TIC es constante dentro de las propuestas que se
encuentran en La Caja de Herramientas debido a la importancia que se le ha venido dando en los

ultimos afios al uso de ambientes virtuales en el entorno escolar.

Otro aspecto importante para tener en cuenta dentro de las herramientas incluidas en la
pagina web, es la manera en que se organizan los contenidos para darle visibilidad al objetivo
primordial, el cual es fomentar el desarrollo de las habilidades del pensamiento critico a través de
su implementacion. En primer lugar, se encuentra una experiencia inspiradora en donde los
autores mencionan las vivencias que dan lugar al desarrollo de la propuesta; luego, se establece

el propdsito de la herramienta; se define a quién se dirige y qué concepciones se tienen sobre el



41

pensamiento critico, asi como las habilidades y disposiciones que fortalecen el uso de la
herramienta; se hace referencia a cual es la estrategia pedagogica y al paso a paso o secuencia de
actividades, por altimo son citadas las referencias. A continuacion, se puede observar un ejemplo

de la organizacion de las herramientas dentro del sitio web.

Figura 3

Contenidos de una herramienta.

1. La experiencia inspiradora

2. Nuestro proposito

3. ¢$A quién esta dirigida la herramienta?

4. Nuestra apuesta sobre el pensamiento critico

5. ¢Qué habilidades y disposiciones del pensamiento
critico fortalece la herramienta?

6. ¢ Cual es nuestra apuesta pedagogica?

7. El paso a paso

8. Referencias bibliograficas

Nota: Adaptado de Mystery Skype, Hernan Dario Lopez, Caja de Herramientas, 2020.

(https://cajaherramientaspc.idep.edu.co./herramienta/221)


https://cajaherramientaspc.idep.edu.co./herramienta/221
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Capitulo I111. Metodologia
En esta seccion se presenta el disefio metodoldgico que se utilizé para presentar este
trabajo investigativo. Se tienen en cuenta y se presta especial atencién a las caracteristicas de la
investigacion cualitativa y las innovaciones educativas desde las TIC, haciendo énfasis en los

ambientes virtuales de aprendizaje, que son parte esencial de la propuesta.

3.1 Enfoque de Investigacion

Los métodos cualitativos parten de la idea de que el mundo esta constituido por
significados y simbolos (Jiménez, 2002, citado en Salgado, 2007). La investigacion cualitativa
puede ser vista como el intento de obtener una comprension de estos significados y “las
definiciones de la situacion tal y como nos la muestran las personas, mas que la produccion de
una medida cuantitativa de sus caracteristicas o conducta” (Salgado, 2007, pag. 1). Guerrero
(2016), indica que la esencia de este tipo de investigacion es comprender y profundizar en los
fendmenos desde el punto de vista de los participantes, para asi llegar a conclusiones sélidas.
Debe ser abierta, Gtil y basarse en conceptos, también es propicio que siga unos esquemas o

fases.

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores, la presente propuesta de innovacién se
inscribe en el enfoque cualitativo, desde la idea de identificar una necesidad en un contexto
social para profundizar en las maneras de abordarla, teniendo en cuenta la poblacién a la que esta
dirigida. Asi mismo, se cumplen con las fases mencionadas por Guerrero (2016), en donde
primero se establece un problema: el pensamiento critico en la nifiez media, el disefio del trabajo,

y finalmente el informe y la validacién de la informacién.

Es importante tener en cuenta que uno de los rasgos esenciales de la investigacion

cualitativa y que surge en la presente propuesta, es su caracter multiciclico o de “desarrollo en
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espiral y obedece a una modalidad de disefio semiestructurado y flexible” (Sandoval, 2002, pag.
41). Esto implica que, al representar un proceso flexible, no posee ningun rasgo preestablecido;
por el contrario, las conclusiones a las que se lleguen podran representar un punto de partida para

otros procesos o investigaciones.

3.2 Tipo de Investigacion

Por otra parte, la presente propuesta se inscribirse en el tipo de Innovacién Educativa, por
lo cual es necesario describir este concepto desde sus bases concretas. Asi, la Innovacién
Educativa se puede definir como un proceso de cambio que afecta alglin aspecto de la educacién
con el fin de mejorar su calidad, lo que significa que conduce siempre a un crecimiento. Las
innovaciones nacen a raiz de los cambios que los agentes educativos consideran necesarios para
resolver problemas o situaciones que se presentan en el contexto pedagdgico, mediante un
ejercicio de reflexion a partir de experiencias (Organizacion de la Naciones Unidas para la

Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2016).

Para Salinas (2008), la innovacion esta en acciones que producen cambios en las
practicas educativas; se sustenta en la teoria y la reflexion, y responde a una necesidad. Es
ademas planeado, deliberado, sistematizado e intencional. Platea también que el proceso contiene
necesariamente algunas dificultades en torno a el desarrollo de nuevas destrezas por parte de los
profesores, como la innovacién esta relacionada también con la implementacion de las TIC, se
deben considerar los siguientes cambios que enfrentan tanto docentes como estudiantes una vez
se inicie la implementacion de una innovacion: la concepcion de aula, procesos didacticos e
identidad del docente; cambios en recursos basicos como la infraestructura; y cambios en las

practicas de profesores y alumnos.
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Si bien las innovaciones educativas enfocadas en las TIC presentan algunas dificultades
para tener en cuenta, segun lo que se indica en el parrafo anterior, existen también multiples
beneficios tanto para estudiantes como para docentes. Salinas (2008) establece que los ambientes
de aprendizaje desde las TIC aparecen para complementar y enriquecer la oferta educativa, y
abren “un abanico de posibilidades de uso que pueden situarse tanto en el &mbito de la educacion
a distancia, como en el de modalidades de ensefianza presencial” (pag. 23). Lo cual es muy
positivo en este tiempo de pandemia en donde inevitablemente han nacido dindmicas de
educacion virtual que requieren multiples herramientas que tengan luego la posibilidad de ser

implementadas en el &mbito presencial.

A continuacion, se presentan algunos rasgos importantes que caracterizan a las
innovaciones educativas y se evidencian en la presente propuesta: En primer lugar, las
innovaciones educativas tratan de demostrar que existe una ventaja relativa en la efectividad del
aprendizaje basado en TIC, con respecto a la forma de aprender tradicional (UNESCO, 2004).
Esta caracteristica se evidencia en la concepcion de la innovacion como un proceso de cambio,
en donde es importante proponer herramientas o procesos que no son utilizados de forma
tradicional para mejorar la calidad educativa. La unidad didactica pensada desde los Ambientes
Virtuales de Aprendizaje (AVA) para el desarrollo del pensamiento critico hace parte de esta
caracteristica, al reconocer la necesidad de implementar una estrategia virtual que responda a las

necesidades de los estudiantes.

Ahora bien, de acuerdo con la UNESCO (2004), las innovaciones educativas deben
demostrar un grado de compatibilidad con los puntos de vista, valores y enfoques que existen en
la actualidad; deben demostrar que las TIC son faciles de implementar en el aula de clase; sus

productos pueden ser probados empiricamente y sus productos deben ser observables en la
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medida en que los educadores tengan la capacidad de demostrar a otros su aplicacion en

contextos reales.

En el caso de esta propuesta, se reconocen en primer lugar desde el Ministerio de
Educacion Nacional las caracteristicas de los procesos de ensefianza del lenguaje vy las
particularidades de los estudiantes que se encuentran en el segundo ciclo, por lo que posee un
alto grado de compatibilidad con los enfoques que existen para el segundo ciclo de educacion.
Asi mismo, se tienen en cuenta propuestas planteadas en algunas investigaciones, cuyo objetivo
es trabajar el pensamiento critico en la escuela. Por lo anterior, se garantiza que la propuesta de
innovacidon enfocada no se opone a la manera en que se desarrollan los procesos de ensefianza,

por el contrario, supone un espacio para su enriquecimiento.

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede establecer que el producto de esta innovacion
puede ser probado empiricamente y puede ser observable dado que cuenta con una planeacion y
guia que demuestra como implementar las actividades dentro del AVA y cémo se desarrolla el
pensamiento critico con base en proyectos. Lo anterior quiere decir que, desde la propuesta se
pretende acercar a los docentes del segundo ciclo a la posibilidad del uso de las TIC para
alcanzar los objetivos de aprendizaje desde una herramienta virtual, lo que se pretende lograr en

el futuro al ser aplicado en un contexto real.
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Capitulo IV. Propuesta Pedagogica

4.1 Enfoque Pedagobgico

Para la presente propuesta de innovacion se realiza un estudio sobre el Aprendizaje
Basado en Proyectos y como este se adapta de manera adecuada a los objetivos de aprendizaje y
al desarrollo de habilidades del pensamiento critico. EI ABP o Aprendizaje Basado en Proyectos,
es un conjunto de tareas basada en la resolucion de preguntas, problemas o situaciones, que
involucra al estudiante en el disefio y planificacion de su aprendizaje, brindandole la oportunidad
de trabajar de manera mas o menos auténoma hasta que culmina la presentacion de un producto

final que es presentado a los demas (Jones, 1997, citado en Sanchez, 2013).

