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CONSTRUCTIVISMO DE CURRICULO ESPIRAL
(BRUNER)

® Construir conocimientos cada vez mas complejos por lo que es
necesario llenar los vacios en el espiral anterior para no dejar

huecos cognitivos.
® Basado en aprendizaje por descubrimiento.

® Tener una Actitud propicia para aprendizaje con ideas anclaje
basado en el andlisis del proceso de aprendizaje, intercambio con

extrapolacién y llenado de vacios.

® |deas de anclaje conocimientos previos y bdsicos que forman parte

del soporte del siguiente espiral de conocimiento.



CONSTRUCTIVISMO DE CURRICULO ESPIRAL
(BRUNER)

® Autorregulacion para la resolucion de problemas, enfrentar las
dificultades controlando las hipétesis.

®* Aprendizaje como un proceso demorado de significados a lo largo
de un tiempo ( semestre o ano)

® Dialogo activo intrapersonal e interpersonal,

® intercambio activo -comunidad de conocimiento -acorde al nivel de
comprension del alumno.

* Aprendizaje significativo —actitud positiva hacia el aprendizaje.

® Importancia del Error



HABILIDADES REQUERIDAS POR LA INDUSTRIA 4.0

> Resolucién de problemas complejos
> Pensamiento critico

> Orientacién al servicio

> Negociacién

> Juicio y toma de decisiones

> Inteligencia emocional

> Gestién de personal

> Flexibilidad cognitiva

> Creatividad

> Coordinacién con otros trabajadores
> Habilidades digitales
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Q\O ASPECTOS CLAVES DE LA EDUCACION 4.0
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El aprendizaje basado en proyectos

El trabajo por proyectos sitda a los alumnos en el centro del proceso de aprendizaje gracias a un planteamienta
mucho mas motivador en el que entran en juego el intercambio de ideas, la creatividad vy la colaboracién.
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@ Transversalidad Organizacion
y planificacidn

= "Producto” a desarrollar
« Qué hay que saber
{objetivos de aprendizaje)

Punto de partida

P

« Asignacidn de roles
» Definicidn de tareas
y tiempos

2 3
@ Formacion de Definicion del
T i equipos colaborativos reto final (con TIC)
* |emd principa
» Pregunta inicial (driving guestion)

= Qué sabermos
(deteccidn de ideas previas)
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Intercambio de ideas

Aprendizaje
significativo
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* Reflexidn sobre la experiencia
= LIso de sistemas de menszajeria
instantanea

Blsqueda
y recopilacidn
de informacidn

-y
Colaboracién &
| ]
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* Revisidn de los
objetivos
6 * Recuperacian de los
conodmientos previas
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Presentacién abc Taller / Produccidn 1{ Creatividad Andlisis y sintesis

del proyecto

* Preparar la presentacidn
* Defensa pdblica
= Revisidn con expertos

= Aplicacidn de los nuevos
conocimientos

* Puesta en practica
de las competenclas bdsicas

= Desarrollo v ejecucidn del producto final

%}

= Puesta en comdn,
compartir informacidn

« Contraste de ideas, debate

* Resolucidn de problemas

= Toma de decisiones

« Introduccidn de
nuevos conceptos

* Blsqueda de nueva
informacidén




ETAPAS DE OPERACION DE P.A. VISION 4.0

1a ETAPA: Definir los ejes tematicos y elaboracion de protocolo multidisciplinaria

2a ETAPA: Acta de asamblea y definicion de equipos de trabajo

3a ETAPA : Plan de trabajo por equipos y cronograma

4a ETAPA: Desarrollo del proyecto aula y reuniones de seguimiento

5a ETAPA: Desarrollo de las evidencias Ej. Feria de Proyecto Aula y socializacion (difusion)

6a ETAPA : Producto final, difusion de resultados y evaluacion de proyecto.

Entrega de Informe y portafolios de evidencia. Reunion de evaluacion
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Escuela

Educacidn

Interculturalidad

K\D
Ejes tematicos
1\

Empresa

Derechos humanos Ciencia y Tecnologia

Prevencién de adicciones

Violencia social Emprendimiento

Promocidn al cuidado de la salud
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CONSTRUCTIVISMO

Vinculado al:

* CONSTRUCTIVISMO - Inicia por necesidades reales multiples hasta la
resoluciéon de problemas.

* SOCIOCULTURAL - La Tecnologia como herramienta didactica para el
aprendizaje o resolucion de problemas y como se socializan los
resultados.

PREMISA CENTRAL:

El conocimiento es situado, es parte y producto de la
actividad, el contexto o ambiente y la cultura en que se
desarrolla y utiliza un proyecto
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CONSTRUCTIVISMO Y EDUCACION CON ENFOQUE 4.0

El docente promueve el aprendizaje atreves de competencias digitales.
Las experiencias de aprendizajes se combinan con contenidos y la tecnologia.

® El proceso educativo se fortalece por medio de plataformas, paginas web, software en su
planeacién diddctica.

La comunicacién es fluida entre los docentes y alumnos gracias al internet de las cosas, el tiempo
real, etc. tecnologia.

