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1. INTRODUCCION

“El aprendizaje es resultado de lo que el alumnado hace y piensa y solo de lo que el
alumno hace y piensa. El profesorado sélo puede promover el aprendizaje influyendo
sobre lo que el alumno hace y piensa”

Herbert A. Simon

El profesorado tiene como oficio disefar tareas para conseguir los objetivos de aprendizaje
propuestos. Para realizar este disefio es necesario ser una persona experta en la materia que se
guiere ensefar, saber cémo funciona el cerebro durante el aprendizaje, conocer y saber utilizar
métodos de enseflanza- aprendizaje adecuados a lo que se quieren ensefar, estar en el mundo que
vive nuestro alumnado y tener un método de disefio de tareas donde se aplique todo lo anterior .
A lo largo de este médulo vamos a intentar dar respuesta a estos aspectos.

En el médulo se ha intentando contextualizar las metodologias de aprendizaje con las evidencias
cientificas en cuanto a teoria del aprendizaje y neuroeducacién, con el docente como disefiador de
tareas de aparendizaje y con la educaciéon STEAM y se cierra con la evaluacién y la investigacién
e innovaciéon responsable.

En cada mddulo se puede encontrar informacién sobre recursos y/o formaciones para poder
profundizar en lo que se desee.
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1. APRENDIZAJE BASADO EN

EVIDENCIAS CIENTIFICAS

La experiencia como docentes nos dice que los métodos empleados en cada leccién (unidad

temporal en que se distribuyen las oportunidades de aprendizaje en el aula, las cuales discurren
segln los métodos empleados por el docente, en relacién a unos objetivos concretos, Ruiz Martin,
2020) a lo largo del curso pueden ser muy distintos y durante la misma leccién pueden combinarse
varios de ellos. No hay un Unico método sino que utilizamos una combinacion de ellos

dependiendo de cuales sean los objetivos de aprendizaje.

Las metodologias més eficaces son aquellas que se basan en los principios de cémo aprendemos,
es decir, cudles son los procesos cognitivos del aprendizaje, los factores emocionales que influyen

en el aprendizaje y la autorregulaciéon del aprendizaje.

12 ingredientes de la ensenanza guiada por la evidencia

No hay una receta infalible en clase, pero existen ingredientes
clave que contribuyen a promover el aprendizaje significativo.

1 Activa los conocimientos previos

Prasanta situaciones familiares y preguitas relacionadas
|para que tus estudiantes expresen sus ideas iniciales.

Promueve la elaboracion

Incorpora preguntas, discusiones y problamas que llieven a.
tus estudiantes a reflaxionar y dar sentido a o que aprenden,

Entralazer obliga
a elaborar sobra
lo aprendido

3 Promueve la practica de la evocacidn

|nciu|rea I'E'|‘|BI||J q:mmiclo IJE.I'EEI.
interpretar nuevas sitsaciones o resclver problemas nuevos.

Fepasar practicando k2 evocacion tane un afecto mas marcado

4 Organiza la practica espaciadamente "__q_,p- .-\ =

Propdn actividades para evocar o ya aprendido. Haz revislones
perddicas, cada vez mds espaciadas, durante el curso.

Entrefazar oblige 8 espacar la praciics

— 5 Entrelaza la practica ,———" P
: 5 e - - . . ks La evaluacion fonmativa
Alterna y revisita los objetivos, sin concentrarkos Une tras otro promueve i practica de |2
{salvo gue uno sea indizpensable para aprender el otro). EvaCackn espactada.

Pmeem tiples ejemplos [ -

Proporciona ejemplos para aplicar o aprendido en contaxtos
diversos, compararlos, y sefalar principios comunes y diferencias,

== = FECYT §fo s
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mu raapato rawuparaclﬁn emplquelusummuon ’
parte del

Trabaja primero ko componentes del objetivo da
aprendizaje y combinalos progresivaments.

Facilita la informacién con palabras & imég

Anima a tus estudiantes a visualizar en su mente lo q:rendl:hn

e el nimero de metas de cada actividad. Evita
Informaciones no relacionadas y que lo accesono se
convieria en foco de ka atencidn.

Resuelve elemplos de loma conjurita e independiente
en clase. Cuando ftus estudianies hayan mostrado
cierto dominio, pueden practicar fuera del aula.

Emplea la evaluacion formativa 811

'Da ocasién a tu Alumnads e poner a pruaba lo aprendido,
aprender de los acieros y errores, recibir feedback y aplicarko,

Crea un ambiente exigente y alentador 12 |

Je ¥ pom altas exp

#FECYTedu #coNprueba

Ruiz Mastin, H. [2020), ; Camo aprendemas 7 Ung apranmacitn clendifiea &l aprendizale ¥ 13 enselanza, Barcalona, Ediorial Grag,
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M3as informacidn. Para profundizar en todos estos aspectos os recomiendo la lectura y
estudio de los siguientes libros:

Héctor Ruiz Martin. ;Cémo aprendemos? Una aproximacién cientifica al aprendizaje y la
ensefianza. Ed Grao, 2020. En este libro se explica con claridad y basado en evidencias
cientificas cémo aprendemos. Necesitamos, como profesionales, sostener nuestro oficio en
evidencias cientificas que corroboren nuestro trabajo.

Héctor Ruiz Martin, EDUMITOS. Ideas sobre el aprendizaje sin respaldo cientifico,
Internacional Sicience Teaching Foundation. Recopilacién de mitos sobre el aprendizaje muy
prevalentes en la comunidad educativa y el autor los contasta a la luz de la investigacién en
ciencias cognitivas.

Héctor Ruiz Martin.”Aprendiendo a aprender”, Ed. Vergara, 2020. Sintetiza como aprender el
cerebro y cdmo las estrategias de aprendizaje que empleamos pueden marcar la diferencia
en nuestro empeno.

Podéis encontrarlos en las bibliotecas de los Centros de Profesorado
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2. EL DOCENTE COMO
DISENADOR DE TAREAS DE
APRENDIZAJE

“Para que un proyecto sea eficaz como actividad de aprendizaje, debe estar muy bien
disenado, tarea que depende del docente. Ademas requiere de la monitorizacion
continua por parte del docente, que intervendra en miultiples ocasiones para encarrilar
en la direccion oportuna. Por ultimo, el desarrollo de un proyecto siempre exige que el
alumnado aprenda cosas para llevarlo a cabo (objetivos de aprendizaje del proyecto)”

Héctor Ruiz Martin, 2020.

Las personas docentes no sélo nos dedicamos a reproducir contenidos, somos algo mas que un
eslabén en la cadena de reproducciéon. Somos las personas profesionales de la educacién que, a
través de nuestras programaciones, seleccionamos los contenidos y los organizamos con una
secuencia y no con otra y las que establecemos la estructura mediante la cual ese curriculo
sucederd, por lo tanto debemos tener muy claro cudl es el punto de vista que hemos elegido para
transmitir/ representar la realidad a nuestro alumnado.

Nuestro trabajo consiste en preguntarnos y buscar soluciones puesto que estamos
constantemente investigando, sacando conclusiones, disefando, testeando, redisefiando,
evaluando tanto los contenidos didacticos como los materiales. Es decir, eso como a través del
disefio de experiencias de aprendizaje encontramos la mejor manera de ensefar a nuestro
alumnado .