Ahora bien, para el ABP el aprendizaje se evidencia como el resultado de distintas
construcciones mentales. Segun define la Dra. Galeana (2016), los seres humanos aprenden
construyendo nuevas ideas o conceptos a partir del uso de habilidades de orden superior,
busqueda de informacion, analisis, sintesis, entre otros. Partiendo de proyectos que representen
un reto para los estudiantes desde su propio conocimiento del mundo, logrando llegar a esta
construccion de conceptos para que se dé un aprendizaje significativo. Estas habilidades de orden
superior son el sustento del pensamiento critico y acompafian el insumo para la presentacion de
esta propuesta, en donde se espera que, en funcion de su implementacion, los estudiantes

participen en el desarrollo de dichas habilidades.

En este orden de ideas, para desarrollar habilidades relacionadas con el pensamiento
critico por medio del ABP y los ambientes virtuales de aprendizaje, se hace necesario reconocer
que la metodologia de los proyectos se basa en la resolucién de un problema complejo, por lo
que todas las actividades van orientadas a este objetivo (Galeana de la O., 2016). El empleo de

las TIC supone una estrategia para que los estudiantes reconozcan en el uso de los dispositivos
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electronicos y el Internet, herramientas que les aporten a la construccién de su propio
conocimiento a partir de la resolucion del problema planteado, tomando desde alli el insumo

base de todo el proyecto.

Por otro lado, en cuanto a la concepcion del lenguaje, Galeana de la O. (2016) indica que
los tres ejes principales del ABP son: relaciones, comunicacion y aprendizaje basado en el
estudiante. En cuanto al eje de la comunicacién, cuando se trabaja con proyectos, estan incluidas
habilidades del lenguaje que tipicamente no se requieren en modelos de ensefianza tradicional; lo
que quiere decir que entre las ventajas que se encuentran en el ABP esta el desarrollo de
habilidades comunicativas que le permitiran al estudiante transmitir sus ideas de manera mas

compleja y aprender mientras lo hace.

De tal manera, el rol del docente es de facilitador, ofreciendo a los estudiantes los
recursos y asesorias necesarias a medida que realizan sus investigaciones, sin constituir una
fuente principal de acceso a la informacion como se da en la educacion tradicional. EI docente
busca y actua en los llamados momentos de aprendizaje (Galeana de la O., 2016). Al no tener un
rol protagdnico en el proceso, los estudiantes entonces lo reclaman para alcanzar los objetivos de
sus proyectos. Es asi como, tanto el docente como el estudiante trabajan de manera conjunta

basando su relacion en la guia y retroalimentacion.

En cuanto a la evaluacién, durante todo el proceso se realiza un portafolio de actividades
que se van acumulando durante el tiempo que dure la unidad. Segin Galeana de la O., (2016)
esta evaluacion se denomina valoracion de desempefio, lo que se evalla es el proceso, teniendo
en cuenta las habilidades del pensamiento critico. El estudiante debe conocer las reglas de la
evaluacion que se orientan y dirigen hacia las evidencias desarrolladas durante el proyecto. En

este enfoque pedagdgico es relevante que los estudiantes sepan que se va a evaluar y de qué
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manera, pues la autoevaluacién y la evaluacion de pares cobra importancia durante el proceso de

desarrollo del proyecto.

Finalmente, un proyecto tiene como resultado un producto que se presenta a una
audiencia especifica (Galeana de la O., 2016, pag. 13). En el caso de la presente propuesta, se
espera que una vez implementada la unidad, el producto esté relacionado con la utilizacién de
diferentes Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), en donde el estudiante de cuenta de todo
su proceso, y relacione de manera compleja los aprendizajes que requiere durante las diferentes

etapas de desarrollo a partir del lenguaje y las TIC.

4.2 Unidad Didactica

La unidad didactica planteada como propuesta de innovacion pedagdgica corresponde a
la necesidad de trabajar el pensamiento critico desde la nifiez media como estrategia para
fortalecer los procesos cognitivos de los estudiantes, asi como, servir de insumo para la practica
docente. Al considerarse como un instrumento de organizacion de un conjunto de elementos
pedagdgicos para desarrollar clases en un tiempo, espacio y contexto determinados (Arias, 2017,
pag. 43), las unidades didacticas funcionan como tacticas complejas que aportan desde la

estructura a la planeacion de actividades con objetivos y estrategias determinantes.

Ahora bien, en los proyectos trabajados desde el Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), las unidades didacticas deben contener preguntas que orienten el alcance de los objetivos.
Estas preguntas son interrogantes densos y potenciadores que implican ampliaciones y grados
elevados de complejidad, que se dedican a resolver un problema con los aportes del desarrollo de
la unidad didactica (Arias, 20117, pag. 44). Si bien se considera que las preguntas orientadoras
son importantes para el docente que investiga sobre su propia préactica, estas tambien cobran

sentido en los procesos de los estudiantes desde los proyectos de clase.
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4.2.1 Fases de la unidad didactica

Durante la construccion de la unidad didactica y teniendo en cuenta el modelo
pedagogico seleccionado (ABP), se establecieron tres fases para las categorias de pensamiento

critico: planificacion, aprendizaje activo y evaluacion (Galeana de la O., 2016).

Para la primera fase se incluyd la metodologia a tratar durante el proyecto, en este caso la
realizacion de un proyecto colaborativo basado en ambientes virtuales de aprendizaje; los
objetivos de aprendizaje, que tienen que ver con el desarrollo de habilidades relacionadas con el
pensamiento critico; el tema principal, que se tomo teniendo en cuenta los Derechos Béasicos de
Aprendizaje, asi como los temas transversales; la justificacion y finalmente la pregunta inicial
para los estudiantes, ya que cada proyecto debe tener una pregunta guia. Es importante resaltar
que, durante esta fase, los estudiantes deben participar activamente, pues tanto la pregunta inicial
como los aprendizajes previos (¢ Qué sabemos?), deben hacer parte de la construccion conjunta

de los estudiantes (Anexo A).

La segunda fase de la unidad didactica y la construccién del proyecto, se nombra
Aprendizaje Activo, esta denominacion corresponde a la idea de que el modelo pedagdgico
elegido hace parte de las metodologias activas en las que el estudiante es protagonista de su
propio proceso de aprendizaje (Sanchez, 2013), con la diferencia de que el ABP sigue un método
sistematico en el que se garantiza la adquisicion de ciertos aprendizajes y destrezas, como el

trabajo en equipo y la capacidad de expresarse adecuadamente en un entorno académico.

En esta segunda fase, se encuentran las habilidades del pensamiento critico que se
quieren desarrollar para los nifios en etapa de nifiez media, teniendo en cuenta la Taxonomia para

la Era Digital de Churches (2009), la contribucion a los Derechos Bésicos de Aprendizaje (DBA)
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y las sesiones distribuidas por secuencias de tareas, metas parciales y los momentos de
aprendizaje o encuentros con el docente (Galeana de la O., 2016). Hay que tener en cuenta que
cada etapa cuenta con una habilidad distinta, y cada una de las tareas asignadas apunta al
desarrollo de dicha habilidad. La Tabla 2 contiene el modelo de planeacién de clases. La Unidad

Didactica se encuentra en el (Anexo B).

Finalmente, en la tltima fase denominada Evaluacién, se establecen los criterios y los
instrumentos. Los criterios estan ligados a las secuencias de tareas y estan relacionados con la
entrega del producto final (Anexo C). Es importante resaltar que, para el ABP la evaluacion
puede ser formativa (retroalimentacion) o sumativa (valoracion); muchas veces se utiliza la
retroalimentacion para calificar el proceso del estudiante, aunque también se puede tomar
unicamente el producto final. Lo relevante en este tipo de modelo, es reconocer que existen
actividades que pueden no tener un buen resultado, y lejos de castigar el error, se incentiva el

trabajo constante para alcanzar los objetivos que sean propuestos (Galeana de la O., 2016)

Asi, desde la Unidad Didactica se plantea una evaluacion que no limite a los estudiantes y
les permita realizar actividades que los lleven a ensayar distintas maneras de abordar sus
aprendizajes. En el apartado de evaluacion de la unidad, se muestran los criterios de evaluacion
para el area de espafiol en segundo ciclo, asi como los tipos instrumentos que se utilizarian

teniendo en cuenta el modelo pedagdgico y el objetivo de la unidad.
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PROYECTO: Lenguaje GRADO: 4°

No. TAREAS: 4

Pregunta de investigacion: ¢Como podemos ayudar a los animales en peligro de extincion?

DISENO PARA MODALIDAD VIRTUAL

ETAPA 1: {Que es un animal en peligro de extincién?

Herramientas virtuales:
https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-
una-especie-esta-en-peligro-de-extincion

https://www.nationalgeographicla.com/video/tv/conoce-a-algunas-
de-las-especies-en-grave-peligro-de-extincion

TAREA: # 1 ¢Y si comparamos?
HABILIDAD ACTIVIDAD INDICADORES DE DESEMPENO
Objetivos:
e Identificar los elementos caracteristicos del texto e Comparay explica distintos
informativo. puntos de vista que se encuentran
e Adoptar criterios formales a partir de una lectura. en diferentes tipos de textos.
COMPRENDER e Iniciar el manejo del ambiente virtual FLIPGRID. o Identifica el propésito

informativo, recreativo o de
opinidn de los textos que lee.



https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
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Actividad principal: Ingresar al link del proyecto y leer las
instrucciones que se encuentran en la tarea 1.

Actividad central: Leer el articulo ¢ Cuando una especie esté en
peligro de extincion? Y ver el video Conoce a algunas de las
especies en grave peligro de extincion.

