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Resumen

El presente trabajo estd enfocado a mostrar los resultados obtenidos en la
implementacion de proyecto con enfoque STEAM en alumnos de bachillerato en la
materia de psicologia, Se sabe que a pesar de que ha habido vertiginosos avances en la
ciencia y tecnologia e incremento de literatura en estrategias didacticas con el uso de
dispositivos tecno pedagogicos en los ultimos afios para todos los niveles educativos ,
los cambios no han sido reflejados en la educacién habiendo aun curriculos sin
transversalidad siendo que la estrategia metodolégica serd la que logrard la
incorporacion de los ejes integradores, es decir, una perspectiva integrada de los

conocimientos que posibilite el uso de herramientas educativas.

Antes de la pandemia del COVID 19 se apreciaba el uso de tecnologia casi
inexistente en las practicas educativas sin embargo ahora hay un uso de tecnologias mal
aprovechada pues la mera presencia de un ordenador conectado a Internet en clase no
garantiza un adecuado aprovechamiento del mismo, pese a que sus posibilidades sean
infinitas. En los dltimos afos la idea de la incorporacion de diferentes tipos de tecnologia
en las situaciones de ensefanza y aprendizaje ha provocado reacciones diversas; desde
aquellos que suponen que magicamente su introduccién va a paliar todas las carencias
y dificultades del sistema educativo hasta aquellos que “demonizan” los recursos
tecnolégicos suponiendo que estos pueden afectar el vinculo entre docentes y

estudiantes (Flores, 2018).

Aunado a esto debido al bajo fomento que se da en las distintas materias sobre

habilidades transversales relacionadas con la ciencia cada vez el niUmero de estudiantes



gue se apuntan a carreras universitarias tecnolégicas o cientificas decrece. En este
proyecto se conté con la participacion de un grupo de la materia de psicologia | del quinto
semestre del Colegio de Ciencias y Humanidades plantel Sur (CCH-SUR) conformado

por 16 estudiantes, 8 mujeres y 8 hombres entre 16 y 18 afos.

Bajo esta premisa los objetivos principales fueron promover en los estudiantes el
uso de las tecnologias para la creacion de proyectos con enfoque STEAM relacionados
con la vida cotidiana, mostrar a los estudiantes el uso de aplicaciones para la creacion
de proyectos, despertar en los estudiantes el interés en las areas de ciencia y tecnologia,
impulsar el trabajo de tipo colaborativo y la toma de decisiones conjuntas para la
formulacion de un proyecto, aprovechar las similitudes y puntos en comun de las areas
STEAM (ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas), para desarrollar un
enfoque interdisciplinario del proceso de ensefianza y aprendizaje, utilizando todas las
herramientas tecnoldgicas necesarias, asi como desarrollar una propuesta de
intervencion para la materia de psicologia | de CCH -sur mediante la realizacién de
proyectos practicos disefiados por los alumnos para potenciar su aprendizaje, mejorar
su motivacion e iniciativa de busqueda.

Las preguntas que guiaron el proyecto fueron saber si ¢La educacion STEAM
aumenta el interés por el aprendizaje y el dominio de TIC en los alumnos?¢Qué
habilidades y conocimientos adquieren los alumnos en la asignatura psicologia
empleando una metodologia STEAM? ¢(COomo se manifiesta el factor creativo en los
alumnos trabajando el proyecto? asi como observar las habilidades blandas que se

promueven. tales como:



Los resultados indican que el uso de una metodologia STEAM promueve las
habilidades blandas en el alumnado tales como la innovacion, participacion colaboracion,

asi como el ingenio y creatividad empleando TIC y gamificacién de los aprendizajes.

Palabras clave: Metodologia STEAM, habilidades blandas, TIC, Educacién Media

Superior, ensefianza de la psicologia



ABSTRACT

The present work is focused on showing the results obtained in the implementation
of a project with a STEAM approach in high school students in the field of psychology. It
is known that although there have been dizzying advances in science and technology in
recent years in levels educational changes, the changes have not been reflected in

education, and there are still curricula without transversality

Before the COVID 19 pandemic, the use of technology that was absent in
educational practices was appreciated, however, now there is a misused use of
technologies, coupled with this due to the low promotion given in the different subjects on
transversal skills related to science each time the number of students who sign up for
university degrees in technology or science decreases. This project had the participation
of a group from the subject of Psychology | from the fifth semester of the College of
Sciences and Humanities South Campus (CCH-SUR) made up of 16 students, 8 women

and 8 men between 16 and 18 years old

Under this premise, the main objectives were to promote in students the use of
technologies to create projects with a STEAM approach related to everyday life, show
students the use of applications to create projects, awaken interest in students. in the
areas of science and technology, promote teamwork and joint decision-making for the
formulation of a project, take advantage of the similarities and commonalities of the
STEAM areas (science, technology, engineering, arts and mathematics), to develop an
interdisciplinary approach to the teaching and learning process, using all the necessary

technological tools, as well as develop an intervention proposal for the subject of



psychology | of CCH -sur by carrying out practical projects designed by students to

enhance their learning, improve your motivation and search initiative.

The questions that guided the project were to know if STEAM education increases
students' interest in learning and mastery of ICT? What skills and knowledge do students
acquire in psychology using a STEAM methodology? How does the creative factor
manifest itself in the students working on the project? as well as observing the soft skills

that are promoted.

The results indicate that the use of a STEAM methodology promotes soft skills in

students, as well as ingenuity and creativity using ICT and gamification of learning.

Keywords: STEAM methodology, soft skills, TIC, High School Education,

teaching psychology
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Introduccién

A partir de la llegada del nuevo milenio, la Organizacién para la Cooperacién y el
Desarrollo Econémicos (OCDE) disefié una prueba para medir el rendimiento académico
en matematicas, ciencia y lectura a nivel mundial: el Programa Internacional de
Evaluacion de los Alumnos (PISA, por sus siglas en inglés). En los ultimos resultados,
publicados en 2018, la OCDE evalué a un total de 1 millon 480,904 estudiantes
mexicanos de 15 afios. Solo 1% de los estudiantes mexicanos mostré habilidades
avanzadas en lectura, en donde pudieron comprender textos largos. Si bien México ha
aumentado la matricula de sus estudiantes con el pasar de los afios, se mantiene en los
niveles mas bajos en términos de aprendizaje en las areas de matematicas, ciencias y
lectura, de acuerdo con los resultados de la prueba PISA 2018 divulgados por la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE).

Segun el estudio, que evalla las competencias de los estudiantes en las ramas
referidas, México obtuvo un rendimiento de 420 puntos en lectura, 409 en matematicas
y 419 en ciencias. En los mismos rubros el promedio de la OCDE se ubic6 en 487, 489
y 489 respectivamente, por lo que México se ubic6é por debajo del promedio. Estas
calificaciones representan un rezago significativo en el aprovechamiento escolar de los
alumnos en el pais, pero lo mas preocupante es el escaso avance que se ha tenido a
pesar de las iniciativas y programas implementados por la Secretaria de Educacion.

Estos nimeros resultan muy inquietantes, mas cuando se toma en cuenta que las
habilidades blandas y en ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas (STEAM,
por sus siglas en inglés) son las mas buscadas por las empresas y que la misma OCDE

advierte que en 2030 el 80 % de los empleos necesitaran de estas areas.
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Actualmente no se escucha mucho en México hablar de educacion STEAM.Si
bien, la palabra STEM es americana y sus siglas significan, Science, Tecnologia,
Engineering y Mathematics. Con la A, se sumé el ARTE, tan importante en las materias
desde preescolar, hasta EMS, siendo estas a las que tan poco tiempo se les dedica.

Aplicadas a la educacion se puede decir que existe una implicacion en el
aprendizaje de todas las disciplinas de forma globalizada e integrada, dando un enfoque
tedrico, pero también se le da mucha importancia a la parte préactica.

La presente investigacion esta guiada en el interés por los beneficios que se
reportan en la literatura y que obtienen los estudiantes al desarrollar proyectos STEAM
entre los cuales destaca el ingenio, la creatividad, asi como la inclusion de actividades
practicas basadas en el propio aprendizaje que en consecuencia generan proyectos de
innovacion y creatividad educativa.

Al permitir a los alumnos experimentar durante sus actividades de aprendizaje, se
pretende potenciar en ellos las ganas de probar de otras formas de aprender y descubrir,
plantearse hipotesis, pensar sobre algin problema o situacién y probarlo para ver qué
pasa realmente.

Cabe mencionar que en este enfoque son los propios estudiantes quienes en
equipo trabajan juntos para solucionar problemas, registrar datos, realizar hipétesis y
presentar proyectos, potenciar el trabajo cooperativo y no centrarse en el proceso debe
ser el resultado del enfoque STEAM

El presente trabajo se organiza a lo largo de 3 capitulos que integran el marco de
referencia. En el primero de ellos se describiran las principales teorias constructivistas

gue dan sustento al enfoque STEAM del cual se hablara ampliamente en el segundo
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capitulo y en donde se abordaran aspectos desde los origenes y evolucion que tuvo el
acronimo STEM a STEAM, las aplicaciones actuales en México y a nivel mundial, asi
como algunos proyectos actuales que se pueden encontrar en internet de proyectos que
se estan desarrollando con este enfoque.

Para concluir el marco de referencia, en el capitulo 3 se describe el contexto
educativo y la evolucién que ha tenido al pasar de los afios el Colegio de Ciencias y
Humanidades que es donde se desarroll6 el proyecto.

En el capitulo 4 se incluye la explicacion del método, la instrumentacién del mismo
y las cartas descriptivas propuestas para la aplicacion de la secuencia didactica, en la
gue se conjunté el uso de tecnologias digitales con la investigacion y disefio de proyectos
innovadores por parte de los alumnos con base en el proyecto STEAM realizado en la
asignatura de Psicologia.

El capitulo 5 ofrece una version preliminar de resultados y el capitulo 6 la discusién
y conclusiones del estudio.

En los anexos se incluyen los instrumentos empleados, las cartas descriptivas

completas, las bitacoras y el manual de las sesiones de trabajo.
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Capitulo 1

Enfoque de proyectos STEAM y el constructivismo como su base teérica.

“Ensefiar no es transferir conocimiento,

”

es crear la posibilidad de producirlo.

Paulo Freire

En este capitulo se inicia con una breve revision de algunas de las premisas y
constructos de las principales miradas de la psicologia de la educacion con orientacién
constructivista que se han tomado en cuenta en la conformacion del enfoque de
proyectos STEAM. La intencién es ubicar las principales corrientes tedricas y los

sustentos de dicho enfoque, mas que realizar una exposicién exhaustiva del tema.

Teorias constructivistas en la educacion

Cada vez son més los autores que reconocen el hecho de que las posiciones
filosoficas y las teorias epistemoldgicas relativas al conocimiento ejercen una influencia
determinante sobre la educacién. Desde distintas perspectivas se concibe de
determinada forma el papel de la educacién, asi como los fines y practicas de los actores
educativos, prescribiendo en una direccion especifica el deber ser y el ser del acto de
ensefiar y aprender.

En educacién es importante entender no solo la labor que realiza el profesor
dentro del salon de clase. Se deben analizar qué otros factores intervienen y hacen
posible que la psicologia se ensefie y se aprenda; estos factores son, por ejemplo, el

disefio y el desarrollo de planes y programas de estudio, el contenido y tratamiento
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didactico de los libros de texto, las metodologias de la ensefianza y la evaluacion, las
teorias del aprendizaje y la construccion de marcos tedricos para la investigacion

educativa, la practica en el aula o el manejo de relaciones interpersonales.

Con base en el posicionamiento adoptado en este proyecto, el constructivismo
sostiene que el aprendizaje es esencialmente activo, producto de la deliberacion y
construccion de la persona en funcion de un contexto e interacciones determinadas. Una
persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias
estructuras mentales, logrando un cambio interactivo en su representacion mental y en
sus practicas con los objetos de estudio o conocimiento.

Cada nueva informacién es asimilada y depositada en una red de conocimientos
y experiencias que existen previamente en el sujeto; como resultado podemos decir que
el aprendizaje no es ni pasivo ni enteramente objetivo (un reflejo tal cual de lo que se va
a aprender). Por el contrario, el aprendizaje es un proceso subjetivo y constructivo, que
cada persona va transformando constantemente a la luz de sus experiencias (Abbott,
1999). Al mismo tiempo, y desde la mirada del constructivismo sociocultural, el
aprendizaje también es un proceso intersubjetivo, pues la construccion del conocimiento
ocurre en sociedad, en la interaccién con otros, gracias a la mediacion de la cultura y
debido a que el ser humano es producto del conocimiento gestado y compartido por sus
agentes educativos en un tiempo, espacio y circunstancias especificas. Es decir, en la
vision constructivista, y en funcion del énfasis puesto en las distintas miradas que la
conforman, el acto de aprender implica una diversidad de procesos intra e intersubjetivos,

gue involucran procesos intelectivos, afectivos y sociales (Hernandez, 1998).
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Se llama constructivismo educativo a una corriente pedagoégica basada en los
principios de la teoria y epistemologia constructivista del conocimiento, contraria a las
posturas innatistas y empiristas. Como ya se ha dicho, se postula que el acto de conocer
implica una elaboracion mental por parte del sujeto cognoscente, no solo se trata de la
apropiacion tal cual del dato o del hecho. La ensefianza se postula como una tarea
dinamica, participativa, de facilitacién del proceso constructivo del que aprende, en la
que se brindan al alumno las herramientas conceptuales y los apoyos pedagdgicos
requeridos para que desarrolle por si mismo las resoluciones a los problemas que se le
presentan.

Un autor clave en la corriente constructivista es el filosofo y pedagogo
aleman Ernst von Glasersfeld, quien sostenia la imposibilidad de transmitir el saber,
como se piensa tradicionalmente, abogando mas bien por conducir al que aprende para
gue por si mismo elabore la informacioén y alcance las respuestas respecto a sus objetos
de conocimiento. El constructivismo en educacion se fundamenta en los estudios de
Jean Piaget (constructivismo epistemoldgico y psicolégico) y Lev Vygotsky
(constructivismo sociocultural), quienes se interesaron por la construccion del
conocimiento a partir de la interaccion con los objetos del saber, dando un papel distinto
a la influencia del medio ambiente a la construccién interna del conocimiento o al papel
del medio e interaccién social. Podemos decir que estos dos autores son los mas
influyentes a partir de la mitad del siglo XX en la conformacion del constructivismo en la
educacion, asi como autores del enfoque cognitivo, como David Ausubel y Joseph Novak
adscritos a la teoria del aprendizaje significativo, y otros psicélogos del enfoque
instruccional estratégico. También es notable la influencia de Jerome Bruner, quien

aporto toda una teoria instruccional y una perspectiva educativa del aprendizaje por


https://concepto.de/conocimiento/
https://concepto.de/ensenanza/
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descubrimiento, el curriculo en espiral, el andamiaje, el pensamiento narrativo, entre
otros.

Aungue no existe una sola postura sino varias miradas constructivistas, comparten
las ideas de que la educacion esta orientada a la accion y propugnaban por los métodos
activos propios del movimiento de la escuela nueva de principios del siglo XX
(Herndndez, 2006). El saber no puede transmitirse del maestro al alumno de manera
pasiva ni unidireccional, sino que debe construirse por voluntad propia, y el rol del
docente es el de propiciar las condiciones para que ello ocurra. La ensefanza
constructivista, segun Coll (1990) se organiza en torno a tres ideas fundamentales
también llamadas ideas fuerza:

1. El alumno es responsable de su propio proceso de aprendizaje

2. La actividad mental constructivista del alumno se aplica a contenidos que
poseen ya un grado considerable de elaboracion. No es necesario que el alumno, en
todo momento, descubra o invente el conocimiento escolar, mas bien, que lo elabore con
Sus propios instrumentos conceptuales y le otorgue significado.

3. La funcion del docente es engarzar los procesos de construcciéon del alumno
con el saber colectivo culturalmente organizado. La funcién del profesor no se limita a
crear condiciones O6ptimas para que el alumno desarrolle una actividad mental
constructiva, lo que debe hacer es orientar y guiar explicitamente la actividad, aportar los
ajustes requeridos a las ayudas pedagogicas segun las necesiten sus estudiantes.

Cabe mencionar que en lo que atafie a este proyecto y al enfoque constructivista
de los denominados proyectos de aprendizaje STEAM, son los aportes de Jean Piaget y
Lev Semidnovich Vygotsky los estan en la base de los fundamentos del enfoque

constructivista en el &mbito educativo a considerar. Sus aportes sobre la construccion
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del conocimiento llevados al ambito escolar, fueron fundamentales durante el siglo XX
para marcar un nuevo modo de interpretar la forma en la que aprenden los estudiantes,
asi como para poner especial atencion en aspectos del proceso y disefiar nuevas formas

ensefar-

Aportes clave a la educacién de Jean Piaget

Las ideas de Piaget (1970) se basan en que el desarrollo de la inteligencia
atraviesa fases cualitativamente distintas.; es decir, la inteligencia de un individuo va
atravesando un proceso de evolucion en el que se va pasando de una estructura a otra
de orden superior absolutamente distinta, estas estructuras sirven para ordenar la
realidad de una manera también distinta y con mayor capacidad operativa y de
organizacion del conocimiento. Estas etapas fueron clasificadas como periodos o
estadios: sensorio motor, pre operacional, operaciones concretas y operaciones
formales, contando cada una con subcategorias. Por ejemplo, un nifio de siete afios, que
se encuentra en el periodo de las operaciones concretas, conoce la realidad y resuelve
los problemas que esta le enfrenta de una manera completamente diferente a como lo

hace un nifio de trece afos, que se encuentra en el estadio de las operaciones formales.

Piaget sostiene que el proceso cognitivo esta regido por un proceso de
equilibrarian. De este modo, el aprendizaje tendria lugar cuando hubiera un desequilibrio
o conflicto cognitivo, el cual llevara a la persona a intentar encontrar la solucion al mismo
y eventualmente transitar a un estadio superior que da cuenta de esa nueva realidad

cognoscente (Pozo, 1994).



23

Hay entonces un mecanismo basico de interrelacion del sujeto con el entorno, existiendo
una adaptacion con una fase de asimilacion, adecuando al objeto con relacion a él, y una
fase de acomodacion, donde el sujeto modifica su propia estructura cognitiva para hacer

posible la relacion entre sujeto y objeto en el acto del conocimiento.

La perspectiva de Lev Semiénovich Vygotsky

Vygotsky aporta la idea de que el conocimiento resulta como producto de la
interaccion social y cultural. Si bien los aportes de Piaget no niegan la relevancia de los
factores sociales en el desarrollo de la inteligencia, tampoco desarrollaron mucho en
torno a ellos.

Vygotsky considera al sujeto como un ser eminentemente social y al conocimiento
como un producto social (Carretero, 2009). Destaca las actividades del aprendizaje
desde su modelo sociocultural, considerando al aprendizaje con un sentido social, y
enfatiza la gran importancia del entorno del sujeto, imprescindible para su desarrollo
tanto intelectual como personal, no existiendo posibilidad de desarrollo individual inicial
sin la mediacion social.

La formacién de significados como proceso de internalizacibn supone una
mediacion entre la idea asociacionista, los significados se toman del exterior, y la teoria
piagetiana, el sujeto construye sus significados en forma auténoma (Pozo, 1994).

Otro concepto esencial en los aportes de Vygotsky (1979) es el de zona de
desarrollo proximo (ZDP) que se considera como: la distancia entre el nivel real de
desarrollo, determinado por la capacidad de resolver un problema, y el nivel de desarrollo
potencial, determinado a través de la resolucion de un problema bajo la guia de un adulto

0 en colaboracion con un comparfiero mas capaz.
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Entre el nivel real y el nivel potencial de desarrollo, donde se emplaza la zona de
desarrollo proximo, es donde acciona el docente, donde ejerce la labor de mediacién
para que el estudiante logre llegar al aprendizaje. Entre los mecanismos para promover
la mediacién se encuentran el modelado, el didlogo reflexivo, la demostracion consciente,
la instruccién directa.

Lo mé&s importante es que gracias a esa ayuda pedagogica del agente educativo
al aprendiz, gradualmente se va interiorizando el conocimiento, de manera tal que la
expectativa es que se vaya ganando en autonomia y control del saber interiorizado.

La idea de que un adulto significativo o un par, como un compaiiero de clase,
medie entre la tarea y el nifio es lo que se llama andamiaje. Este concepto ha sido
bastante desarrollado por Jerome Bruner, como antes se indico y ha sido fundamental
para la elaboracién del concepto de cémo promover el andamiaje en su modelo

instruccional.

En las Ultimas décadas se han publicado obras comparando los aportes de Piaget
y Vygotsky, por ejemplo, Baquero et al. (1998), Coll (2001), entre las mas difundidas en
habla hispana. En estas obras se han debatido no solo los aportes de estos autores a la
educacion, sino la posibilidad de complementariedad de sus enfoques para lograr un
marco de referencia constructivista que logre conjuntar los procesos intra e
intersubjetivos del conocimiento.

Es cierto que la concepcion vigotskiana sobre las relaciones entre el desarrollo

cognitivo y el aprendizaje difiere de la concepcidon piagetiana, implican dos maneras
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diferentes de ver al estudiante y al agente educativo, pero a pesar de lo que han supuesto
otros autores, pueden ser complementarias (Carretero, 2009).

Ya se menciond antes que existen otros investigadores, provenientes de la
psicologia cognitiva, que a lo largo de las ultimas décadas han colaborado a ensanchar
la aproximacion constructivista, tal como la plantea Coll (2001), ejerciendo una
importante influencia en el disefio curricular, la formacion docente o en las estrategias
didacticas. Nos referimos a las teorias del aprendizaje de autores como Ausubel, Novak
y Hanesian (1983), Bruner (1987; 1999). También suele mencionarse como un
importante precursor del constructivismo al filésofo y pedagogo de la corriente
pragmatista John Dewey (1989), gracias a sus aportes en la direccién de la educacién
experiencial, el método del problemay a sus ideas de que el curriculo no debe modelarse
en la estructura de las disciplinas, sino responder ante todo a la manera en como

pensamos Yy ajustarse a la psicologia del educando.

David Ausubel y el aprendizaje significativo

David Ausubel y sus colaboradores proponen lo que han denominado aprendizaje
significativo, que se da cuando se incorpora un nuevo aprendizaje de una manera
organizada y jerarquica a una estructura conceptual previa. Este tipo de aprendizaje
presenta una superioridad en cuanto a su calidad, ya que el nuevo conocimiento cuenta
con varias caracteristicas importantes, las cuales se mencionan a continuacion de

acuerdo con Coll (1994):

1. Su condicion de recuperacion rapida
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2. Su posibilidad de transferencia, es decir que puede ser puesto a prueba en otra
situaciéon

3. Es un aprendizaje globalizado, en la medida en que supone que el nuevo
material de aprendizaje se relaciona de forma sustantiva y no arbitraria con lo que el
estudiante ya sabe

4. Cuenta con un importante tiempo de almacenamiento

Uno de los conceptos claves que plantea Ausubel es el de conceptos

inclusores, que son aquellos conceptos que pueden incluir a otros de menor poder de
generalizacion. El reconocimiento de estos conceptos es importante en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, ya que el concepto nuevo se vera incluido en la estructura
cognitiva siempre que el proceso de enseflanza apele a los conceptos inclusores para
lograrlo. Estos son los que albergan al concepto aprendido y lo conectan con otros, que

el sujeto ya tiene, en la estructura cognitiva.

Joseph Donald Novak y los mapas conceptuales

Novak (1998), uno de los colaboradores de Ausubel y continuador de su obra,
propone los mapas conceptuales como una herramienta base para representar las
relaciones significativas entre conceptos. La idea es representar graficamente una
estructura de conceptos que se conectan con flechas (conexiones) con conectores que
describen la conexion entre ellos, esta estructura tiene un orden jerarquico que va desde
los conceptos mas generales, los conceptos inclusores, a los mas especificos.

Novak trata de demostrar como los conocimientos previos nos permiten crear
conocimientos nuevos, a partir del conocimiento organizado, con la ayuda de estos

mapas conceptuales.
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Jerome Bruner y sus aportes a la educacién

El psicologo y pedagogo estadounidense Jerome Bruner desarroll6 en la década
de los 60 una teoria del aprendizaje de indole constructivista, conocida como aprendizaje
por descubrimiento. La caracteristica principal de esta teoria es que promueve que el
alumno adquiera los conocimientos por si mismo. Bruner considera que los estudiantes
deben aprender a través de un descubrimiento guiado que tiene lugar durante una

exploracion motivada por la curiosidad.

Por lo tanto, la labor del profesor no es explicar contenidos acabados, con un
principio y un final muy claros, sino que debe proporcionar el material adecuado para
estimular a sus alumnos mediante estrategias de observacion, comparacion, analisis de
semejanzas y diferencias. Bruner hace su aporte partiendo de una consideracion bésica,
la no pasividad del sujeto en el acto de aprendizaje, ya que en el acto de conocimiento
la mente va mas alla de la informacién dada, mas alla de los datos recibidos. El sujeto
construye el conocimiento y para esa construccién adquiere habilidades, como la
capacidad de identificar informacién relevante, de interpretarla, clasificarla y buscar
relaciones entre la informacion nueva y la ya adquirida. Por lo que el sujeto construye en
base a su maduracion, a su experiencia fisica y social, y tiene un papel destacado, en el
acto de construccion, la influencia del contexto o ambiente con el que interactia. Uno de
los factores mas importantes en el proceso de aprendizaje es la existencia de un contexto
cultural y social muy rico. El desarrollo del funcionamiento intelectual esta determinado

por una serie de avances tecnologicos en el uso de la mente, la educacion es un medio
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para fomentar ese desarrollo, pero la instruccion debe ser ajustada a las capacidades
cognoscitivas de los nifios.

En el aprendizaje por descubrimiento, como ya se mencionaba, el docente no
expone los contenidos de un modo acabado; su actividad se dirige a darles a conocer a
sus estudiantes una meta que ha de ser alcanzada, ademas de servir como mediador y
guia para que los propios individuos sean los que recorran el camino y alcancen los
objetivos propuestos con las herramientas o dispositivos didacticos propuestos.

El descubrimiento se maneja como una actividad dirigida: los maestros disponen
guehaceres en los que los estudiantes buscan, manipulan, exploran e investigan. De esta
manera, adquieren nuevos conocimientos relacionados con la materia y con las
habilidades generales de solucion de problemas, como formular reglas, probar hipétesis
y reunir informacion. En este marco, otro concepto central en la obra de Bruner es el
andamiaje. Ya se explico que este concepto alberga la idea de que lo que el docente
ofrece es sélo ayuda ajustada al proceso de construccion del conocimiento, porque el
verdadero artifice del proceso de aprendizaje es el alumno. Es una ayuda sin la cual es
muy dificil que se produzca la aproximacion entre los significados que construye el
alumno y los significados que representan los contenidos a aprender. De ahi que se diga
que el papel del docente es el de engarzar el conocimiento que posee el estudiante con

el que tiene que aprender y representa para él una novedad (Coll, 2001).

John Dewey y el aprender haciendo

Dewey se centra en el aprendizaje a través de la accion. Bruner, con la no

pasividad, se vincula directamente a esta idea de Dewey. Pues de esta idea emerge un
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pensamiento pedagdgico que se basa en la educacion a través de la experiencia, el
aprender haciendo (learning by doing), pensamiento que gener6 el movimiento llamado
pedagogia activa o experiencial. Para Dewey el problema central de la educaciéon basada
en la experiencia es seleccionar las experiencias presentes que vivan fructifera y
creativamente en experiencias subsiguientes, y un principio esencial de la experiencia
segun Dewey es la interaccion con el aprendiz.

La idea del aprender haciendo, desde la arista del constructivismo, significa que
a mayor actividad existe mayor implicacion cognitiva que da lugar a mayores
posibilidades de asimilacion de estructuras mentales previas al sujeto (Rodriguez lllera,
2004).

Dewey sostiene que la educacibn es una constante reorganizacion o
reconstrucciéon de la experiencia, su principal inquietud fue poder desarrollar una
educacion que pudiera unir la separacion entre el pensamiento y la accion, teoria y
practica, tan comun en la educacion tradicional. El pensaba que al hacer esta disociacion
la educacion tendia a ser académica y aburrida, alejada de los intereses reales de la vida
cotidiana y la educacion tradicional genera una falta de motivacion hacia el aprendizaje
en los estudiantes.

Retomando esta breve revision de los postulados basicos de los dos autores mas
representativos en el constructivismo_Piaget y Vygotsky, junto con Dewey, Bruner y
Ausubel, vemos que brindan los elementos tedricos nucleares que permiten explicar el
modo en el que los estudiantes aprenden en los contextos escolares propios de la
educacion moderna que se desarrolla posterior a la revolucion industrial. La meta de la

educacion escolarizada estriba en la apropiacion del conocimiento cientifico, la
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adquisicion de distintas literacidades, el desarrollo del pensamiento y la preparacion de

la ciudadania.

Es asi que la aproximacion constructivista, que conjuga aportes de distintas
miradas y autores como los que se han citado, establece los fundamentos que permiten
desarrollar y proponer una didactica basada en el constructivismo contemporaneo
aplicado al campo de la ensefianza-aprendizaje, como lo es el enfoque de proyectos

STEAM que se desarrolla en esta tesis (Ver Tabla 1).

Tabla 1.

Ideas principales de la aproximacion constructivista sobre la educacion escolarizada.
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Ideas basicas

Principios

Implicaciones

pedagégicas

(rol del maestro

o facilitador)

El aprendizaje es un proceso activo en el cual el aprendiz construye
nuevas ideas o conceptos basados en sus conocimientos anteriores. Lo
importante es el proceso no el resultado.

El aprendiz selecciona y transforma informacion, construye hipotesis y
toma decisiones basandose en una estructura cognitiva.

El sujeto posee estructuras mentales previas que se modifican a través
del proceso de adaptacion.

El sujeto que conoce es el que construye su propia representacion de la
realidad.

Se construye a través de acciones sobre la realidad.

El aprendiz aprende "cédmo" aprende (no solamente "qué" aprende).

El aprendiz debe tener un rol activo.

La instruccion deber ser estructurada de tal forma que sea facilmente
aprovechada por el aprendiz (organizaciéon en espiral) de acuerdo con
las experiencias y contextos.

La instruccion debe ser disefiada para facilitar la extrapolacion y/o llenar

lagunas.

El curriculum deber organizarse en forma de espiral para que el estudiante
construya nuevos conocimientos con base en los que ya adquirio
anteriormente.

La tarea del educador es transformar la informacion en un formato
adecuado para la comprension del estudiante.

El maestro debe motivar al alumno a descubrir principios por si mismo.
Disefiar y coordinar actividades o situaciones de aprendizaje que
sean atractivas para los educandos.

Motivar, acoger y orientar.

Estimular el respeto mutuo.

Promover el uso del lenguaje (oral y escrito).

Promover el pensamiento critico.

Proponer conflictos cognitivos.
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Promover la interaccién.
Favorecer la adquisicion de destrezas sociales.
Validar los conocimientos previos de los alumnos.

Valorar las experiencias previas de los alumnos.

Participar activamente en las actividades propuestas.
Implicaciones Proponery defender ideas.
pedagégicas Aceptar e integrar las ideas de otros.
Preguntar a otros para comprender y clarificar.
(rol del alumno) pyoponer soluciones.

Escuchar tanto a sus coetaneos como al maestro o facilitador.
Desarrollo Con base en conocimientos anteriores

o Se produce al construir nuevas ideas o conceptos con base en
Conocimiento o . o
los conocimientos adquiridos con anterioridad

Aprendizaje Se da através de la construccion; aprender es construir.

Motivacion Necesidad de que lo aprendido sea significativo

Nota. Adaptado de: J. Bruner, 1996 Recuperado de

(http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep2l/modulo 2/constructivismo.htm)

Veremos que lo que busca conjuntar es el fomento de los procesos cognitivos de
alto nivel en torno al aprendizaje basado en proyectos auténticos, situados, donde se
busca despertar el interés y colaboracion de los educandos en la construccion del
conocimiento, la solucion de problemas tangibles y reales, desde distintas miradas
disciplinares. Asi, se pretende fomentar el sentido, el significado, la colaboracion y la

creatividad.


http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep21/modulo_2/constructivismo.
http://www.cca.org.mx/profesores/cursos/cep21/modulo_2/constructivismo.htm
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Capitulo 2

Aprendizaje basado en proyectos con enfoque STEAM

Si un nifio no puede aprender de la manera
en que le enseflamos, quizas debemos ensefarles
de la manera en que aprenden’.