La responsabilidad de nuestro trabajo es que si con la educacién contribuimos a la transformacion
de la realidad, la direccién en la que esa realidad se transforme tiene que ver con el punto de vista
gue elijamos como docentes. Nuestra produccién debe ser un proceso basado en evidencias
cientificas, reflexionado, ético y comprometido.
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Os proponemos un modelo para disefar tareas de aprendizaje que es valido tanto para disefnar
actividades centradas en un objetivo de aprendizaje, para disefiar tareas colaborativas, para una
Unica disciplina,, interdisciplinares, multidisciplinares y STEAM. Por supuesto es sélo una propuesta,
pero lo que permite el DT es que una vez entendido el proceso de pensamiento, puedes adaptar
las herramientas a tus necesidades.

2.1Método de Design Thinking aplicado al disefio de tareas de
aprendizaje

El aprendizaje basado en disefo fue desarrollado en la década de 1980 a 1990 por Doreen Nelson,
profesor de la Universidad Estatal Politécnica de California y del Art Center College of Design.

La filosofia del Design Thinking se basa en que somos conscientes de que existen problemas en
la educacién hoy, pero cada uno de estos problemas puede verse como una oportunidad para
poder disefiar nuevas y mejores soluciones para mejorar el aula, la escuela y la comunidad.

La metodologia de disefio puede ser el lenguaje comun que haga de puente entre pedagogias y
especialidades y posibilite los proyectos en los que nos embarquemos como docentes.

Hay un conjunto coherente de desafios que los docentes y las escuelas tienen que enfrentar:

e Disefio y desarrollo de las experiencias de aprendizaje
e Diseno y desarrollo de entornos de aprendizaje
e Disefio y desarrollo de programas y experiencias escolares

El hecho de que el profesor se convierta en el disehador de su propia experiencia en el aula,
profesionaliza el rol del profesor y permite la realizacién de cambios que son impulsados por las
necesidades de los estudiantes en vez de por un mandato administrativo.

¢ Qué nos aporta aplicar el DT para disefiar tareas de aprendizaje en lugar
de sequir haciendo lo mismo que estdbamos haciendo hasta ahora?
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e Nos ofrece un método de trabajo

e Un lenguaje comun

e Se tienen en cuenta las necesidades del alumnado en cuanto a cognitivos del aprendizaje,
los factores emocionales que influyen en el aprendizaje y la autorregulacién del
aprendizaje, llevdndonos hasta la empatia con estas necesidades

e Nos obliga a utilizar, para el disefio de la actividad, tanto el pensamiento divergente como
el convergente.

e Nos facilita el trabajo en equipo

El disefio de actividades de aprendizaje utilizando el DT

e Para disefar tareas de aprendizaje
e Para disefar tareas de aprendizaje con transferencia de conocimiento: educacién STEAM

2.2 Para disefnar tareas de aprendizaje

El DT parte de las necesidades del alumnado tanto a nivel de adquisicién de conocimientos,
procedimientos y habilidades como a nivel de factores emocionales, sociales y motivacionales y
de autorregulacion. Todas estas necesidades son las que se colocan en el centro y a partir de ahi
empieza a disenar la tarea de aprendizaje, que puede ser desde una actividad de clase a un
proyecto de centro segun las necesidades que se quieran cubrir. El proceso sigue unas fases en la
gue se combina el pensamiento convergente y divergente a través de una serie de herramientas
gue se basan en la metodologia de disefio (la forma en la que disefiadores solucionan problemas
complejos o buscan nuevas oportunidades de desarrollo), en donde el profesorado debe poder
sacar la tarea mejor adaptada a la necesidades del alumnado.

El proceso que se sigue para el diseno de tareas de aprendizaje es el siguiente:
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Elena Bernia y Paloma de la Cruz

Son muchos los beneficios que el docente encuentra cuando aplica el DT en el disefio de
experiencias de aprendizaje

e El aprendizaje estd en el proceso por lo tanto desaparece la tensién por el resultado asi
como el miedo a fallar y error forma parte del proceso de aprendizaje. Se premia ser
efectivo y asumir riesgos

e Potencia el aprendizaje, la investigacion genera curiosidad por aprender.

e Docentes y alumnos aprenden juntos y las ganas de aprender se contagian.
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e Mejora percepcién del docente por parte del alumnado
e El docente descubre y desarrolla capacidades nuevas que hace que aumente su
autoeficacia como profesional.

2.3 Para diseinar tareas de aprendizaje con transferencia
conocimiento: educacion STEAM

La educacion STEM surge de la necesidad de potenciar el interés por las Ciencias Naturales,
Ingenierias y Matematicas (acrénimo del inglés para Science, Technology, Engineering and
Mathematics). La Dra. Geogette Yakman incorpora la letra “A”, STEAM, desde la perspectiva de lo
gue se conoce en inglés como “liberal arts” ( artes, humanidades, disefio y ciencias sociales). Por
lo tanto, STEAM incluye ademds del cdmo se hacen las cosas, también el para quién y el por qué
se hacen esas cosas. El marco de aprendizaje STEAM fortalece la educacién al proporcionar una
estrategia para que el profesorado trabaje en colaboracién creando cohesién en todas las area que
se estdn enseflando y creando conocimiento nuevo. Asi, el alumnado puede desarrollar y crear su
conocimiento a partir de esta comprension integrada del entorno, aplicandolo al mundo real y
creando asi un enfoque de aprendizaje valioso para toda la vida.

Desarrollaremos en el siguiente apartado qué es STEAM, por ahora nos interesa que sepas que el
DT también sirve para el disefio de actividades y proyectos STEAM.

Los proyectos STEAM es preferible disefiarlos en equipo interdisciplinar, ya que para gue se pueda
producir la transferencia de conocimiento o la integracién de conocimiento, es necesario haber
profundizado en los conocimientos especificos desde las distintas disciplinas. También es posible
hacer co-creacién con el alumnado.
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3. METODOLOGIAS DEL
APRENDIZAJE

¢, Qué entendemos por didactica?

Es el arte, la ciencia y la tecnologia de ensefar, organizar el aprendizaje y las maneras de ayudar
al alumnado a adquirir las formas culturales que la sociedad ha desarrollado a lo largo de la
historia.

Neus Sanmarti, Docente, quimica y especialista en didactica de las ciencias

Como ya se ha comentado antes, existen muchos métodos de enseflanza aprendizaje. Lo
importante es saber cuando utilizar cada uno de ellos basandonos en cémo aprende el alumnado,
teniendo en cuenta las tres dimensiones nombradas constantemente procesos cognitivos del
aprendizaje, los factores emocionales que influyen en el aprendizaje y la autorregulacién del
aprendizaje y tener dominio de la metodologia empleada, es decir, haber adquirido destreza
mediante la practica de la misma. ¢QUE ES UNA METODOLOGIA ACTIVA? Que el alumnado
piense sobre lo aprendido. (Ruiz Martin 2021)

A continuacion os comentamos algunas:

APRENDIZAJE COOPERATIVO
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Es el método en el que un grupo de alumnos, habitualmente pequefos, trabajan juntos para
alcanzar unos objetivos comunes o completar una tarea (Johnson y Johnson, 1999) o bien el
método en el que los alumnos trabajan en pequefios grupos para ayudarse a aprender los unos a
los otros (Slavin, 2018). Esta ultima definicidn se caracteriza por la colaboracién entre los alumnos
del grupo para que todos los miembros alcancen el objetivo de aprendizaje. Aprendizaje
cooperativo no implica necesariamente la creaciéon de un producto, solo incluye el producto si esta
actividad creativa permite a los estudiantes alcanzar el aprendizaje deseado.