Actividad final: Realizar un cuadro comparativo en una
publicaciéon de FLIPGRID similar a la siguiente imagen.

Causas de la extincion

NATURALES POR EL HOMBRE

Enlace del proyecto: https:/flipgrid.com/2d130eda
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Capitulo V. Analisis y Descripcion de la Unidad Didactica
En el presente capitulo se expone la fase de Aprendizaje Activo, en donde se describen
las tareas y los elementos empleados para la creacién y configuracion de la Unidad Didactica
Ilamada Proyecto Jaguar. Para ello, se plantea un esquema que muestra la ruta para utilizar el
AVA (FLIPGRID) y cémo este se convierte en un espacio virtual propicio para facilitar la
comunicacion entre el docente y el estudiante. En la Figura 7 se muestra esta ruta, partiendo de la

creacion de la cuenta hasta el Gltimo paso desde el rol del docente.

Figura 4

Esquema paso a paso para la creacion del AVA. Elaboracion propia.

TEMAS

El tema o topic es el
nombre que se le da al
topico de las categorias del
proyecto desde el ABP, en
este caso las habilidades

del pensamiento critico.

INSTRUCCION

Cada tema debe tener una
instruccion clara para que
los videos puedan ser
evaluaos de manera
adecuada.

CUENTA Y CODIGO

Al crear clases en la
plataforma, es necesario
tener claridad de los
codigos para compartir con
los estudiantes.

GRUPOS O CLASES

Creacion de grupo
colaborativo con el nombre
del proyecto.

FLIPGRID es una herramienta gratuita que pertenece a Microsoft, en ella se pueden
grabar videos de hasta 10 minutos, es posible crear un grupo o tema de discusién y los
estudiantes realizan sus intervenciones a través de estos videos. Cada entrada que se crea tiene
una instruccion, al dar clic en la opcion Immersive Reader sobre la imagen de la entrada, aparece
la letra mas grande o la instruccion en audio en caso de necesitarla. Se considera un AVA porque
garantiza la interaccion entre docentes y estudiantes y supone un trabajo colaborativo (Gallego,
2009). En el siguiente enlace se puede evidenciar el ambiente virtual y las entradas que

corresponden a las tareas que componen el proyecto: https:/flipgrid.com/2d130eda
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De tal modo, la dinamica de los videos supone una preparacion previa que podria
aportar al alcance de los objetivos que se encuentran en los Derechos Bésicos de Aprendizaje, asi

como al desarrollo del pensamiento critico como un ejercicio estructurado.

Es necesario aclarar como funciona la creacion de los videos. Existen varias opciones:
grabar video o sélo audio, poner imagenes de fondo, texto, escribir en un tablero, agregar
imagenes, musica y grabar pantalla. Durante la creacion del tema, el docente tiene la posibilidad
de establecer el tiempo limite de los videos por cada actividad, alcanzando una duracion de hasta
10 minutos. En la Figura 8 se muestra un ejemplo de la creacion, edicion y publicacion de un

video para todas las etapas.

Figura 5

Previsualizacion de la creacion de un video. Elaboracion propia.

Your video is posted
to the topic!

dis & fomily

6  Shorevideo Create link
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5.1 Aprendizaje Activo

La fase mas importante para la implementacion del ABP es el Aprendizaje Activo. Esta
denominacion corresponde a la idea de que el ABP hace parte de las metodologias activas, es
decir que esta centrada en el estudiante y los estudiantes aprenden los contenidos de una manera
distinta a la instruccidn tradicional siguiendo el curriculo y construyendo su conocimiento desde
el disefio y planificacion (Sanchez, 2013). Por consiguiente, la denominacion de esta fase se basa
en dos supuestos: la separacion del ABP de las metodologias tradicionales, y el aprendizaje

activo como un elemento transversal dentro del aula.

El Aprendizaje Activo en la Unidad Didactica esta compuesto por 5 etapas, que se
dividen en secuencias de tareas; cada tarea corresponde a una experiencia que implica la
consolidacién de las habilidades de pensamiento critico para la era digital. En la Tabla 3 se

muestra la lista de tareas por etapas.

Tabla 3

Etapas y Secuencias de Tareas

Etapas Secuencias de Tareas
Experiencia inspiradora

¢ Y si comparamos?
iBusquemos en la web!

Ideas y mas ideas

Comenta y comparte

iA jugar!

jHablemos de los animales!
Lectura: “El jaguar castigado”
¢ Y si vemos un video?

. ldentifica: ¢ Informativo o narrativo?
10. Creemos formularios

11. Vamos a encuestar

12. Con lupa de investigado

1. ¢Qué es un animal en via de
extincion?

2. Si fuera un animal en peligro de
extincion ¢ Cual seria?

©ooNORrwDdDE

3. Primero en encuestas
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13. Preparacion: pensemos en nuestras

historias.
4. A través de mis ojos: Texto 14. jA colaborar!
informativo y texto narrativo 15. Desarrollando mis ideas: el borrador

16. ;De ddénde vienen mis ideas
Entrega final

5.1.1 Etapa 1. { Qué es un animal en peligro de extincion?

La primera etapa de la Unidad Didactica se enfoca en el desarrollo de la habilidad de
Comprender de acuerdo con la Taxonomia de Bloom para la era Digital. El objetivo de esta
etapa es que los estudiantes comprendan los conceptos fundamentales del tema a trabajar y
logren describirlos con sus propias palabras. Perkins y Blythe (1994) sugieren que la
comprension es “poder realizar una gama de actividades que requieren pensamiento en cuanto a
un tema, por ejemplo, explicarlo, encontrar evidencia y ejemplos, generalizarlo, aplicarlo,
presentar analogias y representarlo de una manera nueva” (pag. 2). Para la era digital, esta
habilidad se evidencia cuando los estudiantes comentan, categorizan o hacen busquedas

avanzadas (Churches, 2009).

Experiencia inspiradora

La experiencia inspiradora tiene como propoésito integrar los conocimientos previos de
los estudiantes con la meta del proyecto para que puedan llegar a conclusiones basadas en
criterios. Los criterios para esta experiencia son de caracter informal, pues se trata de una
activacion de conocimientos relacionados con sus propias experiencias (Lipman, 1998). Para
activar el conocimiento, se utilizan preguntas esenciales que se consideran herramientas
intelectuales indispensables para explorar su capacidad de pensar criticamente (Paul y Elder,

2002).
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Para Proyecto Jaguar, se escogio como experiencia un juego de concurso: Descubriendo
las Parejas. El enlace para el ingreso y la instruccion se encuentran en la primera tarea en
FLIPGRID. Los estudiantes deben ingresar al juego dando clic al enlace de la parte derecha de la
pantalla, luego deben responder cuatro preguntas en un video corto en la misma entrada. En la

Figura 9 se pueden visualizar la experiencia.

Figura 6
Visualizacion de la experiencia inspiradora virtual.

PROYECTO JAGUAR / EXPERIENCIA INSPIRADORA U:‘,J G,

July 28, 2022

EXPERIENCIA INSPIRADORA

Da click en el link que aparece en Attachments en la parte derecha de la pantalla, luego
responde en un video corto las siguientes preguntas:

1 :0Qué ti jiste en el i 2
. ¢(Qué tienen en comun los animales que viste en el juego? Attachments
2. ;Coémo llegué a esa conclusion?
3. (Es posible verificar si lo que pienso de estos animales es cierto? e ¢Qué tienen en comin?
https://wordwall.net/es/resource /32647233 /qu%c3®a?-tie..

4. ¢ Alguna vez has visto alguno de esos animales en la vida real?

B¢ Add Response

Tarea 1. ;Y si comparamos?

Como un acercamiento a los conceptos relacionados con el proyecto y al texto
informativo, en la primera tarea de la Unidad se encuentra la revision de un video y un articulo
de National Geographic Learning (2019). En la figura 10 se encuentran las imagenes
correspondientes a estas herramientas. La tarea consiste en revisar ambos documentos y construir
un cuadro comparativo en FLIPGRID diferenciando las posibles causas naturales o las causas
por el hombre de acuerdo con el texto. De esta manera los estudiantes adoptan criterios formales

(Lipman, 1998) para el desarrollo de las tareas y fortalecen la capacidad de categorizar
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(Churches, 2009) con el fin de responder a la pregunta de investigacion: ¢ Cémo podemos ayudar

a los animales en peligro de extincion?

Figura 7

Recursos de National Geographic.

ANIMALES

c¢Cuando una especie esta en peligro de extincion?

Un animal esté en peligro de extincién cuando quedan muy pocos ejemplares en el medio silvestre y existe un gran riesgo de que
la especie desaparezca.

POR NATIONAL GEOGRAPHIC
PUBLICADO 30 ENE 2019 14:13 GMT-2

MAS POPULAR

grave peligro de extincion, vive en el zoolégico de Suzhou en China. Es

LO QUE HACES CUENTAO:38

recido de la naturaleza. En 2015 quedaban 100 en cautiverio.

Nota: Adaptado de National Geographic Photo ARK [Fotografia], por Joel Sartore, 2019,

NATGEOLA (https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-

esta-en-peligro-de-extincion)


https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
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Tarea 2. jBusquemos en la web!