Rita Dunn

En la ultima década se ha escuchado mucho hablar del enfoque STEM, y
actualmente de STEAM. Sin embargo, aun hay mucho desconocimiento en nuestro
contexto sobre estos conceptos y acerca de su verdadero significado. En su version
original, STEM es el acronimo de Science (ciencia), Technology (tecnologia),
Engineering (ingenieria) y Mathematics (matematicas). En 2008 tras concluir su
investigacion sobre el marco educativo STEM, la pionera del enfoque, Georgette
Yakman, afiadio el arte a las disciplinas que englobaba este, introduciendo por primera
vez la A de “Arts” en el acrénimo STEM y pasando a ser STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts and Mathematics). La justificacidon del enfoque como propuesta
educativa basada en la creacion y conduccion colaborativa de proyectos por parte de los
estudiantes, se ubica en la importancia integrada e integral de estos campos de

conocimiento.

Ciencia
La educacion cientifica trata sobre todo lo que existe de manera natural y como

es estudiado. De esta manera, la fisica, la biologia, la quimica, la bioquimica, las ciencias



34

de la tierra y del espacio y otras préoximas a la tecnologia, como la biotecnologia o la
biomedicina, son éareas propias de la educacion cientifica (Yakman, 2008). El
pensamiento cientifico se ha ocupado de que los estudiantes conozcan hechos
cientificos y ademas les den sentido para aplicarlos en situaciones nuevas (DeBoer,
1991), ya que los estudiantes, para ser miembros productivos de la sociedad, deben ser
capaces de aplicar el pensamiento cientifico en situaciones nuevas.

Como menciona DeBoer (1991) el aprendizaje cientifico, cuya herramienta es el
descubrimiento guiado, exige tres necesidades didacticas: la exploracion de los puntos
de vista existentes, el trabajo experimental y el consenso disciplinar final. La aportacién
interdisciplinar del aprendizaje cientifico radica en la propia metodologia, en el
denominado método cientifico, cuyo pensamiento es transferible a otros contenidos y
con el que los estudiantes aprenden a pensar de una manera disciplinada y racional,

fortaleciendo su mente y a pensar como cientificos e imitarles en lo formal.

Tecnologia

La educacién tecnoldgica se encarga de estudiar todo lo que haya sido creado y
fabricado por el ser humano (Yakman. 2008). La educacién tecnoldgica hace referencia
a conceptos como su naturaleza, su relacién con la sociedad, el disefio, las habilidades
para un mundo tecnoldgico y los objetos creados gracias a las tecnologias para satisfacer
necesidades humanas. El objetivo principal de la tecnologia como materia es alfabetizar
tecnolégicamente, tanto funcional como técnicamente, para que las personas sean
capaces de adaptarse a los rapidos avances tecnologicos (Bill, 2006; Dakers, 2006), por

lo que su enfoque didactico, con relacion a los conceptos, ha sido el de subordinar la
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importancia de los contenidos particulares y centrarse en la comprension de los sistemas
tecnoldgicos y sus conexiones (Dugger, 1993).

Por todo ello, aunque la tecnologia como disciplina educativa tiene objetivos,
metodologias y contenidos propios e independientes del resto de otras asignaturas, es

la materia mas transversal de todas las disciplinas establecidas (Gardner, 1994).

Ingenieria

Conforme la ciencia y la tecnologia avanzan van surgiendo nuevos campos
como la ingenieria (AAAS, 1989), entendida como el “uso de la creatividad y la logica,
basada en las mateméticas y la ciencia y que utiliza la tecnologia como agente para crear
contribuciones al mundo” (Yakman, 2008, p. 10). Es decir, la ingenieria es el uso de la
ciencia y las matematicas para disefiar tecnologia nueva que permita resolver problemas
y transformar procesos y fenémenos (Dugger, 1993).

La ingenieria es un campo que no ha llegado a implantarse como disciplina en la
educacion basica, aunque se la ha relacionado con la educacion tecnolégica, su ambito
es demasiado especifico para establecerse como una disciplina independiente dentro
del curriculum en este nivel educativo y no obstante, se considera central en muchos

ambitos a nivel medio superior y superior (Yakman, 2008).

Arte

La disciplina del arte se divide en varios tipos: las artes del lenguaje, las bellas
artes o artes plasticas, las artes fisicas, las artes manuales y las artes liberales que
engloban a las ciencias sociales Varias de estas artes han sido consideradas disciplinas

independientes en los sistemas educativos, como las artes del lenguaje, las ciencias
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sociales, las artes plasticas o las fisicas a través de la educacion fisica. Desde este punto
de vista, la presencia de “el arte” en el mundo educativo es amplia y no se limitaria a las
artes plasticas y manuales (Yakman, 2008).

Uno de los puntos comunes de las artes radica en las expresiones creativas
de una sociedad, por lo que las disciplinas educativas basadas en algun tipo de arte
deben tener un fuerte componente creativo. Sin embargo, la realidad no ha sido esa y
muchas de estas disciplinas, una vez establecidas como materias educativas, han
perdido ese componente dejando de percibirse como materias artisticas y relegando la
creatividad a las artes plasticas y manuales (CNAEA, 1994).

Ademas, el arte, entendido de esta manera, nunca ha sido incluido en el “club de
las ciencias duras”, tal como acontecidé en el enfoque originario de las areas STEM,
guedando fuera de la estructura educativa considerada vital para formar ciudadanos
cualificados (Yakman, 2008).

Hoy en dia, esa perspectiva se ha transformado y se esta reposicionando el papel
de la educacion artistica, estética y creativa en la formacion del ser humano en todos los

niveles, tanto en educacion formal como no formal.

Matematicas

Como menciona (Yakman, 2008) Las matematicas es la disciplina que antes se
consolidé como una materia individual en la educacion moderna, concretandose su
estudio en los numeros y sus operaciones, el manejo de expresiones algebraicas, la
geometria analitica, el manejo de mediciones, los analisis de datos, la probabilidad, la
resolucion de problemas, el razonamiento l6gico y su comunicacion.

Tras el reconocimiento de que en la esencia de las matematicas esta la resolucion de
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problemas y que éstas son necesarias para definir, analizar y resolver todo tipo de
problemas de la vida real. Desde una mirada interdisciplinar, las mateméticas en el
ambito STEAM, se revelan como el lenguaje comun al resto de campos, el lenguaje a
través del cual todas las comunicaciones son reguladas, definidas y comprendidas
(Yakman, 2008). En la Figura 1 se representa el sentido del acréstico STEAM y a manera
de ilustracion, en la Figura 2 aparece un collage que da cuenta del tipo de proyectos que
habitualmente se realizan en los centros escolares con esta metodologia. Lo que aqui
pretendemos innovar es llevar el modelo de proyecto STEAM al ambito de la ensefianza

de la psicologia en el bachillerato.

Figura 1.
Significado del acrdstico STEAM vy habilidades que se promueven al aprender por

proyectos.

Aprender de los errores

' Trabajo en
equipo
Liderazgo
Improvisacion @ Comunicacion

Resolucion de problemas

Creatividad

Pensamiento
logico

Fuente: Creacion propia adaptada de Google imagenes.
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Figura 2.

llustracion de proyectos STEM desarrollados en educacion media superior.

En estos casos se busca la aplicacidn rigurosa de las matematicas y las ciencias,
la solucién de problemas del mundo real, donde el trabajo colaborativo es guiado por
procesos de disefio de ingenieria e investigacion practica. Fuente: Blog Tecno didactica

http://www.tecnodidactica.pe/index.php/talleres-steam/semanaproyectossteam.html

Origenes y sustentos del enfoque STEM

La primera vez que se utilizo el término STEM fue en la década de los noventa del
siglo antecedente por la Fundaciéon Nacional para la Ciencia en Estados Unidos. El
concepto surge de la incuestionable necesidad de preparar a las nuevas generaciones
para el mundo tecnologico que les toca vivir, preparandolos no solo para la vida laboral,

sino también personal.


http://www.tecnodidactica.pe/index.php/talleres-steam/semanaproyectossteam.html
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En contraposicion al avance tecnoldgico, los estudios indicaban que cada vez los
estudiantes estaban mas desmotivados en el estudio de estas disciplinas, lo que sin duda
fue considerado un riesgo para el futuro. De la necesidad de recuperar esa motivacion
surge el concepto.

Fue en el afio 2006 cuando Georgette Yakman (pionera en Educacion STEM)
introdujo el término STEAM para exponer un nuevo paradigma educativo en el que la
ciencia y la tecnologia es interpretada a través de las artes. A partir de este momento se
comenzé a hablar de educacion y competencias STEAM.

En 2008 surge el ensayo en el que Georgette Yakman, asumiendo la necesidad
de apostar por un concepto integrador del aprendizaje STEM, considera esencial
introducir en el modelo lo que en inglés se denomina “the arts” para generar un
aprendizaje verdaderamente integrado y creativo.

La idea de “the arts” utilizada por Yakman es un concepto muy amplio que abarca
campos como las artes del lenguaje, las artes liberales o ciencias sociales y las artes
fisicas, ademas de las que tradicionalmente se han considerado como las bellas artes.

Asi, con su integracion dentro del aprendizaje STEM, “the arts” se convierten en
un abordaje multidisciplinar que permite conectar a las ciencias con ambitos artisticos
que facilitan la comunicacién, la comprensién de la realidad y hacen aflorar estrategias y
soluciones creativas (Yakman & Lee, 2012).

El concepto STEAM no hace referencia unicamente a la integracion de las cinco
disciplinas indicadas, sino que se trata de una forma de hacer, donde el trabajo
colaborativo es la pieza angular y a partir de ahi empieza el desarrollo de proyectos.

Este enfoque educativo ha sido adoptado por otros paises, por su énfasis en la

educacion para la innovacion y dado que ofrece un mayor atractivo para aquellos
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estudiantes que no se identifican tan cercanamente con las ciencias y procesos creativos
cuando la ensefianza procede de manera tradicional. Busca facilitar la conexion de los
procesos de pensamiento I6gico y creatividad en los estudiantes a partir de involucrarlos
en la participacion activa y motivada en procesos donde pueden expresar sus intereses
y desarrollar sus habilidades y conocimientos.

El propdsito fundamental de STEAM es realizar practicas educativas innovadoras,
se basa en unateoria constructivista del aprendizaje donde los alumnos sean
miembros activos de su aprendizaje.

Las bases psicoeducativas de este enfoque pueden encontrarse, en lo general en
el constructivismo y, por consiguiente, en distintas perspectivas relacionadas con el
método de proyectos, el aprendizaje experiencial o la construccion de conocimiento en
colaboracion y mediante proyectos situados. Driscoll (2005) en su trabajo de analisis del
constructivismo evidencia como Piaget (1973), al desarrollar sus teorias educativas y
defender un enfoque cercano a la realidad para construir el conocimiento, se acerca a la
idea de aprendizaje interdisciplinar, ya que abordar los fenébmenos presentes en la
realidad implica miradas multidisciplinares, donde se conjuntan la ciencia, la tecnologia
y las disciplinas humanas y artisticas. Por ende, la comprensién de los fenébmenos y la
construccion de soluciones ante problemas complejos y abiertos (ill-defined), requiere de
establecer conexiones interdisciplinares y de un trabajo donde el conocimiento se lleva
ala accion, se construye en colaboracion e implica descubrimiento y creatividad, tal como

plantea el enfoque STEAM.

Otro referente importante que permite sustentar las bases de este enfoque reside

en la perspectiva sociocultural. Vygotsky (1930) influyé decididamente en la comprension
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de la importancia de la interaccion social y la mediacion del conocimiento a través de
determinados mecanismos de influencia educativa que permiten desarrollar las
funciones psicoldgicas superiores.

El conocimiento cientifico y el arte eran para él la mayor expresion del
pensamiento humano; a partir de sus postulados se propone un énfasis en el aprendizaje
guiado y cooperativo, en torno a la solucién de problemas o el desarrollo de tareas
auténticas, en contextos reales y en el seno de comunidades de practicas y creacion. El
aprendizaje se concibe como un acto social, no sélo intelectivo, donde las tecnologias se
consideran los artefactos de la cultura de un momento histérico determinado, que
permiten operan sobre la realidad para transformarla. De esta manera, si las materias
educativas se estructuran de forma totalmente separada, los estudiantes podrian acabar
analizando la realidad y representando sus elementos también de forma aislada vy
unidireccional. Desde este punto de vista, una estructura en materias totalmente
independientes y encerradas en si mismas generaria visiones distorsionadas de la
realidad, por lo que su abordaje requiere la comprension de los fendmenos en contextos
reales, acordes a la situacion, la cultura y las necesidades humanas a atender.

Al mismo tiempo, ya dijimos que Vygotsky (1930) observé como las personas
aprenden sobre la base de los conocimientos ya adquiridos, desarrollando el concepto
de andamiaje. Segun esta idea, si se intenta parcelar el aprendizaje tratando de evitar
las conexiones interdisciplinares se estara coartando el aprendizaje; por esta causa se
debe permitir que el estudiante establezca amplias conexiones cruzadas de manera que
pueda aprovechar todo su conocimiento previo y la manera mas efectiva de hacerlo es
presentar la informacion de una manera interdisciplinar (Driscoll, 2005). Cabe mencionar

gue en otras teorias del aprendizaje ya se habia enfatizado el papel del conocimiento y
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las experiencias previas en lo que ataile a la posibilidad de aprender de manera
significativa y con sentido. Tal es el caso de la teoria del aprendizaje significativo
ausubeliana, que desde los afos sesenta viene desarrollando diversos enfoques de
aprendizaje estratégico y con comprension, que conducen al desarrollo de habilidades
cognitivas y a la adquisicion de esquemas de conocimiento interrelacionados y
jerarquicos.

Otras teorias psicologicas y pedagoégicas han mostrado de alguna manera sus
aportes a la educacion interdisciplinar y basada en proyectos que postula el enfoque
STEAM: las teorias de aprendizaje por descubrimiento (Bruner, 1978), el aprendizaje
humanista (Rogers, 1969), el aprendizaje instruccional (Gagné, Wager, Golas & Keller,
2005) o las dimensiones del aprendizaje de Marzano (2007).

Todas ellas incluyen la necesidad de proporcionar a los estudiantes experiencias
de aprendizaje basadas en situaciones-problema la realidad que les permitan pensar y
descubrir diversos fenébmenos complejos y sus conexiones, ademas de intervenir en ellos
mediante proyectos donde los alumnos en colaboracion despliegan pensamiento
creativo e innovacion. En distintas experiencias con este enfoque, y en funcion de sus
particularidades, destacan distintos autores del campo de la educacion, enfoques
instruccionales especificos y componentes didacticos que se consideran pertinentes al
disefio educativo en cuestion.

Yakman (2008) mostro0 que la necesidad de un cierto grado de integracion
curricular y aprendizaje interdisciplinar ya habia sido planteada de forma individual dentro
de cada una de las disciplinas que conforma STEAM. Esta revision le permitid, ademas,
clasificar lo que es propio de cada disciplina, lo que la hace Unicay la diferencia del resto

de ambitos STEM y descubrir que el arte (A) aportaba un componente extra de
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interdisciplinariedad y creatividad

El diagrama en forma de piramide de la Figura 3 muestra el enfoque planteado
por Yakman y ubica el concepto de aprendizaje STEAM a medio camino entre el
aprendizaje multidisciplinar propio del aprendizaje STEM y el aprendizaje holistico.

En esta pirdmide Yakman estratifica las diferentes concepciones que se pueden
tener del aprendizaje STEM y STEAM en base a su grado de interdisciplinariedad,
situando en la base la concepcion tradicional en el que los contenidos se aislaban dentro
de sus respectivas materias careciendo de cualquier grado de integracion.

En el segundo estrato coloca los enfoques modernos del aprendizaje STEM
gue apuestan por una interaccidn, cooperacion o colaboracion entre las disciplinas
(Barlex & Pitt, 2000; Wells, 2006; Williams, 2011) y sobre él las concepciones mas
radicales que apuestan por un aprendizaje completamente integrado y multidisciplinar
entre las disciplinas STEM (Sanders, 2006; Wells, 2006.

En el cuarto estrato coloca su teoria del aprendizaje STEAM que utiliza el arte
como elemento transversal e integrador del resto de las disciplinas, situando en la
cuspide las teorias holisticas de algunas corrientes modernas que defienden un

aprendizaje para la vida en el que los contenidos quedan en un segundo plano

Figura 3.

Piramide del aprendizaje STEAM.
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La autora menciona que parte del modelo STEAM retoma la teoria constructivista
del aprendizaje por lo que debemos tener claro que el conocimiento no se transmite
simplemente del maestro al alumno, sino que se construye activamente por la mente del
alumno. De esta forma, y mediante la puesta en practica del modelo STEAM segun
afirma Yakman los estudiantes desarrollan nuevas percepciones y conocimientos

mientras participan activamente.

Hablando de educacion en los dltimos afios, se ha sefialado desde varias
instituciones la importancia de apostar por las nuevas formas de ensefianza como lo es

STEAM para de manera transversal desarrollar las habilidades blandas o soft skills de
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los estudiantes tales como, colaboracién, innovacion y participacion que en un futuro
llevaran gran ventaja en el ambito profesional ya que las competencias basicas més
necesitadas en el siglo XXI incluyen soft skills como la resolucion de problemas
complejos, el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion, la inteligencia
emocional, la toma de decisiones, las capacidades de negociacion y la flexibilidad
cognitiva.

El suefio de cualquier educador, segun (Schulz, 2008) es que los alumnos
egresados no solo sean expertos en un determinado campo disciplinar, sino que haya
un equilibrio entre este y la formacion personal, caracteristica que se refleja en el
desarrollo tanto de habilidades blandas como de habilidades duras).

El término soft skills (habilidades o competencias blandas) substituye el
significado de la palabra competencias, sustituyéndolo y haciendo referencia a las
competencias no cognitivas, es decir, alas relacionadas con aspectos intra e
interpersonales con una dificultad intrinseca para su ensefianza y aprendizaje.

Estas son habilidades que se desarrollan, sobre todo, en edades tempranas o
edad escolar, por lo que el papel del sistema educativo a la hora de fomentarlas es
importante. Asi, no solo estamos hablando de como reforzar los conocimientos de
ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas por medio del modelo STEAM. Sino
sobre como hacerlo mientras se potencian las habilidades transversales del cerebro

humano.

Los modelos educativos han cambiado, pasando de un modelo estatico a otro en
constante cambio y, por lo tanto, con necesidades continuas de conocimiento y

aprendizaje. La educacion STEAM pertenece a los modelos dinamicos y puede apoyar
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a las personas en estar mejor preparadas para afrontar los desafios de estos tiempos
que estan caracterizados por la alta tecnificacion, la creatividad, la innovaciéon y la
interaccion. Culturalmente, el siglo XXI se convertird en un espacio multi/interdisciplinar

(Xanthoudaki, 2015).

La educacion STEAM se puede entender como la integracion de distintas
disciplinas que se desarrollan por medio de actividades didacticas aplicadas en lo posible
al mundo real, en contextos que vinculan la escuela, la comunidad, el mundo laboral, y
la industria. La educacion STEAM surge como una propuesta de comprension de los
principios cientificos, el conocimiento practico del hardware y software informatico y las

habilidades de resolucién de problemas.

Segun (Garcia, Reyes & Burgos, 2017), en las propuestas de la educacion

STEAM se considera:

1. Centrar el proceso de aprendizaje en el estudiante, quien construye y

reconstruye conocimientos a través de su participacion activa en la solucién de

problemas.

2. Integrar sus componentes de forma inter y transdisciplinar.

3. Dirigirse a objetos de estudio que involucren los componentes de estas
disciplinas.

4. Desarrollar el progreso de los estudiantes en fases o etapas.

5. Organizar y presentar el material didactico en pasos.

6. Contemplar en el proceso la practica, la retroalimentacion y el repaso.

7. Impulsar el trabajo colaborativo que facilita el aprendizaje y la motivacion.
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8. Promover el aprendizaje influenciado por factores motivacionales y

contextuales

En STEAM se pueden crear artefactos u objetos estaticos utilizando materiales
sencillos como la madera y la plastilina o tecnologia y hasta herramientas muy
sofisticadas para crear artefactos dinamicos que se muevan, reaccionen, interactien y
se comuniquen. También se pueden desarrollar kits y actividades computacionales que
ensefien a pensar creativamente y a trabajar en colaboracion, habilidades que son
esenciales para la participacion activa en la sociedad actual. El aprendizaje y el
conocimiento se asimilan mejor si los estudiantes tienen asociaciones tedricas y

practicas con diferentes artefactos (Vossoughi, Bevan, 2014).

Otro aspecto de interés es que se propone que al realizar un proyecto STEAM se
desarrolle en los educandos los procesos de pensamiento del disefio que se emplean en
campos como la ingenieria, los cuales permiten identificar, imaginar, planificar, crear y
valorar lo conducente a la realizacién de un proyecto creativo que busca resolver un

problema abierto, complejo (Figura 4).

Figura 4. Procesos de pensamiento de disefio en ingenieria aplicados en proyectos

STEAM
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Aplicacion de STEAM en el aula

Cada institucién sin importar el nivel educativo es diferente pues cada una tiene
diferentes caracteristicas derivadas del contexto por lo que las iniciativas STEAM que
sean viables poner en marcha serén similares, pero a la vez siempre muy distintas. Aun

asi, todas deben apegarse a ciertos aspectos:

1.-Se deben trabajar las disciplinas de Ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y

matematicas

2.-Para llevar a cabo el STEAM no es necesario disponer de un gran niumero de
recursos. Lo importante, es tener un objetivo claro que nos indique para qué y por qué

se utilizara dicha tecnologia.



49

3.- Dependiendo del objetivo, la practica que se llevara a cabo sera totalmente
distinta. En el caso que el objetivo sea el disefio de soluciones funcionales, la mirada
predominante serd la ingenieria y el arte. Si queremos investigar y construir
explicaciones, sin duda, la perspectiva cientifica serd la que destaque. Y pasara
exactamente lo mismo si queremos abordar el contenido desde un pensamiento

mateméatico o queremos realizar una creacion artistica.

4.- Todas aquellas metodologias que desarrollen competencias seran buenas
estrategias para utilizar en el aula. Aun asi, las mas habituales para trabajar con STEAM
seran las que permitan la indagaciéon y la investigacion como el trabajo por proyectos

segun Sanchez (2013).

5.- Se puede trabajar cada materia separada, pero de forma colaborativa;
propuestas interdisciplinares, un conjunto de disciplinas que se enlazan entre si y que

tienen un objetivo comun y transversal.

Aplicaciones STEAM en el mundo actual

Como menciona (Ramirez, (2019,12 de febrero). La manera en que los
conocimientos y competencias que hoy posemos quedaran anticuados en pocos afnos,
la educacion que hoy estan recibiendo los estudiantes mexicanos de primaria,
secundaria y preparatoria ya es, de antemano, poco util para las demandas del futuro,
pues los modelos educativos desactualizados y poco prometedores para las condiciones
de la imponente revolucion tecnologica no permitiran a los futuros profesionistas resolver

los problemas que se presenten ni subirse al tren de las nuevas profesiones.
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Segun datos de la compafia de recursos humanos Adecco, la supervivencia y
contratacion del trabajador del afio 2020 tendra que ver con habilidades como la
comunicacion y liderazgo, capacidades técnicas y de orientacion a resultados (como la
concentracion, la abstraccion y la orientacién de calidad); habilidades de gestion de
cambio, como flexibilidad, polivalencia, resiliencia, innovacién y aprendizaje constante,
pensamiento de disefio y trabajar de manera colaborativa entre otros.

Ante este panorama, especialistas en educacion de Estados Unidos de la
Nacional Science Foundation (NSF) mencionan que la finalidad de este modelo creado
a mediados de década de los noventa del siglo anterior no es la de formar nifios de
primaria y secundaria prematuramente expertos en estas cinco areas, sino crear nifios y
futuros profesionistas que utilicen las herramientas de dichas areas, para entender los
problemas del mundo y solucionar los problemas del presente y el futuro.

De esta manera, los nifios y adolescentes que aprenden bajo el modelo STEAM
no estan dedicados Unicamente a memorizar formulas y operaciones matematicas, sino
que basan sus actividades en la experimentacion, investigacion y resolucion de
problemas de la vida real.

En México, la educacion STEAM se encuentra en sus primeros afios de adopcion
y desarrollo. La primera empresa que propuso este tipo de educacion en tecnologia
integral para ensefiar a los alumnos todas las habilidades que requeriran en dichas areas
es Pinion Education, que nacio en el 2013 y poco a poco se ha abierto paso en el terreno
de la educacion en nuestro pais.

Pinion Education es una consultora mexicana en metodologias educativas que
integra elementos maker en sus modelos pedagogicos. De acuerdo a cifras de Pinion,

para el afio 2030, el 95% de los jovenes de Iberoamérica ya no seran competitivos en el
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mercado laboral, pues mientras que los estudiantes de otras latitudes estan aprendiendo
a resolver problemas, a programar y construir tecnologia, los estudiantes de México
reciben ensefianza en algunos programas contenidos en la paqueteria de Office y otras
aplicaciones béasicas que realmente no aportan ni construyen un verdadero pensamiento
gue sea capaz de solucionar problemas y hacer propuestas creativas con tecnologia.

Si bien es una realidad que en México la educacion STEAM es de reciente
implementacion en algunas escuelas como Colegio Copéan, Instituto Tlalpan, Colegio
Maddox, Colegio Ciudad de México y red de colegios Semper Altius entre otras de
caracter privado. el surgimiento de empresas que apuesten por que los estudiantes
transformen sus esquemas de pensamiento hacia la resolucion de problemas es un gran
beneficio. Sin embargo, esto representa también un reto en el que se requiere que los
profesionales de la educacion conozcan la promesa de este modelo educativo y tengan
la voluntad de hacer a un lado lo tradicional y prepararse para un futuro que ya nos
alcanz6. Como se ha mencionado el enfoque STEAM ha dado pauta a consultoras
educativas como lo es Pinion y a empresas en el mundo de negocios como IBM
(International Business Machines Corporation) para acondicionar espacios de
aprendizaje e incrementar la calidad de ensefianza en distintos niveles educativos de
indole particular, En este caso el objetivo que se persigue con este proyecto es el
implementar la ensefianza de la psicologia retomando el enfoque STEAM en el nivel
medio superior y en escuelas publicas no como asunto de negocios sino de beneficio
educativo, no lucrativo.

El proposito de aplicacion fundamental STEAM e la educacion media superior es
trabajar en proyectos reales en los que el alumno tenga que crear un producto final.

Teniendo en cuenta que STEAM se basa en ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y
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matematicas, se buscara que los estudiantes aprendan un enfoque multidisciplinar de

resolucion constructiva de problemas en contextos colaborativos.

Algunos ejemplos de proyectos educativos desarrollados con enfoques STEM y STEAM

A continuacion, se ofrece una recopilacion y descripcion sintética de una
diversidad de proyectos educativos que se han generado bajo la metodologia STEM vy
STEAM. Notese la diversidad de situaciones problema, de perspectivas y producciones
creativas que logran proponer los estudiantes que han participado en los mismos. Los
ejemplos elegidos aparecen citados en la literatura como ejemplos de buena préactica,
gue han sido reconocidos o tienen continuidad en diversas instituciones. En particular,
son ejemplos que se han conducido en escuelas de nivel medio y medio superior en

distintos contextos.

1.-Proyectos de apoyo para personas con discapacidad, Reto Pinion 2019

En marzo del 2019, estudiantes de secundaria disefiaron un proyecto tecnolégico
de apoyo a personas con alguna discapacidad. El resultado fue sorprendente y muy
estimulante, pues los nifios, nifias y jévenes de primaria alta y secundaria crearon una
mano robética como prétesis, un traductor de sonidos para un compafiero con paralisis
cerebral y un teclado de apoyo a personas con debilidad visual, entre otros proyectos

gue reflejan su empatia y su voluntad de apoyo a este sector de la poblacion.

Figura 5.
Estudiantes trabajando en el reto PINION 2019
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Fuente: https://pinion.education/blog/tecnologia-asistencial-es-empatia/

2. Proyecto Veleta

El proyecto Veleta llevado a cabo en un centro de educacién consiste en la puesta
en accion de una estacidbn meteorologica. El proyecto Veleta es un proyecto
multidisciplinar donde intervienen todas las asignaturas que engloban el enfoque STEAM
promoviendo el conocimiento y las relaciones con el entorno, en este proyecto cabe
destacar la intervencion del profesorado y la involucracion total por parte del alumnado
basandose inicialmente en conceptos tedricos y mas tarde la aplicacion culminando en

un proyecto.

Figura 6.

Proyecto Veleta


https://pinion.education/blog/tecnologia-asistencial-es-empatia/
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Fuente: https://www.think1.tv/pt/video/steam-proyecto-veleta-es

3.-Propuesta de una actividad de programaciéon con Scratch basada en textos

literarios para la Educacion Secundaria Obligatoria.

En este proyecto se realizé una actividad escolar en la que un grupo de alumnos
de educacién secundaria se aventuraron a programar un videojuego o un relato
interactivo—utilizando una herramienta como Scratch-inspirado en la lectura del Cantar
de Mio Cid, poema épico del siglo XIl. Con el fin de que los alumnos adolescentes del
siglo XXI se acercaran a la literatura medieval, se realiz6 una analogia de dos universos
tan aparentemente distantes; los alumnos deberan ser capaces de dar forma a su

particular interpretacion de la lectura en una plataforma virtual.

Figura 7.

Captura de pantalla PROGRAMA SCRATCH
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4.-Plataforma STEMforYouth

El proyecto STEMforYouth es una iniciativa de la Union Europea, enmarcada en
el programa H2020, que tiene como objetivo principal despertar el interés de los jovenes
de 12 al8afios por el aprendizaje de las materias STEM, trabajando de manera
interdisciplinar y colaborativa la resolucién de problemas. La mayoria de estos problemas
se sithan en contextos reales, donde la aplicacion de las matematicas tiene un papel
fundamental para alcanzar la solucién. Participan en este proyecto alumnos de
secundaria de Eslovenia, Espafia, Grecia, Italia, Polonia, y Republica Checa. Como parte
del proyecto, STEMforYouth ha disefiado una plataforma online gratuita denominada

OLCMS por sus siglas en inglés ‘Open Learning Content Management System.

Figura 8.
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Captura de pantalla PLATAFORMA OLCMS
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Fuente: https://olcms.stem4youth.pl

Esta plataforma presenta a alumnos y profesores una amplia variedad de
actividades STEM, muchas de las cuales se caracterizan por ser problemas en contextos

reales que involucran de forma destacada las matematicas.

Aunque la resolucion de cada actividad requiere conocimientos y
procedimientos de distintas disciplinas, las actividades se han clasificado en seis
médulos: Astronomia, Quimica, Ingenieria, Mateméticas, Medicina y Fisica, para facilitar
la busqueda de tareas al usuario.

En cada uno de estos modulos se trabajan conceptos fundamentales de las
matematicas con relacion a otras disciplinas STEM. En la mayoria de las actividades de

la plataforma el alumno hade identificar y analizar las particularidades que presenta un
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problema en contexto, con el fin de obtener un resultado tangible. Estos retos fomentan
entornos de aprendizaje interdisciplinar y colaborativo, ademas del desarrollo de
capacidades tales como la creatividad y la toma de decisiones. Las actividades se
disefiaron teniendo en cuenta recursos educativos y metodologias de ensefianza como
por ejemplo el aprendizaje mediante experimentacion, el aprendizaje basado en

investigacion y la gamificacion.

5.- Pinion Educacién Learning for the future

Pinion Educacion es la pagina de la empresa del mismo nombre donde podemos
observar cémo realizan el disefio de la tecnologia para las escuelas por medio de la
puesta en practica de proyectos con enfoque STEAM y aprendizaje tecnoldgico de los
estudiantes. Se pueden también encontrar en esta pagina proyectos de facil elaboracion

y que pueden ser retomados por cualquier docente o alumno.