Para que el aprendizaje cooperativo sea efectivo por encima de los aprendizajes tradicionales
deben cumplirse unos requisitos:

e Los grupos de estudiantes deben ser heterogéneos en cuanto a su habilidad vy
conocimientos iniciales, por lo que resulta importante que sea el docente quien los
establezca.

e El reconocimiento o evaluacidén sumativa del aprendizaje fruto de la tarea debe realizarse
a nivel de grupo, es decir, todos los miembros del grupo deben saber que recibirdn la
misma calificacién

e La evaluacién anterior debe basarse en el desempefio individual de cada miembro del
grupo, es decir, el éxito del grupo se debe valorar a partir del aprendizaje obtenido por
cada miembro del grupo por separado, no en relacién con el producto comun.

Uno de los grandes errores es que la tarea a realizar se confunde con los objetivos de aprendizaje.
Es decir, el medio para alcanzar el aprendizaje (la tarea) se confunde con el supuesto aprendizaje
obtenido. En consecuencia la evaluacién se centra en el producto desarrollado y no en los
aprendizajes alcanzados por cada unos de los estudiantes. Si evaluamos el producto, los
estudiantes entienden que para obtener una buena calificacion deben entregar un buen producto
(y para ello no hace falta la participaciéon de todos). En cambio, teniendo en cuenta que lo que
realmente pretendemos es que la creacidon del producto sea el medio para que los estudiantes
aprendan unos conocimientos o habilidades, entonces debemos centrar la evaluacién en esos
aprendizajes. La evaluaciéon no se debe limitar a valorar el producto de la tarea, sino que debe
incluirse alguna actividad de evaluacién que permita comprobar lo aprendido de manera individual
del equipo. Lo importante es que los miembros del grupo sean conscientes de la importancia del
dominio de la tarea. El aprendizaje cooperativo contribuye de manera espacial a mejorar el
rendimiento medio de la clase, lo que implica que mayor equidad en los resultados. Las actividades
cooperativas proporcionan una oportunidad para practicar la cooperacién, para que aprendan a
cooperar. Es necesario guiar a los estudiantes, se necesitan pautas bdasicas de cémo comunicarse,
organizar el trabajo en equipo, resolver conflictos... con esto su aprendizaje mejora por encima de
los que trabajan sin orientaciones.

También es importante que los estudiantes reflexionen sobre la informacién que manipulan, que se
hagan preguntas que provoquen la reflexién y que recurran a conocimientos previos; y para €so
necesitan guia externa.
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Mas informacion:

En estos enlaces puedes encontrar mucha mas informacién sobre aprendizaje cooperativo.

Aprendizaje cooperativo

#cooperamooc de INTEF

En estos enlaces tienes dos cursos ofertados por CATEDU sobre trabajo colaborativo.

Trabajo colaborativo con Google Drive

Aprendizaje colaborativo con Blog

ABP nace en la Escuela de Medicina de la Universidad de Case Western Reserve en

EEUU y en la Universidad de Canada en los afios 60. El objetivo de esta metodologia era mejorar y
optimizar la calidad de la educacion médica orientando el curriculo educativo basado en las
unidades y exposiciones del docente, a uno con un caracter mdas integrador y organizado del
problema de la vida real y donde se juntan distintas areas de conocimiento para dar solucién al
problema. Barrows (1986) defini6 el ABP como “[...] un método de aprendizaje basado en el
principio de usar problemas como punto de partida para la adquisicién e integraciéon de los nuevos
conocimientos”.

Este tipo de aprendizaje se basa en formar estudiantes capaces de analizar y dar solucién a
problemas expuestos mediante ejercicios y enfrentarse a ellos como si lo estuviesen haciendo en
la vida real, integrando de una forma continua los conocimientos que les llevara a obtener sus
propias competencias profesionales.

A través de un ABP, se intenta que el estudiante sea capaz de construir su propio conocimiento
sustentado en ejercicios cotidianos de la sociedad, de esta manera el uso del “problema” es el
punto de partida para que el estudiante asuma el rol de protagonista en la gestién de su propio
aprendizaje. Esta construccion de conocimiento a través de un ABP, tiene sus bases en el
paradigma constructivista (Carretero, 2000).
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El ABP entiende gue el pensamiento critico del grupo de estudiantes que participa en un proceso
de ensefanza - aprendizaje, actla y se desarrolla como parte del propio proceso y no como un
elemento adicional. Esta metodologia busca que el alumno/a comprenda, analice y profundice en
las respuestas que se usan para aprender abordando aspectos de orden filoséfico, sociolégico,
psicoldgico, histérico, practico, etc. Todo realizado a partir de un enfoque integrador. La estructura
y el proceso de solucién al problema queda de una manera abierta favoreciendo y motivando un
aprendizaje consciente y al trabajo en grupo en un ambiente de aprendizaje colaborativo
(Monterrey, 2004).

Uno de los objetivos principales de un proceso de ABP es fomentar las ganas y la motivacién del
estudiante por el aprendizaje y generacién de conocimiento. A través de la experiencia de
resolucion de problemas, posibilita a los estudiantes a poner en practica problemas de la vida
diaria para ser resueltos de una forma auténoma en un ambiente colaborativo.

Mas informacion:

Aqui tienes el curso ofertado por CATEDU sobre ABP

ABP. Aprendizaje basado en proyectos (Infantil y Primaria)

DESIGN THINKING EN EDUCACION

~—

g@/

DT como metodologia: El aprendizaje basado en disefio

El aprendizaje basado en disefio (ABD o DBL) es una pedagogia basada en la integracién del
pensamiento propio de disefio en el aula. Consiste en que el alumnado aprende mientras disefa:
investiga, concluye, analiza, sintetiza, genera ideas, las prueba, itera, construye y evalla. En este
modelo, el DT pasa a convertirse en un método de aprendizaje para el alumnado. Para que
aprendan disefiando, el docente ha debido empaparse de la metodologia y sabe en cada fase las
tareas que va a ejecutar el alumnado.

Para que un estudiante pueda disefiar mientras aprende debe tener un conocimiento bastante
amplio del tema que se estd tratando (este conocimiento se da en la fase de investigacion,
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ayudado por el docente, que puede reforzar la informacidn que necesitan saber), sino no puede
llegar a categorias y procesos superiores de aprendizaje como aplicar, analizar, evaluar y crear que
se plantean en el aprendizaje basado en disefio. Para un disefiador el proceso de disefio comienza
mucho antes, por eso va adquiriendo todos esos conocimientos y habilidades en el propio proceso
(ayudado o reforzado por el docente, que puede hacer una explicaciéon sobre mecanismos,
tecnologia que podemos aplicar, cuestiones mas técnicas, etc.).

Por otro lado, el componente motivacional es muy importante para conseguir mejores resultados
en el aprendizaje. Para el alumnado puede resultar muy motivador aprender disefando y esta
motivaciéon favorece el aprendizaje.

El alumnado utiliza la metodologia que le facilita el docente para hacer sus propios proyectos. El
docente quiere trabajar en clase un contenido concreto, por ejemplo de una sola asignatura, y
propone la realizacién de un proyecto por parte del alumnado (el alumnado sigue la metodologia
DT, el docente solo plantea un tema para trabajar y conoce la metodologia para poder facilitar.