Para Churches (2009), una de las caracteristicas mas importantes en el desarrollo de la
habilidad de Comprender para la era digital, es realizar busquedas en la web. En Internet existen
buscadores disefiados para el contexto educativo en donde los nifios encuentran informacién
adecuada para su nivel de desarrollo. Para el proyecto se sugiere utilizar las plataformas BUNIS
y KIDDLE como se muestra en la Figura 11. El objetivo de esta tarea es encontrar dos
evidencias y ejemplos de animales en peligro de extincidn y representar por medio del ambiente
virtual la informacidn que encontraron. En el caso de FLIPGRID, en la tarea se les solicita a los
estudiantes grabar un video de su pantalla respondiendo a las preguntas esenciales: ¢Cuales son

los datos méas importantes?, y ¢Qué relacion tienen con la pregunta central? (Paul y Elder, 2002).

Figura 8

Buscadores importantes para el desarrollo de la Unidad.

o\ is |

<
buscador scguro fifios 3

A A s
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Tarea 3. Ideas y mas ideas

En esta tarea, los estudiantes escogen la pagina web que muestre la informacién que
consideren mas relevante de las dos paginas que revisaron en la tarea anterior. Deben identificar
su relevancia y l6gica como indican Paul y Elder (2002), al preguntarse: ; COmo esta informacion
nos ayuda con el proyecto?, la informacion que encontré, ¢se desprende de la evidencia? Una vez
hayan escogido el documento deben seleccionar 4 ideas que encuentren alli, utilizando las
mismas preguntas de logica y relevancia. El objetivo de la tarea es que los estudiantes cuenten
con sus propias palabras qué ideas escogieron teniendo en cuenta su relevancia dentro del
proyecto y desarrollen la capacidad de expresar sus ideas, como lo denomina Facione (2007):
expresion de significados desde criterios y experiencias. En la Figura 13 se puede observar la

entrada del ambiente virtual con la instruccion para los estudiantes.

Figura 9

Visualizacion de la tarea Ideas y mas ldeas.

IDEAS Y MAS IDEAS

Como ya hemos buscado informacion y hemos conocido algunos animales en peligro de
extincion, para esta tarea te recomiendo lo siguiente:

1. Escoge una de las paginas que revisaste en la tarea anterior pero !no lo hagas al azar! antes
de escoger preguntate:

¢{Cémo la informacién que encuentro alli nos ayuda con nuestro proyecto?
La informacién que encontré en la pagina, ¢se desprende de evidencias?

2. Una vez hayas escogido la pagina...

Show more

8¢ Add Response
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Tarea 4. Comenta y comparte

La dltima tarea de esta etapa corresponde a la idea de que, aunque el pensamiento critico
es un proceso consciente e individual, puede ser una tarea colaborativa (Facione, 2007). La
colaboracion en los AVA se presenta en la interaccion de sus participantes mediante
publicaciones. En FLIPGRID las publicaciones colaborativas se realizan en forma de
comentarios. El ejercicio consiste en visualizar el video de un compafiero en la tarea ldeas y mas
Ideas, luego hacer un comentario en la publicacion respondiendo a las preguntas esenciales
planteadas por Paul y Elder (2002): ;Cual de estos es el dato mas importante?, ;Esta es la idea en
la que hay que enfocarse? En la Figura 13 se puede observar el proceso de generar comentarios

en el ambiente virtual.

Figura 10

Ejemplo de comentario en el ambiente virtual.

P 002|003

Details Closed Captions

Maria Paula L @ Active

&

v

May 18, 2022 - 9:46pm 4 1view More details

u Add a public comment... Public v

<= Filter
1Comment
Maria Paula L You ) Active
Just now

EJEMPLO DE COMENTARIO
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5.1.2 Etapa 2. Si fuera un animal en peligro de extincion, ¢ Cuan seria?

La segunda etapa de la Unidad Didactica se enfoca en la habilidad aplicar. Para Churches
(2009) aplicar se refiere a “situaciones donde material ya estudiado se usa en el desarrollo de
productos tales como modelos, presentaciones, entrevistas y simulaciones.” (pag. 8). El objetivo
de esta etapa es que los estudiantes desarrollen esta habilidad por medio de juegos, cargue de
documentos, compartir publicaciones, ilustrar y presentar. En esta propuesta la habilidad de
aplicar se complementa con lo que Facione (2007) propone como explicar: presentar los

resultados propios de una manera coherente, con argumentos sélidos apelando a criterios.

Tarea 5. jA jugar!

La primera tarea de esta etapa consiste en escoger un animal en peligro de extincién,
quien va a acomparnar al estudiante el resto del proyecto. Los estudiantes deben ingresar al enlace
que se encuentra en el ambiente virtual, este los dirigira a un juego donde hay una serie de
animales en peligro como se evidencia en la Figura 14, luego deben publicar un video en el
ambiente virtual mencionando el animal que escogieron. El objetivo de esta actividad es que los
estudiantes describan con qué criterios escogieron el animal y realicen inferencias teniendo
Unicamente dos evidencias: una imagen y la afirmacion de que el animal estéa en peligro. Para
Paul y Elder (2002), todo razonamiento contiene inferencias o suposiciones por las cuales se
llega a conclusiones, en este caso las inferencias que hacen los estudiantes estan basadas en el

conocimiento que hasta el momento han adquirido.
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Figura 11

Juego interactivo para escoger un animal.

Tarea 6. jHablemos de los animales!

Teniendo en cuenta que en la tarea anterior se realiz6 un proceso de inferencias con dos
evidencias, en esta tarea los estudiantes deben encontrar cinco evidencias mas que les sirvan de
insumo para realizar una presentacion del animal escogido. Para ello, con ayuda de los
buscadores BUNIS y KIDDLE, deben realizar un rastreo de informacion relevante. Luego, deben
grabar una presentacion utilizando el ambiente virtual en donde realicen una comparacion entre
las inferencias que hicieron previamente y las evidencias que encontraron en los buscadores.

Para ello se sugiere que los estudiantes respondan a las preguntas de Paul y Elder (2002): ¢ Qué
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informacion necesito para describir a mi animal?, ¢Existe una relacion entre mis respuestas a la
tarea anterior y la informacion que encontré?, y ¢ Como podria ilustrar lo que encontré? En la

Figura 15 se puede observar la entrada con la instruccion completa.

Figura 12

Visualizacion de la tarea Presentando a mi Compafiero.

PROYECTO JAGUAR / !HABLEMOS DE LOS ANIMALES! 0 lIJ

July 28, 2022

'HABLEMOS DE LOS ANIMALES!

!Ahora si vamos a buscar informacion!

Sigue las siguientes instrucciones:

1. Ingresa a BUNIS o KIDDLE y busca 5 datos importantes del animal que escogiste.
2. Una vez tengas los datos, preguntate lo siguiente:

¢Existe una relacion entre mis respuestas en la tarea anterior y la informacién que encontré?

(Coémo podria ilustrar lo que encontré?

3. Prepara una presentacion y graba un video presentando a tu animal, no olvides:

- Mencionar los datos que encontraste en los buscadores.

- Indicar si existe una relacidn entre tus respuestas en la tarea anterior y los datos que
encontraste.

- Utilizar las opciones que aparecen cuando vas a grabar el video para mostrarnos imagenes,

dibujos, videos, infografias, etc., del animal que escogiste.

Tiempo maximo: 5 minutos.

B¢ Add Response

0 Responses

0 views - 0 comments - 0.0 hours of engagement

Tarea 7. Lectura: El jaguar castigado
Con el fin de que los estudiantes identifiquen el texto narrativo e inicien la busqueda de
informacion del jaguar, en esta tarea deben ingresar al enlace de la historia de El jaguar

castigado como se muestra en la Figura 16 y luego grabar una publicacion de un minuto en
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donde aparezcan leyendo en voz alta. Cova (2020) menciona que la lectura en voz alta es

necesaria debido a sus multiples beneficios, entre los cuales se encuentran obtener informacion
del mundo que los rodea y desarrollar la curiosidad y capacidad critica. Luego de la lectura, los
estudiantes deben escribir un comentario en su publicacion respondiendo a la pregunta esencial:

¢ Qué semejanzas encuentras entre el jaguar de la historia y el animal que serias?

Figura 13

Visualizacion del libro interactivo El jaguar castigado

El jaguar castigado
Texto: Arturo Ortega Cuenca
llustracién: Gerardo Suzan

sto sucedi6 hace mucho tiempo, en los
Edias en que los animales no se comian

unos a otros. Todos se alimentaban de
hierbas, frutos y granos.

De entre todos los animales, el jaguar des-
tacaba por su hermosa figura y su abrigo de piel
amarilla. Dondequiera que iba, siempre presu-
mia su abrigo.

Vivian muy en paz la torcaza y el gavilan, el
gato y el ratén, la zorra y el conejo, el venado
y el lobo.

Nota: Adaptado de Consejo Nacional de Fomento Educativo, por Arturo Ortega Cuenca y

Gerardo Suzan, 2020, Tripulantes de la lectura (shorturl.at/AJRYZ).
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Tarea 8. ¢Y si vemos un video?

El objetivo de esta tarea es la identificacion de criterios para enriquecer las ideas
existentes (Lipman, 1998). Para alcanzar el objetivo, se plantea que los estudiantes realicen las
siguientes preguntas esenciales de Elder y Paul (2002): ¢ Cual de esos datos es el mas
importante?, y ¢ Como nos ayuda con la pregunta de investigacion? La tarea consiste en
visualizar un video informativo del jaguar y subir una publicacién en donde se responda a las

preguntas anteriores.