Es una pagina actualizada al 2020 y a la vanguardia respecto a proyectos STEAM
gue ofrece al publico en general un fichero de actividades clasificadas acorde a la edad
y escolaridad de los alumnos, evidencias de casos de éxito de proyectos puestos en
marcha y un apartado en su blog donde se pueden encontrar actividades que pueden
realizarse en casa en tiempos de COVID 19 como grabaciones, obras de arte, artefactos

electrénicos entre otros.

Figura 9.
Ejemplo de actividad para alumnos de 9 a 12 afios compartida en la pagina de Pinion

Education
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Fuente:https://pinion.education/modelo/

6.-INED 21

En esta pagina se pueden encontrar una seleccion de enlaces con proyectos que pueden
ser aplicados en cada una de las areas que integran STEAM.

Figura 10.

Captura de pantalla pagina INED 21
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Fuente: https://ined21.com/steam-y-aprendizaje-por-proyectos/

7.-First Lego League

First Lego League es la pagina de un programa internacional que tiene como
objetivo el despertar el interés por la ciencia y la tecnologia entre los jévenes. Esta
dirigida a alumnos de entre 10 y 16 afios y pensada para el aprendizaje colaborativo y
cooperativo.

Es un desafio que hay que resolver mediante una solucién innovadora donde los
alumnos hacen el trabajo. Un equipo lo forman hasta 10 alumnos de edades diferentes
y un entrenador que desempefa el papel de apoyo de grupo, sin llegar a llevar el
liderazgo.

El equipo es quien se fija sus objetivos y la finalidad de su proyecto, y es también

quien busca las herramientas necesarias para llevar a cabo una participacion que les
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aporte algo mas que una experiencia. El principal objetivo de FIRST LEGO League es
que, ante todo, formar parte de esta experiencia sea algo que haga crecer la motivacion
por el aprendizaje, y que ademas mejore las perspectivas de cada alumno sobre si
mismo, mediante la resolucién de un desafio estrechamente ligado a la realidad.

En la pagina de First Leago League se pueden encontrar proyectos a nivel
internacional en los que se trabaja la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas
(STEM) través de la diversion y piezas de lego mediante experiencias que resulten
emocionantes y generen un aprendizaje practico mostrando como los participantes
obtienen experiencia en la solucion de problemas del mundo real a través de un

programa de robdética global guiado.

Figura 11.
Alumnos desarrollando un proyecto de FIRST LEAGO LEAGUE

Fuente: https://pinion.education/modelo/
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8.-KIKS-Kids Inspire Kids

El proyecto KIKS proviene de las siglas en inglés (Kids Inspire Kids for STEAM)
es un proyecto de la Unién Europea,que involucra paises como Finlandia,Espafia,y reino
unido en proyectos STEAM en chicos de secundaria para interesar a los alumnos en las
materias involucradas, examinando la pagina a detalle se pueden encontrar proyectos,
integrantes de KIKS, eventos realizados y videos de algunos proyectos en el siguiente

link https://www.kiks.unican.es/

9.-Lecciones y actividades interactivas Hacking STEM

Hacking STEM es una pagina que contiene lecciones para desarrollar diferentes
actividades a nivel secundaria y escritos por profesores con actividades muy interesantes
en donde por ejemplo los estudiantes pueden comprender y construir en tiempo real lo
gue sucede cuando el cerebro choca con el craneo, construir modelos roboéticos de
cartdn y popotes para entender la anatomia y la biomecanica de la mano humana etc. y

la cual se puede encontrar en el siguiente link https://www.microsoft.com/es-

xl/education/education-workshop/default.aspx

Estos proyectos en conjunto son un claro ejemplo de como se puede llevar a la
practica la ensefianza STEAM; cabe resaltar que un proyecto STEAM nunca debe
realizarse de manera aislada, sino interrelacionando las materias y conocimientos,
explorando su aplicacién a situaciones reales. Aplicar el modelo STEAM ofrece la
oportunidad a los alumnos la oportunidad de aprender mediante proyectos un tema de
forma vivencial, experimentado y creando, algo que, en un modelo tradicional de

ensefianza de las ciencias tal vez so6lo analizarian y memorizarian en teoria.
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Capitulo 3

Contexto educativo del Colegio de Ciencias y Humanidades

“La educacion es el arma mas poderosa que
Puedes usar para cambiar el mundo.”

Nelson Mandela

A continuacién, se mencionan los principales elementos del escenario en el que
se desarroll6 el presente trabajo de investigacion en este caso CCH como lo son la
historia de su creacion, el modelo educativo y las caracteristicas de su sistema.

Santos, Delgado & Ordufia (2013) definen la educacién como un derecho humano
fundamental que debe promover valores como libertad, autonomia, equidad y
participacion en la sociedad. Se encuentra estipulado en la Declaracion de los Derechos
Humanos que toda persona tiene derecho a la educacion, aunado a esto la ONU agrega
en 1948 que la educacion debe ser gratuita, laica y equitativa.

Parece ser que el gobierno de México se ha comprometido con la cobertura de la
educacion estableciendo en la educacién primaria la obligatoriedad en 1917, mientras
gue en secundaria para 1993, preescolar en el 2002 y educacion media superior hasta
el 2011.Santos, Delgado & Ordufia agregan que el propésito de sentar la obligatoriedad
para la EMS es el reducir el grado de vulnerabilidad social, aumentar las oportunidades
laborales en los jovenes y evitar la exclusién social. En el contexto actual, una persona
gue no tiene este nivel educativo tendra pocas oportunidades laborales y condiciones de

vida probablemente precarias.
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De acuerdo con el Banco Mundial, la Comision Econdémica para América Latina y
el Caribe, la UNESCO y la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico,
el objetivo de la EMS es preparar a los jovenes para ejercer a ciudadania y aprender a
convivir en sociedad de manera activa, productiva y participativa dotandolos de
destrezas, aptitudes y conocimientos, asi como capacidades para seguir aprendiendo de
manera auténoma y poder enfrentar nuevos retos. En nuestro pais, desde sus origenes
en el bachillerato universitario, la educacion media superior ha asumido una diversidad
de modelos educativos y la creacion de distintos sistemas, algunos encaminados a la

formacion universitarias, otros a la técnica y algunos mas a la capacitacion laboral.

Inicios y principios del CCH

A continuacién, se realiza un breviario general sobre las condiciones politicas y
sociales del contexto mexicano a mediados del siglo XX que dieron pie a la creacién del
CCH.

En la segunda mitad del siglo pasado emerge un movimiento de migracion a las
ciudades, especificamente al centro del pais para buscar nuevas oportunidades
laborales. Lo cual conllevo al incremento de las clases medias y a la demanda de acceso
a servicios como la educacién. Para la clase media y trabajadora la educacion
representaba una herramienta que le permitia obtener un mejor trabajo con mejores
ganancias (Placencia, 2016).

De esta manera se dio apertura a nuevas ofertas educativas para dar una solucion
a corto y mediano plazo a las demandas de democratizacion de los servicios, calidad
educativa e inclusién de los sectores sociales econdmicamente desfavorecidos, Ademas

de promover el desarrollo cientifico y tecnoldgico nacional (Cabello 2016).
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Estas demandas de inclusion social fueron retomadas en el movimiento estudiantil
de 1968 en donde particip6 la Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM), el
Instituto Politécnico Nacional, la Universidad de Chapingo, la Normal, ademéas de
escuelas rurales y organizaciones sociales y de trabajadores que buscaban cambiar las
bases burocréticas y paternalistas del gobierno mexicano.

Durante el gobierno de Echeverria a nivel nacional se buscaba que la EMS fuera
accesible para la poblacion, principalmente como oportunidad educativa y social para
jovenes de los paises subdesarrollados en donde se presentaban bajos indices de
alfabetizacion (Cabello, op. cit).

La reforma educativa de Echeverria se inscribié en la Asociacion Nacional de
Universidades e Instituciones de Educacion Superior (ANUIES), caracterizada por su
caracter permanente que abarca la educacién media superior, superior, posgrados y
centros de investigacion para promover nuevos caminos de ensefianza e investigacion
cientifica (Fragoso, 2012).

Echeverria impulsoé la candidatura del Dr. Pablo Gonzéalez Casanova como rector
de la UNAM en 1970, por la influencia que tenia con los presos politicos del movimiento
del 68 y con la comunidad universitaria en particular.

Los intereses del rector Gonzalez Casanova se dirigian a reestructurar las
relaciones entre la comunidad universitaria, para que tanto docentes como alumnos
pudieran participar en las decisiones de la UNAM, crear una educacion que respondiera
a las necesidades de las masas sociales e impulsar la autonomia, la libertad de catedra
y la investigacion (Gutiérrez, op. cit).

El rector impulso la creacion de una reforma universitaria cuyo objetivo era ampliar

la cobertura de la UNAM con una educacion de calidad. Se deseaba que la universidad
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fuera de caracter formativo e investigativo con métodos de caracter interdisciplinario que
fomentaran la resolucién de probleméticas sociales y cientificas, asi como la formacion
de docentes bajo una nueva concepcion educativa, la creacion de nuevas carreras
profesionales y la ensefianza abierta. Se buscaba reubicar a la UNAM frente a la

sociedad y frente a si misma como una:

Fuente de innovacion mas significativa y consciente del pais previendo rupturas y crisis.
Actuando a tiempo, con serenidad, con firmeza, con imaginacién y seriedad, abriendo a
la vez nuevos campos, nuevas posibilidades y mejorando sus niveles técnicos,
cientificos, humanistas y de ensefianza (Bartolucci &Rodriguez, 1983, p.XV).

Para contribuir al logro de este cambio en la UNAM se cre6 el CCH funcionando
como un 6rgano de innovacion universitaria encaminado a la creacion de nuevas formas
de educacién y organizacion institucional, que consiguiera estrechar lazos con una
sociedad mexicana atendiendo a las necesidades del pais, promoviendo que la
universidad se adaptara a futuros cambios y forjando una nueva forma de alcanzar y
desarrollar conocimiento cientifico. La universidad adquiri6 una doble funcién: Crear
ciudadanos con conciencia critica y formarlos Para desarrollarse en las actividades que
requiere el pais (Bartolucci & Rodriguez, op cit.).

Se buscaba un cambio de fondo centrdndose en los métodos de ensefianza y en
los contenidos curriculares a impartir a manera de que se crearan instituciones flexibles
y adaptables que contribuyen con el éxito escolar de la UNAM para lo que se instaurd en
consejo universitario que sento las bases del CCH en 1971.

El consejo se encargo de la planeacion de las instalaciones en conjunto con el

departamento del distrito federal que cedio los permisos de construccion, esbozo6 el
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modelo curricular, el reglamento de la unidad académica y los criterios de aplicacién del
plan de estudios (Placencia, op. cit).

El 26 de enero de 1971 se aprob6 el modelo del CCH inaugurandose los planteles
de Azcapotzalco, Naucalpan y Vallejo el 12 de abril del mismo afio, y los planteles Oriente
y Sur en 1972 (CCH,2016).

Los objetivos del CCH siguen vigentes en la actualidad y consisten basicamente
en que el estudiante aprenda de manera autbnoma, educar a un mayor numero de
mexicanos bajo un método interdisciplinario e incluyente y plantear al estudiante como
un sujeto activo en el proceso de aprendizaje (Diaz, 2007).

Se propone la formacién de una cultura basica universitaria, no enciclopédica, con
contenidos cientificos y humanisticos, con criterios y métodos académicos para aplicar
en diferentes situaciones, el trabajo colaborativo entre investigadores, académicos y
alumnos, la formacion de ciudadanos que participen de manera activa en la creacion,
analisis y construccion de ideas nuevas (Pérez, 2007)

Ademas, se buscaba crear escenarios educativos que combinaran el trabajo
tedrico y el practico enfrentando al estudiante a escenarios sociales, laborales y centros
de servicio combinado con el estudio de aulas y laboratorios (Lopez, 2008)

Se crearon espacios para cursar carreras técnicas a nivel bachillerato permitiendo
la temprana incorporacion de los estudiantes al mercado laboral sin la necesidad de
interrumpir sus estudios. También se aperturaron espacios de recreacion cultural y fisica

para el facil acceso de los estudiantes a estos servicios (Pérez, op. cit).
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Modelo educativo del CCH

El 1° de febrero de 1971 se publicaron las reglas y criterios de la aplicacion del
plan de estudios de la unidad académica del ciclo de bachillerato, en las que se
fundamento el modelo educativo de CCH.

Se planted el dominio béasico de las matematicas, el método experimental, el
analisis histdrico-social, las técnicas de investigacion, la lectura y la traduccién de un
lenguaje extranjero. Se propiciaba la apropiacién de métodos y técnicas necesarios para
la adquisicion de conocimientos de estas disciplinas, asi como el habito de aplicarlos a
problemas concretos

La base epistemoldgica del CCH es el constructivismo que plantea la construccién
de conocimiento entre el docente y estudiante, a partir de los conocimientos y
herramientas que el estudiante ya posee presentados en nuevos escenarios. Las
disciplinas basicas en las que se centra son a) las ciencias formales; b) las ciencias
naturales, como la quimica, que estudian las cosas que existen con independencia del
hombre; c) las ciencias sociales y las humanidades.

El CCH define que su modelo es de caracter propedéutico, fomenta la cultura
basica: las representaciones sociales, los procesos historicos y el lenguaje, la formacién
intelectual, ética y social de los estudiantes, principales actores educativos del modelo,
a quienes considera sujetos de propia formacion. Ademas, ofrece programas
actualizados de acuerdo con las necesidades cientificas y tecnologicas desde el
momento de su creacion, adoptando recientemente las propias del siglo XXI

Se encamina al desarrollo del pensamiento formal para lograr la formulacién de

razonamientos logicos y evitar los prejuicios, mediante métodos inductivos, deductivos,
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analogias y explicaciones objetivas, considerando los fenémenos culturales, sociales,
familiares, individuales e institucionales en el proceso de ensefianza aprendizaje (Trejo
& Trejo, 2016).

La filosofia del CCH sobre aprender a aprender, aprender a ser, aprender a hacer
implican un perfil en el que el alumno se convierte en un agente involucrado en su
aprendizaje:

Aprender a aprender: El alumno sera capaz de adquirir nuevos conocimientos por
cuenta propia, es decir se apropiara de una autonomia congruente a su edad.

Aprender a hacer: El alumno desarrollara habilidades que le permitirdn poner en
practica lo aprendido en el aula y en el laboratorio, supone conocimientos, elementos de
métodos diversos, enfoques de ensefianza y procedimientos de trabajo en clase.

Aprender a ser: El alumno desarrollara, ademés de los conocimientos cientificos
e intelectuales, valores humanos, civico y particularmente éticos.

Los valores que se promueven son el aprendizaje independiente, la critica
fundamentada, la participacibn democratica, la investigacién para la transformacion
individual y de la sociedad, la creatividad, la toma de decisiones, la asuncion de
posiciones y la responsabilidad (Fragoso, 2012).

Se pretende que a lo largo de la estadia en CCH los estudiantes cambien su vida
individual para mejorar, se apuesta por el desarrollo integral del educando para fortalecer
su formacién intelectual y actitudinal que contribuya a la sociedad (Diaz,2015).

En el momento de su creacion, este proyecto educativo era uno de los mas
innovadores de la época, acorde a los planteamientos de Delors y que avanzaba en la
concepcion de una formacion centrada en el aprendizaje y en una formacion integral, con

fuerte acento en el papel del alumno como agente social.



69

Vigencia y pertinencia del plan de estudios del CCH

Diaz (2015) sefiala que una de las principales criticas que se ha hecho al modelo
educativo del CCH, es si sigue siendo vigente y pertinente a las caracteristicas
contemporaneas. En 1996 se realizé una reforma estructural al modelo educativo del
CCH, con respecto a la organizacion del material did4ctico, los horarios de clases y los
métodos de aprendizaje. Sin embargo, los principios filséficos y pedagoégicos de CCH
guedaron intactos.

Los principios del colegio de ciencias y humanidades que fueron establecidos
hace 40 afos siguen vigentes porque no se perdieron de las corrientes del aprendizaje
o teorias del aprendizaje en boga de la época en que se inaugurd. Se retomaron y
aprovecharon las investigaciones educativas y las experiencias de los docentes para
construir un modelo que atendiera a las necesidades de los estudiantes, asi como las
caracteristicas contextuales que influyeron en diferentes épocas en el eprendizaje de los
alumnos.

En el Colegio de Ciencias y Humanidades (CCH), la actualizacion de los programas de
estudio de los ultimos afios inicié desde el 2012, a partir del desarrollo de diversas

tareas: un diagnéstico institucional, el planteamiento de principios orientadores, la
revision curricular y la determinacion de acciones generales. Se crearon comisiones
académicas encargadas de proponer las modificaciones pertinentes las cuales disefiaron
las versiones preliminares de cada una de las asignaturas. Para el 2016 se
implementaron los programas de primer a cuarto semestres y para el 2018 las de quinto
y sexto De esta manera, el modelo educativo del CCH permite incorporar las

aportaciones y novedades realizadas por la ciencia y los fendbmenos historico sociales
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manteniendo el propdsito inicial del colegio que era ser un érgano novedoso, original,
sistematico y abierto, sin término al futuro, que le diera continuidad a la UNAM vy
presencia en la sociedad (Bazan, 2015).

Una vez expuestos los origenes y bases del CCH asi como su modelo educativo

ahora se presentara el plan de estudios del que esté formado el CCH.

Enfoque disciplinario

La materia de psicologia se ubica entre las materias optativas de quinto y sexto
semestre y, por tanto, entre aquellas que deben contribuir a promover la cultura basica
general que se requiere en la sociedad contemporanea y a la que caracteriza a nuestra
disciplina. Debe, asi, afianzar las habilidades adquiridas en otras materias y desarrollar
nuevas que son parte de la cultura de trabajo de la disciplina psicolégica. Se propone
qgue la materia debe orientarse a lograr que los estudiantes amplien una visién de
conjunto de los elementos tedricos y metodolégicos de la disciplina en su vertiente
aplicada. Asimismo, debe propiciar el desarrollo de habilidades generales de trabajo
intelectual para aprender por si mismo y también promover actitudes positivas para
valorar el conocimiento producido en las distintas disciplinas, el trabajo colaborativo y el
respeto por el medio natural y social, particularmente valorar su salud psiquica y corporal,
contando con las actitudes y conocimientos necesarios para su preservacion. (CCH,
2016).

En consecuencia, con la orientacion y sentido del area y el perfil de egreso
planteado en este programa, deben incluirse no so6lo aprendizajes conceptuales, sino de

habilidades de trabajo intelectual que propicien el aprendizaje autonomo, valores,
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actitudes positivas en relacion al trabajo colectivo y el respeto por el medio natural y

social.

Enfoque didactico

El programa de psicologia se imparte en el dltimo afio en dos semestres. Las
asignaturas de Psicologia | y Il estan organizadas para ser trabajadas como un continuo.
De este modo, en Psicologia | se revisan aspectos mas ligados a la naturaleza
conceptual de la disciplina; en Psicologia Il se abordan temas y problemas relacionados
con el desarrollo psicolégico y la conformacién del sujeto, tépicos mas vinculados a la
experiencia y entorno cotidiano de los estudiantes.

La docencia la materia se debera apoyar en el disefio de estrategias didacticas
que favorezcan el desarrollo del aprendizaje significativo, critico, reflexivo y creativo de
los estudiantes. Se debe concebir la ensefianza como un sistema de andamiajes para el
aprendizaje estableciendo un estilo de ensefianza flexible, analitico, dinamico, reflexivo,
critico, tolerante, lidico y creativo que evite establecer en el salén de clase un ambiente
dogmatico o ceder a la tentacion de convertirlo en un escenario de terapia psicologica.

Utilizar estrategias de aprendizaje basadas en proyectos, problemas y estudios
de campo y de caso con el fin de promover el aprendizaje autbnomo de los estudiantes
en el contexto de un trabajo colectivo, a través de la busqueda, seleccién, organizacion
y elaboracién de informacion, que les permita ensayar soluciones a problemas auténticos
de investigacion y proponer aplicaciones que él mismo se plantee. Las estrategias de
ensefanza deben dirigirse el logro de un aprendizaje situado. Como lo plantea el Modelo
Educativo del Colegio de Ciencias y Humanidades, solo los aprendizajes esperados son

obligatorios, no asi las tematicas y estrategias, estas son sugeridas, es decir, maestros
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y estudiantes pueden optar por revisar algunas de ellas u otras que les parezcan mas
adecuadas para alcanzar los aprendizajes previstos.

Es por ello que resulta muy adecuado revisar e introducir una metodologia STEAM
en la ensefanza de la psicologia del CCH para lograr los aprendizajes esperados siendo

gue el modelo educativo lo permite.
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CAPITULO 4

Método

“Las buenas preguntas superan a
las respuestas faciles.”
Paul Samuelson

Planteamiento del problema

En la actualidad se viven vertiginosos avances en la ciencia y tecnologia a nivel
mundial, que han provocado cambios radicales en nuestras vidas. Ejemplo de ello es el
uso masivo de los celulares y la plena conectividad, que han cambiado el modo de
relacionarlos e informarnos.

Pero estos cambios, no han sido, en general, acompafados por los procesos
educativos. Seguimos observando, clases y evaluaciones tradicionales (pizarron vy tiza,
lapiz y papel) y pedagogias de ensefianza donde el profesor es el centro del proceso de
estudio y el alumno recibe la informacion en forma pasiva. Ademas, los disefios
curriculares, poco y nada han cambiado, y continGan manteniendo una estructura que
atomiza los contenidos a estudiar, sin vincularlos ni entre ellos ni con otras disciplinas y
menos con la realidad. Ademas de ello hasta antes de la pandemia de COVID 19, se
sumaba que, en los cursos escolares, la tecnologia se comenzaba a introducir
paulatinamente a las aulas sin mediar como recurso en la educacion.

La pandemia mundial ha puesto en evidencia a nuestro al sistema educativo, la
tecnologia se ha convertido en un monstruo imparable en tiempos de Covid-19 y su

potencial avanza cada vez mas y lo hace a pasos agigantados en el &mbito educativo
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desde niveles preescolares hasta nivel superior. La nueva situaciéon ha obligado a
docentes y alumnos a usar mas las tecnologias y herramientas digitales Las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion han ido entrando en las aulas y hoy son una
realidad, aunque en muchas ocasiones una realidad mal aprovechada a causa del
desconocimiento existente a cerca de sus posibilidades didacticas. La escuela ha de
poder ofrecer una respuesta ajustada a las necesidades de los alumnos que hoy llegan
a las aulas, nativos digitales, los cuales encuentran en estas herramientas mayor nivel
de motivacién. Ahora bien, la integracion de las TIC en el aula requiere un profesorado
formado en el uso técnico de las tecnologias, pero, sobre todo, en el empleo pedagdgico
de las mismas

Bajo este contexto la sociedad actual se esta enfrentando a nuevos retos y
oportunidades que demandan perfiles profesionales especializados en resolucion de
problemas, con capacidad para innovar y explotar las posibilidades que ofrecen las TIC.
En este contexto el término STEM en educacion es cada vez mas utilizado por docentes
Y alumnos, aunque en realidad tiene sus origenes en los afios 90, con variantes
posteriores como STEAM que es el enfoque empleado en dicho proyecto para encaminar
a los estudiantes en el adecuado uso de las TICS en la elaboracion de proyectos.

Una de las principales caracteristicas de STEAM en su versidén online sera su base
practica donde el alumno dejara a un lado el aprendizaje pasivo y memoristico tradicional
para convertirse en el verdadero protagonista, se pretende que la experiencia se
convierta en la herramienta perfecta para conectar las disciplinas STEAM. EI alumno

aprendera a solucionar problemas por si mismo, desarrollar su creatividad e ingenio,
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definiendo estrategias, disefiando y creando por medio de aplicaciones de ensefianza lo
suficientemente atractivas para los alumnos.

El principal motivo que hace tan atractiva la robotica y las carreras relacionadas a
STEAM es, precisamente, la combinacion de numerosas areas subyacentes a STEM:
mecanica, electronica, programacion, inteligencia artificial, mateméticas, fisica, teoria de
autématas, entre otras.

Para dar respuesta a una demanda creciente de tecnologia se necesitan técnicos
expertos en investigacion cientifica y tecnoldgica, bien sean técnicos de formacion
profesional, ingenieros o cientificos investigadores.

Pero tenemos un problema a nivel mundial que puede afectar no sélo al desarrollo de
nuevas tecnologias sino al mantenimiento de las actuales, y es que cada vez el nimero
de estudiantes que se apuntan a carreras universitarias tecnoldgicas o cientificas
decrece, y si nos fijamos en el género, casi no hay mujeres en estos ambitos.

Segun Pérez Tudela (2015) se prevé un aumento de las necesidades para estos
mismos perfiles, alrededor de un 8% entre los afos 2015 al 2025.

Ante esta preocupacion cada vez hay mas organizaciones que apuestan por la linea
educativa STEAM donde el estudiante desarrolle competencias de dos o mas disciplinas
para resolver un problema o crear un proyecto, obteniendo el conocimiento desde varias

perspectivas dando lugar a una escuela mas creativa.

Tipo de estudio

Se eligio un estudio de disefio mixto pues este tipo de opcién metodoldgica combina

los enfoques cualitativo y cuantitativo aprovechando lo que cada uno ofrece. Para
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Driessnack, Sousa y Costa (2007), los métodos mixtos se refieren a un Unico estudio que
utiliza estrategias multiples o mixtas para responder a las preguntas de investigacion y/o
comprobar hipotesis.

Por otra parte, Creswell (2008) argumenta que la investigacion mixta permite integrar,
en un mismo estudio, metodologias cuantitativas y cualitativas, con el propdsito de que

exista mayor comprension acerca del objeto de estudio.

Preguntas de investigacion

¢La educacion STEAM aumenta el interés por el aprendizaje y el dominio de las TIC

en los alumnos?

2. ¢Qué habilidades y conocimientos adquieren los alumnos en la asignatura
Psicologia | empleando una metodologia emergente como lo es STEAM en la

virtualidad?

3. ¢ Como se manifiesta el factor creativo en los alumnos trabajando con un proyecto

STEAM?

4. ¢Qué habilidades blandas (soft skills) se promueven y mejoran al trabajar un

proyecto STEAM en linea?
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Objetivos de la investigacion

1.Promover en los estudiantes el uso de las tecnologias para la creacion de proyectos
con enfoque STEAM relacionados con la vida cotidiana
2.Mostrar a los estudiantes el uso de aplicaciones para la creacion de proyectos
3.Despertar en los estudiantes el interés en las areas de ciencia y tecnologia
4.Impulsar el trabajo en equipo y la toma de decisiones conjuntas para la formulacién
de un proyecto
5. Aprovechar las similitudes y puntos en comun de las areas STEAM (ciencia,
tecnologia, ingenieria, artes y matematicas), para desarrollar un enfoque
interdisciplinario del proceso de ensefianza y aprendizaje, utilizando todas las
herramientas tecnolégicas necesarias.
6. desarrollar una propuesta de intervencion para la materia de psicologia | de CCH -
sur mediante la realizacion de proyectos practicos disefiados por los alumnos para

potenciar su aprendizaje, mejorar su motivacion e iniciativa de busqueda.

Contexto de estudio

El CCH- Sur es parte de la oferta educativa para la formacion de bachillerato que
ofrece la Universidad Nacional Autbnoma de México. El colegio se ubica al sur de la
ciudad de México en la delegacion Coyoacéan, Colonia Fuentes del Pedregal. El sur de
la ciudad resulta atractivo para los habitantes de la ciudad y para todos aquellos que la
visitan pues, su oferta cultural, recreativa y deportiva es muy variada, dentro de los

lugares mas representativos del sur de la ciudad y que segun reportes de los alumnos
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frecuenta la poblacién estudiantil de CCH-Sur estan: El parque de diversiones Six Flags,
el estadio olimpico universitario y el estadio azteca. Muy cerca de las instalaciones del
CCH-Sur se encuentran dos de los centros delegacionales mas concurridos del sur de la
ciudad como son el centro de Coyoacéan Tlalpan.

Las delegaciones de Tlalpan y Coyoacan cuentan con un sinfin de lugares y
actividades en las que los estudiantes se pueden involucrar como por ejemplo el festival
internacional Ollin-Kan que se organiza en distintas sedes de la delegacién Tlalpan: cada
afo el evento cierra su programa con conciertos al aire libre en el bosque de Tlalpan
ubicado a 800 metros de la salida de profesores del CCH-Sur

Perisur, Cuicuilco y Loreto son tres plazas comerciales a las que acuden los
jovenes.

El colegio de ciencias y humanidades CCH de la Universidad Nacional Autébnoma
de México se fundd con una concepcion de educacién. Cultura, enfoques disciplinarios
y pedagdgicos que siguen vigentes. En el plan de estudios del CCH se especifica que su
mision se fundamenta en que sus estudiantes , al egresar: Sean individuos actores de
su propia formacién , de la cultura de su entorno, capaces de obtener, jerarquizar y
validar informacién utilizando instrumentos clasicos y tecnol6gicos para resolver nuevos
problemas Que posean conocimientos sistematicos en las principales areas del saber ,
de una conciencia de como aprender , de relaciones interdisciplinarias en el abordaje de
sus estudios , de una capacitacion general para aplicar sus conocimientos formas de
pensar y actuar en la solucién de problemas practicos

Respecto a su filosofia basada en el desarrollo del alumno critico que aprenda a

aprender, a hacery a ser el colegio aprobo los principios de una educacion que considera
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al estudiante como individuo capaz de captar por si mismo el conocimiento y sus
aplicaciones. Asi, el trabajo del docente del colegio consiste en dotar al alumno de los
instrumentos metodologicos necesarios para poseer los principios de una cultura
cientifica humanista.

El aprendizaje tiene mayor relevancia que la ensefianza en el proceso educativo,
por ello la metodologia aplicada persigue que el alumno aprenda a aprender, que
desarrolle la creatividad y que aprenda la capacidad de auto informarse.

El CCH debe trabajar con un método en el que el estudiante participa activamente
en el proceso educativo bajo la guia del profesor, que intercambia experiencias con sus
colegas en diferentes espacios académicos.

El profesor debe proponer experiencias de aprendizaje para permitirle al
estudiante adquirir nuevos conocimientos y tomar conciencia de como proceder para
lograrlo por cuenta propia mediante la informacion y la reflexion. Las orientaciones del
guehacer educativo en el CCH se sintetizan en:

1. Aprender a aprender: El alumno serd capaz de adquirir nuevos
conocimientos por cuenta propia y conseguird una autonomia congruente a su edad.

2. Aprender a hacer: El alumno desarrollara habilidades que le permitan poner
en practica lo aprendido en el aula. Utilizando conocimientos y métodos diversos,
enfoques y procedimientos del trabajo en clase.

3. Aprender a ser: El alumno desarrollara valores humanos, civicos y éticos.
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Modelo educativo

De acuerdo con el plan de estudios de CCH (2016), su modelo educativo es
propedéutico y de una cultura basica que se encarga de preparar al estudiante para
ingresar a la licenciatura con los conocimientos necesarios para su vida profesional; esta
orientado a la formacion intelectual, ética y social de sus alumnos, considerados sujetos
de la cultura y de su propia educacion. La ensefianza pretende fomentarle al estudiante
actitudes y habilidades necesarias para que, el mismo, se apropie de conocimientos
racionalmente fundados y asuma valores y opciones personales.

Considerando que el conocimiento cientifico y tecnolégico se desarrolla
aceleradamente, el CCH ofrece una ensefianza acorde a los requerimientos del siglo
XXI. Razoén por la que también estan presentes las TIC, por lo que se ensefia a los
estudiantes tanto los lenguajes utilizados para la produccion y la transformacién de la
informacion y el conocimiento, como la forma de entenderlos, aplicarlos y hacer uso
responsable de la informacion.