Nuevas formas de evaluaciéon atreves de la realidad aumentadaq, la nube y el big data.
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- ASPECTOS CLAVES

Centrado en el alumno

Exclusivo de la comunidad académica

Produccidon del conocimiento

Diferentes medios de Aprendizaje

Trabajo presencial con TIC

Descentralizacién-vinculaciéon
triangular(Escuela-Sociedad-Empresa)

Masividad y demanda creciente
Produccién del conocimiento
Diferentes medios de Aprendizaje

Trabajo presencial con la digitalizacion
Internet de las cosas, la nube, coordinacion
digital




TENDENCIAS

Diversidad en tiempos
Aprendizaje colaborativo y personal

Proyectos basados en problemdticas
REALES

Procesos centrados en el aprendizaje

Fortalecer participacion del estudiante
Interpretacién de algunos datos
Acompanamiento del coordinador

Adecuar métodos tradicionales de
evaluacién

Diversidad en tiempos INMEDIATOS
Aprendizaje personalizado y auténomo

Proyectos basados en necesidades
DIVERSAS

Experiencia de campo dual(tedrico —

prdctico)

Empoderamiento
Big —data - interpretacion
Tutorias

Ser parte de la evaluacién(generar

instrumentos diversificados)



METODOLOGIA

Basada el competencias
Construcciéon del aprendizaije

Aprendizaje colaborativo

Importancia del proceso no del resultado

El error y la correccién como parte del
proceso

Basado en proyectos comunes a ellos

Resolucién de problemas

Basada el competencias
Construcciéon del aprendizaije

Importancia del contexto en base a las
necesidades

Resolucion innovadora de la problematica

Reflexion del proceso retomando errores y
aciertos

Basado en proyectos correlacionados

Formacién del aparato critico




J‘H \AQ)ETODOLOGIA

Solucion a un problema o tema
a resolver.

Establecer la justificacion del
proyecto.

Plantear premisas o hipétesis.

Planear

Investigar

Analizar

Discutir

Ejecutar

Evaluar vy rectificar avances.

Diversificado
Justificacion de necesidades sociales e industriales

Diagnostico previo

Plan de trabajo con impacto en programas de estudio y triangulacién
institucion, empresa, estado.

En base a la pertinencia con la triangulacién institucién, empresaq,
estado.

La diversificacidn de necesidades

A partir de la conformacién de un aparato critico

Revisar y actualizar el desarrollo de la operacién del proyecto.(
mejora continua)

Instrumentos de seguimiento e interpretacion de los mismos.




TENDENCIAS

EL ROL DEL DOCENTE CAMBIA




EL papel del alumno

EL PERFIL DEL ALUMNO:
Reorganiza el propio conocimiento y lo enriquece




TIPOS DE PROYECTOS Kilpatrick 1921

1.-Construir algo(idea o material) 3.-Resolver un problema

Las experiencias en que el propdsito dominante El propdsito dominante en la experiencia es

es hacer o efectuar algo, dar cuerpo a una idea, resolver un problema, desentraiiar un acertijo o
a una inspiracion idea o material (por ejemplo un  dificultad intelectual.

discurso un poema, una sinfonia, una escultura etc.

3.-Compartir una experiencia 4--Adquirir una habilidad

El proyecto consiste en la apropiacion Incluye experiencias en que el propdsito es
propositiva y placentera de una experiencia(por adquirir un determinado grado de conocimiento
ejemplo ver y disfrutar una obra de o habilidad al cual la persona que aprende
Shakespeare) aspira en un punto especifico de su educacién.




Kl\D PORTAFOLIO
\
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* Evidencia integradora

TIPOS DE PROYECTO
TESIS O TESINA -COMO SE RELACIONA

Y PROTOTIPO- DE DONDE SURGE



\\; PORTAFOLIO DE EVIDENCIAS

Portafolio de evidencia respecto al Proyecto Aula.
Evidencias relacionadas con:

* Ejes temdticos

* Interaccién de los ejes

* Multidisciplinariedad

* Impacto social

* Vinculacion

* Socializacién

* Innovacidén-reflexién-aparato critico




* Evaluacién de la participacion respecto al
Proyecto Aula (diagnéstica, formativa, sumativa).

* INSTRUMENTOS PERTINENTES



El papel de la evaluacion en P.A.

Evaluacion <=/ n1oco<0 de forma sistematica y continua.

g Al inicio para
Y poder tener
"0 informacioén ,
O ubicar dl

c proyecto y al

5 estudiante.

Q A lo largo del
proceso para
regular los
procesos E-A.

/
o A lo largo de

> cada periodo
G Pord hacer una
E sintesis de los
» logros obtenidos
0 y las
problemdticas a
resolver.

g Logros finales
2 para identificar
"" los alcances de
E los aprendizajes
propues’ros.

(h




CAMBIOS RELEVANTES

Listas de asistencia.

Minuta de acuerdos.

Acompaiamiento a U.A.

Acta de acuerdos —diagnostico.

Protocolos.

Instrumentos

Socializacién interna y externa ( aparato critico).
Difusion- masividad un solo dia a elegir en el calendario.
Influencia Social — Necesidades reales y diversas
Vinculacién interna y externa ( pertinencia del proyecto)

Triangulacién
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