Figura 14

Video informativo del Jaguar

*

47
-

B "J o =

V-

EL JAGUAR ESTA CERCA DEL PELIGRO
DE EXTINCION

¢El JAGUAR esté en PELIGRO DE EXTINCION? (DATOS DE 2019)

Nota: Adaptado de Ecologia Verde, ¢El jaguar esta en peligro de extincion? (Datos de 2019)

2019, Youtube (https://www.youtube.com/watch?v=fE-6al_pgPY &t=87s).


https://www.youtube.com/watch?v=fE-6a1_pgPY&t=87s
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Tarea 9. ldentifica: ¢ Informativo o narrativo?

La tarea final de la etapa 2 consiste en desarrollar la habilidad de aplicar por medio de un
juego que relne los tipos de textos trabajados: informativo y narrativo, como se muestre en la
Figura 17. Para Churches (2009), “los estudiantes que exitosamente manipulan u operan un
juego, evidencian comprension de procesos y tareas y aplicacion de habilidades” (pag. 8). El
objetivo de la tarea es que los estudiantes ingresen a la tarea en FLIPGRID, entren al enlace del
juego y suban evidencias en el ambiente virtual, es decir que deben realizar un proceso de

edicion de video en donde se muestre el juego sin grabar su pantalla.

Figura 15

Visualizacion del juego interactivo para la tarea 9.

¢Narrativo o informativo?

t Nt
. Texto r

ﬁ i informativ |

A / 4 | c

Texto
narrativo

v i
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1.1.2 Etapa 3. El primero en encuestas
La segunda etapa de la Unidad Didactica se enfoca en el desarrollo de la habilidad de

analizar, que se refiere a la descomposicién de la informacion en partes conceptuales y
determinar cémo se relacionan con un propoésito determinado (Churches, 2009, pag. 9). Aqui se
incluyen las capacidades de diferenciar y organizar. Facione (2007) indica que analizar consiste
en identificar las relaciones entre enunciados, preguntas, conceptos, descripciones que tienen el
propdsito de expresar algun criterio. En esta habilidad para la era digital, se encuentran las
encuestas, diagramas comparativos, uso de bases de datos, graficar, etc., y su objetivo es que los
estudiantes recojan informacion pertinente en cada una de las tareas para determinar su relacién

con la pregunta de investigacion.

Tarea 10 Creemos formularios

Esta tarea consiste en realizar la creacion de un formulario de Google con preguntas
relacionadas al animal que escogieron, en la Figura 19 se muestra un ejemplo con el Jaguar. Para
Churches (2009), la creacion de encuestas forma parte de la habilidad de analizar al requerir
datos para comparar. Los estudiantes deben ingresar a los enlaces que se encuentran en la tarea y
crear las preguntas que consideren oportunas para ayudar a cada uno de sus animales, subir una
publicacion contando qué preguntas formularon para sus encuestas. El objetivo de esta tarea es
iniciar la formulacion de preguntas esenciales desde la nifiez media. Después de presentar el
borrador del primer formulario, cada uno debe escoger la publicacion de un compafiero y escribir

un comentario con sugerencias para mejorar



Figura 16

Ejemplo de encuesta creada en los formularios de Google.

ISalvemos a los jaguares!

¢ Sabias que los jaguares se encuentran en peligra de extincidn?
Responde a las preguntas parg saber gué tanto sabes de ellos y come crees que
Ios pademos ayudar.

@ mariaplinaresmi@gmail.com {no se comparten) F
Cambiar cuenta

*0bligatoric

¢En donde habitan los jaguares?

() Enlas granjas de Colombia
() Enlas selvas americanas.
(_) Por toda el mundo

() Molasé

¢Qué tan grandes son los jaguares?

() Miden mds de dos mefros.
() Los adultos miden hasta dos metros.

(O Los adultos miden hasta 1 mefroy medic.

éPor qué crees que los joguares estdn en peligro?

Tu respuesta

¢Crees que nosotros podemos ayudar a los jaguares?

() si
ONEI

¢Como ayudarias a los jaguares desde tu casa?

Tu respuesta

m Barrar formulario

Munca envies contrasefias a ravés de Formularios de Google.

Google no oed ni aprobé este combenido. Denwnciar abusa - Condiciones del Servicis - Politica de Privacidad
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Tarea 11. Vamos a encuestar

Una vez se completen las correcciones de la encuesta, los estudiantes escogen 5 personas
y envian los enlaces. El siguiente paso es recoger la informacién recibida y organizarla, para ello
van a hacer una publicacion en donde cuenten qué datos encontraron pregunta por pregunta. Al
final del video, deben brindar algunas conclusiones basadas en las evidencias recopiladas en las
encuestas; para ello deben responder a algunas preguntas esenciales planteadas por Elder y Paul
(2002) como: ¢ Cémo nos ayuda con nuestra pregunta de investigacion? ;Es posible verificar si

es cierto?, ;Como se puede probar? En la figura 20 se muestra la tarea con la instruccion.

Figura 17

Visualizacion de la tarea Vamos a encuestar.

PROYECTO JAGUAR / VAMOS A ENCUESTAR CQ

July 31, 2022

VAMOS A ENCUESTAR

Queremos saber qué piensa la gente.

En esta tarea debes aplicar tus encuestas, una vez recibas las respuestas, graba una
publicacién de hasta 5 minutos contdndonos pregunta a pregunta cudles fueron tus hallazgos,
luego responde las siguientes preguntas:

¢Coémo nos ayuda con nuestra pregunta de investigacion? ¢ Es posible verificar si es cierto?,
{Coémo se puede probar?

BOVELE RS

@4 Add Response
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5.1.3 Etapa 4. A través de mis ojos: el texto informativo y el texto narrativo

Esta Gltima etapa se basa en las habilidades evaluar y crear al ser habilidades que se
complementan mutuamente como se evidencia en la secuencia de tareas. Como producto final
para el proyecto se propone crear un cuento utilizando el ambiente virtual de aprendizaje, en
donde al final se incluya un texto informativo como complemento de lo escrito. De acuerdo con
Churches (2009), el crear es planear o producir para crear una nueva estructura; aca se incluyen
el programar, publicar, animar, emitir un video, disefiar, narrar historias, dibujar, publicar en
blogs, etc. En la Figura 21 se muestra la Gltima parte de la historia El Jaguar Castigado como

ejemplo de lo que se propone para la entrega final.

Ahora bien, como se mencion6 anteriormente, ademas de crear, en esta Etapa se
evidencia también la habilidad de evaluar. La evaluacion consiste en realizar juicios utilizando la
comprobacion y la critica (Churches, 2009, pag. 10). El estudiante comenta y reflexiona sobre las
entradas o publicaciones, realiza validaciones de la veracidad de la informacion al comprobar
que los compafieros utilizaron fuentes confiables. Aqui es importante tener en cuenta que las
opiniones que se den y los comentarios que se suban a la plataforma deben basarse en la

evidencia y en los criterios que se adquieren durante el desarrollo del proyecto.
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Figura 18

Pagina final del cuento El Jaguar Castigado donde se muestra la parte informativa.

El prometié castigarlo y dijo a los monos:

—Suban a esos arboles de ahuacatillos y,
cuando pase el jaguar, arréjenle la fruta. La
marca no se quita y asi la piel quedard man-
chada para siempre. Como es muy presumido,
serd su peor castigo.

El Sefior del Monte ordend a los jabalies
sacar al felino de su escondite.

Cuando pasé por debajo del arbol cayé so-
bre él una granizada de ahuacatillos, echando

Y se cuenta que, desde entonces, el jaguar
se volvié pinto.

El jaguar nunca olvidé lo que le hicieron los
monos Yy los jabalies. Por eso son su alimento

Pero para que le costara trabajo atrapar-
los, el Serior del Monte les hizo nacer cola a los
monos para que huyeran por las ramas. A los
jabalies les dio una piel gruesa y resistente y
les dijo que anduvieran en manadas para de-
fenderse mejor.

Aunque el jaguar es un animal agil y fuerte,
estd a punto de desaparecer en México.

La gente lo persigue sin motivo o lo caza
para vender su piel por unos pocos pesos. Pero
sobre todo, se estan cortando los arboles de los
bosques, quemando las selvas y destruyendo
los manglares, que son las regiones en donde
vive y caza el jaguar.

A pesar de su fuerza, el jaguar es un animal

preferido. receloso del hombre y sus animales.

7

Nota: Adaptado de Consejo Nacional de Fomento Educativo, por Arturo Ortega Cuencay

Gerardo Suzan, 2020, Tripulantes de la lectura (shorturl.at/ AJRYZ).

Tarea 12. Con lupa de investigador

Teniendo en cuanta la informacion obtenida de la tarea Vamos a Encuestar y los datos
recopilados hasta el momento, el estudiante hace una lista de las fuentes utilizadas y las posibles
oportunidades de ayuda para los animales . Luego, presenta la lista en una publicacion y la
comparte en el ambiente virtual. La tarea consiste en revisar la publicacién de otro estudiante e
identificar si las fuentes utilizadas son validas. Churches (2009), indica que los estudiantes deben

estar en la capacidad de validar la veracidad de sus fuentes teniendo en cuenta la abundancia de



73

informacion que reciben en la actualidad. Asi mismo, el autor menciona que, al realizar un
comentario en una publicacion, no debe ser una simple respuesta de un renglén, sino que debe
seguir una estructura y se debe construir de manera que aporte a la valoracion de un tema o
concepto. En esta tarea se espera que los estudiantes verifiquen las fuentes utilizadas y realicen
un comentario estructurado que beneficie la construccién de los productos finales. En la Figura

22 se muestra la tarea con la instruccion.