1

Para co-disefar tareas de aprendizaje con el alumnado

El docente como disefiador que co-crea con el alumnado. El docente puede plantear el cambio en
la distribucién del aula, que es un proyecto del docente, pero lo realiza co-creando con el alumnado
(en este caso no se trata de disefar una tarea de aprendizaje basada en unos conocimientos o
unos contenidos del curriculum). Pero también puede plantear el disefio de material didactico para
trabajar contenidos de biologia, por ejemplo, contando con la colaboracién del alumnado. Cuando
lo tenga disefiado lo utilizard en clase como material didactico para que su alumnado aprenda esos
contenidos. El docente o docentes diseflan (contando con el alumnado) y proponen un proyecto,
por ejemplo, que muy probablemente se pueda llegar a llevar al aula. Por supuesto el proyecto no
tiene por qué seguir la metodologia de DT como hoja de ruta, se pueden utilizar otras
metodologias.

Son muchos los beneficios que podemos encontrar que utilizamos el DT como metodologia de
aprendizaje con el alumnado.

e Facilita el entrenamiento constante del trabajo en equipo.
e El alumnado tendrd que cooperar y colaborar en cada una de las fases del proceso de
diseno.
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Habilidad para analizar y sintetizar, diverger y converger

Metodologia &qgil, que mejora la habilidad para la toma de decisiones compartidas

El docente también se sumerge en un proceso de aprendizaje constante.

El proceso de disefio permite al alumnado generar soluciones, le hace sentir en el centro
de su propio aprendizaje, y ademds, supone una oportunidad para él de desarrollar
habilidades y destrezas que el proceso de aprendizaje demanda.

Elena Bernia, Design thinking en educacion.

Mas informacion;

Design Thinking en educacion

Curso online en Aularagon para profundizar en la metodologia DT en educacién.

APRENDIZAJE Y SERVICIO (APS)

El aprendizaje-servicio es un método para unir el aprendizaje con el compromiso social. Es
aprender haciendo un servicio a la comunidad. Se desarrollan proyectos de intervencién socio
comunitaria. Consiste en aprender a través de hacer un servicio a la comunidad, orientando la
excelencia, el talento y la creatividad hacia el compromiso social en lugar de un beneficio
puramente econdmico o personal. EL APS es una oportunidad para una participacién mas profunda
en la comunidad, ayuda a desarrollar el sentido de la responsabilidad y solvencia personal, alienta
la autoestima y el liderazgo, y sobre todo, permite que crezcan y florezcan el sentido de
creatividad, iniciativa y empatia. Para ello serd necesario la coordinaciéon de los distintos agentes
que participan en el centro educativo potenciando la idea de la Escuela y Comunidad.

Diez razones educativas y sociales para practicar el APS:

1. Recuperar el sentido social de la educacién.
2. Integrar los aspectos cognitivos con los aspectos actitudinales y morales del aprendizaje.
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3. El alumnado tiene derecho a contribuir a mejorar la sociedad, a hacer de este mundo un
lugar mas fraternal y habitable.

4. Incrementar la percepcién positiva y la consideracion social de los nifios y nifias y jovenes
como ciudadanos.

5. Reforzar las buenas practicas existentes y mejorar la imagen social del centro educativo.

6. Potenciar el liderazgo de los docentes y educadores en tanto que dinamizadores sociales
en su entorno.

7. Estimular la practica democratica y participativa de la ciudadania.

8. Aumentar la cohesién social en los barrios y poblaciones.

9. Fomentar el voluntariado.

10. Compensar la ética de la justicia con la ética del cuidado

Mas informacion;

Red espanola de aprendizaje y servicio

Guia practica de aprendizaje-servicio Roser Batlle ( adjuntar en pdf)

7 actividades estupendas que no son aprendizaje servicio Roser Batlle (adjuntar en pdf)

Blecuan@s enlorquecid@s Es un ejemplo del IES Blecua de la metodologia APS publicada en

el el Blog de Experiencias

MOVIMIENTO O CULTURA MAKER
mY -

i

Esta basada en el aprender haciendo (learning by doing) y hacerlo uno mismo (DiY, Do it Yourself)
de la Ensefanza. La tecnologia juega un papel importante para generar un pensamiento critico y
creativo a través de las propias experiencias y del aprendizaje colaborativo ya que les sirve para
aprender, explorar y llevar a cabo sus ideas y que les permita emprender sobre todo en las nuevas
formas de tecnologias. La cultura Maker favorece la utilizacién de herramientas tecnoldgicas de
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cédigo abierto y de bajo coste.

El desarrollo de la mentalidad maker desplaza por completo el foco de la experiencia educativa al
estudiante. Es una metodologia activa, de instruccién no directa y centrada en el aprendiz, que se
enmarca dentro de la teoria constructivista. Es decir, el estudiante es el protagonista de su propio
aprendizaje, que sucede derivado su accién (learning by doing). John Dewey sefialé la importancia
del uso de nuestras manos en el proceso de aprendizaje (Dougherty, 2012) y el valor de la
indagacién del aprendizaje activo (Dewey, 1938): “;Cémo vamos a entender las respuestas si
antes no nos hacemos las preguntas?”

El aprendizaje maker contribuye a trabajar las denominadas habilidades del siglo XXI: creatividad,
colaboracién, pensamiento critico, iniciativa, etc.

La aplicacion del maker se hace a través del ABP, APS y del aprender disefiando, es decir, la
metodologias que acabamos de nombrar.

Mas informacion;

Cultura Maker en el aula. INTEF

Podéis encontrar formacién maker y DIY en los cursos de CATEDU de robdtica, de mClon, en el

concepto IoT del Rover Arduino, el DIY del rover raspberry, Sonido, tecnologia y creacién, El

huerto escolar, ( tenemos en creacion dos cursos mas uno sobre Arte y tecnologia y otro sobre

Vestibles ambos con arduino)

TECNOLOGIA APLICADA AL APRENDIZAJE

La tecnologia educativa se trata de la utilizacién de dispositivos tecnoldgicos para propédsitos
educativos, plataformas de aprendizaje, aplicaciones, programas informaticos de edicién, creacién,
simuladores, IA, robdtica y pensamiento computacional...
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El presente digital nos ha traido un tiempo de cambio tecnoldégico permanente asi como la
necesidad de adquirir una serie de competencias digitales para poder movernos en sociedad. En
definitiva, la cultura es mas compleja, multivariada y multimodal. Como hemos visto a lo largo del
madulo, la comprensidn significativa del conocimiento adquirido requiere de la accién para asimilar
los conceptos correctos para ponerlos en situacién (puede ser desde una repeticién para adquirir
una habilidad hasta proyectos complejos con transferencia de conocimiento). Por eso las nociones
de situacién y contexto son tan importantes en la educacién tecnolégica y informacional.
Actualmente tenemos mas tecnologia y mas tecnologia de la informacién de la que podemos
permitirnos usar.

En educacién debemos usar herramientas tecnolégicas del siglo XXI segln niveles, en la edad
apropiada y en el proceso madurativo adecuado para preparar al alumnado de manera efectiva.
Este uso deberia ir encaminado a la realizacién de proyectos colectivos con un propésito ético,
social y con una finalidad educativa.