La lectura de libros es imprescindible en este modelo educativo. A la par de la
lectura esta la habilidad de producir textos; atribuir jerarquias a los significados, nombrar
sentidos, sintetizar, formular en sus propias palabras lo comprendido con propésitos y
procedimientos nuevos, asi como dialogar sobre los temas en oposicion o concordancia
con los textos leidos y es fundamental que se aprenda de manera sencilla y precisa. El
CCH también se preocupa por que sus alumnos se inicien en el idioma inglés y francés,
lenguas que al igual que el espaiol predominan en los intercambios de todo tipo y a
través de las redes mundiales ademas de que el inglés es el idioma por preferencia para

la publicacion de literatura cientifica.
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Otro lenguaje imprescindible es el matematico pues condiciona la comprension
precisa y econdmica de numerosos problemas de las ciencias, asi como la comunicacion

eficaz de resultados y conocimientos.

Bases pedagédgicas y plan de estudios

La creacion del Colegio de Ciencias y Humanidades en la década de los setenta
abrio un nuevo paradigma educativo basado en la premisa de aprender a aprender y la
renovacion de los enfoques pedagdgicos centrados en el estudiante y en el aprendizaje,
Es importante sefalar que el plan de estudios ha sufrido varias modificaciones y reformas
a lo largo de su existencia.

Surgié como un modelo de innovacion de la ensefianza universitaria y nacional.
Abrié un nuevo paradigma educativo basado en la premisa de aprender a aprender.

En los criterios para las actualizaciones del plan de estudios del CCH se
consideran tanto la vigencia conceptual del modelo educativo, asi como su caracter
innovador.

Ademas, hay una critica al enciclopedismo como tendencia educativa dominante
y la apuesta por las materias basicas que fomenten la vivencia y la experiencia de los
métodos y lenguajes.

En el plan de estudios del colegio (CCH,2009). Se impulsa la formacion de
estudiantes que aprendan a aprender entendido como el saber informarse, estudiar y
aprender para adquirir nuevos conocimientos, ademas de platear el uso de una

metodologia de ensefianza que se centre en el trabajo académico, las aulas, laboratorios
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y otros espacios extra- plantel, dando la importancia correspondiente a las practicas y
ejercicios realizados.

Pone énfasis en la importancia del saber hacer, entendido como un quehacer
concreto, el saber de una técnica y de un instrumento de trabajo.

El plan de estudios da importancia multidisciplinaria al elaborar objetivos de
aprendizaje y sugerencias metodologicas correlacionadas entre asignaturas, las cuales
deben proporcionar los métodos esenciales para adquirir los conocimientos.

La transformacion méas importante del plan de estudios se presentd en los afios
noventa: la mayoria de los padres de familia tenian bajos niveles de escolarizacion por
lo que una escasa proporcion de jévenes contaba con orientacién y apoyo por parte de
su familia para realizar el trabajo escolar, ademas los alumnos que ingresaban al colegio
eran generaciones cada vez mas jovenes.

Estas caracteristicas dificultaron el desarrollo de habilidades y actitudes
necesarias para alcanzar el aprendizaje autbnomo.

Los cambios en la composicion poblacional también tenian ventajas ya que era
menor la proporcién de alumnos que trabajaba y, por lo general, contaban con mayores
posibilidades para dedicarse plenamente a las actividades escolares (CCH, 2012).

Otras limitantes eran las sesiones de trabajo muy breves y el excesivo nimero de
alumnos por grupo, complicando la realizacién del trabajo en talleres, laboratorios y
seminarios, privilegiando en su lugar la docencia expositiva tradicional.

Las deficiencias en la formacion de los egresados quedaron en evidencia debido
a los bajos niveles de eficiencia terminal de la institucion (no mayores a 30%), mientras

gue el egreso acumulado por generacion en 10 afios se situaba aproximadamente en
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50% vy a los bajos resultados obtenidos por egresados del CCH en las evaluaciones
diagnésticas en diversas facultades y escuelas de nivel superior de la Universidad

Nacional Autbnoma de México (CCH,1996).

Ademas, las transformaciones sociales, cientificas y tecnoldgicas, que obligaron
al colegio a replantear los contenidos y se inicié un proceso de actualizacién del plan de
estudios que concluyé en 1996. Algunas de las modificaciones realizadas fueron (CCH,

2012) fueron:

1. Ampliacion del numero de horas de trabajo en grupo (de 17 a 28 hrs.
semanales aproximadamente), en sesiones de clase de 2 horas.

2. Actualizacion, seleccién y reorganizacion de los contenidos de las
asignaturas, renovando sus enfoques disciplinarios y didacticos.

3. Modificacién, actualizacién y reorganizacion de los contenidos de los
programas de las materias del &rea de mateméticas de los cuatro primeros semestres,
aumentando una hora semanal para cada una de ellas.

Integracién de los contenidos de algunas asignaturas en otras:

a) La asignatura de método cientifico experimental se incorporé en fisica,
guimica y biologia

b) Las diversas disciplinas filosoficas (estética, ética y l6gica) se integraron en

filosofia, materia obligatoria.
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C) Las asignaturas de los primeros 4 semestres del &rea de talleres de
lenguaje y comunicacion se concentraron en la materia taller de lectura, redaccion e
iniciacion a la investigacion documental con 6 horas de trabajo semanal.

Nuevas materias: Taller de codmputo en los primeros semestres y antropologia,
temas selectos de filosofia y andlisis de textos literarios como materias optativas para
los dos ultimos semestres (CCH,2012).Después de esta actualizacion, entre 2001 y
2003 se llevd a cabo una revision y ajuste de los programas con la intencion de
especificar los aprendizajes a alcanzar , adaptar los contenidos y actualizar la
bibliografia y las estrategias empleadas en el proceso de ensefianza aprendizaje
(CCH,2009).

e) Los programas fueron restructurados al tomar como eje fundamental a los
aprendizajes sustituyendo a los objetivos de aprendizaje con la intencién de que los
profesores y estudiantes pudieran ubicar los logros esperados en cada una de las
asignaturas y evitaran centrarse en abordar todos los temas y subtemas que contienen
convencionalmente todos los programas. (CCH,2012). Estos planteamientos culminaron
en la institucionalizacién del formato actual (actualizacion 2016) de la organizacion de

los programas de estudio.

Fundamentos psicopedagégicos

El colegio de ciencias y humanidades tiene un caracter propedéutico para
continuar estudios de licenciatura ; su fin es formar alumnos que aprovechen y utilicen
durante toda su vida cada oportunidad que se les presente asi como actualizar |,
profundizar y enriquecer el saber y adaptarse a un mundo en cambio permanente

(aprender a aprender), para influir sobre su propio entorno (aprender a hacer),promover
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el desarrollo integral (aprender a ser),y ser parte de una colectividad (aprender a vivir
juntos),logrando seres humanos plenos.

Los aprendizajes de los alumnos son el centro , los saberes se construyen a través
de un proceso ligado a la resolucion de problemas , actividad fundamental para lograr un
ser analitico, logico y critico, donde se pone de manifiesto la comunicacion y el didlogo
en un ambiente de aprendizaje, para promover el aprendizaje de los alumnos se requiere
gue desde la planeacion didactica se desarrollen las estrategias y las formas de trabajo
con los estudiantes, tomando en cuenta entre otras cosas su estilos de aprendizaje para
poder proponer materiales didacticos y potencias sus aprendizajes.

El aprendizaje de los procedimientos exige al alumno saber aplicar aquellas
técnicas y estrategias adecuadas para resolver las situaciones problematicas. Estas
estrategias se refieren a la perspectiva del alumno para lograr sus propios aprendizajes

gue bien pueden denominarse métodos de estudio.

Enfoque didactico

Los aprendizajes son la base para la ensefianza que “tiene que ver con lo basico
y relevante que debe conocerse en cada asignatura y con la adquisicion de
conocimientos, habilidades actitudes y valores respecto a la tematica de las disciplinas”
(CCH, 2006).

Asi mismo se considera que el aprendizaje es gradual y continuo, es una especie
de espiral ascendente en donde los conocimientos que se van adquiriendo van
anclandose a los conocimientos previos y las estructuras cognitivas se van

incrementando y modificando.
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Para poder facilitar la construccion de conocimientos a los estudiantes es
importante utilizar estrategias que promuevan aprendizajes significativos, de tal suerte
que se propicien procesos que lleven a que la nueva informacion se relacione
sustancialmente con los conocimientos previos de los alumnos permitiéndole al alumno
libertad de pensamiento para lograr nuevos aprendizajes por si mismos, relacionando lo
aprendido con situaciones de la vida cotidiana.

Por lo anterior las estrategias de ensefianza deben de disefiarse considerando a
quienes van dirigidas, intereses, contexto sociocultural y conocimientos previos de los

alumnos, para poder relacionarlos con lo que van a aprender

Contenidos de Psicologialy Il en el CCH

En la organizacion curricular del Colegio la psicologia como materia se ubica en
el Area de Ciencias Experimentales y junto con las deméas materias del area, la nuestra
contribuye a que los estudiantes se apropien de la parte de la cultura que corresponde
al conocimiento cientifico y tecnol6gico. La materia de Psicologia intenta integrar y
privilegiar las relaciones naturaleza hombre—sociedad—ciencia—tecnologia, enfatizando
acciones educativas dirigidas a la formacién de una cultura basica a través de la
adquisicion de conocimientos, actitudes y habilidades de investigacion (planteamiento y
solucién de problemas) que propician el desarrollo de un pensamiento reflexivo y critico.

Por otro lado, la psicologia comparte intereses tematicos y propuestas tedricas y
metodoldgicas con otras disciplinas que le imprimen caracteristicas de ciencia, tanto
natural como social, lo que supone considerar la intervencion de diversos procesos en

diferentes ambitos, por ejemplo, los estados de conciencia, la interaccion psicofisiologica,
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las manifestaciones afectivas, los procesos inconscientes, las relaciones grupales, los
procesos cognoscitivos, la subjetividad y el comportamiento individual, entre otros.

Las asignaturas de Psicologia | y Il estdn organizadas para ser trabajadas como
un continuo. De este modo, en Psicologia | se revisan aspectos mas ligados a la
naturaleza conceptual de la disciplina; en Psicologia Il se abordan temas y problemas
relacionados con el desarrollo psicologico y la conformacion del sujeto, tépicos mas
vinculados a la experiencia y entorno cotidiano de los estudiantes. En este caso la
intervencion se llevara a cabo en la materia de psicologia | constituida por 3 unidades
tematicas especificamente en la unidad 3 correspondiente a los ambitos de aplicacion

de la psicologia contemporanea
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Organizacion tematica de los contenidos de CCH en la materia de Psicologia |

Propdositos:

cultural

Al finalizar el curso los estudiantes:
+* Construiran una visidén panoramica v fundamentada de lo que estudia la psicologia. sus métodos v su trascendencia social v

» Comprenderan como la psicologia aborda el estudio del comportarmiento y la subjetividad.
= Aplicarin los conocimientos adquiridos en el analisis e interpretacion de la dimension psicologica de algunos sucesos cotidianos.

Tiempo:
64 horas

Aprendizajes

Tematica

Estrategias sugeridas

El Alumno:

* Conoce que la psicologia es
producto de una construccion
histérico—social que se ma-
nifiesta en una diversidad de
perspectivas tedricas, para-
digmas o tradiciones y meéto-
dos de trabajo e investigacion.

» Comprenden como la psicolo-
gia estudia el comportamien-
to v la subjetividad

+ Identifican las diferentes dreas
v escenarios de aplicacion de
la psicologia contemporanea.

+ Reconocen las relaciones de la
psicologia con otras ciencias o
disciplinas v sus funciones e
implicaciones sociales

Diversidad de la psicologia:

* Antecedentes de la psicologia: mar-
cos de referencia, contextos histéri-
cos v culturales.

La diversidad de la psicologia: pers-
pectivas tedricas, paradigmas o tra-
diciones v metodos de trabajo e in-
vestigacion.

Dimensiones consideradas por la psi-
cologia en el esiudio del comporta-
miento ¥ la subjetividad:

* Biolégica

* Cognitiva

« Afectiva

» Conductual.

* Social v cultural.

Algunos imbitos de aplicacién de
la psicologia contemporianea ¥ su
relacién com otras ciencias o disci-
plinas. sus funciones e implicacio-
nes sociales:

+ Educacion.
* Salud.

* Organizacional
Interaccion social

= Investigacion, entre otros.

Encuadre: delimitacion del curso.

» Es conveniente realizar una evaluacion diagnéstica, presentar el programa,
establecer las formas de trabajo v evaluacién, llevar a cabo algunos ejercicios
de integracion grupal

(Se exponen con detalle muestras de estrategias al final de las referencias)
Estrategia por proyvectos:

* Dirigida al planteamiento de los propositos y caracteristicas de un proyecto de
trabajo: el producto puede ser: ensayo. texto, exposicion. debate. periddico nm-
ral, produccién mamual, dramatizacion. etcétera
- Apertura: planteamiento de los propdsitos ¥ caracteristicas del proyecto
- Desarrollo: busqueda. seleccion. organizacion, analisis v discusion de la

mformacion obtenida por el estudiante para la elaboracion del proyecto.
- Cierre: entrega. analisis v evaluacion del producto. segin los criterios
acordados

Estrategia de solucién de problemas:

* Dirigida a la resolucion de un problema. estructurado o abierto, sobre la base
de juicios sustentados en el conocimiento cientifico; debe promoverse el ana-
lisis v la discusion colectiva de las propuestas de solucion.

- Apertura: el profesor presentara el problema que puede ser una situacion
estructurada o problema abierto.

- Desarrollo: el estudiante identificari la naturaleza del problema v diag-
nostico del mismo: establecera lineamientos que conduzcan a juicios sus-
tentados v opciones de solucion. anilisis v discusion de las opciones de
solucion.

- Cierre: entregara el plan de solucion y se evaluara de acuerdo con los cri-
terios establecidos.

Fuente:

https://www.cch.unam.mx/sites/default/files/programas2016/PSICOLOGIA | Il.pdf

Planes y programas de la materia de psicologia CCH

Poblacion de estudio

El grupo con el que se realizo la intervencion didactica es el 564 del Colegio de

Ciencias y Humanidades Plantel Sur (CCH-Sur) turno vespertino, que estudia el quinto

semestre correspondiente al ultimo afio de bachillerato.

Distribuido de la siguiente manera: 9 hombres y 8 mujeres lo cual lo hace un grupo

muy uniforme, cabe mencionar que de los 9 hombres un alumno se dio de baja por

situaciones personales y otro mas se incorpora al grupo dos semanas antes de llegar las

vacaciones de diciembre debido a que tuvo COVID 19.
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Figura 14.

Proporcién de alumnos del proyecto

Proporcion de alumnos

Mhombres Wmujeres

Fuente: Creacion propia

La intervencion se realizé en la materia de psicologia entre las materias optativas del
guinto y sexto semestre del plan de estudios del CCH.

La unidad asignada por la docente titular para realizar el programa de intervencion fue
la unidad 3 titulada dmbitos de aplicacion de la psicologia contemporanea y su relacion
con otras ciencias o disciplinas, sus funciones e implicaciones sociales. Es importante
mencionar que se realizé una adecuacion de la planeacion didactica del proyecto ya que
originalmente el tema estaba destinado a abordar el concepto de la discapacidad, sin
embargo debido a la situacién de pandemia de COVID 19 iniciada en marzo de 2020 la
docente con la que se aplicaria el proyecto quedé afectada y hubo la necesidad de
cambiar de sede de aplicacion y por ende adecuar el proyecto a las teméticas que

asignara la docente titular que permitiria realizar el proyecto en su aula, como ya se
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menciono el grupo esta constituido por 17 estudiantes que asisten con regularidad a las

sesiones virtuales .

Aulas virtuales

El método de trabajo que habia establecido la docente titular con su grupo para el
trabajo virtual del semestre es el siguiente:

Plataforma Zoom: Es un servicio de videoconferencia basado en la nube que se
puede usar para reunirse virtualmente con otras personas, ya sea por video o solo audio
o0 ambos, todo mientras se realizan chats en vivo, ademas de tener la facultad de que se
pueden grabar las sesiones y descargarlas en la computadora para verlas mas tarde.

Por medio de esta aplicacion se realizan reuniones sincronicas con el grupo en
el horario de clases establecido y en ocasiones se emplea la herramienta para formar
equipos de esta misma aplicacion y asi poder trabajar de manera colaborativa.

Como acuerdo inicial se tenia la consigna de que los alumnos pueden o no
prender su camara siempre y cuando participen en la sesion cuando se les requiera.

Figura 15

Alumnos trabajando en zoom

ENIOCULS PSXOIOGA - Rowsrfom

e Ouao uwkomes  Ammicoss  Peeacscon depoutees  Reks W ANds Q' (Out deven et
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Fuente: Captura de pantalla sesién zoom en vivo

Plataforma Edmodo: Edmodo es una plataforma tecnoldgica, social, educativa y
gratuita que permite la comunicacion entre los alumnos y los profesores en un entorno
cerrado y privado. A la hora de registrarse en esta plataforma se crea una cuenta donde
la persona debe identificarse como profesor, estudiante o padre de alumno. No exige
instalacién ni configuracion local en el equipo ya que todo esta basado en una aplicaciéon
en la red

Mediante esta plataforma la docente publica juegos interactivos y los alumnos
entregan sus evidencias de trabajos colaborativos que la docente asigna

Funcionalidades

En la actualidad, Edmodo nos permite:

1- Crear grupos privados con acceso limitado a docentes, alumnos y padres.

2- Disponer de un espacio de comunicacion entre los diferentes roles

mediante mensajes y alertas.

3- Gestionar las calificaciones de los alumnos.

4- Compartir diversos recursos multimedia: archivos, enlaces, videos, etc.

5- Incorporar mediante sindicacion los contenidos del blog.

6- Lanzar encuestas a los alumnos.

7- Asignar tareas a los alumnos y gestionar las calificaciones de las mismas.
8- Gestionar un calendario de clase.

9- Crear comunidades donde agrupar a todos los docentes y alumnos.
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10- Dar acceso a los padres a los grupos en los que estén asignados sus hijos,
permitiendo estar informados de la actividad de sus hijos y tener la posibilidad de
comunicacion con los profesores.

11- Conceder insignias a los alumnos como premios a su participacion en el
grupo; posibilidad de crear cuestionarios de evaluacién (en fase de desarrollo).

12-  Gestionar los archivos y recursos compartidos a través de la biblioteca.

13-  Crear subgrupos para facilitar la gestiéon de grupos de trabajo.

14-  Disponer de un espacio publico donde mostrar aquella actividad del grupo
gue el profesor estime oportuna.

15- Integracion en la biblioteca de nuestros contenidos en Google Drive.

Posibilidad de instalar aplicaciones de terceros que incrementen su funcionalidad.

En esta plataforma los alumnos suben sus evidencias de tareas y la docente

publica informacion y videos de interés para los alumnos sobre los temas que se veran.

Plataforma Microsoft Teams: Derivado del convenio con Microsoft, la Direccién
General de CCHs proporcion6 a la comunidad del Colegio, el servicio de Aula Virtual a
través de la herramienta Teams, tanto para profesores y alumnos, fue indispensable
contar con su correo institucional. Para el semestre 2021-1, se crearon todas las aulas
y se matricularon a todos los alumnos, correspondientes a los profesores activandoles

un correo electronico
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Microsoft Teams es una plataforma unificada de comunicacion y colaboracién que
combina chat persistente en el lugar de trabajo, reuniones de video, almacenamiento de
archivos e integracién de aplicaciones.

Aprovechando las bondades de la ya mencionada plataforma la docente titular
cre0 pestafias en la plataforma con las siguientes informaciones:

1. Muro general: Comunicados importantes para el grupo como cambio de
horario de la sesion, cancelacion de sesiones o0 nuevos materiales de lectura

2. Bitacoras de clase: En esta seccion los alumnos van subiendo las bitadcoras
de clase que se realizan cada sesion de manera colaborativa.

3. Material de lectura: Material de lectura sobre la psicologia

Sesiones interactivas: Links de las sesiones que se tendran por zoom

A continuacion, se presenta un resumen de la intervencion que se realizo con los

alumnos en la tercera unidad de la materia de psicologia I.

Intervencion Unidad lil

Teméatica

Algunos dmbitos de aplicacion de la psicologia contemporanea y su relacién con otras

ciencias o disciplinas, sus funciones e implicaciones sociales:

e Educacion.

e Salud.

e Organizacional.

e Interaccion social.

e Investigacion, entre otros.
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Propdésitos
Los alumnos:

e Identifican las diferentes areas y escenarios de aplicacion de la psicologia
contemporanea.

e Reconocen las relaciones de la psicologia con otras ciencias o disciplinas y sus
funciones e implicaciones sociales.
Tabla 4

Ficha descriptiva de la materia de psicologia

FICHA DESCRIPTIVA DE LA MATERIA DE PSICOLOGIA |

Institucién: Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel sur
Maestra titular: Georgina Balderas Gallardo

Maestra que dirige la actividad: Brenda Esther Escutia Cruz
Total, de alumnos: 16
Turno: Verpertino

Horario de las sesiones:

Grupo:564 Miércoles 5-7pm
Viernes 3-5 pm

Forma de trabajo en la intervencién didactica

Tratando de seguir una linea de trabajo similar a la de la docente titular en el uso
de plataformas se trabajo de la siguiente manera: Sesiones sincronicas a traves de la
plataforma Zoom, en las que se analiz0, discutio, jugo y reflexiono sobre los diferentes

temas que contenia la unidad.
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Evidencias: Las evidencias de todas las actividades que se solicitaron sobre las

tematicas vistas en clase, debian subirse a la pagina de WIX que los alumnos crearon

El aprendizaje se llevd a cabo por medio del uso de las TIC por lo que fue
indispensable el uso de diferentes recursos, plataformas y redes sociales para las
sesiones sincronicas y elaboracion de tareas (Zoom, Gmail, Google Drive, Kahoot,
YouTube, Mentimeter, Gocongr, Padlet, Edpuzzle, Nearpod, entre otras). Para llevar a
cabo la intervencién fue necesario crear un reglamento de convivencia virtual el cual se
presenta en latabla 5. En la tabla 6 se encuentra la programacion general de las sesiones
y las actividades que se realizaron. En la tabla 7 se localiza el cronograma de las
actividades llevadas a cabo junto con la calendarizacién de estas, destacando el espacio
y horario. Asi mismo cabe destacar que en el anexo 1 podremos encontrar las cartas
descriptivas con el desarrollo de las actividades que se llevaron a cabo para el presente
proyecto de esta tesis

En el anexo 3 se presenta el manual de actividades que se entreg6 a los alumnos
junto con las rubricas que se emplearon para la valoracién de los productos entregados

por el grupo en su pagina de Wix.
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Tabla 5

Reglamento de convivencia virtual empleado con los alumnos

1.-Recuerda que los mensajes en el aula virtual de Zoom son leidos por todas y todos.
2.-Muestra siempre respeto y cortesia.

3.-. En la entrega de tus productos considera que escribir todo en mayudsculas es como
gritar y, ademas, dificulta la lectura.

4. Comparte tu conocimiento, experiencias y vivencias. Construyamos en colaboracion el
aprendizaje.

5. Ayuda a mantener los debates en un ambiente sano y educativo.

6. En los trabajos en equipo, incluye siempre a todos los miembros del equipo. Recuerda
gue tanto la inclusion

7.-Escucha con atencion todas las intervenciones de tus compafieras/os y de la docente
antes de participar.

8.-En tus productos escribe textos concretos y claros; verifica ortografia y claridad en la
redaccion antes de publicar.

9.-Realiza las actividades en tiempo y forma.

10.-Tu asistencia a clases y puntualidad es muy importante, asi como la participacion en

todas las sesiones.

Fuente: Elaboracion propia
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Estrategia que se empled en el aprendizaje por proyectos con enfoque STEAM

PROGRAMACION GENERAL DE SESIONES

FECHADE TEMA ACTIVIDADES RECURSO Actividades de aprendizaje
SES'ON DE ENSENANZA D|DACT|CO Tareas frente a Tareas
grupo independientes
al docente que
deberan
entregar los
alumnos
Sesién 1 Descripcion general ~ Presentacién de la  Presentacion en Participacion Bitacora
Enero 2021  de campos de unidad PPT activa reflexiva
aplicacion de la
psicologia Establecimiento de  Word wall Generador de Anagrama con
reglas de Mentimenter palabras como Word create
Psicologia clinica aprendizaje ZOOM herramienta de
Pizarra sondeo Creacion de
Psicologia educativa  Ruleta interactiva ~ Whiteboard blog wix
y del desarrollo para presentacion Discusion en
de los alumnos equipos Definiciones de
psicologia
Creacion de clinicay
pizarra psicologia
colaborativa educativa en
WiX
Sesion 2 PSICOLOGIA Recuperacion de Video Participacion Revista en
Enero 2021  organizacional actividades previas  experimento activa FLIPSNACK
Discusion en HAWTHORNE Observacion y Blog en wix
PSICOLOGIA plenaria Preguntas participacion Organizador
Experimental Explicacion detonadoras respecto al video  grafico
psicologia Diapositivas Participacion en
organizacional explicativas el juego de basta
Participacion Basta Digital de acuerdo al
activa Juego en tema
Explicacién con NEARPOD Participacion en
diapositivas Mapa conceptual el juego de
Elaboracion de NEARPOD
mapa conceptual Elaboracion
colaborativa de
mapa conceptual
Sesion 3 Video de YouTube Observaciony Grabar un video
Enero 2021  Psicologia social Ruleta interactiva  participacion con  con el celular
PEAR DECK relacion al video
Cuestionario con proyectado Crear una
preguntas Participacion en entrada en su
detonadoras cuestionario blog de wix
virtual de PEAR  sobre la

DECK



Sesion 4
Enero 2021

Sesién 5
Enero 2021

Sesién 6
Enero 2021

Psicofisiologia y
psicologia forense

Exposicion de
prototipos de
proyectos STEAM

Presentacion de
relatos digitales

Cuadro de
enfoques de la
psicologia
Diapositivas
explicativas

Rosca de reyes
Video de YouTube
Peguntas guia
Presentacion en
power point.

Presentacion de
power point
elaborada por los
alumnos

Video de relato
digital elaborado
por los alumnos

Llenado de
cuadro
explicativo
aplicaciones de la
psicologia
Participacion
activa en plenaria

Observacion y
participacion con
relacion al video
proyectado

Exposicion de su
proyecto

Presentacion de
su relato digital
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psicologia
social.

Crear una
entrada en su
blog de wix
sobre la
psicologia
forense y la
psicofisiologia
Entrada en wix
de proyecto
STEAM

Entrada en wix
de relato digital

Fuente: Elaboracion propia
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Cronograma de aplicacion del proyecto.
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Sesion  Fecha Horari  Aula zoom Duracion Tipo de
0 intervencion
1 Miércoles 9 5:00 https://cuaed- 120 minutos Observadora
de pm unam.zoom.us/j/8548177971
diciembre 3
2020
2 Viernes 11  3:00 https://cuaed- 120 minutos Observadora
de pm unam.zoom.us/j/8320808166
diciembre 3
2020
3 Miércoles 6 5:00 https://cuaed- 120 minutos  Practica Docente
de enero pm unam.zoom.us/j/8548177971
2021 3
4 Viernes 8 3:00 https://cuaed- 120 minutos  Practica Docente
de enero pm unam.zoom.us/j/8320808166
2021 3
5 Miércolesl  5:00 https://cuaed- 120 minutos  Practica Docente
3deenero  pm unam.zoom.us/j/8548177971
2021 3
6 Viernes 15  3:00 https://cuaed- 120 min Practica Docente
de enero pm unam.zoom.us/j/8320808166
2021 3
7 Miércoles 5:00 https://cuaed- 120 min Practica Docente
20 deenero  pm unam.zoom.us/j/8548177971
2021 3
8 Viernes 22  3:00 https://cuaed- 120 min Practica Docente
de enero pm unam.zoom.us/j/8320808166
2021 3
Total, 8 Tiempo total 16 horas
de
sesione

S



https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/85481779713
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
https://cuaed-unam.zoom.us/j/83208081663
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Evaluacion

Se aplicé un cuestionario que sirvidé como pretest y postest sobre los conocimientos
gue poseen los alumnos en habilidades digitales y conocimientos previos de la tematica

a impartir correspondiente a los campos de aplicacion de la psicologia.

Los alumnos elaboraron productos por sesidn como mapas conceptuales, revistas,
videos y anagramas con aplicaciones digitales que fueron integrados a una pagina de
Wix.com y sirven como evidencias del proyecto que se aplico, finalmente los alumnos
presentaron sus proyectos y relatos digitales los cuales seran analizados por medio de

un modelo hermenéutico de corte interpretativo.

En cuanto a la guia que se les dio a los alumnos para la elaboracion de sus productos,
se encuentran las rabricas ya que algunas de las ventajas que trae a los procesos
educativos el uso de las rubricas de acuerdo con Goodrich (documento electrénico),

citado por Diaz Barriga (2005) son, entre otras.

1. Son una poderosa herramienta para el maestro que le permite evaluar de una

manera mas obijetiva,

pues los criterios de la medicion estan explicitos y son conocidos de antemano por
todos, no se los puede cambiar arbitrariamente y con ellos se hace la medicion a todos

los casos sobre los cuales se ofrezca emitir juicios.

2. Promueven expectativas sanas de aprendizaje en los estudiantes pues clarifican
cudles son los objetivos del maestro respecto de un determinado tema o aspecto y de

gué manera pueden alcanzarlos los estudiantes.
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3. Enfocan al profesor para que determine de manera especifica los criterios con los

cuales va a medir y documentar el progreso del estudiante.

4. Permiten al maestro describir cualitativamente los distintos niveles de logro que el

estudiante debe alcanzar.

5. Permiten que los estudiantes conozcan los criterios de calificacion con que seran

evaluados,

previamente al momento mismo de la evaluacion.

6. Aclaran al estudiante cudles son los criterios que debe utilizar al evaluar su trabajo

y el de sus compafieros.

7. Permiten que el estudiante evalle y haga una revision final a sus trabajos, antes de

entregarlos al profesor.

8. Indican con claridad al estudiante las areas en las que tiene falencias o deficiencias

y con esta informacion, planear con el maestro los correctivos a aplicar.

9. Proveen al maestro informacién de retorno sobre la efectividad del proceso de

ensefianza que esté utilizando.

10. Proporcionan a los estudiantes retroalimentacion sobre sus fortalezas y

debilidades en las areas que deben mejorar.

11. Reducen al minimo la subjetividad en la evaluacion.

12. Promueven la responsabilidad.
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13. Ayudan a mantener el o los logros del objetivo de aprendizaje centrado en los

estandares de desemperios establecidos y en el trabajo del estudiante.

Productos elaborados por los alumnos y dinamicas empleadas.

En la estrategia de ensefianza por proyectos con enfoque STEAM se gamifico la
ensefanza de los temas lo mas posible incluyendo las estrategias digitales colaborativas

gue a continuacién se describen.

Tombola de participacion:

Se uso una caja que la practicante tenia en casa para depositar los nombres de
los participantes y con base en ello los alumnos participaban en las actividades digitales
gue se disefiaban como las aplicaciones que se describen a continuacién y de las cuales

podran ver su uso en las cartas descriptivas de la aplicacion del proyecto.

Cuestionario en Google Forms

Se elabord6 con el objetivo de detectar en los alumnos las herramientas digitales

y el nivel de conocimiento respecto a los temas antes y después de la intervencion.

Ruleta y juegos interactivos Word Wall:

La herramienta Word Wall es una manera facil de crear nuestros propios
recursos de ensefianza acorde a los contenidos que queremos ensefar y
contextualizado a la realidad de nuestros estudiantes. Es una herramienta transversal

para cualquier asignatura y de facil uso siendo, ademas, gratuita.
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Esta estrategia aumentd la participacion de los estudiantes y resultd entretenida

para la mayoria de ellos.

Figura 20.