Figura 19
Visualizacion de la tarea Con Lupa de Investigador

PROYECTO JAGUAR / CON LUPA DE INVESTIGADOR

July 31, 2022

CON LUPA DE INVESTIGADOR

¢Recuerdas los resultados de las encuestas?

Sigue las siguientes instrucciones:

1. Vuelve a revisarlos y realiza una lista de las posibles acciones gue ayuden d tu animal.

2. Has una lista de las fuentes que has utilizado hasta el momento.

3. Menciond la informacion amterior en tu publicacién.

Una vez hayas publicado:

1. Ingresa a la publicacion de otro compafiero, identifica si las fuentes que utilizé son validas,
para realizar este ejercicio, utiliza los buscadores.

5. Comenta su publicacién realizando un aporte a las posibles acciones que ayuden a los

animales, preguntate: ;Que otro punte de vista puedo considerar?

Tiempo maxime: 2 minutos.

M Add Response

Tarea 13. Preparacion: Pensemos en nuestras historias

Utilizando la informacion obtenida del animal en peligro de extincion, los estudiantes
inician un proceso de escritura narrativa. La escritura es un proceso de comunicacion y reflexion
en el que es preciso obtener y preparar ideas para luego desarrollarlas en una situacién

comunicativa determinada (Gallego, 2012, pag.11). En esta tarea se realiza la preparacion de
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ideas teniendo en cuenta que se va a realizar la escritura de un cuento. Para ello deben publicar
en el ambiente virtual quién va a ser el personaje principal, en donde se va a desarrollar y tres

situaciones que se podrian presentar. En la Figura 23 se muestra la tarea con la instruccion.

Figura 20

Visualizacion de la tarea Pensemos en Nuestras Historias

PROYECTO JAGUAR / PENSEMOS EN NUESTRAS HISTORIAS (N @

July 31, 2022

PENSEMOS EN NUESTRAS HISTORIAS

Contando ando...
En esta tarea inciards el maravilloso viaje de la escritura.

Para inciar este viaje debes responder o las siguientes preguntas:
[Ten en cuenta que nuestro personajé serd el animal gue elegimos)

1. (Cémo es mi personaje principal?
2. ¢En dénde se va a desarrollar la historia?
3. §Qué situaciones dificiles estd pasando nuestro personaje? Nombra 3.

Graba tu publicacion y 'a viajar!

M Add Response

Tarea 14. jA colaborar!

En esta tarea los estudiantes crearan una red de trabajo (Churches, 2009, pag. 10) en
donde a través de la colaboracion, aporten sus ideas a los textos de los otros teniendo en cuenta
que el objetivo de la actividad es contar la historia de los animales en peligro de extincion. Como
en tareas anteriores, la red se desprendera a partir de comentarios en los que los estudiantes
deben hacer sugerencias por medio de textos estructurados apuntando a la comprension de la
informacion y a generar aportes significativos a la entrega final. Para alcanzar este objetivo, cada
estudiante debe revisar la mayor cantidad de videos de sus compafieros, escuchar las situaciones

que se podrian presentar en las historias y realizar sugerencias a partir de criterios, lo que indica
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que el sugerir requiere basarse en evidencias y sustentarlas de manera clara y estructurada. En la

Figura 24 se muestra la tarea con su instruccion.

Figura 21

Visualizacion de la tarea jA colaborar!

PROYECTO JAGUAR / 'A COLABORAR!

July 31, 2022

'A COLABORAR! .

Mada mas importante que la colaboracion...

Para esta tarea, debes ingresar a la mayor cantidad de videos de tus compafieros, alli presta
especial atencidn a las situaciones que ellos plantean para su animal, y realiza sugerencias
basadas en las ideas que tienes ahora que eres experto en animales.

Recuerda: Tu comentario debe aportar a la construccian de las historias.

B Add Response

Tarea 15. Desarrollo mis ideas: el borrador

Con el fin de juntar todos los elementos que estudiaron en la Unidad para formar un todo
coherente y funcional (Churches, 2009), los estudiantes deben redactar un borrador de su texto
narrativo. Para realizar esta tarea, se tiene en cuenta la siguiente estructura: 1) introduccion, 2)
situacion problema, 3) solucion, ¢cémo salio el personaje de esta situacion? Cabe destacar que el
cuento debe contener elementos que evidencien el trabajo investigativo que los estudiantes
llevaron a cabo en tareas anteriores, por lo que los comentarios realizados en el trabajo
colaborativo, asi como las encuestas y los procesos de busqueda y lecturas representan las bases

para la creacion del cuento. Una vez se publique el borrador, partiendo de un proceso de
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autorreflexion, los estudiantes deben escribir en un comentario la respuesta a las preguntas:

Jtiene sentido?, ;existe una relacion entre la situacion problema y la solucién?

Figura 22

Visualizacion de la tarea Desarrollo mis ideas: el borrador.

Vamos a escribir!
Prepara el borrador de tu cuento, sigue la instrucciones:
1) Introduccién: presenta a tu personaje
2) Introduce la situacién problema
3) ¢como salié el personaje de esta situacion?
Tienes 3 minutos para contarnos tu cuento. omacha
Luego, responde a las siguientes preguntas comentando tu publicacion:
¢ 4 . ; [ GIPHY
iTiene sentido?, ;Existe una relacion entre la situacion problema y la solucion? -
¢ Add Response

Tarea 16. ¢ De donde vienen mis ideas?

Esta tarea tiene como objetivo la creacion de un parrafo que muestre a los lectores del
cuento informacion veridica. Para ello, los estudiantes deben responder a las preguntas: ¢donde
habita?, ¢cuales son las causas por las que esta en peligro de extincion?, ;por qué es importante
que ayudemos a los animales en peligro?, ;en dénde encontré esta informacion? Este parrafo
sera agregado al final del cuento. Como un ejercicio de lectura en voz alta, en su publicacion,
realizan la lectura del texto que crearon mostrando en las video imagenes alusivas; el objetivo de
esta tarea es que los estudiantes, como indica Churches (2009) cuando se refiere a crear, planeen
el texto y disefien la presentacion utilizando la herramienta de edicion multimedial que ofrece

FLIPGRID para generar contenido.
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Figura 23

Visualizacion de la tarea ¢De donde vienen mis ideas?

August 1, 2022

¢DE DONDE VIENEN MIS IDEAS?

Tu cuento necesita un final informativo!
Responde a las siguientes preguntas para escribirlo:

1. (dénde habita?

2. ;cuales son las causas por las que estd en peligro de extincion?
3. ¢por qué es importante que ayudemos a los animales en peligro?
4. jen doénde encontré esta informacion?

Escribe las respuestas y graba una publicacion.

B¢ Add Response

Entrega final

En esta tarea se entrega la version final del cuento que tiene dos etapas. El objetivo es que
los estudiantes utilicen las herramientas que ofrece el ambiente virtual para mostrar el cuento
mientras leen en voz alta y escriban el cuento en una pagina de edicién para crear entre todos un
libro con todas las historias. Es importante apuntar que segin Galeana (2016), el producto final
da muestra de los aprendizajes obtenidos durante el proyecto, este debe ser observable y en
alguna medida utilizable. El objetivo del cuento es intentar responder a la pregunta de

investigacion y mostrar los aprendizajes adquiridos durante todo el proyecto.



78

Figura 24

Visualizacion de la entrada de Entrega Final

ENTREGA FINAL

Es momento de compartir nuestras historias.

Graba una publicacién leyendo el cuento que escribiste 'no olvides la edicion!

Escribe tu cuento en algun disefio de la pagina web que se encuentra en Attachments y

adjuntalo en un comentario en esta tarea para gue sea parte de nuestro maravillose libro
Attachments

0 CANVA
https:/ /www.canva.com

wirtual de historics.
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Capitulo V1. Conclusiones

En este apartado se presentan las conclusiones de la presente propuesta, tomando como
referente los objetivos especificos. En primer lugar, se establecié como uno de los objetivos la
elaboracion de una secuencia de tareas para desarrollar las habilidades de pensamiento de la Era
Digital asociadas al pensamiento critico. Durante la elaboracion de las tareas se identificd que los
Ambientes Virtuales de Aprendizaje brindan diferentes posibilidades para comentar, grabar,
publicar, abrir otros enlaces, editar, utilizar recursos multimedia y participar de forma
colaborativa, asi como tener una comunicacion constante con el docente. La secuencia de tareas
se realizo6 en el ambiente virtual FLIPGRID generando distintas actividades enlazadas entre si

para guiar un proyecto para los estudiantes de segundo ciclo.

Por otro lado, el objetivo general apuntaba al disefio de una Unidad Didactica para
desarrollar habilidades del pensamiento critico en estudiantes de segundo ciclo. Para este
objetivo se escogio como modelo pedagdgico el Aprendizaje Basado en Proyectos y uno de los
objetivos especificos fue determinar las caracteristicas que en este modelo facilitan el disefio de
propuestas pedagogicas que trabajan el pensamiento critico. Para el disefio de propuestas
pedagogicas, el ABP requiere de un plan estructurado en donde se combinen distintas tareas y
productos, esto genera la necesidad de establecer actividades que se deben relacionar, lo que

facilita la planeacion e incluso los procesos de evaluacion.