Con el uso de la tecnologia podemos lograr més cosas que antes, sin embargo también podemos
hacer cosas que no son necesarias, ya sea porque la tecnologia no es lo suficiente madura o
porque las personas no lo somos en nuestra relacién con la tecnologia. La tecnologia deberia ser
una herramienta que nos ayude. Para lograr esto dltimo, se requiere de pensamiento critico,
pensamiento que todo el alumnado deberia desarrollar. Tener conocimiento de las limitaciones y
capacidades tecnolégicas es crucial. En las escuelas deberiamos explorar nuevos usos de las
tecnologias habituales trabajando en equipo e integrando el disefio centrado en las personas y en
la sostenibilidad.

El uso critico de las nuevas tecnologias para la adquisicién de conocimiento ayuda al alumnado
porque ofrece herramientas que puede utilizar con independencia, logrando asi una experiencia
que fomenta la adquisicion de un proceso de aprendizaje en el que el alumnado se siente
involucrado en su propio proceso de enseflanza. De esta manera se puede lograr el cambio que se
necesita para la incorporacién de una educacién tecnoldgica no solo en tecnologia, sino integrada
con el resto de disciplinas.

Es interesante nombrar aqui el uso de la “tecnologia para crear” que esta relacionada con la
competencia de la creatividad, con el aprender disefiando y el movimiento maker. Asi como la
necesidad de apostar en educacién por una tecnologia de cédigo abierto y de bajo coste asi como
en el reciclaje para poder contribuir a un mundo mas sostenible.

Mas informacion;

e Personas interesadas en Plan Aragonés de Digitalizacién y Competencias Digitales

Docentes https://www.cddaragon.es/

Copyright 2026 -18 -


https://www.cddaragon.es/

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -19-

CATEDU

e Personas interesadas en cdmo utilizar la tecnologia con finalidad educativa puede acceder
a toda la formaciéon de ofrece CATEDU

e Vitalinux. Wiki Oficial del Proyecto Vitalinux EDU(DGA)
e Aeducar. Plataforma educativa del Departamento de Educacidn, Cultura y Deporte del

Gobierno de Aragén_ https://www.aeducar.es/

EDUCACION STEAM

>< Digna Couso - Por gué estamos en
STEAM

El visionado del video de Digna Couso, directora del CRECIM (Centro de Investigacién para la
Educacion Cientifica y Matematica) de la Universitat Auténoma de Barcelona, da una vision muy
actual del STEAM.

)
$
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La educacién STEAM favorece la transferencia de conocimiento de unas areas a otras. Y tiene que
ver con el aprendizaje en profundidad, es decir, dominio de una materia y capacidad de
transferencia. Pero para disefar actividades en las que se ensefe en profundidad resulta muy
importante planificar adecuadamente la practica que resultard necesaria para que los estudiantes
alcancen un buen dominio de lo aprendido (lo mismo que hacemos para llegar a automatizar
procesos). “Para llegar al punto de hacer transferencia de una area a otra es necesario tener cierto
grado de expertez en los contenidos y habilidades de aprendizaje con lo que se estan trabajando.
Por eso es fundamental el disefio de la actividad o del proyecto por parte de todo el profesorado.”.
Es importante profundizar en el objeto de aprendizaje. Profundizar no significa proporcionar mas
datos, significa dedicar tiempo a razonar sobre el mismo concepto en distintos contextos y dar
tiempo al alumno de que pase de lo concreto a lo abstracto, de un hecho concreto a multiples
situaciones en el que el objeto de aprendizaje esta en juego o es aplicable”. Héctor Ruiz Martin,
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2020.

El marco de aprendizaje STEAM fortalece la educacién al proporcionar una estrategia para que el
profesorado trabaje en colaboracién creando cohesién en todas las areas que se estadn ensefiando
y creando conocimiento profundo. Asi, el alumnado puede desarrollar y profundizar en su
conocimiento a partir de esta comprensién integrada del entorno, aplicdndolo al mundo real y
creando asi un enfoque de aprendizaje valioso para toda la vida.

La Dra. Geogette Yakman(2008) ve la educacién STEAM “como un marco de aprendizaje
estructurado que abarca varias disciplinas pero no realza ninguna en particular, sino que se da
importancia a la transferencia de los contenidos entre ellas”. Cémo realizar las preguntas y cémo
buscar respuestas requiere de un método de trabajo y de investigacién y de un lenguaje comun. El
disefio de actividades utilizando el DT facilita la resolucién de problemas complejos en equipo que
es lo gue propone la educacién STEAM.

Los proyectos STEAM no se oponen a la enseflanza por areas de conocimiento, sino que se
complementan, se necesitan. Con la palabra “integracién” no queremos decir que haya unas areas
qgque apoyen a otras, es decir, que en unas se profundice y que otras ayuden. Con integracién
gqueremos decir que cada area tiene unos objetivos, que son los que aparecen en el curriculo y que
luego trasladamos a la programacion, y que todos se deben conseguir y evaluar y un método de
trabajo propio que debemos aplicar. Por lo tanto, la integracién es un concepto que precisa de la
profundizacién y de la adquisicién de los objetivos de cada drea. Tampoco consiste en que todas
nos convirtamos en personas del Renacimiento y tengamos que saber de todas las especialidades
para hacer un proyecto STEAM. Ha pasado mucho tiempo desde el siglo XVI y cada éarea de
conocimiento se ha desarrollado tanto que requiere de un gran nivel de especializacién. Esta es la
razén por lo que es imprescindible el trabajo en equipo del profesorado de las distintas
especialidades, ya que es necesario el conocimiento especifico que cada profesional tiene de su
especialidad, de los objetivos que quiere conseqguir, de los contenidos que necesita para la
consecucion de esos objetivos y la forma de evaluarlos.

El STEM surgié como modelo para potenciar las areas cientificas entre el alumnado, posteriormente
se uniod la “A” entendida como artes, humanidades e incluso como “all” (todo). En todo los ambitos
que se recogen en el STEAM la finalidad que se persigue es emular en la escuela la actividad
social, discursiva y cognitiva de los profesionales, aunque sus objetivos, métodos y constructos
mentales finales no sean los mismos. Se hace a través de la enseflanza en contexto, conectando
con las experiencias y emociones del alumno, de forma que le permita reinterpretar fendémenos del
mundo desde el conocimiento escolar. También despertando el interés por «actuar» en el mundo,
participando en practicas escolares y la toma de decisiones “socio-steam” de forma adecuada. Y
por ultimo, adoptando un modelo de evaluacién que impulse la metacognicién y la autorregulacién
respecto a los procesos de construccién de nuevos conocimientos, donde el aprendiz reconozca su
progreso (Neus Sanmarti ).
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Los objetivos y métodos que promueven la practica en STEAM son:

e S: La investigaciéon y la construccién de explicaciones para comprender el mundo. La
pregunta que se formule debe ser investigable porque si no lo puedes investigar no es
cientifica. La metodologia cientifica desarrolla modelos que construyen explicaciones.Es
decir, incluye los procesos de indagacién, argumentacién y modelizacién que permiten
“idear” modelos interpretativos que nos sirvan para describir, predecir, explicar e
intervenir en los fendmenos de acuerdo con lo que sabemos y las pruebas disponibles y
que puedan transferirse a otros contextos.