Captura de pantalla de los juegos en Word Wall usados con los alumnos

Arrastra la rueda para girarla

Girala

Mentimeter:

Es un sencillo sistema de creacion de encuestas, que nos permite a los usuarios
la creacién de las mismas en muy pocos minutos, de manera gratuita y sin necesidad de
registros Al ser una aplicacion utilizada para crear presentaciones con comentarios en
tiempo real, los alumnos se entusiasmaron al ver como lo que escribian iba apareciendo

en la pantalla
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Power point:

Microsoft PowerPoint es un programa informatico que tiene como fin realizar
presentaciones en forma de diapositivas, se buscé en todo momento mostrar a los

alumnos informacién actual y acorde los temas para llamar su atencion

Pizarra Whiteboard:

Microsoft Whiteboard es una aplicacion que permite utilizar un lienzo blanco
infinito para plasmar ideas a través de dibujos, imagenes, formas, gréficos, etc. Y
compartir este contenido con otras personas con las que queramos colaborar en un
mismo proyecto. Al ser una herramienta de colaboracion sincronica facilito la

participacion de los alumnos.

YouTube: es un sitio web para compartir videos subidos por los usuarios a través de
Internet, por tanto, es un servicio de alojamiento de videos por excelencia. En esta
practica educativa la herramienta fue fundamental ya que sirvié para que los alumnos
observaran algunos datos interesantes y de igual manera para que subieran sus

producciones.

Basta digital:

El basta es un juego que ha pasado de generacion en generacion y se opto por
realizar la version digital en Excel. En este juego se realizaron rondas de acuerdo con el

tema de psicologia laboral. En donde se elegia una letra para escribir las palabras.
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Al trasladar una estrategia tan simple como esta a la educacion digital los

alumnos se mostraron muy interesados y participativos.

Figura 25.

Captura de pantalla de la basta digital elaborado para los alumnos en Excel.

CINTHIA

IRVIN
DIEGO

HECTOR
YATZIRY
FRIDA
Youa
ABRAHAM
VANESSA
ZACBE

REBECA

ISRAEL
FANNY
CINTHIA

DIEGO

HECTOR
YATZIRY
FRIDA
YOLIA
ABRAHAM

Fuente: Elaboracion propia

Nearpod: es una herramienta web/app que permite crear presentaciones
interactivas en este caso la version empleada fue la de videojuegos en donde todos los
participantes avanzaban los niveles respondiendo preguntas relacionadas al tema en la
aplicacion del proyecto se utilizé una sesion “en vivo” por medio de un cddigo de 5

digitos, para que los alumnos pudieran acceder a la app.
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Rosca virtual

A propésito de las fechas en las que se realizaron las practicas se cre6 una “rosca
participativa” en la que ademas de hacer que los alumnos se divirtieran y prestaran

atencion se les preguntaba acerca del tema que se estaba viendo en el momento.

Padlet:

Es una plataforma digital que permite crear murales colaborativos, ofreciendo la
posibilidad de construir espacios donde se pueden presentar recursos multimedia, ya
sea videos, audio, fotos 0 documentos. En este caso la herramienta se us6 de manera
colaborativa para que los alumnos plasmaran sus ideas de manera sincronica acerca de

los temas vistos

Figura 28.

Captura de pantalla del trabajo colaborativo creado por los alumnos en Padlet

"b .
=) Ambitos de aplicacién de la psicologia

g “1 Psicologia educativay £ Psicologia Experimental £ Psicologia Laboral
del desarrollo
S l . -—'

Funcién
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Salas grupos pequefos zoom (breakout rooms)

Las salas para grupos pequefios en la plataforma de Zoom fue una herramienta
utilizada en las sesiones para dividir a los alumnos en grupos de discusion y

colaboracion en grupos asignados a conveniencia o al azar.

Figura 29.

Captura de pantalla de una sala de grupos pequefios en sesion

Blog en Wix.com

La pagina HTML de Wix.com permite crear una pagina web gratuita de manera
sencilla y muy amigable, con funciones muy intuitivas con la cual los alumnos crearon un
blog que sirvi6é para integrar sus producciones. Los blogs son publicaciones online que
el usuario puede actualizar constantemente (Matheson, 2004). Se componen de

entradas cronoldgicas (Huffaker, 2005), y utilizan un simple interfaz que puede ser
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facilmente usado. Ademas. el blog es interactivo (Rodzvilla, 2002) en el sentido que los

usuarios pueden responder con comentarios de forma facil y directa.

Figura 30.

Captura de pantalla de blog en wix creado por una alumna

Esta pagina web se diseid con la plataforma YWIX.com. Crea tu pagina web hoy.

Origen del 2Como influye la
Relato Digital comportamiento sociedad?

@4 Qo @7 Jo

Fanny Martines w s
ened - 1min &

Anagramas Word create nubes de palabras

Una nube de palabras (words cloud) es un conjunto de palabras que conforman
una representacion a través de una imagen que las engloba. Se trata de informacién
visual muy clara y sencilla. No se explica en un texto, sino que de manera grafica una
pagina web o un blog indican las tematicas en las que se centran. En este caso las nubes
de palabras fueron empleadas por los alumnos para aplicar de manera mas clara la

informacion y términos relevantes.
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Figura 31.

Nube de palabras creada por una alumna del curso de psicologia

Esta pégina web se disefi6 con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. [ Comienza ya

De  un  modo
general, el
procedimiento
Lerapcéulico
consiste en
formular hipotesis
acerca  de  las
razones que
llevaron a  la
persona o [amilia a
buscar ayuda, las
expeclativas
asociadas, asi
como las metas
que  se  espera
alcanzar.

Revista flipsnack

Motivar, como lo indica Prot (2005) implica llevar al estudiante al reconocimiento
de su realidad escolar, con sus limites y sus recursos, donde el papel del estudiante se
marca por la participacion activa en el desarrollo del trabajo, como ya lo dijo Marcel de
Montaigne citado por la autora “Quien tenga que hacer su obra, vera que su primera
leccién es conocer lo que es y lo que le es” (p. 79). Es asi como la construccion de la
revista digital en la sesion 3 de la intervencion se inici6 motivando a los estudiantes e
invitindoles a construir una revista con lo visto en clase y motivandolos para con

contenidos interesantes.
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Figura 32.

Recorte de revista digital creada por una alumna de psicologia

Organizadores graficos (mapa conceptual) con la aplicacion cmap-tools- bubble.us

Un mapa conceptual es una herramienta de aprendizaje basada en la representacion
gréfica de un determinado tema o contenido mediante la esquematizacion de los
conceptos que lo componen. El uso de los mapas conceptuales o0 mapas contextuales
tuvo el objetivo de organizar las ideas de los alumnos de manera significativa; y en
consecuencia organizar y fomentar el aprendizaje significativo. Aunado a esto se empled

una aplicacién digital que fomentd la creatividad en los alumnos.

Figura 33.

Captura de pantalla de un mapa conceptual creado con la aplicacion de bubbl.us por

una alumna de la materia de psicologia.
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Videos

Los alumnos elaboraron un video con fines didacticos debido a que tiene un gran
potencial y que su utilizacion en las aulas de clase constituye una excelente via para el

logro de aprendizajes. A demas de potenciar habilidades digitales y colaborativas en los

alumnos.

Figura 34

Recorte de video elaborado por un alumno de la materia de psicologia

Esta pégina web se diseié con la plataforma WIX.com. Crea tu pagina web hoy. [ Comienzaya |

del grupo puede modificar el comportamiento de los demas

1l 1:06/534
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Prototipo STEAM

El prototipo estuvo encaminado identificar un problema de la vida cotidiana de
las areas de aplicacion de la psicologia clinica con el objetivo de adentrar a los alumnos
en temas de impacto social para ayudar a la poblacion combinando todas las
herramientas aprendidas, asi como habilidades de ciencia, tecnologia, ingenieria, artes

y matematicas.

Relato digital

Como actividad de cierre se trabajo con los alumnos el relato digital para poder
analizar sus puntos de vista, conocimientos evaluacion a la materia y autoevaluacion en

su proceso de aprendizaje durante la intervencion.
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Capitulo 5

Resultados

Nunca se pierde el esfuerzo que ponemos
Para lograr algo hermoso.

Hellen Keller

En el presente capitulo se describen los resultados obtenidos de la aplicacion de
la estrategia STEAM en un aula de bachillerato y dando respuesta a las preguntad de
investigacion, cabe resaltar que los resultados que se mencionaran se obtuvieron del
analisis de las respuestas del cuestionario pretest-postest aplicado por medio de

formularios de Google a los alumnos del grupo con el que se realizé la intervencion.

El andlisis de la investigacion es mixto y las respuestas obtenidas en el
cuestionario inicial y final, asi como los productos elaborados permiten dar cuenta del
nivel de comprension de los alumnos en torno a las tematicas de la unidad impartida en
la materia de psicologia | del CCH-Sur, los datos generales, manejo de tecnologias y

habilidades para aprender nuevas herramientas digitales por parte de los alumnos.

Por otra parte, los productos realizados como blogs, relatos digitales y videos de
las clases también permitiran describir las caracteristicas del factor creativo desarrollado

en los alumnos con la intervencién, asi como las habilidades blandas

Para fines practicos este capitulo se dividira en 2 secciones en donde se describira

lo siguiente:

1.-Datos generales de la poblacion
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2.-Analisis cuantitativo y cualitativo

Como ya se mencion0 anteriormente el grupo estaba constituido por 16 alumnos
de manera homogénea 8 hombres y 8 mujeres sin embargo los datos obtenidos
corresponden a una muestra de 14 alumnos con dos muertes experimentales debido a
gue no se pudieron obtener respuestas y productos de los alumnos faltantes dado que
presentaron situaciones familiares atribuibles al COVID 19 por lo que la muestra final
estuvo constituida por 14 alumnos; 8 participantes del sexo femenino 6 del sexo

masculino

Figura 36

Alumnos por sexo

FEMENINO MASCULINO

En lo que respecta a las a las caracteristicas de los alumnos se puede mencionar
gue la mayoria oscila entre la edad de los 17 a los 20 afios concentrandose la mayoria
entre los 17 y 18 afos. Resulta ser un aspecto importante mencionar la edad de los
alumnos ya que segun la literatura son edades que corresponden a las denominadas
generaciones digitales y pudiera ser un factor determinante en interés por el manejo de

las TIC.



Figura 37

Edad de los alumnos
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En lo que se refiere a los medios digitales y las plataformas con las que cuentan

los alumnos se pudo identificar que un 100% de los estudiantes cuentan con una

computadora de escritorio o laptop y un celular para el trabajo en aulas virtuales, respecto

al uso de plataformas para el aprendizaje, los alumnos reportaron estar familiarizados

con las plataformas de zoom y Microsoft para tomar clases, con estos antecedentes se

pudo realizar una primera prediccion respecto a que la estrategia elegida seria muy

viable de aplicar a la poblacién puesto que los alumnos contaban con las herramientas

necesarias en casa para llevar a cabo las actividades tecno pedagogicas disefiadas

especificamente para ellos y para fines del proyecto.

Figura 38

Uso de plataformas
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Para responder la pregunta ¢La educacibn STEAM aumenta el interés por el
aprendizaje y el dominio de las TIC en los alumnos?, se realizaron dos preguntas
encaminadas a explorar la percepcion inicial y final que presentan antes y después de la
intervencion las cuales fueron las siguientes:

En una escala del 1 al 5 sefiala cual consideras que es tu nivel en el manejo de

tecnologias digitales

En una escala del 1 al 5 sefiala la facilidad que consideras tener para el manejo
de tecnologias digitales y aplicaciones tecnoldgicas Para graficar los numeros se les

asignaron las siguientes categorias

1.-Nada
2.-Poco
3.-Moderado
4.-Bueno

5.-Avanzado

La graficas resultantes son las siguientes, en la figura 39 se puede observar que
inicialmente del total de la muestra antes de la aplicacién del proyecto, 2 alumnos
percibian tener un poco nivel, 7 moderado y 5 buen manejo de las TIC, presentando una
ausencia de alumnos que se percibian en un nivel avanzado, en contraste a esto,
posterior a la aplicacion, la nueva distribucion marcé una inversion de resultados
presentando la ausencia en el poco manejo de TIC y una redistribucion hacia los niveles

de 5 en moderado, 6 bueno y 3 avanzado en el manejo de herramientas digitales.
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Estos puntajes son claros indicadores de que los alumnos percibieron una mejora
en su manejo de las TIC después de haber llevado a cabo las actividades concernientes

a la intervencion.

FIGURA 39

Percepcion en la facilidad de los
alumnos para aprender herramientas

digitales
9
3
7
]
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En lo que respecta a la facilidad con la que los alumnos se percibian en la facilidad
gue consideran tener para aprender herramientas digitales antes y después de la
aplicacién del proyecto y de acuerdo a los resultados de figura 40 se puede apreciar que
existe una semejanza a los resultados obtenidos de los alumnos en su percepcién en el
manejo de habilidades digitales, en este caso al inicio de la intervencién 1 alumno
consideraba tener baja facilidad para aprender herramientas digitales,8 facilidad

moderada y 4 facilidad avanzada o mucha facilidad.

Al terminar la intervencién hubo un cambio de percepcion de los alumnos respecto
a su facilidad de aprender herramientas digitales reubicaAndose 7 en nivel moderado 4 en

bueno y 3 en avanzado.
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Es importante mencionar que en la intervencion los alumnos se vieron obligados
a usar las tecnologias para completar los proyectos solicitados lo cual pudo ser un factor
determinante para modificar estas percepciones dado que, aunque habia alumnos que
consideraban tener nula o poca habilidad en el manejo de TIC descubrieron que su
percepcion era erronea al poder realizar méas actividades de las que ellos consideraban,
con la adecuada instruccion, asesoria y acompafiamiento en su proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Figura 40

Percepcion en la facilidad para aprender herramientas digitales

NADA POCO MODERADO BUENO AVANZADO
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Para complementar la informacién proporcionada por las gréaficas sobre su mejora
en el manejo de las TIC y las percepciones de los alumnos se optd por analizar las
respuestas que los alumnos dieron a la pregunta ¢, Consideras que tu nivel en el manejo

de habilidades digitales mejordé y por qué? Y las cuales se presentan en la siguiente tabla
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¢ Consideras que tu nivel en el manejo de habilidades digitales mejoré?

¢ Porqué?
Si, porque encontré muchas herramientas que no conocia y sé -
h 1
Si, porque habia algunas que no conocia y pues ahora ya se trabajar
en ellas 2
Si, mejoré un poco 3
Si, porque puse en practica los conocimientos que tenia 4
Si mejoro bastante, ya que aprendi a utilizar muchas paginas y a
elaborar trabajos de una manera mas facil y rapida 5
Si porque no conocia los programas que utilizamos en este semestre 6
Si, porque use herramientas las cuales no sabia que existian 7
Si, descubri y aprendi a usar otros recursos digitales. 8
Si por el desarrollo de trabajos que emplee y el conocimiento
denuevas plataformas 9

Si mejorod, puesto que no conocia muchas de las estrategias que

podria aplicar en un futuro. 10
Creo que mejoré porque conoci nuevas paginas para realizar distintos

tipos de actividades y de las que ya conocia pude aprender cosas que

no sabia que se podian hacer. 1
Si, creo que puedo aprender mas rapido a manejar aplicaciones a
pesar de no haberlas usado antes. 12

Considero que si, principalmente en diversos programas o

aplicaciones que no sabia como se usaban y asi 13
Si, conoci nuevas plataformas de facil uso

14

Para fines de analisis cualitativo se enumeraron las respuestas de los alumnos
del lado derecho y se buscaron respuestas coincidentes con expresiones de mejora

identificando los siguientes aspectos por colores.
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NUMERO DE RESPUESTA ASPECTO IDENTIFICADO

114 Manifiestan que su nivel en el manejo de
habilidades digitales mejoro.

2 Mejoraron sus conocimientos porque conocieron
6-11 plataformas nuevas y de facil uso

13-14

1,14 Coinciden en que emplearon herramientas que

les seran de gran uso en un futuro

5,8 El uso de nuevas herramientas digitales ayudo a

11,12 los alumnos a darse cuenta de que las
herramientas digitales son faciles de aprender

De acuerdo a las respuestas obtenidas se puede decir que un 100% de los
alumnos mejor6 sus habilidades al usar las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) realizando las actividades propias de la intervencién como crear sus
blogs y al emplear los programas para la elaboracion de revistas digitales, mapas

conceptuales, videos etc. (por ejemplo, Wix, Flipsnack, worcreate).

Al respecto, sefialan Bricall (2000) y Marques (2002) que las funciones de las TIC
desde la perspectiva de los estudiantes tienen la ventaja de propiciar y mantener el
interés, motivacion e interaccion mediante grupos de trabajo y de discusion que se

apoyen en las nuevas herramientas comunicativas.

Los mencionados autores seflalan que se incentiva un alto grado de
interdisciplinariedad, aprendizaje cooperativo, alfabetizacion digital y audiovisual,
desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacion, mejora de las
competencias de expresion y creatividad, facil acceso a mucha informacion de todo tipo,

visualizacion de simulaciones. Ademas, promueven el desarrollo de competencias y de
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habilidades practicas por parte de los estudiantes en laboratorios virtuales de
investigacion, la provision de la posibilidad de retroaccioén en la comunicacion entre los
estudiantes y el acceso de éstos a recursos educativos (Bricall, 2000 y Marques, 2002).
Es importante mencionar que todo esto se logra con una buena guia por parte del
docente, sin la orientacion adecuada los estudiantes pueden presentar limitaciones tales
como: distracciones, dispersion, pérdida de tiempo, la recopilacién de informacién no

confiable, aprendizajes incompletos y superficiales.

Para responder la pregunta la pregunta de investigacion ¢ La educacion STEAM
aumenta el interés por el aprendizaje y el dominio de las TIC en los alumnos? se opto
por analizar las repuestas aportadas por los alumnos en el conocimiento previo de las
aplicaciones que se ocuparian en la intervencién y el conocimiento posterior.

El uso de las herramientas se exploré por medio de una pregunta con la asociacion
de la aplicacién digital con su funciéon en un pretest-postest como se muestra en la

siguiente imagen.
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Figura 40

Aplicaciones empleadas en la intervencion y su conocimiento antes y después del

proyecto.

mmm . o
Relaciona las siguiences aplicaciones con la o I;l === Cuadricula de casillas -

consideres

Filas Columnas

1. Wix » D Mapa conceptual >
2. Flipsnack > |:| Mapas conceptuales P4
3. bubbl.us > [] revista Digital x
4. C-maps tools b4 |:| Anagramas, generadores de palabras >
5. Waord-create > |:| Presentaciones >
6. Power point > D Presentaciones y juegos >
7. Genially > D Pagina electronica y blogs >
8. Afadir fila D Afadir una columna

Para fines de analisis se realiz6 la codificacion de las respuestas de la siguiente

manera:

1.- SI (Si el alumno relaciono la aplicacién con el uso adecuado).

2.-NO (El alumno relacion6 de manera errénea el uso de la aplicacion).

Las respuestas obtenidas en el pretest-postest se presentan en las siguientes
graficas en donde puede observarse que en su mayoria los alumnos no conocian de
aplicaciones digitales que los ayudaran a realizar trabajos académicos tan sencillos como
un mapa digital o un blog.Esto parece coincidir con lo que menciona Diaz Barriga (2015)
respecto a que si bien los alumnos tienen a la mano las herramientas digitales no las

emplean de manera adecuada teniendo un uso dispar entre disponibilidad y aplicabilidad.
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Figura 41
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La tendencia de los alumnos en el dominio de las TIC favorece la presente
investigacion mostrando la tendencia de los alumnos en una disminucion de los errores
al aplicar el postest en el uso de las tecnologias y dominio de determinadas herramientas
tecnoldgicas, en contraste con la percepcion que los alumnos manifestaron previamente
en el uso de herramientas digitales el aumento del conocimiento en los usos de las
aplicaciones empleadas nos lleva a decir que efectivamente la educacion STEAM
incrementa el interés y el dominio de las TIC proporcionando a los alumnos una vision

positiva sobre las herramientas digitales y su facil aprendizaje.

Figura 42
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Hablando del factor creativo y respondiendo la pregunta. ¢Como se manifiesta
el factor creativo en los alumnos trabajando con un proyecto STEAM? Comenzaré
diciendo que Segun Piaget (citado por Hernandez, 2006) “La imaginacion creadora, que
es la actividad asimiladora en estado de espontaneidad, no se debilita con la edad, sino
gue, gracias a los progresos correlativos de la acomodacion se integra gradualmente en
la inteligencia, la cual se amplia en la misma proporcién” asimismo, se debe potenciar
en los nifios y a cualquier edad y nivel educativo como el bachillerato ya que favorece la
capacidad para buscar soluciones a los retos que se presentan cada dia, para mejorar
la calidad de vida, el entorno y, por consiguiente, la sociedad.

La creatividad es considerada undnimemente como el motor de toda actividad
humana. Es una cualidad que existe en todos los seres humanos en mayor o menor
medida, que puede aplicarse en la solucién de cualquier situacion vital y que puede ser
desarrollada en diferentes grados, en todos los seres humanos, mediante la educaciéon
y el entorno. (Almansa, 2012, parr.9). De igual manera, segun De Haan y Havighurst
(citado por Parra, 2016) la intencion de la creatividad es que “...lleve a la produccién de

algo nuevo, puede ser una invencion técnica, un nuevo descubrimiento en ciencia o una
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nueva realizacién artistica” (p.3). Bajo esta premisa surgié un interés en este proyecto
por buscar alternativas en la practica docente para generar cambios educativos
trascendentes orientados al desarrollo del pensamiento creativo.

Para lograrlo se orill6 a los alumnos a trabajar en proyectos que contuvieran
aspectos creativos.

Las indicaciones para desarrollar los proyectos de esta indole con enfoque
STEAM consistieron en lo siguiente:

1.-ldentificar un problema de la vida cotidiana de las areas de aplicacion de la
psicologia.

2.-Seleccionar un tema de impacto social y disefiar una propuesta de herramienta
o artefacto que ayudaria a la poblacion elegida.

Rodriguez (1998) considera que la creatividad implica ideas esenciales de
novedad y de valor; si lo que se produce no tiene nada de nuevo ni de valioso, entonces
no hablamos de creacion. La creacion es formulacién de hipotesis, experimentacion,
investigacion, invencién, descubrimiento, implica una busqueda muy activa, dinamica e
ingeniosa. Paredes (2005) establece que la creatividad es la capacidad de ver nuevas
posibilidades y hacer algo al respecto. Cuando una persona va mas alla del analisis de
un problema e intenta poner en practica una solucién se produce un cambio. Ver un
problema, tener una idea, hacer algo sobre ella, tener resultados positivos. La creatividad
es el proceso de presentar un problema a la mente con claridad, ya sea imaginandolo,
visualizandolo, suponiéndolo, meditando, contemplando, entre otros, y luego originar o
inventar una idea, concepto, nocibn o0 esquema segun lineas nuevas 0 no

convencionales.



126

Ajustando esto al proyecto el objetivo principal fue que trabajaran el tema
seleccionado y al finalizar la unidad entregar una propuesta de un prototipo o artefacto
novedoso con materiales de bajo costo (sustentable). que incluyera el uso de ciencia,
tecnologia, ingenieria, artes y mateméaticas STEAM.

Para evaluar la creatividad no existe ningun instrumento valido; sin embargo, en
la literatura autores como como (Gordén, 1963; De Bono, 1986; Rogers, 1991; Torrance,
1992). proponen algunos criterios e indicadores de la creatividad presentados en la tabla
8 y que bien se pueden utilizar para evaluar la creatividad, de los cuales solo se eligieron

5y se encuentran sombreados en color gris para evaluar los proyectos de los alumnos.
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Tabla 8.

Indicadores de creatividad

Criterio Indicador

Originalidad Es la habilidad que tienen las personas de aportar ideas novedosas, diferentes, Unicas y apartadas
de la normalidad o convencionalidad. Para su surgimiento requiere del rompimiento con esquemas
establecidos, ideas o0 modelos rigidos y por otra parte sugiere poner en practica ideas activadoras
o0 bien la yuxtaposicion de éstas, integracion o relacion de elementos distantes y reestructurar o
reelaborar modelos ya asumidos. La originalidad es la habilidad de producir ideas o respuestas
poco frecuentes.

Iniciativa: Tener iniciativa supone adoptar una actitud proactiva marcando el rumbo por medio de acciones
concretas, siendo capaz de imaginar, emprender, desarrollar y evaluar planteamientos, acciones
0 proyectos individuales o colectivos

Fluidez: Es la habilidad tiene que ver con la cantidad de ideas generadas por una persona y no asi a la
calidad de las mismas. ... Esta dimension por definicion permite tomar en cuenta la produccion
abundante de ideas, un mayor nimero de soluciones a situaciones o problemas.

Divergencia: El pensamiento divergente o pensamiento lateral es aquel que permite relacionar ideas y procesos
de forma creativa, para encontrar alternativas a la resolucion de un problema. Es por ello que
puede incluirse dentro del pensamiento creativo, en contraposicion al l6gico y lineal.

Flexibilidad Flexibilidad: caracteristica de la creatividad mediante la cual se transforma el proceso para
alcanzar la solucién del problema. ... Nace de la capacidad de abordar los problemas desde
diferentes angulos.

Sensibilidad La sensibilidad a los problemas significa la capacidad de reconocer problemas, comprenderlos
emocionalmente y desarrollar una comprension de la situacién. Por lo tanto, las
personas creativas son muy sensibles y receptivas a situaciones problematicas.

Elaboracién Es una de las caracteristicas mas importantes del pensamiento creativo, y consiste en afiadir
elementos o detalles a ideas que ya existen, modificando algunos de sus atributos. Es
precisamente de esta forma como ha avanzado en gran medida la industria, la ciencia y la
tecnologia

Desarrollo El desarrollo creativo proporciona, entre otras cosas, la capacidad de poder producir una
respuesta original ante cualquier dificultad. ... El desarrollo creativo proporciona, entre otras cosas,
la capacidad de poder producir una respuesta original ante cualquier dificultad.

Motivacion La motivacion es la fuerza rectora o el incentivo que conduce a cierta accion. ... Con los afios se
ha desarrollado una amplia literatura sobre la relacion existente entre motivacion extrinseca
y creatividad.

Innovacion Es el proceso a través del cual esas nuevas ideas de productos, servicios 0 procesos, son
incorporados de manera paulatina, evolutiva o de forma radical en nuestra vida para hacerla mas
sencilla.

También puede entenderse como el paso natural hacia la evolucion de un producto para
presentarlo de una forma diferente al publico.

Podria aplicarse en la introduccién al mercado de:

nuevas tecnologias,

una nueva linea de productos o segmentos,

un nuevo método de produccion,

0 la mejora de un producto ya existente.

Adaptacion de Gorddn, 1963; De Bono, 1986; Rogers, 1991; Torrance, 1992

De dichos proyectos a continuacion se presentan 5 con sus respectivas descripciones,
es importante mencionar que las descripciones de uso estan transcritas tal cual las
pusieron los alumnos.
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PROYECTO 1

Varita Magica
ENFOQUE:
El enfoque que elegi fue la psicologia clinica.
Un Psicologo Clinico es un profesional que se dedica a estudiar, diagnosticar y tratar
problemas o trastornos psicolégicos o cualquier conducta anormal.
La depresidn es un trastorno mental, se caracteriza por la presencia de tristeza, pérdida
de interés o placer, sentimientos de culpa o falta de autoestima, trastornos del suefio o
del apetito, sensaciéon de cansancio y falta de concentracion.
POBLACION:
Mancos.
Tener una discapacidad no significa que una persona automaticamente sufrira depresion.
No todas las personas con discapacidades sufren de depresion, y si la sufren, es
probable que ésta no tenga ninguna relacién con su discapacidad.
Sin embargo, la depresion esta asociada con ciertas experiencias que son comunes en
la vida de individuos con discapacidades. Ademas, las personas con discapacidades

enfrentan problemas y retos singulares que podrian exponerlos mas facilmente a sufrir

de depresion.

DESCRIPCION DE SU USO.

Elaboré la varita magica, que ayuda a una persona sin mano, a poder abotonarse
alguna camisa, subir la cremallera del pantalon, rascarse la espalda, entre mas cosas.
Del otro lado del palito tiene una luz para alumbrar cuando se va la electricidad en tu

casay para leer en la obscuridad.
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PROYECTO 2

Reloj que asigna ejercicios de calculo mental

ENFOQUE: Educativo

POBLACION: Alumnos de 3ro a 6to de primaria

DESCRIPCION Y USO

Es un artefacto que aparte de tener la funciébn como reloj, cada cierto tiempo este hara
un sonido, lo que significa que el propio reloj te asigna un ejercicio para realizar a manera
de calculo mental, una vez que pongas la respuesta presionas el botdn rojo como “ok”, y
si la respuesta es correcta se sumara a una puntuacién que se puede observar pulsando
otro botén. El propoésito del calculo mental es que contribuye a adquirir la comprensién y
sentido del nimero, proporciona versatilidad e independencia de procedimientos y ayuda
en la reflexion para decidir y elegir. Este método "despierta el interés y la capacidad de

concentracion".
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PROYECTO 3

Lavado de tapabocas automatico portatil”.
ENFOQUE: Desarrollé mi prototipo relacionado con en el aspecto clinico, pues
actualmente estamos pasando por un gran problema de salud a nivel mundial.
POBLACION
Este prototipo va dirigido al todo publico que cuente con tapabocas
Su forma es similar a la de una botella de plastico.
DESCRIPCION Y USO
La funcién de este artefacto es, como su nombre lo indica lava y desinfecta los tapabocas
gue usamos dia a dia, lo relevante de esto es de que lo podemos llevar con nosotros en
todo momento y lo podemos utilizar en cualquier momento, pues cuenta con una bateria

integrada que le permite cargarla cuando lo requiera.
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Esto nos permite darle mas vida y no desecharlos tan facilmente ayudando al medio

ambiente y a nuestra propia economia.

(Prototipo)

(El botdn de
enciende el
prototipo esta
colocado en la parte
superior del agarre
del mismo

It

(El
mecanismo
de lavado)

(Cargador del prototipo)

PROYECTO 4

Tus 5 companeras de vida
ENFOQUE: Psicologia Educativa
POBLACION: Alumnos de preescolar
DESCRIPCION Y USO
Libreta "Tus cinco compafieras de vida", donde un grupo de psicologos educativos
profesionales adjuntan ciertas actividades que ayuden a los padres y a sus hijos a
identificar de manera correcta las emociones de los nifios en tiempo de pandemia donde
todos han vivido situaciones dificiles.

Los materiales seran emaoijis, recortables e imagenes didacticas.
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Tus cinco
compaferas de
vida

PROYECTO 5
Apertura a las memorias

ENFOQUE: Psicologia clinica: Esta es la rama de la psicologia que se encarga del
estudio, tratamiento y prevencion de los trastornos mentales Su funcion principal es

mantener la salud y bienestar psicoldgico de la sociedad

El prototipo que se va a presentar a continuacion tiene como objetivo dar una idea de un
articulo que se podria emplear para ayudar a la prevencion de una enfermedad mental

como el Alzheimer.

POBLACION:

Esta idea ve generalmente dirigida a las personas de a la gente que va entrando a los
65 afios, a partir de esa edad incrementan las posibilidades de tener esta enfermedad.
Hay estudios los cuales muestran que el mayor facto de riesgo para el Alzheimer es el

envejecimiento. Otro factor de riesgo puede ser los antecedentes familiares

DESCRIPCION Y USO
El prototipo tiene como obijetivo dar una idea de un articulo que se podria emplear para

ayudar a la prevencién de una enfermedad mental como el Alzheimer, la idea es una
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especie de cerradura programada ya sea en puertas muebles o algun articulo, el cual
requiera abrirse
Descripcién
+ Laidea es poder programar una pantalla tactil, junto con la de alguna cerradura,
gue la pantalla proyecte un rompecabezas de 3x3 o 4x4, una vez resuelto el
rompecabezas se abrird la cerradura.
» Otraidea sobre este articulo, pero que podria ser un poco mas cara, es que alguna
puerta se le programen luces led y asi cuando el rompecabezas se termine se

mande una sefial para proyectar una imagen como una pintura, un paisaje, etc.

Retomando los indicadores de creatividad que se mencionaron anteriormente en la tabla
9 se realiz6 una lista de cotejo identificar los indicadores de creatividad presentes en los

proyectos elaborados por los alumnos y la cual se presenta a continuacion
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Tabla 9.