Finalmente, se planted el objetivo de caracterizar el aporte de los AVA al sitio web Caja
de Herramientas por ser este un espacio donde se proponen distintas herramientas educativas
para el desarrollo del pensamiento critico. Esta caracterizacion se llevé a cabo por medio de una
revision de algunas herramientas subidas a la pagina web en la que se identifico que los

Ambientes Virtuales de Aprendizaje, suponen una parte de las diversas herramientas dentro de



las propuestas; es decir, que lejos de ser consideradas el insumo principal, ocupan mas bien un

espacio, si bien importante, minimo dentro de su construccion.

80
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Capitulo VII. Recomendaciones y Limitaciones
En este capitulo se realizan algunas recomendaciones para la utilizacion de la Unidad
Didactica a partir del ABP, teniendo en cuenta gque su planteamiento central se enfoca en el
trabajo virtual. Por otro lado, se destaca la importancia de utilizar los AVA para la construccién
y planeacidn de actividades en donde los estudiantes desarrollen sus habilidades de pensamiento

a partir del fortalecimiento de capacidades como usuarios de las TIC.

Para llevar a cabo la aplicacion de la Unidad Didactica se hace necesario contar con
recursos como un dispositivo electrdnico e Internet. Asi mismo, esta pensada para usuarios que
ya tienen algin conocimiento del manejo de estos dispositivos, dado que las instrucciones y
actividades se enfocan en el uso del ambiente virtual. Por lo anterior se recomienda reconocer de
manera adecuada el contexto en el que se espera trabajar o implementar estrategias para iniciar el

manejo del ambiente virtual antes de empezar el trabajo con la Unidad.

Asi mismo, cada etapa de la unidad viene anclada a una habilidad del pensamiento critico
y todas las tareas cuentan con herramientas que permiten el desarrollo de estas habilidades. Se
recomienda seguir la secuencia hasta llegar a la ultima etapa. Durante las secuencias de tareas es
importante fortalecer el uso de las herramientas virtuales y guiar a los estudiantes en el uso
adecuado, asi como reconocer los AVA como estrategias que pueden mejorar el aprendizaje de

los estudiantes.
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Anexo A

Taxonomia de Bloom para la Era Digital

[MAPA DE LA TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM]
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Habilidades de Pensamiento

de Orden Superior

(D%senar, construir, planear, producir, idear,

trazar, elaborar, programar, fimar, animar,
Wierhoes g blogear, video blogear (video blogging),

}_ mezclar, remezclar, participar en un wiki

(wiki-ing), publicar, “videocasting’,

\_podcasting’, dirigir, transmitir

rRevmr, formular hipétesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar,
monitorear, comentar en un blog, revisar,
publicar, moderar, colaborar, participar en

\redes (networking), reelaborar, prebar. D

Comparar, organizar, deconstruir, )
atribuir, delinear, encontrar, estructurar,
integrar, recombinar, enlazar, validar, hacer|
ingenieria inversa (reverse engineering),
“cracking’, recopilar informacion de medios
\(media clipping). )

mplementar, desempenar, usar, ejecutar,
correr, cargar, jugar, operar, "hackear"
(hacking), subir archivos a un servidor,
compartir, editar

Inter r, resumir, inferir, parafrasear,
clasificar, comparar, explicar, ejemplificar,
hacer busquedas avanzadas, hacer
busquedas Booleanas, hacer periodismo en
formato de blog (blog jurnalism), “Twittering”
(usar Twitter), categorizar, etiquetar,
comentar,_anotar, suscribir

Reconocer, listar, describir, identificar,
recuperar, denominar, localizar, encontrar,

utilizar vifietas (bullet pomnn?), resaltar, marca
a

(bookmarking), participar en Ia red social
(social bookmarking), marcar sitios favoritos
(favouriting/local bookmarking), buscar, hacer
busquedas en Google (googling).

Habilidades de Pensamiento

de Nivel Inferior

[ ESPECTRO DE LA |
COMUNICACION

Colaborar
Moderar
Negociar

Debatir

Comentar

Reunirse en la red

Realizar
videoconferen
cias por Skype

Revisar
Preguntar/Questionar
Contestar
Publicar y blogear
Participar en redes
Contribuir
Chatear

Comunicarse por
correo electrénico

Comunicarse por
Twitter/Microblogs

Mensajeria
instantanea

Escnbir textos

Nota: Adaptado de Mapa de la Taxonomia Digital de Bloom, Andrew Churches, 2009, Eduteka

(https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/TaxonomiaBloomDigital.pdf)

Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos y ya existentes.

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.
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Anexo B
Etapa de planificacion y descripcién de la Unidad Didactca.

PROYECTO JAGUAR

N° unidad area Ccurso ciclo temporallzaC|on Sesiones

didactica Espafiol 30 - 40 Prim. 1°ciclo Trimestral 30 sesiones

Para la educacién en Colombia, es esencial el desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento critico tales como la
comprension y el andlisis desde los primeros afios de aprendizaje formal. Para los nifios que estan en segundo ciclo de
educacion, estas habilidades cobran mayor relevancia al encontrarse en una etapa en la que sus capacidades linguisticas y
sociales permanecen en constante ascenso. Teniendo en cuenta lo anterior, la presente unidad didactica se enfoca en el
desarrollo de dichas habilidades con la ayuda de ambientes virtuales de aprendizaje (AVA) en los que se realizara la creacion
de un proyecto colaborativo (ABP) enfocado en las TIC con el fin de darle continuidad a las etapas y las competencias que se
requieren en 3° y 4° de primaria.

justificacion

Fase 1. Planificacion

Metodologia Objetivos de aprendizaje Tema principal Pregunta inicial

La presente Unidad Didactica se Anlmales_en.p,ellgro de (;Cémo_ podriamos a_yudar a
extincion. los animales en peligro de

enfoca en el desarrollo de | ¢ Aumentar la habilidad en el e
extincion?

habilidades asociadas al uso de las TIC.
pensamiento critico por medio de

Producto final Temas transversales
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la realizaciébn de un proyecto
tomando como referencia las
fases del Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) gestionado
desde ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA).

Promover la responsabilidad
y autonomia a través de
diferentes retos intelectuales.
Mejorar las habilidades
asociadas al pensamiento
critico.

Participar en un proyecto.

Cuento virtual — Libro
colaborativo
e Texto argumentativo e
informativo.
e Medio ambiente.

¢ Qué sabemos?

conocimientos previos.

En este espacio el docente junto con el estudiante durante la primera sesion hara una lluvia de ideas para activar

Anexo C

Etapa de Aprendizaje Activo

Fase 2. Aprendizaje Activo

Habilidad

INDICADORES DE DESEMPENO -
TAXONOMIA PARA LA ERA DIGITAL

CONTRIBUCION A LOS DBA

e Resume la informacion que encuentra en
la web utilizando FLIPGRID.

e Comparay explica distintos puntos de

COMPRENDER vista que se encuentran en diferentes
tipos de textos.

e Realiza busquedas avanzadas en la web
con el fin de clasificar la informacion
para alcanzar objetivos propuestos.

2. Utiliza diferentes tipos de conectores (comparativos,
de consecuencia, condicionales, entre otros) para dar
coherencia global a un texto.

3. ldentifica el propdsito informativo, recreativo o de
opinidn de los textos que lee.

4. Realiza inferencias y relaciones coherentes sobre el
contenido de una lectura a partir de la informacién
que le brinda el texto.
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e Ejemplifica y da su opinion utilizando
un ambiente virtual de aprendizaje. que presenta el texto.

5. Realiza un esquema para organizar la informacion

Tarea #

ETAPA 1

Secuencia de Tareas

DBA

¢Qué es un animal en
peligro de extincion?

Experiencia inspiradora: Los estudiantes ingresan al juego
https://wordwall.net/es/resource/32647233/qu%c3%a9-tienen-en-
com%c3%ban con el fin de activar conocimientos previos, responderan
a la pregunta ¢ Qué tienen en comuin estos animales?

N/A

¢Y si comparamos?: Los estudiantes ingresan a los siguientes enlaces
gue se encuentran en la entrada del proyecto:

https://www.nationalgeographicla.com/video/tv/conoce-a-algunas-de-

las-especies-en-grave-peligro-de-extincion

https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-
especie-esta-en-peligro-de-extincion,

Deben Leer el articulo ¢ Cuando una especie esta en peligro de
extincion? Y ver el video Conoce a algunas de las especies en grave
peligro de extincion. Como respuesta a la Tarea de FLIPGRID, realizar
un cuadro comparativo en la misma publicacion,

iBusquemos en la web!: Utilizando KINDDLE y BUNIS, los
estudiantes encontraran 2 paginas web de animales en peligro de
extincion



https://wordwall.net/es/resource/32647233/qu%c3%a9-tienen-en-com%c3%ban
https://wordwall.net/es/resource/32647233/qu%c3%a9-tienen-en-com%c3%ban
https://www.nationalgeographicla.com/video/tv/conoce-a-algunas-de-las-especies-en-grave-peligro-de-extincion
https://www.nationalgeographicla.com/video/tv/conoce-a-algunas-de-las-especies-en-grave-peligro-de-extincion
https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
https://www.nationalgeographicla.com/animales/2019/01/cuando-una-especie-esta-en-peligro-de-extincion
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https://bunis.org/
https://www.kiddle.co/

tienen con la pregunta central?