e T: El pensamiento tecnolégico es la habilidad que tiene el ser humano para pensar y
solucionar un problema determinado o necesidad teniendo en cuenta el uso de técnicas y
procedimientos propios de la tecnologia. Este tipo de pensamiento es importante por la
incidencia en la transformacién y desarrollo de la vida y mundo del ser humano. Las
caracteristicas o elementos importantes para este pensamiento son la imaginacién,
creatividad, ldgica, reflexiéon, analisis y experimentacién. Metodolégicamente, pensar
tecnolégicamente se resume en la capacidad de ver en cualquier tema o area la
posibilidad de usar, a través del conocimiento o pensamiento, las herramientas y las
técnicas propias de las nuevas tecnologias.

e E: La creacién de soluciones funcionales: aqui predomina el pensamiento ingenieril y el
disefio que difiere del pensamiento cientifico por su capacidad para realizar de forma
inmediata innovaciones positivas para sus fines pero con soluciones reales cuyas
aplicaciones se basan en fundamentos cientificos. La metodologia seria de definir objetos,
plantear soluciones y probarlas a base de prototipos rapidos.

e A: El pensamiento artistico saber relacionar formas e ideas utilizando los recursos
estéticos, conociendo los medios, las técnicas y los materiales especificos del arte, y
atendiendo a la sensibilidad a partir de experiencias artisticas. El pensamiento artistico es
flexible porque en el proceso se van reformulando metas y es sensible cuando se
experimentan sensaciones, emociones y sentimientos, el proceso activa los sentidos en
los fendmenos naturales, socioculturales y artisticos. Es decir, agregar pintura, cinta
adhesiva, pegamento, una cancién o un sonido no hace que en un proyecto STEAM se
haya integrado el arte. Al contrario, eso disminuye el aprendizaje profundo basado en los
procesos que son inherentes a las artes. El otro dmbito de la “A” son la ciencias sociales y
humanidades. Las ciencias sociales y humanidades tienen como objetivo obtener
conocimiento cientifico de los hechos sociales. El procedimiento abarca una serie de
procedimientos de recogida de datos, cuya naturaleza condiciona también los métodos de
analisis. La investigacién social permite obtener nuevos conocimientos para diagnosticar
necesidades y problemas a los efectos de aplicar los conocimientos con finalidades
practicas de todos los tiempos. Se emplean la observacién y la experimentacién comunes
en otras ciencias y otros mas especificos como son las encuestas, la documentacién, el
andlisis estadistico de datos secundarios y los métodos cualitativos.

e M: Pensar matemdticamente significa analizar y evaluar por qué los conceptos
matematicos, las practicas y los procesos se utilizan para abordar problemas de
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matematicas y crear nuevas ideas, procedimientos y maneras de pensar sobre
matematicas. El pensamiento matemdtico se complementa con el pensamiento ldgico (las
matematicas no son las Unicas que desarrollan el pensamiento 16gico), es el proceso de
llevar las cosas de manera precisa a sus esencias numéricas, estructurales o légicas y de
analizar los patrones subyacentes.

Mas informacion:

Curso en Aulararagon: "Disefa situaciones de aprendizaje STEAM"
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4. EVALUACION

EVALUACION

Tal y como nos dice Héctor Ruiz Martin, los pardmetros de una prueba de evaluacién serdn los
siguientes:

e Validez: Si realmente mide lo que se pretende medir, o si los resultados que proporciona
la prueba se interpretan como lo que realmente son. Si la prueba esta alineada con los
objetivos de aprendizaje. En realidad, la validez no es una propiedad de la prueba sino de
las inferencias ( deducciones que hacemos) a partir de los resultados que proporcionan.

e Fiabilidad: Un prueba tiene fiabilidad si la calificacién que proporciona para un alumnado
concreto es replicable y consistente ( si la nota de un docente fuera muy diferente a la de
otro sea una prueba poco fiable). La fiabilidad no debe dafar la validez.

o Exactitud: Se refiere a cercania de la medida obtenida mediante la prueba al valor real
de lo que pretendemos medir.

e Precision: La precisién se refiere a calificaciones y no tanto a la prueba en si.

Asi que de nuevo volvemos a la necesidad de saber hacer un buen disefio de una prueba de
evaluacién y lo mas importante es que la superacién de la prueba requiera de la adquisicién de
conocimientos significativos y no aguellos que con estudiarlos el dia de antes ya se supera la
prueba. “Las pruebas que ofrecen mejores resultados son aquellas que evallan la capacidad de
transferencia, esto es, la capacidad de aplicar lo aprendido a nuevos contextos” (Bransdord et
el.,2000). “De esta manera no solo evaluamos lo que saben sino también lo que saben hacer con lo
que saben.es importante disefar la prueba teniendo en cuanta su funcién, es decir, si va a ser una
evaluacién sumativa( juicio final sobre las metas alcanzadas) o formativa( prueba que nos informa
sobre el progreso y sobre qué medidas tomar)” (Héctor Ruiz Martin, 2020).
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Aprender a aprender

Debemos tener en cuenta que lo importante de la evaluacion es que nos ayude a aprender y,
por tanto, los criterios de evaluaciéon han de posibilitar comprender las razones de las dificultades y
orientar sobre cémo superarlas. En este sentido, una buena ridbrica es un instrumento idéneo para
compartir criterios de evaluacién. Una persona auténoma puede reconocer si realmente esta
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aprendiendo y si esta haciendo una tarea o actividad de una manera mas o menos adecuada. Pero
para ello es necesario tener claros sus objetivos, ser capaz de anticipar y planificar cémo realizarla,
y apropiarse de los criterios de evaluacién mas idéneos en funcién del objetivo. Por tanto,
habremos de ayudar a los estudiantes en este sentido. (Neus Sanmarti)

Todo esto tiene que ver con la metacognicion, que es pensar sobre el propio
pensamiento, es decir, tiene que ver con los procesos de planificacion de tarea,
monitorizacion de los avances y la evaluacion del resultado obtenido y la posible
modificacion de la estrategia en vista a mejorar el resultado.

Si el proceso de evaluacién se desarrolla de forma intencional y planificada, el alumno construye
conocimientos no Unicamente sobre el tema del aprendizaje, sino sobre el mismo proceso de
aprendizaje y, ademads, sobre la evaluacién. Su implicacién en un proceso de esta naturaleza le
permite asumir progresivamente su responsabilidad en la planificacién y el seguimiento del
aprendizaje asi como en la consecucién de los objetivos, dar sentido a su esfuerzo por ser
auténomo en la construccién del conocimiento y valorar la comunicacién profesor alumno y la
evaluacién como elementos de progreso del conocimiento. ( Teresa Mauri Universitat de
Barcelona)

Un concepto muy importante para el avance del alumnado es la autoeficacia, que es la medida
con que una alumno se ve capaz de alcanzar una meta de aprendizaje. La autoeficacia presenta
correlacién con los resultados académicos, tiene un efecto directo en el aprendizaje y los
resultados escolares. Los juicios que hacen los propios estudiantes sobre su capacidad de aprender
tienen un fuerte impacto. Si un estudiante cree que no puede aprender algo se autolimita, esto es,
no dedicara tiempo, ni esfuerzo, ni concentracién por lo tanto acabarda teniendo razén. Si
conseguimos mejorar las expectativas que tienen los estudiantes de superar las tareas de
aprendizaje, podemos incrementar su motivacién e incentivar asi las conductas que llevan a
implicarse en las actividades escolares y el estudio.(Héctor Ruiz Martin, 2020)

Mentalidad de crecimiento versus concepto de genio

Por ultimo, la ciencia cuenta con multiples evidencias que reflejan que todos somos capaces de
desarrollar niveles de expertez en cualquier disciplina con el entrenamiento adecuado.
Incluso podemos mejorar nuestra inteligencia, nuestra creatividad y nuestra memoria. Los
estudiantes que tienen una mentalidad de crecimiento creen que su habilidad es voluble y estan

motivados para aprender y mejorarla.( “no se me dan bien las matematicas”, “no se me dan bien
la matematicas todavia”). El alumnado de mentalidad fija suelen pensar que el esfuerzo o pedir
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ayuda es sintoma de falta de inteligencia.(Héctor Ruiz Martin, 2020)

La clave para incentivar la mentalidad de crecimiento consiste en educar acerca del
significado del error y promover una cultura que reconozca el valor del esfuerzo por
delante del talento innato( Dweck 2008).

