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Innovar para transformar la educacion
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TAXONOMIA

1 4 Sy T
faxonomia de las poalr o e Eroetoe AR
Cooperativo en Proyectos (ABP)
Y 4 Los estudiantes trabajan Los estudiantes desarrollan proyectos
juntos para alcanzar reales que responden a preguntas
e o o o l a s objetivos comunes y o problemas auténticos.
potenciar el aprendizaje
Aprendizaje Basado Aprendizaje Basado
en Problemas en Retos
Los estudiantes analizan Los estudiantes enfrentan retos
Enfoques centrados en el problemas complejos y reales que requieren innovacion,
4 buscan soluciones creatividad y trabajo colaborativo.
estudiante que promueven fundamentadas.
el aprendizaje significativo,
la participacion y el desarrollo \
de competencias para la vida. Basado en Juegos Aprendizaje Basado

en Indagacion

Los estudiantes investigan, exploran
y construyen conocimiento a través

m y Gamificacion

Se utilizan dindmicas de
juego para motivar, involucrar

de preguntas y descubrimientos.
y mejorar el aprendizaje.
== Resolucién de
Aprendizaje Basado Problemas
N en el Pensamiento Brloia besandtich ik
Desarrolla habilidades de identificar, analizar y resolver
pensamiento para comprender, problemas de manera efectiva.
e analizar y evaluar informacion.,

Aprendizaje-Servicio

Combina el aprendizaje académico
con el servicio a la comunidad
para generar impacto real.




1. Aprendizaje
Basado en
Proyectos

(ABP / PBL)

Aprendizaje profundo a través de proyectos
auténticos y significativos.

Origen

Raices en John Dewey (aprender haciendo) y
William Kilpatrick (1918). Consolidado en
los 90 (Buck Institute for Education /
PBLWorks).

/ Usos habituales
©

Educacion STEM, formacion técnico-

profesional, y desarrollo de competencias
del siglo XXI (colaboracién, pensamiento
critico, comunicacion).

Disefio de la . Planificacién \ Formacion de
Q ) pregunta guia %\ curricular | o@e | equipos
/ (abiertay @ / (objetivos y GE 3 /, (3-5 estudiantes
> retadora). s estandares). " con roles).

Formacion de Fase de investigacion
E‘j ‘ idenificacién S Q . (recopilacion,
e/ (prendery / entrevistas, trabajo
/" contirutos). .~ de campo).

Desarrollo Practica de

Q iterativo {.} . habilidades

(con hitos de revision especificas.
y retroalimentacion).

Evaluacion mediante
rubrica

(proceso, producto, /
coevaluacion). :

Presentacion publica

.‘: ~ ante audiencia /-i
| auténtica. i




= -

equipo).

y Seleccionar
estructura
o o (ej. Jigsaw, Piensa- k
2 Ap re n d I z aj e Junta-Comparte).
i (<) / [ Formar grupos
- i | :z; heterogéneos
Cooperatwo ) e
Evaluacién con )
doble criterio (o] 4 \ \
(individual + _ /

Trabajamos juntos para lograr
metas comunes y alcanzar el éxito grupal.

Asignar roles
rotativos

(moderador,
)—O vocero, etc.).

| B
Procesamiento ;
de la experiencia - ; ‘ Explicar tarea .,‘
grupal. v ~ criterio de éxito -
' \1 5 o -
grupal.

N\

Origen

Hnos. David y Roger Johnson, y Robert Slavin
(arios 70-80). Basado en cinco elementos:
interdependencia positiva, responsabilidad
individual, interaccion, habilidades sociales
y evaluacion grupal.

o)

‘ Usos habituales
2 ; s Monitoreo Ensefiar
@] Aulas heterogéneas, integracion de 2 explicitamente
: ; : activo por parte P
necesidades educativas especiales. delidacante: habilidades

Transversal a todos los niveles. sociales.




3. Aprendizaje
Basado en
Problemas (ABP)

Aprendemos resolviendo problemas
complejos y reales.