Deben grabar un video de la pantalla en la publicacion respondiendo a
las preguntas: ¢Cudles son los datos mas importantes?, y ¢ Qué relacion

Ideas y mas ideas: Los estudiantes seleccionaran la pagina web que N/A
consideren mas relevante de las que buscaron en la tarea anterior
utilizando las preguntas: ;Como la informacion que encuentro alli nos
ayuda con nuestro proyecto? La informacion que encontré en la pagina,
¢se desprende de evidencias? Luego seleccionaran 4 ideas y grabaran
una publicacion explicando con sus propias palabras sus ideas.

Comenta y comparte: Los estudiantes visualizaran una publicacion de 3
sus comparieros y realizaran un comentario respondiendo a las
siguientes preguntas: ¢Cudl de estos es el dato mas importante? ;Esta es
la idea en la que hay que enfocarse?

HABILIDAD

INDICADORES DE DESEMPENO -
TAXONOMIA PARA LA ERA DIGITAL

CONTRIBUCION A LOS DBA

ANALIZAR

Compara diferentes textos de opinioén sobre un |1.

tema determinado y comparte su trabajo
utilizando FLIPGRID.

Enlaza la informacion haciendo uso de |2.

estructuras y conceptos claros.

Identifica el significado del lenguaje figurado
(hipérbole, metaforas y similes) en textos
narrativos, dramaticos y liricos.

Establece la relacion entre palabras, imagenes y
gréaficos en un texto.

Realiza un esquema para organizar la informacion
que presenta el texto.



https://bunis.org/
https://www.kiddle.co/
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virtuales.

FLIPGRID.

e Integra diversas plataformas y herramientas en

e Encuentra la informacién solicitada de manera |4. ldentifica el proposito informativo, recreativo o
agil y lo demuestra utilizando plataformas de opiniodn de los textos que lee.

Tarea #

Etapa 2

Secuencia de Tareas

DBA

Si fuera un animal en

peligro de extincién, ¢Cuan

seria?

iA jugar!: Los estudiantes ingresaran al juego:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12666391-

animales en peligro.html

Encontraran varios animales en peligro de extincion, deberan
seleccionar uno preguntandose cual serian y hacer inferencias de
acuerdo con las evidencias que tienen hasta el momento: una imagen y
la afirmacion de que estan en peligro.

N/A

jHablemos de los animales!: Con los buscadores deben encontrar
informacion del animal que escogieron y hacerse las preguntas: ¢ Qué
informacion necesito para describir a mi animal?, ¢Existe una relacion
entre mis respuestas a la tarea anterior y la informacion que encontré?, y
¢Como podria ilustrar lo que encontré?, luego realizar una publicacion
en donde comparen sus inferencias con los criterios que encontraron
durante la basqueda de la informacion.

Lectura: El jaguar castigado. Los estudiantes deben realizar lectura en
voz alta de la historia El Jaguar Castigado que se encuentra en el
siguiente enlace:



https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12666391-animales_en_peligro.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12666391-animales_en_peligro.html
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shorturl.:t/AJRYZ

Luego en la publicacién deben indicar ;Qué semejanzas encuentras
entre el jaguar y el animal que serias?

¢Y si vemos un video?:

https://www.youtube.com/watch?v=fE-6al pgPY &t=87s

Con la informacidn en este video se estableceran criterios formales, los
estudiantes deben preguntarse: ¢ Cuéal de esos datos es el mas
importante?, y ; Como nos ayuda con la pregunta de investigacion?

N/A

Identifica: ¢ Informativo o narrativo? Por medio de un juego
interactivo: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12673782-
.html los estudiantes deben demostrar su conocimiento de los tipos de
textos y subir las evidencias al ambiente virtual.

HABILIDAD

INDICADORES DE DESEMPENO -

TAXONOMIA PARA LA ERA DIGITAL CONTRIBUCION A LOS DEA



https://www.youtube.com/watch?v=fE-6a1_pgPY&t=87s
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12673782-.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12673782-.html
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Estructura mapas mentales utilizando ambientes
virtuales de aprendizaje.

Utiliza diversas fuentes de informacion para
integrarlas en FLIPGRID.

Realiza un esquema para organizar la
informacion que presenta el texto.

Planea sus escritos a partir de tres elementos:
propdsito comunicativo, mensaje y destinatario.
Escribe textos informativos, narrativos,
descriptivos y de opinion aplicando estrategias

APLICAR . . - .
Enlaza las paginas web utilizadas en una sola de planeacion, revision, edicién y correccion de
fuente. trabajos y textos escritos tanto en clase como en
Comparte documentos y publicaciones desde casa.
diversas fuentes. Realiza presentaciones orales y utiliza apoyo

visual teniendo en cuenta los elementos basicos
de la exposicion.
Tarea # ETAPA 3 Secuencia de Tareas DBA
Creemos formularios: Los estudiantes deberan crear un formulario de N/A
Google con una serie de preguntas del animal que escogieron.
: Vamos a encuestar: Luego de recibir la informacion de las encuestas los 2
9 El primero en las encuestas . : e o
estudiantes deben realizar un proceso de anélisis con base en las siguientes
preguntas: ;Coémo nos ayuda con nuestra pregunta de investigacion? ¢Es
posible verificar si es cierto?, ; Cémo se puede probar?
INDICADORES DE DESEMPENO - -
HABILIDAD TAXONOMIA PARA LA ERA DIGITAL CONTRIBUCION A LOS DBA
Comenta y reflexiona sobre las entradas
ublicaciones) respondiendo a un contexto. L .
(P - ) resp L Utiliza diferentes tipos de conectores
Participa en grupos de discusion dentro del . . .

EVALUAR : : . (comparativos, de consecuencia, condicionales,
ambiente virtual de aprendizaje. .

) S ) entre otros) para dar coherencia global a un
Realiza validaciones de la veracidad de la texto
informacion que encuentran y utilizan. '
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e Colabhora con la creacion de entradas desde un
objetivo determinado.

. Aplica las reglas ortograficas (utiliza tildes,

mayusculas y puntuacion.

Utiliza en sus producciones escritas el punto y
aparte para separar parrafos, la coma para
enumerar y la mayuscula para iniciar una oracion
y escribir nombres propios.

Escribe textos de minimo dos parrafos, de tipo
informativo, narrativo, descriptivo y de opinion.

INDICADORES DE DESEMPENO -
TAXONOMIA PARA LA ERA DIGITAL

CONTRIBUCION A LOS DBA

e Creay publica textos, imagenes o podcast con

e Realiza presentaciones utilizando FLIPGRID.

sentido utilizando diferentes ambientes virtuales.

Realiza inferencias y relaciones coherentes sobre
diferentes contenidos.

Realiza presentaciones orales y utiliza apoyo
visual teniendo en cuenta los elementos basicos
de la exposicion.

CREAR . ) i Realiza un esquema para organizar la
o UtI|IZ'a NUevos juegos, compara y opina sobre informacion que presenta el texto.
|05 mismos. Utiliza diferentes tipos de conectores
(comparativos, de consecuencia, condicionales,
entre otros) para dar coherencia global a un
texto.
Tarea # ETAPA 4 Secuencia de Tareas DBA
A traves de mis 0jos: el text0 | con 13 Jupa del investigador: Los estudiantes hacen una lista de las
10 'nfoms]ztr'\r/gt?/vgl (X10 fuentes consultadas hasta el momento, y con la informacion de las A
encuestas realizan otra lista de las posibles oportunidades para ayudar a los
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11

12

13

animales. Luego de crear la publicacion, los estudiantes verifican las
fuentes en las publicaciones de los comparieros.

Preparacion: Pensemos en nuestras historias: Inicia la preparacion del
cuento. Para ello en una publicacion, los estudiantes deben presentar al
personaje principal, tres situaciones problema y una solucion. El personaje
debe ser el animal en peligro de extincién, luego deben hacer una
publicacién contando lo anterior.

iA colaborar!: Los estudiantes crearan una red de trabajo realizando
comentarios a partir de sugerencias. Los escritos deben ser bien articulados
cumpliendo con el principio de aportar a la construccion del proyecto.

Desarrollo de mis ideas, el borrador: Inicia el desarrollo del cuento a
partir de una estructura: 1. Introduccién. 2. Situacion problema. 3. Solucion
¢cémo salo el personaje de esa situacion?

N/A

¢De donde vienen mis ideas?:Inicia el desarrollo de un parrafo
informativo. Los estudiantes responderan a las siguientes preguntas:
¢Donde habita? ;Cuéles son las causas por las que esta en peligro? ¢Por
qué es importante que ayudemos a los animales en peligro? ¢en donde
encontré la informacién?

14

Entrega final

Los estudiantes hardn una publicacion leyendo su historia mientras
muestran sus habilidades de edicidn. La entrega del documento se realizara
en CANVA.
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Anexo D

Formato de criterios de evaluacion

Criterios de evaluacion Instrumentos de evaluacién
Ortografia y puntuacion Sumativa
Rubrica de Evaluacion
Manejo de la web Formativa o
Observacion directa
Participacion Formativa Observacion directa
- . Cuestionarios
Vocabulario Sumativa
Anélisis de produccion de textos

Disposicion Formativa

Contraste de experiencias

Manejo del tema Sumativa