A pesar de gue las evidencias indican que para dominar cualquier habilidad es méas importante la
practica y el esfuerzo que el talento, nuestra sociedad sigue admirando al individuo talentoso.
Romper con la idea de genio y sustituirlas por el desarrollo de habilidades cognitivas superiores
propias de personas que tienen conocimientos profundos, como el razonamiento, la resolucién de
problemas, la creatividad y el andlisis critico. Estas habilidades no son exclusivas de unos pocos.
El conocimiento sélo llega a través del contacto con otros conocimientos. La creatividad es la
actividad que nos lleva a resolver los problemas de una manera diferente a como han sido
resueltos con anterioridad, pero sin caer en la trampa de pensar que esas ideas son originales,
Unicas y no contaminadas.
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Médulo 5. MARCO DE ACCION EN EDUCACION

MARCO DE ACCION EN
EDUCACION

No podemos olvidar temas transversales que deben guiar cualquier aprendizaje. Cuando
diseflamos una actividad de aprendizaje siempre debemos preguntarnos. jEstamos incluyendo en
nuestra actividad tecnologia para el aprendizaje? ;Tiene nuestra actividad en cuenta la inclusién, la
igualdad de género y el cuidado por el medio ambiente?

TECNOLOGIA APLICADA AL APRENDIZAJE

La tecnologia educativa se trata de la utilizacién de dispositivos tecnoldgicos para propdsitos
educativos, plataformas de aprendizaje, aplicaciones, programas informaticos de edicién, creacién,
simuladores, IA, robdtica y pensamiento computacional,..

El presente digital nos ha traido un tiempo de cambio permanente y de incertidumbre sobre el
futuro mediato. En definitiva, la cultura es mas compleja, multivariada y multimodal. Como hemos
visto a lo largo del médulo la comprensidn significativa del conocimiento adquirido requiere de la
accidén para asimilar los conceptos correctos para ponerlos en situacion (puede ser desde una
repeticiéon para adquirir una habilidad hasta proyectos complejos con transferencia de
conocimiento). Esto es por eso que las nociones de situaciéon y contexto son tan importantes.
Actualmente tenemos mas tecnologia de la que podemos permitirnos usar y poco tiempo de
entenderla en profundidad.
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En educacién debemos usar herramientas tecnoldgicas del siglo XXI segun niveles, en la
edad apropiada y en el proceso madurativo adecuado para preparar al alumnado de manera
efectiva para situaciones complejas, cambiantes e inciertas. Este uso deberia ir encaminado a la
realizacién de proyectos colectivos con un propésito ético, social y con una finalidad educativa.

Con el uso de la tecnologia podemos lograr mas cosas que antes, sin embargo también podemos
hacer cosas que no son necesarias, ya sea porque la tecnologia no es lo suficiente madura o
porque las personas no lo somos en nuestra relacién con la tecnologia. La tecnologia deberia ser
una herramienta que nos ayude. Para lograr esto ultimo, se requiere de pensamiento critico,
pensamiento que todo el alumnado deberia desarrollar. Tener conocimiento de las limitaciones y
capacidades tecnoldgicas es crucial. En las escuelas deberiamos explorar nuevos usos de las
tecnologias habituales trabajando en equipo e integrando el disefio centrado en las personas y en
la sostenibilidad.

La tecnologia educativa a la luz de la evidencia, por Pablo Garaizar

El uso critico de las nuevas tecnologias para la adquisicién de conocimiento ayuda al
alumnado porque ofrece herramientas que puede utilizar con independencia, logrando asi una
experiencia que fomenta la adquisicién de un proceso de aprendizaje en el que el alumnado se
siente involucrado en su propio proceso de enseflanza. De esta manera se puede lograr el cambio
gue se necesita para la incorporacién de una educacién tecnolégica no solo en tecnologia, sino
integrada con el resto de disciplinas.

Es interesante nombrar aqui el uso de la “tecnologia para crear” que estd relacionada con la
competencia de la creatividad, con el aprender disefiando y el movimiento maker. Asi como la
necesidad de apostar en educacién por una tecnologia de cédigo abierto y de bajo coste asi como
en el reciclaje para poder contribuir a un mundo mas sostenible.

Mas informacion:

X

El docente interesado en como utilizar la tecnologia con finalidad educativa puede

acceder a toda la formacion de ofrece CATEDU

Wiki Oficial del Proyecto Vitalinux EDU (DGA) para software libre educativo
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IGUALDAD

Definicidon de igualdad y coeducacidon. Se puede partir de los conceptos generales de
coeducacion, igualdad e inclusién.

Aunque el concepto de coeducacion no es un concepto cerrado ni estético, se puede partir de la
siguiente definicién: “Aunque el término coeducacién se utiliza para referirse a la educacién
conjunta de dos 0 mas grupos netamente distintos, que lo pueden ser por cuestién de etnia, clase
social, etc., su uso habitual hace referencia a la educacién conjunta de hombres y mujeres. Por
tanto, se trata de una propuesta pedagdgica en la que la formacién y la educacién se imparten en
condiciones de igualdad para ambos sexos y en la que no se pone limites a los aprendizajes a
recibir por cada uno de ellos”. Instituto de la Mujer (2008, 16)"6

El concepto de igualdad, en el contexto de la coeducacidn, se entiende como igualdad de
derechos y oportunidades entre las personas, independientemente del sexo al que pertenezca.

Finalmente, hay que tener en cuenta que coeducacion e igualdad no tienen sentido si no es
dentro de una escuela inclusiva que atienda la diversidad de género educando en igualdad,
interviniendo sobre la construccién de la feminidad y de la masculinidad, con el objetivo de corregir
desajustes en los papeles tradicionalmente asignados a hombres y mujeres.

Por lo tanto, en el disefio de actividades debemos tener en cuenta estos aspectos que rompan con
roles y etiquetas que pueden afectar a la autoeficacia de los y las estudiantes.

Mas informacion:

X

ORIENTACIONES AL PLAN DE IGUALDAD Orientaciones para la elaboracién del Plan de Igualdad en
los centros docentes de la Comunidad Auténoma de Aragon.
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Espacio recursos igualdad CP Maria de Avila Ofrece algunos recursos que han ido recogiendo

gracias a diferentes aportaciones hechas en el &mbito de la formacién o de la investigacion al
respecto de las lineas y ejes fundamentales marcados para la elaboracién de los planes de
igualdad: igualdad efectiva y equidad de género, transversalidad, interseccionalidad, investigacidn
y epistemologia feminista, nuevas masculinidades, prevencidn y erradicacidn de la violencia contra
las mujeres, empoderamiento femenino y visibilizacidn de las diversas identidades de género.