Origen

Universidad McMaster (1969), impulsado
por Howard Barrows como respuesta a

la ensenanza médica tradicional centrada
en memorizacion.

Usos habituales

Medicina, derecho, ingenieria. Casos y
dilemas complejos sin solucién Unica.

' teoria previa.

Reunién de

° sintesis grupal
:‘% para contrastar

Disenar el problema <
mal estructurado

informacién.

y realista. ; =
e Reunién de
° sintesis grupal
:&% para contrastar
Presentar el ¥ \ informacion.

problema sin Fase de estudio

independiente
3 (cada estudiante

investiga).

—_——

Aplicacién de
la solucién al
caso original.

e Evaluacién y

1 reflexion del
. razonamiento
seguido.

Identificacion
grupal de lo que
se sabe y necesita
saber.

<

o Formular hipétesis
@ y objetivos
autodirigidos.
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4. Aprendizaje o 0

Identificar
recursos, guias
y expertos.

Basado en

Retos
- 8,

Y

/a @

Enfrentamos desafios reales para . Formular ¢
desarrollar soluciones innovadoras Y- pregunta esencial @ Fase de Implementacién
cohiimbacto L que conecte con N investigacion del reto (producto
Y P ’ el contexto. i y andlisis de tangible y
Definir una posibles soluciones. medible).
gran idea amplia
Origen y relevante. a a
@ Apple Inc. (2008), evolucionado por el * \ | | B q:},_
) Tecnolégico de Monterrey con su Modelo D
Tec21 orientandolo a la accién concreta. Concretar el reto Prototipado y Documentacién
(accién especifica g S
y factible) P y difusion publica

contexto real. del impacto.

o ; Y N =
Usos habituales ¥/ \\ / 4
Q( ) Educacién superior, innovacion, < > ‘ . - e i ' & »

emprendimiento, vinculacion

universidad-empresa, impacto social. : ‘ : , @ : @ ‘ @ : @

Exploracién ‘ Definicién > Investigacion k Desarrollo y ; Implementacion ) Comunicacién
del reto : y enfoque . y analisis ' validacién ' y solucién ' e impacto




5. Basado en
Juegosy
Gamificacion

Aprendemos jugando para potenciar
la motivacién, el compromiso y el aprendizaje
significativo.

Origen

Teoria del juego (Piaget, Vygotsky). Auge de
videojuegos educativos (arios 2000) y
popularizacién de la gamificacion hacia
2010 (Kevin Werbach).

Usos habituales

Motivacién en educacién basica, refuerzo
de contenidos, formacion corporativa,
plataformas digitales.

a Elegir enfoque: a

Definir el objetivo juego completo o

pedagégico central. gamificacién sobre

actividad regular.

Disefiar mecanicas
(reglas, puntuacién,
dificultad progresiva).

Evaluar el

/ aprendizaje logrado
znill

independientemente

Establecer sistema
de recompensas
significativo.

del desempeiio

ludico.

Presentar narrativa
o contexto ludico.

&)

!

Ejecucién con
intentos mdiltiples
sin penalizacién
excesiva.

Debrief pedagégico
(conectar el juego
con el curriculo).
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6. Aprendizaje
Basado en
Indagacion

Exploramos, investigamos y construimos
conocimiento a partir de preguntas reales.

Origen

Constructivismo (Piaget) y Joseph Schwab
(anos 60), quien propuso ensenar la ciencia
como proceso de indagacién, no como
cuerpo de hechos.

Usos habituales

Ensenanza de ciencias naturales, ciencias
sociales e historia mediante fuentes
primarias.
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1

Plantear una pregunta
desencadenante de
curiosidad genuina.

v

Activar conocimientos
previos.

v

Definir nivel de indagacién

(estructurada, guiada, abierta).

v

Formulacion de hipétesis
o predicciones.

v

Diserio y ejecucion de
la investigacion
(experimento / fuentes).