Lista de cotejo indicadores de creatividad en los productos elaborados por los alumnos

Proyecto 1 | Proyecto 2 | Proyecto 3 | Proyecto 4 Proyecto 5

Varita Relojque |Lavadode |Las5 Apertura a las
magica asigna tapabocas | companeras memorias
ejercicios de vida
de calculo
mental
Sl NO Sl NO | SI NO Si NO NO
Originalida \/
d
Flexibilidad

v

Elaboracion

v

Motivacion

v

<KIKIKT &
<KIKIKT &
KKK &
<KIKIKS KB

Innovacion

v

Tomando en cuenta la descripcion de cada uno de los proyectos presentados, y
la descripcidn de los indicadores de creatividad se puede decir con seguridad que el
factor creativo en los alumnos se manifiesta por medio de la elaboracion de proyectos

con caracteristicas como originalidad, flexibilidad, elaboracion, motivacion e innovacion.

¢, Qué habilidades blandas (soft skills) se promueven y mejoran al trabajar un
proyecto STEAM en linea? Las habilidades blandas (HB), es un tema que influye en el
ambito académico y laboral; de hecho, en muchos centros educativos universitarios se
priorizan las competencias relacionadas con las HB, las mismas que permiten cumplir a

satisfaccion en el entorno personal y social. Segun Marrero (2018), las HB se deben
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promover en las instituciones educativas desde la ensefianza primaria y deben ir
desarrollandose y potenciandose a lo largo de la vida.

En el proceso de ensefianza — aprendizaje, se deben aplicar metodologias que
desarrollen HB en los estudiantes. Las HB y habilidades duras se complementan y
forman un mix que facilita la formacion integral del estudiante universitario; es decir, de
una parte, se adquiere formacion técnica, y de otra las habilidades socioemocionales
gue le facilitan un buen desempefio. El campo de la educacion necesita preparar a los
estudiantes para una participacion activa en el mundo del trabajo. Hoy, los
empleadores buscan profesionales que demuestren HB — cualidades personales que
los transforman en colaboradores mas adaptables, mas proactivos, mas resilientes y
mas responsables, (Vera, 2016).

Las HB tienen que ver mas con la parte emocional y la relaciébn con otras
personas; esto permite a los jévenes poder comunicarse mejor o a sentir mas empatia;
las HB son mas dificiles de evaluar y, por lo tanto, su aplicaciébn también es mas
compleja. Se denomina como competencia blanda a un conjunto de habilidades no-
cognitivas esenciales para aprender y desempeiiarse exitosamente en el trabajo (Singer
et al., 2009).

Puesto que, durante las experiencias colaborativas, un estudiante puede poner en
practica HB como la resolucion de problemas y/o comunicacion, entre otros, se buscé
adaptar la informacion y las dinamicas de acuerdo a su interés para aumentar la
motivacion extrinseca y captar la atencion de los alumnos. Especificamente se detecto

gue en el trabajo realizado en el proyecto se promovieron las HB de
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1. Innovacién: Creando proyectos provechosos para el momento que

vivimos y relacionados con la materia de psicologia.

2. Participacion y colaboracién: Este aspecto resulta ser el mas
apreciable en la intervencion tanto en las respuestas de los alumnos como en las

grabaciones de clases.

A continuacion, se presenta una tabla que muestra las respuestas de los alumnos
respecto a la pregunta: De las actividades empleadas por la profesora ¢ Cuél te agrado
mas y por qué? En el cuestionario de Google aplicado a los alumnos al final de la
intervencion sobre sus opiniones de las dindmicas empleadas en clase. Se realizé una

busqueda de expresiones relacionadas con la adquisicion de HB descrita en la tabla 10
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Respuestas de los alumnos en el cuestionario de Google
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De las actividades empleadas por la profesora ;Cual te agrado mas y por
qué?

1.-Todas, porque estuvieron entretenidas de elaborarlas, pude participar mas.
2.-La actividad de la revista digital, porque disfruté buscando y organizando la
informacion

3.-El blog de wix ya que nunca habia hecho algo similar

4.-En general las actividades dénde participAbamos como grupo como juegos y
aplicaciones.

5.-Todas estuvieron divertidas y hacian que estuvieras atento a la clase,
principalmente los juegos

6.-El del experimento social por qué fue divertido realizarlo.

7.-Me agradaba mucho que hiciera cuestionarios y juegos para todo el grupo, para
recapitular lo visto en clase participando todos.

8.-La de psicologia clinica cuando nos pidié proponer un prototipo, eso me interesé
mucho.
9.-Todas, porgque estuvieron entretenidas de elaborarlas

10.-La que mas me gusto fue la de crear un objeto empleando distintos puntos de
visto a partir de los distintos campos de aplicacion de la psicologia.

11.-Me gusté mucho el prototipo, porgue pudimos desarrollar ideas con un
propdsito de apoyo a algun se cort6 de la poblacion. Coincido en que hubiéramos
aprovechado mucho mas de forma presencial.

12.-La de la rosca en donde todos participAbamos con una pregunta o tamales.
13.-Creo que no tengo uno en especial, todo fue de mi agrado

14.-Me agradaron mucho sus dinamicas con juegos

15.-El prototipo, por la creatividad que tuvimos que implementar para desarrollarlo

En color amarillo se marcaron las respuestas de los alumnos relacionadas con

una participacion mas activa por parte del grupo derivada de las aplicaciones

tecnoldgicas y dinamicas utilizadas en la intervencién que en generaron una percepcion

positiva por parte de los alumnos. Para enriquecer la informacién a continuacion se

presentan los links de 3 clases en donde se puede observar la participacion activa por

parte de los alumnos.
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Tabla 11.

Grabaciones de las clases con actividades que favorecen habilidades blandas

Link de clase Dar click en la imagen para  Habilidad blanda que se

abrir la clase favorece

Sesion 1 Participacion activa por parte de
los alumnos
Sesion 2 Participacion activa por parte de
los alumnos
B zoom_0.mp4
Sesién 3 Participacion activa por parte de
los alumnos

M zoom_D.mp4

Por otra parte, sombreada en color azul se muestra una respuesta por parte de
un alumno relacionada con la blusqueda y organizacion de la informacién, habilidad que
si bien no fue registrada por medio de ningun instrumento medible si se pudo observar

gue los alumnos tuvieron que poner en practica para la elaboracion de sus productos.

Para dar cuenta de ¢Qué habilidades y conocimientos adquieren los alumnos en
la asignatura Psicologia | empleando una metodologia emergente como lo es STEAM en
la virtualidad? A continuacion, se presentan las graficas de los puntajes obtenidos por
los alumnos en cada uno de los productos que elaboraron y que pueden apreciarse en
el anexo 8, asi mismo pueden encontrarse las rabricas empleadas en el anexo 3 del

manual de actividades realizadas
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En las puntuaciones de los alumnos mostradas en la figura 43 para la realizacion
del blog se observa que las habilidades obtenidas por la mayoria de los alumnos
realizando un blog son las siguientes:

Ajustaron muy bien los contenidos de la pagina usando titulos sugerentes y
creativo de acuerdo con los contenidos, aprendieron a ordenar la informacién de manera
coherente existiendo una gran relacion entre texto e imagenes colocadas, el blog les
resulté muy apropiado para explicar los conceptos solicitados resumiendo claramente la
informacion esencial. En lo que respecta a la ortografia es un factor que puede mejorarse
ya que existen en el grupo errores ortograficos sin embargo eso no demerita que los
trabajos contienen originalidad y creatividad en la estructura de la pagina web como en
el fondo y las imagenes empleadas.

FIGURA 43

Blog
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Con la revista digital y en la figura 44 se observa la capacidad de la gran mayoria
de los alumnos para incluir una portada agregando titulo imagenes y texto relevantes
gue muestran las caracteristicas esenciales de los temas trabajados, asi mismo se
observa el desarrollo de la habilidad para desarrollar contenido apropiado y explicativo a
sus compafieros, resumiendo la informacion esencial del tema , nuevamente se aprecia
qgue los alumnos tienden a realizar buenos productos siendo la ortografia un area de

mejora no propia de la materia.

FIGURA 44

Revista Digital
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En la elaboracion de mapas conceptuales y de acuerdo a la figura 45 las habilidades

mayormente desarrolladas fueron la identificacion de principales y la expresion de estos
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por medio del mapa do claramente, asi como incluir todos los conceptos y contenidos

clave afadiendo otros que los complementarios.

Por otra parte, por medio de esta estrategia se pudo observar que a los alumnos
les resulté un poco complicado ordenar los datos y conectarlos mediante elementos
graficos (flechas, simbolos...) y palabras-conectores y al mismo tiempo hacerlos
visualmente atractivos, permitiendo la consulta rapida de los conceptos, no obstante,
lograron por medio de su pagina de wix poner a disposicion no solo de los comparieros

sino de todas las personas la informacion.

FIGURA 45

Mapa conceptual
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Finalmente, con la estrategia de elaboracion de videos se observa en la figura 46

gue, de acuerdo a los criterios de las rubricas, los alumnos cubrieron los temas con
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profundidad, utilizando detalles y ejemplos demostrando conocimiento implicito de los
temas, se obtuvieron productos con originalidad e ideas creativas e ingeniosas. Al revisar
borradores de los guiones no se presentaron faltas de ortografia en la versién final y hubo
un manejo de vocabulario muy apropiado para el tema y la audiencia que los observaria

en este caso docentes y compafieros de grupo

FIGURA 46
Video
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Con esta estrategia empleada en la elaboracién de proyectos STEAM se observa
también que constituye una excelente via para el logro de aprendizajes, cuando esta
acompafada con una guia que oriente al aprendiz, en las distintas fases del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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Capitulo VI

Discusién y Conclusiones

Esta tesis tuvo como principales objetivos promover en los estudiantes el uso de
las tecnologias para la creacion de proyectos con enfoque STEAM relacionados con la
vida cotidiana, mostrar a los estudiantes el uso de aplicaciones para la creacion de
proyectos, despertar en los estudiantes el interés en las areas de ciencia y tecnologia,
impulsar el trabajo en equipo y la toma de decisiones conjuntas para la formulacion de
un proyecto, aprovechar las similitudes y puntos en comun de las dreas STEAM
(ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y matematicas), para desarrollar un enfoque
interdisciplinario del proceso de ensefianza-aprendizaje, utilizando todas las
herramientas tecnoldgicas necesarias, asi como desarrollar una propuesta de
intervencion para la materia de psicologia | de CCH -sur mediante la realizacién de
proyectos practicos disefiados por los alumnos para potenciar su aprendizaje, mejorar
su motivacion e iniciativa de busqueda.

Tomando como referencia el disefio de la propuesta y el analisis de los
resultados presentados previamente , se concluye que el disefio de la secuencia
didactica y la eleccion de los dispositivos tecno pedagdégicos planteados en un inicio
fueron acertados sin embargo es importante mencionar que la fase del disefio de una
propuesta STEAM exigidé el adecuado diagnodstico y seleccion de actividades para
involucrar al alumno en la elaboracion de las actividades y mantenerlo motivado durante
toda la fase de aplicacion del proyecto, trabajar en esta tesis permitid explicar que
implementar una metodologia STEAM no solo es incluir un poco de ciencia, tecnologia,

ingenieria, artes y matematicas sino que va mas alla e implica un adecuado diagndstico
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del contexto, recursos Yy habilidades con las que cuenta la poblacién ya que no se puede
realizar proyectos STEAM iguales a los aplicados en una poblacion ya que dependera
de los recursos con los que se cuente e inclusive la organizacion cambia dependiendo
del nimero de alumnos que se tengan.

Por lo tanto, es importante destacar que resulta importante reconocer que el
diagndstico en el proceso de la elaboracion de la planeacion didactica para el desarrollo
de cualquier proyecto es esencial, porque permite conocer las debilidades y/o
dificultades, asi como las fortalezas y oportunidades con las que cuenta el contexto
educativo. Este andlisis ayuda a elegir el método y las estrategias que han de servir en
el quehacer docente de acuerdo con los objetivos propuestos, asi como atender las
relaciones entre los distintos actores sociales que se desarrollan en un medio
determinado, en este caso una institucion educativa como lo es el CCH.

Como parte de la investigacion realizada en esta tesis de acuerdo a la literatura y
el trabajo en campo realizado se concluye que para que un proyecto sea considerado
STEAM es necesario tener algunos puntos a consideracion.

1.-Se debe dar a conocer o exteriorizar a la poblacion los resultados del proyecto,
ya sea por medio de una feria, concursos, intercambio de experiencias etc. En esta tesis
especificamente estos resultados fueron exteriorizados por medio de paginas web.

Segun (INTEF, 2015) citado en Garcia 2020 crear un producto final aumenta la
motivacion del alumnado con una propuesta didactica ABP al mismo tiempo que refuerza
la necesidad de llevar a cabo un trabajo de aprendizaje de gran calidad.

Esto coincide con las aportaciones de Diaz-Barriga (2003) quien menciona que el

aprendizaje basado en proyectos facilita la integracion del conocimiento y su aplicacion
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a situaciones de la realidad. Dicha integracién puede darse a partir de la asignacion de
una actividad con objetivos especificos y su relacién con un tépico, problema real o
cuestionamientos derivados de alguna experiencia. Las contradicciones, posturas, y
debates que surgen, junto a las vias para su solucion, contribuiran a que los estudiantes
influenciados pedago6gicamente se conviertan en sujetos activos.

Hablando de las presentaciones realizadas por los alumnos se pudo observar que
cuando los alumnos no tienen presion alguna para presentar su proyecto ante un publico
distinto al que estan acostumbrados puede generar que adquieran un exceso de
confianza sin preocuparse por dar su mejor esfuerzo a comparacion de un proyecto
presentado ante un publico externo en el que deban dar a conocer sus resultados en
donde los alumnos se esmeraran para presentar un buen proyecto ante un publico
distinto al que estan acostumbrados.

Es importante destacar que al desarrollar el proyecto STEAM en la materia de
psicologia los alumnos convirtieron lo que habian aprendido en algo concreto en donde
la dimensién social y el trabajo en equipo de las sesiones de clase aun en la virtualidad
adquirié importancia dejando de ser un intercambio de aprendizaje privado o el papel de
la docente el de emisor-receptor.

Como menciona Vossoughi, (2014). En STEAM se pueden crear artefactos u
objetos estaticos utilizando materiales sencillos como la madera y la plastilina o
tecnologia y hasta herramientas muy sofisticadas para crear artefactos dinamicos que se
muevan, reaccionen, interactien y se comuniquen y el aprendizaje y el conocimiento se
asimilan mejor si los estudiantes tienen asociaciones teoricas y practicas con diferentes

artefactos
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2.-Como resultado de una metodologia por proyectos STEAM debe haber como
resultado final un producto que apoye a la comunidad y de preferencia que sea
sustentable de acuerdo a las necesidades del entorno.

Es importante mencionar que este punto resulta ser relevante ya que en la
actualidad se estan realizando diversas iniciativas en la educacién con el enfoque
STEAM donde se pretende dar cumplimiento a temas de indole actual como la agenda
2030 con proyectos encaminados a la mejoria de las comunidades, y circunstancias de
la poblacién, asi como el desarrollo de competencias para la Cuarta Revolucion Industrial
Tecnoldgica. Segun Gras, M. (Coord), Ali, C., Segura, L. (2020) Hoy se cuenta con
evidencia de que la Educacion STEM abona a cuatro ejes estratégicos: Agenda 2030,
Innovacién y Emprendimiento, Desarrollo de Habilidades para la Cuarta Revolucion

Industrial - Tecnologica e Inclusion.

3.-El proyecto que se desarrolle debe tener en el disefio de la secuencia didactica
transversalidad con las materias involucradas.

Para fines de este trabajo transversalidad se refiere a los contenidos culturales
relevantes y valiosos, necesarios para la vida y la convivencia, que dan respuesta a
problemas sociales y que contribuyen a formar de manera especial el modelo de
ciudadano que demanda la sociedad, porque a través de una educacién en valores los
alumnos se sensibilizan, toman posiciones ante dichos problemas, emiten juicios criticos
y actian con un compromiso liboremente asumido. Esto significa que son temas que no
necesariamente tienen que conformar una asignatura en particular como en este caso

solo ser temas de psicologia, sino que deben abordarse en todas las areas que lo
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integran y en toda situacion concreta de aprendizaje en contraste con lo dicho a lo largo
del desarrollo de este proyecto hubo la posibilidad de revisar planeaciones de los
docentes de CCH-Sur poblacion con la que se trabajé detectando que los temas no
poseen el caracter transversal sino lineal y unidireccional aspecto que considero es
importante tomar en cuenta como area de oportunidad de todo docente trabajando por

proyectos o cualquiera que sea la forma de ensefar.

En lo que refiere a los alumnos la interdisciplinaridad esta intimamente
relacionada con la motivacién, ya que los alumnos observan como todos sus
aprendizajes cobran sentido y son ellos los que deciden qué y de qué manera emplearlo
en cada situacion. El papel activo del individuo dentro del proceso es fundamental,
debido a que el objetivo final es que sean capaces de construir su propio conocimiento
a través de su intervencion (Restrepo, 2005).

4.-El docente que incursione en la aplicacién de una metodologia STEAM debe
poseer habilidades minimas en manejo de TIC, asi como iniciativa y actualizacion
constante en los intereses de los alumnos. queda aun mucho camino por recorrer y
mucho que trabajar hasta aprovechar esas ventajas que los medios digitales nos pueden
ofrecer tanto a nivel de motivacién e innovacién en el aula, como en su vertiente mas
formativa y comunicativa.

En todos los niveles educativos no solo en la educacion media superior la
introduccion de las TIC a las que los docentes fueron arrojados por la COVID 19 abre un
nuevo abanico de posibilidades, sobre todo si tenemos en cuenta que vivimos en una

sociedad donde la tecnologia es la cotidianeidad.
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Los nifios crecen con Internet, videojuegos, televisiones digitales, videojuegos etc.
Son estos nativos digitales cuya cultura es la del ciberespacio donde prima lo audiovisual,
hipertextual y el multimedia (Cabero, 2004), los que llegan al aula y esperan que ésta se
adapte a sus intereses, con un docente capaz de ponerse a su nivel y dar respuesta a
Sus interrogantes.

Para la aplicacion de un proyecto STEAM en la mayoria de los casos los docentes
necesitaran de una formacion e informacion especifica para hacer frente a los desafios
digitales, y que a su vez les ayuden a realizar esta adaptacion y ajuste al nuevo modelo
de sociedad.

Ahora bien, la formacion docente enfocada a la integracion de las TIC en el aula,
debe ser capaz de generar competencias tanto en los aspectos técnicos, como
pedagdgicos y metodoldgicos de estas nuevas herramientas, ya que sin esa combinacién
las posibilidades de las tecnologias se ven notablemente reducidas (Rodriguez y
Pozuelos, 2009).

A lo largo de esta tesis se describieron las herramientas empleadas lo largo del
desarrollo del proyecto, al ser pionero en la rama de la psicologia el lector puede
encontrar entre las paginas del mismo estrategias que pudieran servirle para incursionar
en los proyectos STEAM por medio de la gamificacion de la educcién con herramientas
practicas, faciles y de uso libre en la web.

5.-Se debe tener en consideracion que el pensamiento computacional es parte de
un enfoque STEAM y es importante introducirlo en medida de lo posible dependiendo de

los recursos con los que cuente la comunidad educativa con la que se trabaje.



149

Cuando comenzd a escribirse este trabajo aun no eran tan conocidas las
metodologias STEAM sin embargo como se menciona anteriormente en este trabajo con
la llegada de la pandemia del COVID 19 comenzaron a tener relevancia los proyectos de
tal indole surgiendo un boom de metodologias emergentes ya que se adecuaron
perfectamente a la época que estamos viviendo en donde se presenta un desmedido uso
de TIC.

El uso de las TIC, en esta situacion debida a la crisis sanitaria por el Covid-19, de
manera bien orientada lleva a una repercusion positiva en los estudiantes y responde a
las necesidades del contexto actual; Sin embargo, y dada la cantidad de tiempo libre
debido al confinamiento en nuestros domicilios y una menor ocupacion, facilita que los
alumnos se dejen llevar por la comodidad, también surge mas la oportunidad de caer en
el descontrol y puede afectar negativamente a los alumnos.

Es de destacar que aun con las desventajas mencionadas un proyecto como este
permiti6 encaminar a los estudiantes en la construccion de proyectos que a la vez
fomentaban su aprendizaje y desarrollaban en ellos habilidades blandas como la
comunicacion, el trabajo en equipo la participacion y tal vez la mas importante para este
trabajo, la creatividad considerada de suma importancia para el futuro en contextos
laborales y educativos.

Especificamente y retomando los resultados de la aplicacion de este proyecto
como se hace referencia en el capitulo V se detecté que en el trabajo realizado en el
proyecto se promovieron las HB de innovacion creando proyectos provechosos para el

momento que vivimos Yy relacionados con la materia de psicologia. asi como de
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participacion y colaboracion este aspecto muy notable en la intervencion de los alumnos
en las clases y la elaboracion de proyectos.

Realizando una reflexion acerca de los buenos resultados que arrojo el proyecto
y pese a que pareciera haberse revolucionado el proceso de ensefanza es importante
mencionar que estos escenarios complejos han venido evolucionando de tal manera
gue antes de la pandemia existian enfoques educativos como el mencionado STEAM
gue como ya se ha comentado, permite integrar los conocimientos de las matematicas,
ciencias, tecnologias, arte, ingenieria y matematicas para el desarrollo de habilidades
cientificas y tecnolégicas que aportan a la toma de decisiones asertivas que permitan
brindar soluciones reales al contexto de cada estudiante, promoviendo el aprendizaje a
lo largo de toda la vida, como lo plantea la UNESCO (Habib, Gonzélez, Collazos, & Yosef,
2020). Adicionalmente, aunque se reconoce que la educacién STEAM es una propuesta
pertinente para afrontar los procesos educativos en tiempos del COVID 19, es necesario
analizar el contexto ya que no en todos se presentan las condiciones minimas para su
implementacion.

Por otro lado, no es suficiente contar con la infraestructura para reducir la brecha
digital, se hace necesario la apropiacion de las tecnologias por parte de los profesores
para pensar en la aplicacién en tiempos de pandemia de los nuevos enfoques como el
STEAM, de tal manera que estudiantes y profesores interactten virtualmente de manera
sincronica o asincrona en espacios de aprendizajes con todas las garantias (Herreria,

livari, Sharma, & Venta-Olkkonen, 2020).
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Desafortunadamente las desigualdades sociales se hacen evidentes, no todos los
alumnos tienen acceso herramientas como una computadora o conexion a internet
incluso a clases virtuales o a una videollamada.

En esta investigacion la poblacion y condiciones favorecieron la aplicacion del
proyecto, ya que las condiciones de los alumnos de CCH -SUR son muy especificas y
diferentes a las de otros CCH.

Para este proyecto afortunadamente los alumnos contaban con las herramientas
necesarias y los grupos poco numerosos favorecieron la interaccion y aplicacion del
proyecto, valdria la pena aplicarlo con una poblacion mas numerosa y de distinto
contexto social pues cabe destacar que segun la OCDE (2015). México es uno de los
paises con mas alumnos por aula pudiendo encontrar salones con hasta 40 estudiantes
en el nivel medio superior con sobrepoblacién estudiantil pues el rango idéneo que
deberia atender un docente son 15 alumnos lo cual indudablemente en México no se
cumple y por ende siempre va a repercutir en el desempefio académico, en lo que
respecta a los docentes para minimizar el hecho del bajo aprendizaje por parte de los
estudiantes habra que disefiar muy bien las secuencias didacticas que permitan
aprovechar al maximo las potencialidades de los alumnos y realizar adecuadamente la

distribucioén y seleccién de actividades.

Como reflexion es de mencionar que el poco uso de STEAM aun en México
seguramente tiene que ver mucho con que somos un pais latinoamericano aun con
muchas carencias y desigualdad y es mucho el camino educativo que falta por recorrer

sin embargo este trabajo sienta las bases de la aplicacion de una metodologia STEAM
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teniendo en consideracion los insumos de la poblacién esperando que al ser leido
encuentren ideas y nuevas estrategias para acercarse a los alumnos siendo este un
trabajo pionero de la virtualidad 2021. Aunque se pueden encontrar articulos que hablen
de iniciativas STEAM, la mayoria poseen capital privado por lo que nuevamente se
recalca la importancia de este trabajo al aprovechar los recursos con los que contaba la
poblacion de estudio.

Pensamos que al ser nativos digitales los alumnos tienen un control de las
tecnologias cuando no es asi, resulta evidente que hay que construir y deconstruir
practicas de la docencia para hacer alumnos competentes ante las exigencias del
contexto.

Es de destacar que los productos sobre la gamificacion de la docencia que se
obtuvieron de los alumnos bajo la direccion de esta tesis y mediante los cuales se vieron
obligados a utilizar las TIC fueron muy favorables de tal modo que se puede apreciar la
puesta a favor de las tecnologias para el aprendizaje y el conocimiento, de igual manera
es formidable ver como los alumnos tuvieron un empoderamiento y participacion al
realizar sus proyectos y poner en juego lo aprendido.

Al realizar una retrospectiva sobre los inicios de esta tesis la cual estaba planeada
para su aplicacion presencial, es interesante reflexionar acerca de como es que deberia
ser la puesta en practica de un proyecto como el que se planted en un contexto presencial
pues algunas de las preguntas que surgen son ¢ Podrian usarse con la misma eficiencia
los recursos digitales?¢Sera posible introducir igual, menor o mayor numero de

estrategias con los alumnos dependiendo de la infraestructura del plantel?.
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Cualesquiera que sean las respuestas es de interés en un futuro poner en marcha
un proyecto similar en instituciones publicas y privadas con el mismo enfoque que sin
duda arrojaré resultados muy interesantes de acuerdo a las nuevas condiciones de un
retorno hibrido a las aulas como es que se esta proyectando para finales de agosto del
2021 por parte de las instituciones educativas en México donde una parte de los alumnos
esté presente en el saldén de clases y la otra permanezca conectada desde casa a través
de una plataforma de videoconferencia. Resulta evidente que las habilidades de los
docentes deben evolucionar de manera muy rapida pues a menos de un afio de haber
tenido que enfrentarse a el uso de plataformas ahora deberan de dominar ambas cosas,
como mencionan Chetty, Friedman y Rockof. (2014), el rendimiento de los estudiantes
esta estrechamente ligado a la calidad de sus docentes.

Para un proyecto STEAM no sera lo mismo ensefar en una escuela particular que
sin duda avanzo con la pandemia en la mejora de infraestructura educativa Vs una
institucién de indole publico que nuevamente quedara en desventaja con la pausa en la
evolucion de infraestructura y adecuaciones para el uso de herramientas digitales por
parte del alumnado.

Aunque resulta ambicioso poner la practica la ensefianza de proyectos con
enfoque STEAM en instituciones educativas publicas bajo las nuevas circunstancias a
las que nos enfrentaremos en la educacién, no es imposible y como bien se mencioné
se debera realizar siempre con un diagnostico de las herramientas con las que se cuenta

institucionalmente para maximizar su uso.
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De esta tesis surgen distintas vertientes o de investigacion futura que pudieran ser
de interés para investigacion como diferencias entre la aplicacion del proyecto en
instituciones educativas y privadas o bien en un ambiente virtual, presencial e hibrido.

Hablando de la parte docente pudiera ser que se les muestre el camino para el
disefio de proyectos STEAM por medio de una capacitacion previa para el uso de
herramientas digitales. Para fines de esta tesis se llevo de la mano a los alumnos para
consolidar el uso de TIC, sin embargo, seria interesante llevar de la mano a los docentes
en un proceso de capacitacion para poder implementar los proyectos STEAM.

Es urgente que se le dé una revalorizacion al trabajo del magisterio, no solo
mencionandolo en prensas gubernamentales sino brindando capacitacion real, como
futura maestra en la ensefianza de la educacion media superior puedo decir que la
realizacion de esta tesis me deja muchos aprendizajes de la labor docente después de
2 afos de profesionalizacién y tener el privilegio de convivir y ensefiar a alumnos de
bachillerato con seguridad y sin miedo a errar puedo decir que ser docente sin importar
el enfoque es aprender para ensefiar y reaprender en la ensefianza, ser docente significa
involucrarte, divertirte, disfrutar lo que haces, hacer cosas qué jamas imaginaste, vencer
tus miedos y desafiarte a ti mismo con el solo objetivo de lograr el aprendizaje. Ser
docente no es cubrir los horarios de clase, ser docente es despertar la curiosidad, motivar
y apoyar en el camino de conocer el mundo. Ser docente es mostrar el mundo mediando
el conocimiento, motivar a los alumnos en la investigacion mas que en la reproduccion
ya que estudiar no es un acto de consumir ideas, sino de crearlas y recrearlas. Ser
docente es replantearse el sentido de la ensefianza. Como bien decia Albert Einstein

Aquellos que tienen el privilegio de saber, tienen la obligacion de actuar. Ser docente no
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es una profesion mas, es un privilegio con una palabra se pueden cambiar vidas por
completo, ser docente es una de las profesiones mas nobles que existen y las
recompensas mas alla de lo material consisten en risas, palabras de aliento y vivencias
para toda la vida. Ser docente es atreverse y confiar, pero sobre todo ser docente es

labor de valientes.



ANEXOS
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ANEXO1.CARTAS DESCRIPTIVAS DE LAS SESIONES APLICADAS EN EL

Sesion 1:
Aplicaciones de la psicologia

PROYECTO

Fecha de
realizacio
n:

e Objetivos: Duracién
e Explorar los conocimientos previos de los alumnos | total:
sobre los campos de aplicacién de la psicologia 120
e Crear una concepcion preliminar por parte de los | minutos
alumnos sobre las areas de aplicacion de la psicologia
e Que los alumnos aprendan el uso de aplicaciones como
WIX y WORD ART CREATE como herramientas utiles en
la organizaciéon de la informacién y comunicacion.
Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE TEAMS Y ZOOM
e Duracién | Descripcion Material

Introduccion

15
minuto
S

Se inicié la presentacion al grupo mencionandoles
gue durante 6 sesiones se trabajara con ellos el
tema de la unidad Ill de la materia de psicologia y
como parte de un proyecto diseflado
exclusivamente para ellos y con la finalidad de
fortalecer y fomentar nuevas estrategias en el
grupo.

Se les comentd a los alumnos que se iba a iniciar
un tema muy interesante que se refiere las areas y
escenarios de aplicacion de la psicologia,

Se hizo referencia que a lo largo de las sesiones se
realizaran diferentes actividades que implican el
uso de la tecnologia y herramientas digitales como
lo son la creacién de blogs, elaboracién de videos
entre otras estrategias que les serviran en un futuro
ya sea en el ambito laboral como en el académico.
Se les menciond a los alumnos la importancia del
uso de videos y peliculas a lo largo de las sesiones
y que serviran para complementar los contenidos

Aplicaciones digitales
PLATAFORMA
TEAMS

RULETA
INTERACTIVA
WORDWALL
MENTIMENTER
PIZARRA
WHITEBOARD
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gue se vean, asi como de la elaboracion de un
proyecto final que implicara el uso de su creatividad.
Como parte de la sesidn de encuadre se les
comento que

El proyecto final sera el siguiente

1.-Seleccionar e identificar un problema de la
vida cotidiana de las areas de aplicacion de la
psicologia clinica o educativa y del desarrollo.
Elegir un tema de impacto social y diseihar una
propuesta escrita de herramienta o artefacto
que ayudaria a la poblacién con la discapacidad
elegida.

El objetivo principal fue que los alumnos
trabajaran el tema que seleccionaron y al
finalizar la unidad entregarian una propuesta de
un prototipo o artefacto ya existente o nuevo
con materiales de bajo costo que incluya el uso
de lo que implica la sigla de STEAM por ejemplo
(bastén para invidentes, silla para desplazarse,
andaderas etc.) que ayudarian a la poblacién de
acuerdo con el enfoque elegido.

3.-En este proyecto dada la pandemia se
realizaron modificaciones, de manera
presencial los alumnos presentarian sus
creaciones en una feria que se organizaria para
la presentacion de sus proyectos.

Sin embargo, ante la imposibilidad de realizar
esta feria en esta ocasién como proyecto final
los alumnos realizaran 2 productos

El primero de ellos ladescripcién del proyecto y
descripcion del mismo por medio de una
presentacion en power point.