INCLUSION

La respuesta educativa inclusiva que deberiamos tener en cuenta en el disefio de tareas de
aprendizaje debe reflejar:

e La prevencion de las necesidades que pueden darse en los procesos de ensefianza y
aprendizaje y la anticipacién a las mismas.

e La igualdad de derechos y oportunidades para la superaciéon de cualquier tipo de
discriminacién

e La superacion de creencias perniciosas, la eliminacién de las etiquetas y el favorecer la
mentalidad de crecimiento.

e La participacion, entendida como un esfuerzo compartido entre todos.

e La convivencia, sentida como la transmisién, el desarrollo y la puesta en practica de las
competencias y valores que favorezcan la solidaridad, la tolerancia, la igualdad, el
respeto, la justicia y la valoracién de las diferencias.

Las metodologias aplicadas al proceso de aprendizaje deben promover la autonomia de
todo el alumnado y facilitar la adquisicién de conocimientos, fomentando la realizacién de
proyectos y experiencias inclusivas.

En las escuelas se trabaja para desarrollar valores y actitudes que distancian a los niflos del
pensamiento estereotipado y muchas familias también lo hacen, sin embargo el medio social en el
qgue los niflos y las nifas estdn inmersos es persistente, incontrolable e inevitable. Por eso en la
escuela nunca estd de mas multiplicar es para luchar contra los estereotipos de manera continua y
explicita, mediante acciones concretas que se sustentan sobre una cultura comun. Cuando se
toman medidas para reducir las creencias estereotipadas se produce un impacto positivo en sus
resultados académicos, ya que las etiquetas afecta la motivacién. (Héctor Ruiz Martin, 2020).
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Mas informacion:

X

Legislacién de EDUCACION INCLUSIVA en la Comunidad Auténoma de Aragén

Diseno Universal para el Aprendizaje Este modelo no se centra en el déficit, ni en la

discapacidad de la persona para “curarla”, sino que pone el énfasis en el contexto, en
las barreras, en los prejuicios, en las actitudes negativas y en la exclusién por parte de
la sociedad de determinadas personas que son distintas a ellas.

Index for inlusion El Index se compone de un proceso de auto-evaluacion de los centros

educativos en tres dimensiones, referidas a la cultura, las politicas y las practicas de
una educacion inclusiva.

SOSTENIBILIDAD

La Asamblea General de la ONU adoptd, en septiembre de 2015, la Agenda 2030 para el
Desarrollo Sostenible, un plan de accién a favor de las personas, el planeta y la prosperidad,
gue también tiene la intencién de fortalecer la paz universal y el acceso a la justicia. Al ratificar
este documento, los Estados Miembros de las Naciones Unidas se comprometieron a movilizar
esfuerzos para poner fin a todas las formas de pobreza, combatir las desigualdades y hacer frente
al cambio climético, asegurando asi “no dejar a nadie atras”.

La Agenda 2030 incluye 17 Objetivos Globales, conocidos como Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), que aspiran a ir mas alla de los previos Objetivos de Desarrollo del Milenio
(ODM) y acabar con todas las formas de pobreza.
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Los nuevos objetivos son Unicos por la manera en que exigen la accién de todos los paises, pobres,
ricos y de ingresos medios, para promover la prosperidad y proteger el planeta. Los ODS
reconocen gue poner fin a la pobreza debe ir de la mano de estrategias que fomenten la
prosperidad econémica, aborden las necesidades sociales (incluida la educacién, la salud, la
proteccién social y las oportunidades laborales), enfrenten el cambio climatico y aboguen por la
proteccién ambiental.

Si la escuela quiere responder a las necesidades sociales y ambientales actuales, tiene que estar
mas abierta al entorno, dotar de conocimientos y capacidades para la comprensién e intervencién
en el entorno y promover actitudes y valores de compromiso con la mejora ambiental de ese
entorno.

Copyright 2026 -34 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -35 -

CATEDU

Habituar a los alumnos y alumnas a participar, cooperar, tomar decisiones e implicarse
en los asuntos que afectan a la calidad ambiental de su centro y su municipio.

Hacer del centro educativo un ejemplo de préactica responsable y respetuosa con el
medio ambiente.

Identificar, analizar y proponer alternativas sobre cuestiones ambientales y sociales
Llegar a acuerdos para empezar a vivir de forma mas sostenible .

En la tareas de aprendizaje que disefiemos deberian tenerse en cuenta algunos aspectos:

Entorno interior y exterior (salud, diversidad, ergonomia, eco-eficacia, seguridad)
Ruido (aminoracién, aislamiento)

Residuos y reciclaje (reduccién, reutilizacién, reciclaje)

Materiales y recursos (eficiencia, no-toxicidad)

Energia y agua (ahorro, eficiencia, conservaciéon, no-contaminaciéon renovacion)
Transporte (movilidad, seguridad, no contaminacion)

Mas informacion:

X

RED ESPANOLA DE DESARROLLO SOSTENIBLE

INVESTIGACION E INNOVACION RESPONSABLE

La RRI podria verse como un intento de integrar varias perspectivas y practicas que se ocupen de
las implicaciones éticas, legales y sociales de la investigacién, buscando superar sus limitaciones
percibidas y la necesidad de estar mas alineadas con las principales sociedades sociales (Owen,
Macnaghten y Stilgoe, 2012).

La visién mas integral de las relaciones entre ciencia y sociedad abarca la idea de “ciencia con
sociedad”, que es la linea de base del marco de la RRI: “La investigacion y la innovacion
responsables significan que los actores sociales trabajan juntos durante la todo el proceso de
investigacion e innovacion con el fin de alinear mejor tanto el proceso como sus resultados, con los
valores, necesidades y expectativas de la sociedad europea. RRI es un desafio ambicioso para la
creacién de una politica de investigacién e innovaciéon impulsada por las necesidades de la
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sociedad y que involucre a todos los actores sociales a través de enfoques participativos inclusivos
”(Comisién Europea, 2014).

Un tema relevante para la educaciéon que aborda el RRI es el “Acceso abierto”: Ya que trata
cuestiones de accesibilidad y propiedad de la informacién cientifica. El acceso libre y mas
temprano al trabajo cientifico podria mejorar la calidad de la investigacién cientifica y facilitar la
innovacién rapida, las colaboraciones constructivas entre pares y el didlogo productivo con la
sociedad civil , industria, educadores, etc.) que deberian trabajar juntos durante todo el proceso
de investigacién e innovacidén para alinear sus resultados con los valores, necesidades y
expectativas de la sociedad. Para ello es necesario dotar a los ciudadanos con los conocimientos y
habilidades necesarios para que puedan participar en los debates de investigacién e innovacién; y
aumentar el nimero de investigadores (promover vocaciones cientificas) y es aqui donde la
educacién tiene un papel fundamental.

La Investigacién e Innovacién Responsable en el aula - Webinar EduCaixaTalks STEAM

Mas informacion:

X

La Fundacion Espanola para la Ciencia y Tecnologia, F.S.P. (FECYT) es una fundaciéon
publica dependiente del Ministerio de Ciencia e Innovacion.

https://www.fecyt.es/

Copyright 2026 -36 -


https://www.youtube.com/watch?v=WxnPjPCsY-o&t=337s
https://www.fecyt.es/

