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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 ensefianza aprendizaje. Lo
importante es saber cuando utilizar cada uno de ellos basdndonos en cdémo 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 autorregulaciéon 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 continuacién 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/
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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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