El segundo de ellos Un relato digital donde
comenten las habilidades y conocimientos que
poseenincluyendo las digitales después de este
curso.

Como producto final y global los alumnos
presentan un blog que cumplira la funcion de
portafolio y que incluya las actividades




159

realizadas en las sesiones virtuales alo largo de
la unidad.

Desarrollo

20 min

Como actividad inicial y dado que los
alumnos recién regresaban de
vacaciones, para romper el hielo se les
proyecté una ruleta interactiva y
participativa elaborada con |Ia
aplicacion de WORDWALL que
contenia los siguientes rubros:

CCH-ismagrafo

1. \'_') Menciona una anécdota de algo bueno que hayas vivido en vacaciones

2. Q‘ Menciona una anécdota de algo malo que hayas vivido en vacaciones, como resolviste la situacic
#©  Cuéntanos como te encuentras el dia de hoy

a @ icuslest comida favorita?

5. - ¢Cudl es tu cancién y artista favorito?

Cuéntanos un poco (Qué estuviste haciendo en tus vacaciones?

Si pudieras pedir un deseo ;Qué seria y porqué?

£
T )
8. ﬁ ¢Qué piensas de tener que estudiar a la distancia?

o B uere

Al finalizar 8 participaciones se cambié
la aplicacion a modo abre la caja
preguntando lo mismo a los alumnos,
pero de distinta manera

EJEMPLO DE RULETA

Arrastra la rueda para girarla

Girala

EJEMPLO DE ABRE LA CAJA

oo
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10 min

15 min

Actividad consultable en el siguiente
link:
https://wordwall.net/es

Como segunda actividad y a manera de explorar los
conocimientos previos de los estudiantes sobre las
aplicaciones de la psicologia se les compartié un
codigo por medio del chat de zoom para acceder a
la Aplicacion mentimenter www.menti.com

para realizar un generador de palabras sincrénico en
donde los alumnos tenian que escribir todas las
aplicaciones que se les ocurriera que podia tener la
psicologia.

Una vez realizado el ejercicio se realizaron 5
presentaciones de los alumnos de manera
voluntaria para que explicaran que palabras
escribieron y ¢ Por qué? Mostrandoles el generador
de palabras que crearon.

EJEMPLO DE GENERARDOR DE PLABRAS
QUE SE REALIZO CON MENTIMENTER

Waord Cloud

Educacion.

Jugar
TrE“b_E:jG

l_’r_iori'dac:l

Familia

Posteriormente se retomaron las palabras que
escribieron los alumnos explicando que la
psicologia tiene distintos campos de aplicacion
como los son:

Psicologia clinica

Psicologia educativa y del desarrollo
Psicologia Organizacional
Psicologia Social

Psicologia Experimental



https://wordwall.net/es
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10 min

20 min

10 min

Enseguida se presentdé por medio de una
presentacion en power point un problema que dio
pauta al analisis de las areas de aplicacion de la
psicologia

El siguiente es el caso de un nifio remitido por los
maestros de una escuela primaria.

Lo describen como un nifio problema; no pone
atencion, tiene movimientos torpes, parece que no
aprende, se aisla del grupo.

Al parecer sus padres no viven juntos y cuando se
ven siempre discuten.

El padre hace un afio que no tiene trabajo definitivo;
en las empresas que labora siempre hay recorte de
personal y ultimamente toma con frecuencia.

La mama asume la responsabilidad econémica de
la familia y manifiesta su frustracion por no tener
una mejor calidad de vida.

Este es uno de los problemas en los que interviene
un psicélogo

¢Es posible que un psicologo intervenga en
cualquier problema o situacion?

Después de presentar el problema se discutié con
los alumnos que campos de la psicologia
resolverian ese problema posteriormente se hizo
hincapié en que en esa sesion se veran los campos
de aplicacion clinica y educativa, acto seguido se
proyectard una presentacion en PPT sobre las
primeras dos aplicaciones de psicologia

Educativa y del desarrollo, asi como clinica.

Enseguida se les proyecto y se envid por medio del
chat de zoom 8 problemas que trabaja la psicologia

El objetivo de los alumnos fué: Por equipos leer los
problemas y clasificarlos en el area clinica o
educativa segun correspondia

Una vez que se explicaron las instrucciones
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20 min

Como tercera actividad se dividié al grupo en la
aplicacién de zoom en 3 equipos de 4 y un equipo
de 5 integrantes por un lapso de 10 minutos para
realizar la clasificacion de los problemas
psicologicos

Una vez concluido el tiempo de discusion los
alumnos regresaron a la reunion general.

Una vez en la reunion general se les compartio a los
alumnos la pizarra WHITEBOARD en donde cada
equipo de acuerdo a la discusion previa que
tuvieron escribio su clasificacion.

Ya que habian escrito sus clasificaciones en la
pizarra digital se les pidi6 a los alumnos que
eligieran a un representante y explicaran porque
consideraban que la clasificacion era asi
EJEMPLO DE PIZARRA WHITEBOARD

Microscdt Teams - Pizarra Blanca

Finalmente, se les proyectd6 a los alumnos una
diapositiva con la clasificacidbn correcta de los
problemas en psicologia

Se le comentdé también que es importante no
confundir las distintas aplicaciones que puede tener
la psicologia y que la proxima sesion veran otra dos.

Desenlace

20
minuto
S

Como cierre de sesion y actividades de
reforzamiento se les pidi6 a los alumnos que
realizaran las siguientes actividades en casa:

1.- Bitacora de la sesién con los siguientes puntos
1.- (Qué vi?

2.- ¢, Qué aprendi?

3.- ¢, Qué debo mejorar?
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2.-. -Realizar 2 anagramas con la aplicacion
WORD ART (https://wordart.com/create)

El primero de ellos con 5 palabras o mas
relacionadas con la psicologia clinica.

El segundo con 5 palabras relacionadas con lo que
es la psicologia educativa.

EN CASO DE TENER DUDAS DE COMO
REALIZAR EL ANAGRAMA PODRAN
CONSULTAR LA SIGUIENTE PAGINA
https://www.youtube.com/watch?v=aGpcj7zYrml

Coémo usar Wordart

2.-Abrir un blog WIX

Y crear una entrada con lo siguiente

TiTULO

Aplicaciones de la psicologia

TEXTO: Descripcion general de las aplicaciones
en psicologia

Psicologia educativa: (Descripciéon y anagrama
con pie de pagina).

Psicologia clinica: (Descripciéon y anagrama con
pie de pagina).

Se les pidi6 a los alumnos adjuntar el link de la
pagina creada por medio del chat de la plataforma
de TEAMS vy contestar el cuestionario diagnéstico
gue se les envié por medio de google forms.

Anexos:
Formato:



https://wordart.com/create
https://www.youtube.com/watch?v=aGpcj7zYrmI

Sesion 2:
Tema:
Aplicaciones de la psicologia
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Psicologia organizacional y Psicologia experimental como areas de aplicacioén en la

psicologia

Objetivos:

Que los alumnos conozcan e identifiquen las funciones que
tiene la psicologia organizacional y experimental en la
psicologia contemporanea

Que los alumnos aprendan el uso de aplicaciones como C -
MAPS TOOLS, BUBLE US o MEIND MEINSTER en la
elaboraciéon de organizadores graficos y como herramientas
utiles en la organizacién de la informacion.
Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE TEAMS y ZOOM
Actividad Duracié Descripcion
n
Introduccié6 30 min Como inicio de sesion se les
n comentara a los alumnos que en
continuidad al tema que se inicié la
clase anterior, se recordaran las
aplicaciones de la psicologia clinica
y educativa
Posteriormente se les menciona que

en esta sesion se veran las
aplicaciones de la psicologia
organizacional y la psicologia

experimental

Como actividad numero 1 se les
proyectara a los alumnos el video de
EL EXPERIMENTO DE HAWTHORNE
EL CUAL SE PUEDE CONSULTAREN
EL SIGUIENTE LINK
https://www.youtube.com/watch?v=n
MyLEhUPelk

i

[ LERcE=Rs

Después de proyectar el video en

plenaria se le preguntara a los

alumnos lo siguiente

Duracion total:
120 minutos

Material

Video de YouTube
Presentaciones
Power Point
Juego de basta digital
en Excel

Quiz en Nearpod
Mapa conceptual
padlet
Computadora

en

en


https://www.youtube.com/watch?v=nMyLEhUPeIk
https://www.youtube.com/watch?v=nMyLEhUPeIk

1.-¢ Qué actividades de acuerdo al
video realiza un psicélogo
organizacional?

2.- (Cudl es la funcion de un
psicélogo laboral u organizacional?
¢ Cual es el objetivo de un psicélogo
organizacional?

¢ Cuales creen que son las funciones
que desempeia un psicélogo laboral
en la vida cotidiana?

Posteriormente se les proyectara a
los alumnos una presentacion
explicativa de Ilas funciones y
definicion de la psicologia laboral
para clarificar funciones y definicion

Como actividad No 2

Se les proyectara a los alumnos un
BASTA DIGITAL titulado psicologia
experimental

elaborado en Excel en donde se
encontraran los nombres de todos los
alumnos

El objetivo del basta sera: Hacer
explicito y tomar conciencia de todo
aquello que asociamos con
psicologia experimental

Las instrucciones dque se le
presentaran a los alumnos seran las
siguientes:

Cuando escuches tu nombre y la letra
del alfabeto que corresponde deberas
decir una palabra que asocies o
imagines con psicologia experimental
(tienes 10 segundos).

En caso de que no se te ocurra nada,
diras paso

Ejemplo del basta virtual en Excel
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Una vez realizada la actividad se les
proyectara una presentacion
referente a los propédsitos y
aplicaciones de la psicologia
experimental a modo de explicaciéon

Posteriormente por medio de la
aplicacion de NEARPOD se realizara
un quiz sincréonico preguntando de
manera acumulativa a los alumnos lo
siguiente.

Funciones, objetivos y campos de
trabajo de la psicologia

Educativa

Experimental

Clinica

Laboral

7,

Nnearpod

Al terminar el quiz se les preguntara a
los alumnos si tienen alguna duda
respecto a los 4 tipos de psicologia
que se han visto hasta ahora.

Finalmente, se les proyectara a los
alumnos un mapa conceptual digital
que sera resuelto con la participacion
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Desarrollo

Desenlace

de todos jalando los recuadros con
las definiciones a su lugar

EJEMPLO DEL MAPA QUE SE
RESOLVERA

I J~— =1 J

Como cierre de sesion se les pedira a los
alumnos lo siguiente:

1.-Elaborar una revista por medio de la
aplicacion de FLIPSNACK con el
siguiente contenido:

Psicologia laboral y psicologia
experimental

Definicion, campos de aplicacion,
ejemplos y organizador grafico

El disefio sera libre se les pedira que
usen su creatividad en imagenes que
incluyan, letra etc.

2.- Una vez terminada la revista deberan
de agregar una entrada en su pagina de
wix Con el titulo que prefieran siempre y
cuando haga alusién a la revista
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Formato:
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El organizador gréafico puede ser un
MAPA CONCEPTUAL COMO EL QUE
SE CREO EN CLASE: (EN CASO DE
ELEGIR UN MAPA CONCEPTUAL O
MENTAL SE SUGIERE REALIZARLO
CON EL PROGRAMA C -MAPS
TOOLS, MEIND MEINSTER O BUBLE
US)
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Sesién 3: Fecha de

Aplicaciones de la psicologia social realizacion:
ENERO 2021

Objetivos:

Que los alumnos conozcan e identifiquen las funciones que tiene la | Duracion

psicologia social total:

Que los alumnos aprendan el uso de aplicaciones como Wix

110 minutos

Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE ZOOM

Actividad

Duracion

Descripcion

Material

Introduccion

15 min

40 m

Se inicia la sesion con la proyeccion de una
rosca virtual en donde los alumnos debian
expresar que pensaban u era la psicologia
social, también se incluian mufiecos en la
rosca para abrir el tema de la psicologia
social y poder ejemplificar el comportamiento
humano desde la psicologia social

Se les proyectara a los alumnos una
presentacion en la que se explicara en que
consiste la psicologia social y uno de los
experimentos sociales mas importantes en
esta rama de la psicologia (Solomon Asch y
el borreguismo).

Al final de la presentacion se les proyectara
a los alumnos dos videos relacionados a la
Psicologia social:
https://www.youtube.com/watch?v=42qglaScf
Sfc
https://www.youtube.com/watch?v=ws3FRe
PIEy4

Al finalizar el video los alumnos deberan
de escribir en una hoja lo siguiente
respecto al primer video.

éCuéI es la situacion?

Computadora
Rosca de
reyes virtual
Video De
experimento
social

Padlet



https://www.youtube.com/watch?v=42glaScfSfc
https://www.youtube.com/watch?v=42glaScfSfc
https://www.youtube.com/watch?v=ws3FRePIEy4
https://www.youtube.com/watch?v=ws3FRePIEy4

Desarrollo
Desenlace

50 min

15
minutos

¢Por qué cambia el modo de actuar del
muchacho que aparece en el video?
Plantea un final alterno a la historia

Con este video y después de que los
alumnos participen con sus respuestas se
hara hincapié en que la psicologia social
es una rama de la psicologia como las que
se han estado viendo y que estudia la
conducta y el funcionamiento mental de
un individuo como consecuencia de su
entorno social

Posteriormente se realizara una
recapitulacion de las ramas de la psicologia
gue se han visto hasta ahora por medio de un
cuadro que se proyectara en padlet y se
llenard entre todos los alumnos del grupo
divididos previamente en salas de zoom.

EJEMPLO DEL PADLET

® .
ee e -
<3 Ambitos de aplicacién de la psicologia

Se da por terminada la sesiéon y para la
siguiente clase se les solicita a los
alumnos lo siguiente

1.-Buscar algun experimento social en
internet que se pueda aplicar facilmente
con algun integrante de tu familia.

Grabar un video con tu celular en donde
expliques en que consistio el experimento
y cuales fueron los resultados que
obtuviste

2.--Una vez realizado el video crear una
entrada en su blog de wix donde

170
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describas a la psicologia social y como
ejemplo adjuntaras el video que
realizaste.

Anexos:
Formato:

Sesion 4: Fecha de
realizacion:

ENERO 2021

Objetivos:
Que los alumnos conozcan e identifiquen las funciones y | Duraciéon
aplicaciones que tiene la la psicofisiologia, asi como las relaciones | total:

de la psicologia con otras ciencias o disciplinas funciones e | 120 minutos
implicaciones sociales.

Que los alumnos aprendan el uso de aplicaciones como Wix

Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE ZOOM

Actividad Duracion Material
Psicofisiologia | 120 min

Introduccion 30 min Descripcion
Se iniciara la sesién hablando a los
alumnos de la psicofisiologia.

Se les proyectara a los alumnos una
presentacion en PPT explicandoles en
gque consiste.

Como complemento de la
40m neuropsicologia se les mostrara a los
alumnos un video de la Dra. Feggy
Ostrosky en donde se explica la
conducta de un criminal
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https://lwww.youtube.com/watch?v=J

1CiXZdsUYq

Haciendo énfasis a los alumnos en
que este es uno de los estudios mas
actuales que existen en |la
psicofisiologia.

(DB Youube

Il » o) coorsie

Desarrollo

50 min

Se dialogara con los alumnos las
diferencias entre la psicofisiologia y
la psicologia experimental que se
revisé anteriormente

Posteriormente se les mostraran a los
alumnos a grandes rasgos imagenes
de los métodos que emplea Ila
psicofisiologia como Ilo son el
electroencefalograma, resonancia
magnética, electrocardiograma vy
electroencefalog

it 0/

Como actividad de cierre se les
preguntara a los alumnos si tiene
dudas o preguntas al respecto, una
vez clarificadas las dudas les
proyectara a los alumnos un juego de
concurso similar a 100 mexicanos
dijeron con la aplicacion de
WORDWALL

en donde se realizaran preguntas al
azar sobre las aplicaciones de la



https://www.youtube.com/watch?v=J1CjXZdsUYg
https://www.youtube.com/watch?v=J1CjXZdsUYg
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psicologia que se vieron y sus
funciones

En seguida se terminara de llenar el
Padlet elaborado previamente con las
areas de la psicologia agregando la
psicofisiologia.

Desenlace

15
minutos

Para terminar la sesion se les comenta a
los alumnos que las areas de la
psicologia vistas son las mas relevantes
y que existen mas como la psicologia
forense, psicologia positiva y psicologia
ambiental sin embargo las vistas son las
MAas recurrentes.

Para la siguiente clase se les solicita a
los alumnos:

1.-Crear una entrada en su pagina de wix
con lo siguiente

TITULO: Psicofisiologia

Incluir la informaciéon de manera libre
que consideren necesaria para
ejemplificar las aplicaciones de la
psicofisiologia del desarrollo en esta
entrada no hay especificacion alguna
los alumnos tendran libertad de usar
su creatividad.

Finalmente, se les indica a los alumnos
gque la siguiente clase iniciara la
exposicion de las presentaciones de
habilidades digitales y que la sexta
sesion se culminara con la exposicion de
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sus relatos en manejo de herramientas
digitales.

Asi mismo se les entregara a los
alumnos el seguimiento de las
actividades que realizaron en su pagina
de wix y tendran la oportunidad de
completarlas o perfeccionarlas en caso
de ser necesario a mas tardar para la
sexta sesion

Anexos:
Formato:

ENERO 2021

Objetivos: Duracion
Que los alumnos presenten ante un publico el
diseno de su prototipo de herramienta o artefacto | 120
que ayude e impacte a la poblaciéon con la que se | minutos
trabaja
Retroalimentar a los alumnos en su trabajo

Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE TEAMS

Actividad Duraci | Descripciéon Material
on

Introduccié | 80 min | Se les pide a los alumnos que de

n acuerdo al nombre que salga en | Computa

la ruleta interactiva expongan su | dora
presentacion del prototipo de | proyecto
proyecto de mejora ante la r
poblaciéon con la que trabaja un
psicélogo clinico o un psicélogo
educativo.
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Desarrollo

40
min

Se dara retroalimentaciéon y
sugerencias de mejora de los
proyectos.

Desenlace

Se da por concluida la sesiéon y
se les pide a los alumnos que en
caso de presentar alguna duda
pueden escribir por medio de la
plataforma de MICROSOFT
TEAMS en la parte del chat
Finalmente, se les comenta que
la siguiente sesién se llevara a
cabo la visualizacion de sus
relatos digitales en cuanto a
herramientas tecnoldgicas vy
conocimientos adquiridos a lo
largo de estas 5 sesiones

En lo que respecta a los videos
se les recuerda que por muy
extensos deben durar 4 minutos
y que deberan mandarlos
previamente por correo para
tenerlos listos para reproducir.

Anexos:
Formato:

Sesion 6:

Presentacion de relatos digitales

Fecha de
Realizacion
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ENERO 2021
Objetivos: Duracioén total:
Que los alumnos comuniquen ante un publico e identifiquen | 120 minutos
el relato digital como método de difusion de un tema con la
incorporacion de herramientas digitales.
Lugar de la actividad: AULA VIRTUAL DE TEAMS
Actividad Duraciéon | Descripcion Material
Introduccion 100 min Se les pide a los alumnos que de
Desarrollo acuerdo al nombre que salga en la | Computadora
ruleta realicen la proyeccion de su | proyector
relato digital, posteriormente los
alumnos y maestra realizaran sus | Formulario de
comentarios al respecto Forms
Finalmente, se les pide a I
alumnos que por medio de un link
que conduce a un formulario de
forms contesten las preguntas que
se les solicitan.
Desenlace 20 min Se da por concluida la sexta sesiéon
y se les agradece a los alumnos por
su colaboracién en el proyecto.
Anexos:

Formato:
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ANEXO 2. LINKS DE LOS BLOGS ELABORADOS POR LOS ALUMNOS EN LAS

SESIONES DE INTERVENCION

BLOGS DE LOS ALUMNOS PRODUCTOS DIGITALES

Alumna 1 Femenino
https://fannynat1520.wixsite.com/manualdepsicologia
Alumna 2 Femenino | https://cintymagar.wixsite.com/blogpsicocinthy/post/la-
psicofisiolog%C3%Ada
Alumno 3 | Masculino | https://561martinezirvin20.wixsite.com/konoha
Alumno 4 | Masculino | https://diegomartineznava.wixsite.com/website
Alumno 5 | Masculino | https://huppyshark.wixsite.com/unpocodepsicologia
Alumna 6 Femenino | https://fridavaleriamedina.wixsite.com/blogdepsicologia
Alumno 7 | Masculino | https:/hmaycastillo.wixsite.com/my-site
Alumna 8 Femenino | https://mayorgayatziri4.wixsite.com/blogdepsicologia
Alumna 9 Femenino
https://yoliacelicmedrano.wixsite.com/blogpsicologia
Alumno Masculino | https://mejiagomezabraham.wixsite.com/misitio
10
Alumna Femenino | https://mavane791.wixsite.com/blogpersonal/post/psicolog%C3%ADa
1 -laboral-y-experimental
Alumno Masculino | https://itailevimendoza.wixsite.com/psicologia
12
Alumna Femenino | https://rebeccarendonp.wixsite.com/website
14
Alumna Femenino | https://rebeccarendonp.wixsite.com/website

14



https://fannynat1520.wixsite.com/manualdepsicologia
https://cintymagar.wixsite.com/blogpsicocinthy/post/la-psicofisiolog%C3%Ada
https://cintymagar.wixsite.com/blogpsicocinthy/post/la-psicofisiolog%C3%Ada
https://diegomartineznava.wixsite.com/website
https://huppyshark.wixsite.com/unpocodepsicologia
https://fridavaleriamedina.wixsite.com/blogdepsicologia
https://hmaycastillo.wixsite.com/my-site
https://mejiagomezabraham.wixsite.com/misitio
https://mavane791.wixsite.com/blogpersonal/post/psicolog%C3%ADa-laboral-y-experimental
https://mavane791.wixsite.com/blogpersonal/post/psicolog%C3%ADa-laboral-y-experimental
https://itailevimendoza.wixsite.com/psicologia
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ANEXO 3. MANUAL DE LAS SESIONES DE TRABAJO Y PRODUCCIONES
ESPERADAS

Creacion de blog
wix/anagramas

Unidad 3 Aplicaciones de la psicologia
SESION 1
MIERCOLES 6 DE ENERO

1.-Contesta el cuestionario que se encuentra en el siguiente link

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeYiQfzqTdIOMe4ggz5G4E8FEUZ45Tcrp6yRPgDdeD5sOPw/viewform?usp=sf link

2.-ELABORA 2 ANAGRAMAS

Deberas realizar 2 anagramas con la aplicacion

WORD ART (https://wordart.com/create)

El primero de ellos con 5 palabras o mas relacionadas con la psicologia clinica.
El segundo con 5 palabras relacionadas con lo que es la psicologia educativa.

La imagen que elijas para realizar cada uno de los anagramas debera de estar relacionada con el tema

EN CASO DE TENER DUDAS DE COMO REALIZAR EL ANAGRAMA PUEDES CONSULTAR LA SIGUIENTE PAGINA
https://www.youtube.com/watch?v=aGpcj7zYrml

3.-ABRE UN BLOG Y PUBLICA 2 ENTRADAS
-Deberas abrir un blog de WIX y personalizarlo como prefieras (Fotos, imagenes, enlaces etc.).

Al registrarte te sugiero hacerlo con tu cuenta de Google

e w - w =+

Kegistrate

n P escribe squi para busca
Para guiarte paso a paso en la creacion del blog puedes observar el siguiente video

https://www.youtube.com/watch?v=s7dECw6MX30

Una vez creado el blog deberas crear 2 entradas con lo siguiente:

TiTULO

Aplicaciones de la psicologia

TEXTO: Deberas realizar una descripcion general de las aplicaciones en psicologia y posteriormente crear un pequefo texto
donde incluyas lo siguiente

Psicologia educativa: (Descripcion y anagrama creado previamente con pie de pagina).

Psicologia clinica: (Descripcion y anagrama creado previamente con pie de pagina).

Si asi lo prefieres puedes agregar algun link que complemente la informacion.


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeYiQfzqTdlOMe4gqz5G4E8FjEUjZ45Tcrp6yRPgDdeD5sOPw/viewform?usp=sf_link
https://wordart.com/create
https://www.youtube.com/watch?v=aGpcj7zYrmI
https://www.youtube.com/watch?v=s7dECw6MX3o

No olvides poner la bibliografia que empleaste

Agrega tu link del blog en la carpeta titulada ambitos de aplicacién que se encuentra en TEAMS

VALOR DE LA ACTIVIDAD: 15%

Fecha de entrega: viernes 8 de enero 2.59 pm

A continuacién, se presentan los aspectos en los que deberas prestar atencion y que debe contener tu blog
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4 3 2
ASPECTOS EXCELENTE SATISFACTORIO MEJORABLE 1 INSUFICIENTE
El titulo se ajusta muy bien | El titulo se ajusta bien a los El titulo se ajusta suficientemente El titulo no se
. a los contenidos de la contenidos de la pagina web. El al contenido de la pagina web. ajusta a los
Titulo . p ; . :
péagina web. El titulo es titulo es atractivo. contenidos de la
sugerente y muy creativo. pagina web.

La informaciéon

Aparece muy ordenada, es
coherente. Existe una gran
relacion entre texto e
imagen.

Aparece ordenada y, en su
mayoria es coherente. Casi
siempre existe relacién entre el
texto y la imagen.

Es suficientemente ordenada y
coherente. Algunas veces, no
existe relacion entre el texto y la
imagen.

En muchos casos
es desordenada e
incoherente. y no
hay relacién entre
imagen y texto.

El nivel lingiiistico

Es muy apropiado para
explicar los conceptos
solicitados.

La mayoria de las veces, es
apropiado para explicar los
conceptos solicitados.

Algunas veces, es apropiado para
explicar los conceptos solicitados.

La mayoria de las
veces, es
inapropiado para
explicar los
conceptos
solicitados.

Resume muy claramente

Resume bien la informacion

Resume suficientemente la

No resume la

El texto la informacién esencial. esencial. informacion esencial. informacién
esencial.
No existen errores La ortografia es buena. Falta La ortografia es suficiente, pero Existen
La ortografia ortograficos. algun acento. existen dos faltas de ortografia. importantes fallos
ortograficos.

Diseino

Muy original y creativo
tanto en la estructura de la
pagina web como en el
fondo y paleta de colores.

Péagina web original y creativa
tanto en su estructura como en
el fondo y paleta de colores.

Péagina web que, unas veces,
mantiene una estructura coherente
y otras no. El fondo y la paleta de
colores es suficiente

Péagina Web que
pocas veces
mantiene la
coherencia en su
estructura. El
fondo y la paleta
cromatica son
inadecuados.

*NOTA: Es importante que vayas pensando en el proyecto que quieres desarrollar como actividad final y que presentards en la
sesion del dia miércoles 20 de enero
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SESION 2
VIERNES 8 DE ENERO

Revista Flipsnack

1.-Elabora una revista por medio de la aplicacibn de FLIPSNACK
(https://www.flipsnack.com/accounts/sign-in.html)

con el siguiente contenido:

Psicologia laboral y psicologia experimental

Definicion, campos de aplicacion, ejemplos organizadores grafico

Para realizar la revista puedes consultar el siguiente tutorial

https://www.youtube.com/watch?v=J1-BnI3H7wM

El disefio de la revista sera libre debes usar tu creatividad en las imagenes, letra, disefio etc.

NOTA*

El organizador grafico que incluiras en la revista puede ser un mapa conceptual como el que se creé en clase: (en caso de
elegir un mapa conceptual o mental se sugiere realizarlo con el programa

c -maps tools , o bubbl,us de los cuales se presentan los enlaces a continuacién

APLICACI(:)N DE MAPA CONCEPTUAL CMAPS TOOLS: TUTORIAL  https://www.youtube.com/watch?v=6fANrékhlfM
APLICACION DE MAPA CONCEPTUAL BUBBL US: TUTORIAL https://www.youtube.com/watch?v=1nlY8JMgO58

2.- Una vez terminada tu revista deberas de agregar una entrada en ti blog de wix con el titulo que prefieras siempre y cuando haga
alusién al contenido de la revista ahi deberas incluir el link de la revista que elaboraste

Estructura general

BLOG DE WIX

REVISTA CREADA EN FLIPSNACK AGREGADA EN EL BLOG

v

MAPA CONCEPTUAL AGREGADO EN LA REVISTA QUE A SU VEZ
ESTARA AGREGADA EN EL BLOG

No olvides poner la bibliografia que empleaste
Agrega tu link del blog en la carpeta titulada ambitos de aplicacion que se encuentra en TEAMS
VALOR DE LA ACTIVIDAD: 15%

Fecha de entrega: miércoles 13 de enero 2.59 pm

A continuacioén, se presentan los aspectos en los que deberas prestar especial atencion al elaborar tus tareas

Rubrica para evaluar la revista digital flipsnack



https://www.flipsnack.com/accounts/sign-in.html
https://www.youtube.com/watch?v=J1-Bnl3H7wM
https://www.youtube.com/watch?v=6fANr6khlfM
https://www.youtube.com/watch?v=1nlY8JMgO58
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ASPECTOS 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE
Es muy creativa, aparece titulo | Es creativa, aparece titulo Es creativa no tiene Es poco creativa, y no
imagenes y texto relevantes imagenes y texto relevantes que | titulo y aparece aparece ni titulo ni
que muestran las muestran las caracteristicas imagenes y texto imagenes y texto
Portada caracteristicas esenciales del esenciales del periodo trabajado | relevantes, pero no relevantes que

periodo trabajado

muestran las
caracteristicas
esenciales del periodo
trabajado

muestran las
caracteristicas
esenciales del periodo
trabajado

Nivel lingliistico

Es muy apropiado para
explicar a los compafieros.

La mayoria de las veces, es
apropiado para explicar a los
compafieros.

Algunas veces, es
apropiado para explicar
a los compafieros, y otra
no.

La mayoria de las
veces, es inapropiado
para ser entendido por
los comparieros

Se atiene a la estructura
periodistica y resume muy

Se atiene a la estructura
periodistica y resumen bien la

No se atiene a la
estructura periodistica,

No se atiene a la
estructura periodistica

Texto ) L : - .
P claramente toda la informacion | informacion esencial. pero resume y no resume la
periodistico . _ : L .
esencial suficientemente la informacién esencial.
informacién esencial.
No existen errores La ortografia es buena. Falta La ortografia no es Existen importantes
Ortografia ortograficos. algun acento. buena, existen mas de fallos ortogréficos.

dos faltas de ortografia.

Rubrica para evaluar mapa conceptual

ASPECTOS

4 EXCELENTE

3 SATISFACTORIO

2 MEJORABLE

1 INSUFICIENTE

Identificacion del
tema principal

El tema aparece identificado
claramente en el mapa y
expresado de manera clara y
precisa.

El mapa aparece bien identificado,
aunque hay algunas imprecisiones en
la manera de explicarlo.

El tema aparece expresado

en el mapa conceptual pero
no es facil de identificar y no
esta bien expresado.

No aparece identificado
el tema en el mapa
conceptual.

Contenidos /
Conceptos

Todos los conceptos y contenidos
claves aparecen en el mapay
ademas se afiaden otros que los
complementan.

Aparecen todos los conceptos y
contenidos clave, pero no otros de
otros temas relacionados.

No estan todos los
conceptos clave, aunque sf
la mayor parte (al menos el
70%) de ellos.

No estan reflejados la
mayor parte de los
conceptos clave.

Organizacién y

Los conceptos presentados
aparecen ordenados de una
manera clara y légica y conectados

Los conceptos presentados aparecen
ordenados de manera clara y
conectados por elementos graficos

Los conceptos aparecen
ordenados de manera clara,
pero se establecen muy

Los elementos estan
totalmente
desordenados.

personas a través de diversos
medios (analdgicos y digitales de
facil consulta)

(analdgicos y digitales de facil
consulta)

aunque no resulta sencillo
de consulta.

estructura mediante elementos gréaficos (flechas, simbolos...) exclusivamente. | pocas relaciones entre ellos.

(flechas, simbolos...) y palabras-

conectores.

Es visualmente atractivo, permite Identifica los conceptos y es de Aparecen todos los Es muy dificil de
Formato la consultq répida de los conceptos consu_lta sv_encilla, aungque no es muy conceptos identificados, _congu!tar y no aparecen

y los identifica claramente. atractivo visualmente. aunque la consulta no es identificados los

sencilla. conceptos.

El mapa conceptual es puesto a El mapa conceptual es puesto a El mapa conceptual es Los compafieros (ni

disposicién no solo de los disposicién no solo de los puesto a disposicién de los personas de otros
Difusién compafieros sino de todas las compafieros de diversos medios compafieros de aula, ambitos) pueden

consultar de ninguna
manera el mapa
conceptual.
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Elaboracion de video experimento social

1.-Busca algun experimento social en internet que se pueda aplicar facilmente con
algun integrante de tu familia o en tu contexto cercano y realizalo.

Deberas grabar un video con tu celular en donde expliques en que consisti6 el
experimento y cuales fueron los resultados que obtuviste

2.--Una vez que hayas realizado el video crea una entrada en su blog de wix donde
describas a la psicologia social y como ejemplo adjuntaras el video que realizaste
con pie de pagina.

Para la grabacion de tu video puedes revisar el siguiente link con los tipos de
grabacion de video en celular
https://www.youtube.com/watch?v=VKRJyOvLGAS8

No olvides mencionar la bibliografia que empleaste

Agrega tu link del blog en la carpeta titulada ambitos de aplicacion que se
encuentra en TEAMS

VALOR DE LA ACTIVIDAD: 15%
Fecha de entrega: viernes 15 de enero 2.00 pm

A continuacién, se presentan los aspectos en los que deberas prestar
especial atencion al elaborar tu video


https://www.youtube.com/watch?v=VKRJy0vLGA8

Rubrica elaboracion de video
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ASPECTOS 4 EXCELENTE 3 SATISFACTORIO 2 MEJORABLE 1 INSUFICIENTE
Cubre los temas con | Incluye un conocimiento Incluye informacién El contenido es
profundidad, bésico sobre el tema. El esencial sobre el minimo y tiene

CONTENIDO uFiIizando detalles y contenido parece ser tema, pero tiene dos | varios errores en
ejemplos. El bueno. errores en los los hechos.
conocimiento del hechos.
tema es excelente.

El producto El producto demuestra Usa ideas de otras Usa ideas de
demuestra gran cierta originalidad. El personas (dandoles otras personas,

ORIGINALIDAD originalidad. Las trabajo demuestra el uso | crédito) pero no hay | pero no les da
ideas son creativas e | de nuevas ideas y de casi evidencia de crédito
ingeniosas perspicacia ideas originales
No hay faltas de Tres o menos faltas Cuatro errores de Mas de cuatro
ortografia ni errores ortograficas y/ ortografia y/o errores | errores
gramaticales. gramaticales. Vocabulario | gramaticales. ortograficos y/o

ﬁgg‘l‘)i‘iLAR'o’ Vocabulario muy bastante apropiado para | Vocabulario no gramaticales.

LENGUAJE apropiado para el el temay la audiencia demasiado apropiado | Vocabulario nada
tema y la audiencia para el temay apropiado para el

audiencia temay la

audiencia

El mensaje es El mensaje es bastante El mensaje no es El mensaje no es
perfectamente comprensible, realizado demasiado nada
comprensible, en un volumen medio, comprensible. El comprensible. El
realizado en un entendible y con volumen es volumen es
volumen alto, seguridad y confianza. La | excesivamente alto o | inadecuado por
entendible y con informacion es bastante apenas audible. No exceso o defecto.

MENSAJE seguridad y claray precisa es realizado con No es realizado

confianza. La
informacion es clara
y precisa

demasiada seguridad
y la informacion es
ambigua

con ninguna
seguridad y la
informacion es
transmitida
ausente de
claridad.
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; Unidad 3 Aplicaciones de la psicologia
S SESION 4
T VIERNES 15 DE ENERO
BLOG WIX
ENTRADA

PSICOFISIOLOGIA

1.-Crea una entrada en tu pagina de wix con lo siguiente
TITULO: Psicofisiologia

Incluye la informacion que consideres apropiada de manera libre que, para ejemplificar
las aplicaciones de la psicofisiologia del desarrollo, en esta entrada no hay instrucciones
al pie de la letra tendras libertad de usar tu creatividad.

No olvides mencionar la bibliografia que empleaste

Agrega tu link del blog en la carpeta titulada ambitos de aplicacion que se
encuentra en TEAMS

VALOR DE LA ACTIVIDAD: 15%

Fecha de entrega: 20 de enero 2.59 pm

Clase del dia miércoles 20 sera la exposicion de las presentaciones de prototipos en psicologia
Clase del viernes 22 de enero sera la exposicion de sus relatos digitales.

Asi mismo la siguiente sesion (miércoles 20 )se te entregara el seguimiento de las actividades que
realizaste en tu pagina de wix y tendras la oportunidad de completarlas o perfeccionarlas en caso de ser
necesario a mas tardar para la clase del 22 de enero
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Unidad 3 Aplicaciones de la psicologia
SESION 5
MIERCOLES 20 DE ENERO

Presentacion de
prototipo

1.-Para esta exposicidon deberas identificar un problema de la vida cotidiana de las
areas de aplicacién de la psicologia clinica o educativa de preferencia.

2.-Seleccionaras un tema de impacto social y disefaras una propuesta de
herramienta o artefacto que ayudaria a la poblacion elegida.

El objetivo principal es que como si fueras inventor trabajes el tema que
seleccionaste y al finalizar la unidad entregues una propuesta de un prototipo o
artefacto novedoso con materiales de bajo costo que incluya el uso de ciencia,
tecnologia, ingenieria, artes y matematicas STEAM

Por ejemplo

Baston para invidentes, silla para desplazarse, andaderas etc. que ayudarian a la
poblacién de acuerdo con el enfoque elegido.

La presentacion de tu proyecto sera por medio de una presentacion de power point
con diseno libre y el tiempo aproximado que tendras para presentarlo sera de
maximo 10 minutos

Estructura general de la presentacion
1.-Portada
2.-Enfoque que elegiste
3.-Poblacion que atiende el enfoque seleccionado
4.- Artefacto que se realizaria

5.-Descripcién del uso del artefacto

Al terminar la sesion agrega tu presentaciéon en la carpeta titulada ambitos de
aplicaciéon que se encuentra en teams
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Unidad 3 Aplicaciones de la psicologia
SESION 1
VIERNES 22 DE ENERO

“, @
LanTero°

Relato digital

Para esta exposicion presentaras ante la clase un relato digital de minimo 4 minutos y maximo 8 en
donde menciones los aprendizajes que tuviste en cuanto a los contenidos de la materia, herramientas
digitales asi como las dificultades que se te presentaron y como las resolviste.

Los puntos clave para la elaboracion de tu relato son los siguientes:
1.-Debe reflejar tu perspectiva personal

2,-Tu relato debe tener una columna vertebral que mantenga la atencion y una moraleja o aprendizaje
propio

3.-No te extiendas demasiado y mantén la idea principal de tu relato
4.-Puedes usar audio, imagenes y musica

5.-Cuida que tu relato tenga un inicio, desarrollo y cierre

Te sugiero que antes de digitalizar tu relato lo escribas en un borrador para que una vez listo elijas las
imagenes que te ayudara a relatarlo

Como guia te presento el siguiente link de como grabar la voz al momento de elaborar relatos digitales
en power point

https://www.youtube.com/watch?v=zD6af2bCMO0&t=76s

En los siguientes links te presento algunos ejemplos de relatos digitales elaborados por
estudiantes como tu

https://www.youtube.com/watch?v=Y--TuoxMqgv8&t=212s
https://www.youtube.com/watch?v=UgxHZIObXKs
https://www.youtube.com/watch?v=STFu7n15--0

Al terminar la sesion agrega tu presentacion en la carpeta titulada ambitos de aplicacion que se
encuentra en Teams

Cualquier duda que tengas en la elaboracion de tus productos puedes escribirme por medio del
chat de Microsoft Teams y con qusto resolveré tus dudas



https://www.youtube.com/watch?v=zD6af2bCMO0&t=76s
https://www.youtube.com/watch?v=Y--TuoxMqv8&t=212s
https://www.youtube.com/watch?v=UgxHZlQbXKs
https://www.youtube.com/watch?v=STFu7n15--o

Presta atencion en los aspectos seialados a continuacion

Evaluacién de narracion digital
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De forma
muy
incompleta

De forma
incompleta

De forma
correcta

De forma
satisfactoria

De manera
muy
satisfactori
a

Entendi6 el sentido global del
texto seleccionado.

Selecciona aspectos
relevantes del texto para
elaborar la narracion digital.

Realiz6 un guion adecuado
para planificar la elaboracion
de la narracién digital.

Manejo de manera eficaz las
herramientas digitales
propuestas.

Integro texto, imagen y musica
en una narracion digital con un
sentido global.

Trabajo con autonomiay
muestra iniciativa para realizar
propuestas.

Muestro sentido estético en la
realizacion de la narracién
digital.
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ANEXO 4. BITACORAS DE LAS SESIONES ELABORADAS POR LOS ALUMNOS

Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel Sur
Psicologia 1 Grupo: 564

Docente: Brenda Esther Escutia Cruz

Bitacora clase 1 (miércoles 6/Enero/2021)

Campos de Aplicacion en la Psicologia

Descripcion de la clase

Al inicio de la clase la maestra Georgina nos habl6 sobre el registro de las actividades,
el cual nos enviara en algin momento, posteriormente nos hablé sobre una nueva
estrategia, la cual llevara a cabo la profesora Brenda para esta ultima unidad que se titula
“Campos de Aplicacion en la Psicologia”. En seguida la profesora Brenda nos explico la
forma de evaluacién y nos mencion6 brevemente las actividades y proyectos a realizar
en estas Ultimas seis sesiones. El instructivo de todas estas actividades se puede

encontrar en el canal general del grupo de Teams.

Después realizamos una actividad de una ruleta, la cual contenia diferentes preguntas
con el propésito de conocernos un poco mas y saber como nos habia ido en estas
vacaciones, al término de la actividad la profesora para dar inicio con el tema, pregunto
al grupo las subdisciplinas que creia que tenia la psicologia y la mayoria de los
comparieros dio su opinion. En seguida explico que los campos de la psicologia son: el
educativo y del desarrollo, psicofisiologia, clinico, social, organizacional y experimental.

Se presentd un caso sobre un nifio que tenia ciertos comportamientos, en el cual se
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describian las posibles causas sobre el comportamiento del pequefio, la profesora
pregunto al grupo sobre los posibles campos que creiamos que podrian intervenir en el

problemay concluimos que seria el clinico y el educativo y del desarrollo.

Posteriormente se explicd sobre la psicologia clinica, la cual tiene como objetivo
encontrar el problema para poder deducir las causas, de manera que la persona tenga
una homeostasis (mental) y pueda realizar sus actividades cotidianas. Al igual la
psicologia clinica se encarga de prevenir, es decir, evitar todo tipo de factores que
puedan ocasionar una enfermedad, también de diagnosticar por medio de la anamnesis
e intervenir de manera terapéutica con personas que sufren, por ejemplo, afectaciones
en la mente, conductas desadaptativas que producen malestar o sufrimiento y al igual

cuando la persona requiere orientacion.

Después, la profesora hablo sobre la psicologia educativa, la cual se encarga de analizar
de manera individual a la persona y profundizar en el aprendizaje, con el objetivo de crear
y proporcionar métodos o técnicas que ayuden a los alumnos a desarrollar sus
habilidades. En este campo el psicélogo ayuda al profesor con diferentes métodos para
gue los alumnos tengan un buen aprendizaje, en general e individualmente, de igual
manera para evitar trastornos de aprendizaje y ayudar a que el alumno mejore, es
indispensable el asesoramiento familiar. Algunas técnicas que se utilizan para hacer un
diagndstico en este campo, son la entrevista psicologica, la observacién y los test

psicoldgicos.

Finalmente, la profesora mostro un video sobre un ataque terrorista en una escuela y de

manera rapida se comento.
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Las actividades para la siguiente clase son:

1. Subir el trabajo del glosario en el canal de diversidad de la psicologia, en la carpeta
con el nombre Glosario, que se encuentra en Teams.
2. Realizar la actividad de la sesion 1 de esta ultima unidad, la cual se tendra que

subir a mas tardar el dia viernes 8 de enero.

v ¢ Qué aprendi?

Aprendi sobre los diversos campos que tiene la psicologia, principalmente el clinico y el
educativo y del desarrollo, los cuales ayudan a mejorar la salud mental de las personas.
También aprendi nuevos conceptos y las formas en que los psicélogos de estas

subdisciplinas ayudan a la persona a tener una homeostasis y a prevenir trastornos.
v ¢Qué senti?
Me senti bien en la clase, fue dinamica y creativa.

Elaborada por Cinthia Martinez Garcia.
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Campos de Aplicacion en la Psicologia
(Psicologia laboral y experimental)

Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel Sur
Psicologia 1 Grupo: 564

Docente: Brenda Esther Escutia Cruz

Bitadcora: viernes 8 de enero del 2021

Descripcion de la clase

Al inicio de la clase la profesora Brenda pidio que se leyera la bitacora de la clase anterior
concluyendo que estaba bien elaborada por abordar bien lo que se vio en la clase,
posteriormente la profesora pregunto a algunos companeros del grupo “;Qué les habia

parecido la actividad de la sesion pasada?” y se compartieron opiniones.

Para dar comienzo a la clase la maestra compartié un video llamado “Experimento de
Hawthorne” uno de los primeros experimentos en la psicologia laboral el cual explicaba
gue se quiso realizar un experimento sobre la relacion de iluminacién y productividad,
Elton Mayo queda a cargo de desarrollar este experimento, durante la duracion del
experimento se descubrieron aportes para el mundo administrativo, el experimento conto
con 4 fases, la primera fue la de iluminacién-productividad (con esto se identificé que las
personas se ven afectadas en su productividad por el factor psicologico), la segunda fase
de la de cambios laborales (se descubre que a las personas no les gusta el control), la
tercera fue el programa de entrevistas ( se descubrié que el empleado tiene miedo a
represalias por sus actos, la cuarta fase fue la del infiltrado grupal para descubrir las
inquietudes de los empleados de la tercera fase (descubre que dentro de las
organizaciones formales existen los grupos informales que podrian afectar el
funcionamiento normal de la organizacion, el estudio de Mayo se detiene por la falta de

presupuesto, pero aun asi sento las bases para el estudio del empleado.
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Una vez visto el video la profesora nos explico lo que es la psicologia laboral u
organizacional, esta se encarga del estudio del ambito laboral para prevenir algun
problema y si hay alguno poder detectarlo para elaborar un diagnéstico del mismo e
intervenir en el problema que se esté presentando en este &mbito. Para mantener una
buena productividad el psicélogo organizacional se va a encargar de los siguientes
aspectos: la motivaciébn (se generard un contexto en el que la motivacion de los
empleados aumente y se obtengan buenos resultados), el liderazgo (influye en la forma
de ser o actuar de las personas o en un grupo de trabajo determinado, haciendo que este
equipo trabaje con entusiasmo hacia el logro de sus metas y objetivos), seleccién del
personal (capacita al personal, aqui se debe detectar cuéles son las necesidades de la
empresay la informacién que ésta requiere proporcionar a sus trabajadores, y asi buscar
la forma mas adecuada de transmitirla a ellos), formacién de trabajadores (fomenta las
capacidades personales y laborales de los trabajadores, a la vez que se adaptan sus
actitudes en beneficio de estos y de la propia organizacion), el rendimiento (se interviene
para impulsar el rendimiento laboral, lo que mejorara la productividad para alcanzar los
objetivos, metas y tareas), clima laboral (se puede hacer que la calidad del clima laboral
influya positivamente en la satisfaccion de los trabajadores) y gestion de recursos
humanos (define los procesos por los cuales la psicologia laboral investiga, planifica,
desarrolla técnicas, organiza y administra las tareas y activos relacionados con las
personas que conforman la organizacion). En cuanto al tema del que se habld, la
profesora realizo un juego de basta diciendo palabras relacionadas al tema siguiendo el

orden del abecedario.
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Una vez terminado el juego en seguida comenzé con la explicacion sobre la psicologia
experimental, esta rama intenta explicar los fenédmenos relacionados con la manera en
que aprendemos y traducimos la informacion en accion. Esta considera que los procesos
psicoldgicos se pueden explicar mediante la experimentacion ya sea a un animal o una
persona. El trabajo que realiza un psicélogo experimental es la observacion,
manipulacion de variables, predicciones y el estudio de los factores que pueden modificar
el resultado. La profesora nos explicé algunos de los experimentos que realizaban antes
con animales y que hoy en dia no esta permitido experimentar de esa manera. En el caso
de los humanos también hubo quienes experimentaban con humanos de una manera no
moderada, en la actualidad para que un humano participe en una investigacion hay un
cierto protocolo para este, la participacién debe ser voluntaria, libre e informada de los
sujetos, el respeto a la dignidad de las personas y una especial proteccién a personas
vulnerables y de la misma forma se nos explicé algunos experimentos que se realizaron
con personas. También nos comentd que en algunas investigaciones que realizan los

psicologos experimentales pueden llegar a extenderse a varios afos.

Para concluir con la clase, la profesora realizo un juego en una péagina para responder
preguntas asociadas al tema.

Las actividades para la siguiente clase son; Realizar las actividades de reforzamiento
de la sesion 2.

¢ Qué aprendi?

En esta clase aprendi mas acerca de lo que es la psicologia organizacional ya que no la
conocia en absoluto y pude entenderlo bien, de la psicologia experimental si tenia una
idea mas clara, pero con la clase se reforz6 mas el conocimiento que tenia de esta.

¢ Qué senti?

Senti que la clase fue bastante clara y entendible, por lo que se me facilito prestar mas
atencion a la misma a pesar de que suelo ser distraido.

Elaborado por Martinez Luis Irvin
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PSICOLOGIA SOCIAL

Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel Sur
Psicologia 1 Grupo: 564

Docente: Brenda Esther Escutia Cruz

Bitacora: 13 de enero del 2021

Descripcion de la clase

La clase comenz6 con mi compafiero Irvin leyendo la bithcora de la clase anterior,
después la maestra continué con una dinamica en la que habia una rosca de reyes, y
cada uno iba escogiendo una rebanada en la cual cada rebanada tenia una pregunta,
excepto algunas con las que te salvabas de contestar una pregunta y habia otras en las

cuales solo decia que te tocaban los tamales.

Después la maestra empezo6 a explicar que es la psicologia social y todo lo que tenia
gue abarcar este tema, desde la conducta, pensamientos, sentimientos Yy
comportamientos que solemos tomar, pero antes nos mostré6 un video en el cual
podiamos notar como podemos ver la psicologia social en la sociedad, también explico
los procesos sociales y como se diferencian de los procesos individuales y como es que
esto estudia la forma de comprender y reaccionar a el medio social, también tocando los
temas de la identidad social, los prejuicios y todos los valores que la sociedad establece
gue tienen que ser cumplidas como son el respeto, honestidad, dignidad, lealtad,
tolerancia y la empatia para luego darnos una breve explicacion de cual era la diferencia

entre la psicologia social y el trabajo social.

Y para finalizar la maestra nos dios igual una breve explicacion de la psicologia forense

y como es que se puede aplicar en la investigacion criminal.
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¢ Qué aprendi?

Aprendi que es lo que psicologia social es y como lo podemos notar en nuestra vida
diaria, aparte de ver todo lo que abarca este tema y como es que se puede aplicar, al
igual que la diferencia con el trabajo social, al igual que aprendi de la misma forma como

se puede aplicar la psicologia forense.

¢ Qué senti?

Senti que comprendi el tema 'y lo que nos quiso dar a entender la maestra ya que en mi
opinion fue muy clara tanto en las explicaciones como a la hora de dar algun ejemplo

que representé el tema.

Elaborada por Diego Martinez Nava
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ANEXO 5

BITACORAS DE LAS SESIONES ELABORADAS POR LA DOCENTE EN LA

INTERVENCION

Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel Sur

Psicologia 1 Grupo: 564

Docente: Brenda Esther Escutia Cruz

Bitacora de Clase 4 (viernes 15-enero-2021)

Psicofisiologia

Siendo las 15:05 hrs dio inicio la sesion correspondiente a la materia de psicologia. Como
actividad inicial la profesora pregunté a los alumnos que como les habia ido en la
elaboracion de sus tareas de la clase pasada correspondientes a la realizacion de un
video de psicologia social, coincidieron las respuestas de los alumnos en que no habian
hecho el video aun puesto que algunos aun lo estaban pensando y otros mas aun se
encontraban desarrollando la idea.

En vista de que no hubo videos que mostrar por los alumnos la maestra procedi6 a la
siguiente actividad consistente en explicar en qué consistia el area de aplicacién de
psicologia correspondiente a la psicofisiologia a grandes rasgos se describieron los
conceptos y técnicas que usa la psicofisiologia en el &mbito de la investigacion como son
la resonancia magnética, técnicas de entrevista y algunas pruebas mas controladas que
se llevan a cabo en el laboratorio.

Para que entendieran mejor en que consistia la psicofisiologia se proyect6 el video de la

Dra. Feggy Ostrosky en donde explicaba como | psicofisiologia también llega a estudiar

las mentes criminales.
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Enseguida de haber explicado en que consistia la psicofisiologia de manera muy breve
la maestra comento que la psicologia criminal es un area que tiene poco auge en México
sin embargo consiste en la realizacion de peritajes psicologicos para sustentarlos en el
ambito legal.

Finalmente, la maestra preguntd que si habia dudas y al no haber ninguna se di6 por
terminada la sesion con la consigna de que los alumnos debian de realizar su tarea del
video de psicologia social pendiente para poder verlos la siguiente clase al igual que sus
prototipos de proyecto para exponer en power point.

¢ Qué aprendi?

Aprendi que, aunque las tecnologias representan una gran area de mejora a algunos
alumnos aun se les dificulta usarlas sin embargo nada es imposible

¢ Qué senti?

Senti un sentimiento extrafio al ver que ningun alumno habia podido realizar la actividad
de un video, aunque pareciera muy facil grabar con un celular. Sin embargo, confio en

gue la siguiente sesion sorprenderan con sus grandes proyectos

Elaboré Brenda Escutia Cruz
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Colegio de Ciencias y Humanidades Plantel Sur

Psicologia 1 Grupo: 564

Practicante: Brenda Esther Escutia Cruz

(viernes 22-Enero-2021)

Sesion 6, Unidad 3

Siendo las 17:09 hrs se dio inicio la clase, se inicio con la lectura de la bitacora de la
clase pasada y posteriormente se les comentd a los alumnos que se verian los videos
de psicologia social que habian quedado pendientes.

La maestra proyectd los videos que habian enviado los alumnos y por cada video
proyectado los alumnos fueron participando respecto a cada video.

Fue muy grato ver como los alumnos realizaron los experimentos, cabe aclarar que todos
los alumnos se mostraron muy interesados y atentos a la actividad.

Aungue aun faltaron algunos alumnos por realizar dicha actividad, se acord6 con los
alumnos que, aunque estos ya no se verian en clase si debian subirlo a su blog para
tener completas las actividades.

Después de haber proyectado los videos se dio inicio a la siguiente actividad consistente
en la presentacion de los prototipos STEAM de los alumnos sobre un campo de
aplicacién de la psicologia.

5 alumnos presentaron sus proyectos resumidos en:

Un pizarron para personas con autismo de bambu

Una caja inteligente para dar terapias

Rampas para discapacitados

Una aplicacion digital de informacién para alumnos y una varita magica que llamo mucho

la atencion tanto de la maestra como de los alumnos ya que la mostrd por pantalla de

manera fisica y estaba elaborada con materiales que cualquiera tiene en casa.
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Después de que los alumnos presentaron estos proyectos se termind el tiempo de la
sesion por lo que se acodd con los alumnos que la siguiente clase se terminarian de
presentar los prototipos y para cerrar mostrarian sus relatos digitales.

¢, Qué aprendi?

Que los alumnos pueden tener mas creatividad de la que uno se imagina y en definitiva
como se dice por ahi, son la esperanza del pais solo hay que confiar en ellos

¢ Qué senti?

Senti una gran satisfaccion al ver los trabajos que estan presentando y estoy segura que

la siguiente sesion sera mucho mejor.
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ANEXO 6. CUESTIONARIO DE CONOCIMIENTO INICIAL APLICADO A LOS

ALUMNOS

120472021 CUESTIONARIO DE CONOCIMIENT O

CUESTIONARIO DE CONOCIMIENTO

Contesta las siguientes preguntas de manera honesta, los resultados no influirdn en tu
calificacidn

*(Obligatorio
1. ;Qué carrera piensas estudiar? *
2. Escribe o0 nombre completo *
3. Edad
4. Esla primera vez que cursas la materia de J".un'nlng[-_a I

Marca solo un dvalo.

sl
I HO



201

5 Senalael L{if-pnﬁim'n dlglml en el que rrabajas tus rareas en casa
Selecciona todos los que correspondan.
[ | Computadera de escritario
| Laptap
[ Celular

] Tablet

[ | Todas las antericres

hitpa:/idoes googhe. com/lome/d/ Zvbidey| ZeL Ok AW OCOLMDHOgS5pOBroy_ssZdeCiedit 15

12142021 CLESTIONARIO DE CONOCIMIENTO
6. De las plaraformas para gestionar videollamadas ;Cuales conoces ?
Selecciona todos los que correspondan.

|| Whatsapp
| Webex Meet
 Skype

| Microsoft teams
| Zoom

| Jitsi Meet
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7. De las plaraformas para gestlonar videollamadas; Cudles empleas mds?

Selecciona todos los gue correspondan.
[ ] Whatsapp

[ ] webex meet

[ ] skype

[ ] Microsoft teams

[ ] Zoom

[ ] Jitsi meet

8

En una escala del 1 al 5 sefiala cual consideras que es tu nivel en el manejo de recnologias digirales *

Marca solo un dvalo.

9.

En una escala del 1 al 5 sefiala la facilidad que consideras tener para el manejo de recnologias

digirales v aplicaciones tecnologicas

Marca solo un dvalo.
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120412021 CUESTIONARIO DE COMOCIMIENTD
10.  Relaciona las siguientes aplicaciones con la funcidn que consideres

Selecciona todos los gue correspondan.

Mapa Ma Revista Anagramas, . Presentaciones
mncez‘tual cnnmmles Digital T::::::: Presentaciones ¥ juegos
Wix 0 L] Ll L] il L]
Flipsnack | | L] Ll L] ] L]
bubblus [ ] ] O ] n O
O O 0O O O O
v O O O O O O
e O O o o O O
Gemaly [ ] O O O O
« 1 ,

11. J_;JZ..’l:iliz:Js redes mcinl:s?‘-_Cu:ilci? -
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Responde las siguientes preguntas con tus propias palabras no es necesario que busgques nada

Seceion en internet, si no sabes o no tienes una idea puedes describirlo como lo piensas

2

12, ;Que areas de la psicologia mencionaste en clase que creias que exiseian antes de tener la primera

clase de la rercera unidad? *

13, ;Que crees que hace un psicologo laboral?

hitpa:iidocs. googhe com/ermeld 1 zvMldeylzel Dub WO LmDHOgSp0Bmay_seldbaliedit a5
12/4/2021 CUESTIONARIO DE CONOCIMIENTO

14. ‘;_‘._:’Lll.‘ Crecs que hace un P:ii('L:l]ugt‘.l clinico?
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15, jQue crees que hace un psicologo social?

16. éQuE crees que hace un psicélugn educarivo?

17. éQuE crecs que hace un Psicélugn crpcrimcnt:ll?




ANEXO 7. CUESTIONARIO DE CONOCIMIENTO FINAL APLICADO A LOS

ALUMNOS

Evaluacion Post

Contesta las siguientes preguntas de manera honesta, los resultados no influirdn en tu
calificacidn

“Obligatorio

1. Eseribe fu mombre completa ™

2 Edad®

3. Enunoescoladel 1ol 5 y después de haber realizads tus actividodes sefala cubl consideras que es Tu mivel
en el manejo de Tecrologios digitales

Marca solo un dvalo.

4. Enunoescoladel 1ol 5 y después de haber Tomads Lo clase sefola La focilidod que congideras Tener para el
manejo de fecnologias digitoles y oplicaciones tecnelégicas *

Marca =solo un dvalo.

206
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2oz Evwabaaiin Post

5. jConsideras que fu nivel en el manejo de habilidades digitales mejors? ;Poreut? *

6. ;Consideras que fu aprendizaje en Lo materia se logré con las estrategios empleadas por La docerrte? *
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Evmbazciin Post

7. Deocuerdo a fus conocimientos relaciona las siquientes oplicaciones con la funcién que consideres *

Selecciona todos los gue cormesponds.

E| apas i Anagramas, ) aciones
mr':'nEI;:ml mmalen F:!IE::: ?::‘;T:::.f Presentacionze P'Tu:!gm
Flipsnack ] ] ] O] O ]
bubblus [ ] ] ] L] ] ]
‘e O ] ] ] ] ]
v O n ] ] ] ]
o O O O O O 0
Genially ] ] ] ] ] ]

B.  iTe agrodo aprender nuevas oplicociones? ;Porgué? *

9. De los oplicaciones que oprendiste ;Cubh te ogrado més y porgué? *
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ANEXO 8. VALORACION CON BASE A RUBRICAS DE LOS PRODUCTOS
ELABORADOS POR LOS ALUMNOS
V4
Titulo La El nivel El texto La Diseino
informacio lingliistico ortografia
n

4]3 2 [1]4]3[2/1]/4]3 2 4]3] 2 413 2 43 |2
Alumna 1 X X X X X X
Alumna 2 X X X X X X
Alumno 3 X X X X X X
Alumno 4 % X X X X X
Alumno 5 X X X X X X
Alumna 6 X X X X X

X
Alumno 7 X X X X X X
Alumna 8 X X X X X X
Alumna 9 X X X X X X
Alumno 10 X X X X X X
Alumna 11 X X X X
Alumno 12 X X X X X
Alumna 13 X X X X X X
Alumno 14 X X X X X X

1(2 (1 0|9(|4]0|1(9 (4 |0] 914 |1 8|51 8|3 3

1




VALORACION DE REVISTA DIGITAL

PORTADA

NIVEL

LINGUISTICO

TEXTO

PERIODISTICO

ORTOGRAFIA

4/ 3| 2 4.3 214/ 3/ 2|1/43 2|1
Alumna 1 X X X X
Alumna 2 X X X X
Alumno 3 X X X X
Alumno 4 X X X X
Alumno 5 X X X X
Alumna 6 X X X X
Alumno 7 X X X X
Alumna 8 X X X X
Alumna 9 X X X X
Alumno 10 X X X X
Alumna 11 X X X X
Alumno 12 X X X X
Alumna 13 X X X X
Alumna 14 X X X

2

W =

W =

W =
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VALORACION DE MAPA CONCEPTUAL

I?\ec'i‘;ilﬁt:i:;é Contenidos Organ;lzacién Formato Difusion
principal . Cﬂ:eptos Estructura _ _
4”2 14”214”2 14.2 4.21
Alumna 1 X X X X X
Alumna 2 X X X X X
Alumno 3 X X X X X
Alumno 4 X 2 S LS %
Alumno 5 X
Alumna 6 .
Alumno 7 X X X X X
Alumna 8 = = = X X
Alumna 9 = = = X X
Alumno 10 X X X X X
Alumna 11
Alumno 12
Alumna 13 = = o i X
Alumno 14 X X = =
(1) 2 |1 8|5 1|0 516 |2 56 (2 5|7 |1
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VALORACION DEL VIDEO

Contenido Originalidad Vocabulario Mensaje

a3 2 a3 21482 |1]4a]3] 2
Alumna 1 X X X X
Alumna 2 X X X X
Alumno 3 X X X X
Alumno 4 X X X X
Alumno 5 X X X X
Alumna 6 X X X X
Alumno 7 X X X X
Alumna 8 X X X X
Alumna 9 X X X X
Alumno 10 X X X X
Alumna 11
Alumno 12
Alumna 14 X X X X

110 |1 1({0(0 (0|1 |0 |0 0O |12(0]0

3 4 4 4
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