Recoleccion y organizacion
sistematica de evidencia.

v

Construccion de conclusiones
basadas en evidencia.

v

Comunicar y contrastar
hallazgos.

SENEEE




7. Aprendizaje
Basado en el
Pensamiento

Desarrollamos habilidades mentales
para pensar mejor, aprender mas
y resolver problemas complejos.

. Origen

Robert Swartz (afos 80-90), David Perkins,
Escuela de Graduados de Harvard (Project

'@' Zero). Integracion explicita de destrezas
en el curriculo.

Usos habituales

Transversal para desarrollo del pensamiento
critico y creativo. Programas de rutinas

de pensamiento (Visible Thinking).

Elegir o disefiar el
organizador gréafico
o rutina.

Seleccionar la
destreza de
pensamiento

a ensenar.

Evaluar el
contenido y la
calidad del
pensamiento

aplicado.

@ .
Transferencia de 0

la destreza a otros Metacognicion

contextos. explicita (;como pensé?,
;qué estrategia usé?).

Modelar el proceso
explicitamente
frente al curso.

Aplicar la destreza
guiadamente
sobre contenido.

Practica autonoma
en nuevas
situaciones.
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8. Resolucion
de Problemas

Transformamos problemes complejos
en soluciones efectivas a través de
pasos estructurados.

Origen

Modelos cognitivos de George
Pélya (How to Solve It, 1945).
A diferencia del ABP clasico, se
centra en problemas bien
estructurados.

Usos habituales

({(D/ Matematica, ciencias exactas,

programacion, areas técnicas
con procedimientos y
soluciones verificables.

Evaluar el
razonamiento, no °
solo el resultado.

Generalizar el L
procedimiento a ° ;
problemas similares. 7 8

Comparar
estrategias entre .
estudiantes.

Verificar la soluciéon
contra el problema @
original.

Ejecutar el plan
paso a paso (registro
del procedimiento).

Comprender el
problema (identificar e
peticién y datos).

(datos claros
y contexto).
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9. Aprendizaje
Basado en la
Experiencia

Aprendemos haciendo y reflexionando
sobre lo vivido para generar conocimiento
significativo y transferible.

Origen

Ciclo de aprendizaje experiencial de
David Kolb (1984), influido por Dewey,
Lewin y Piaget.

?  Usos habituales
Educacién técnica, ciencias experimentales,
formacién en liderazgo (outdoor training)
y préacticas profesionales.

Disenar | ~
__ e %  Preparar el marco
experienci :
AL periencia / conceptual previo.

= concreta real.

EXPERIENCIA OBSERVACION
CONCRETA REFLEXIVA

0 Eiecufar . Guiar observacién
@ expenerTc.na B @ reflexiva (¢qué
Cocrwpamc'P“'O“ ( senti/observé?).
activa, é& &
EXPERIMENTACION CONCEPTUALIZACION
B ACTIVA ABSTRACTA B
Evaluar Facilitar conexién
I:I’ﬁﬂ m?dianiie & 1!!_' entre experiencia y
evidencia del teoria formal.

proceso (bitacoras).

Promover .
% aplicacién en +® ., Puestaencomin
una nueva f‘é grupal de

situacién. aprendizajes.
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10. Aprendizaje-
Servicio 3

Diagnéstico
participativo de
necesidad real.

El aprendizaje cobra sentido cuando
se pone al servicio de la comunidad.

Este enfoque integra conocimientos,
valores y accién social para transformar
realidades.

Origen

Raices en educacién democatica

de Dewey. Consolidado en

Latinoameérica (arios 2000) por

Maria Nieves Tapia y CLAYSS. ”

/} Usos habituales it
v
4 ° ’ Educacién en valores, formacién
ciudadana, responsabilidad social N\

y accién social comunitaria.

Ll

a , Evaluaciény
ﬂ: celebracion
Planificacién publica conjunta.
conjunta
(estudiantes + n I\‘
organizacion).
Acompanamiento
1 é docente
a continuo.

. Ejecucion del

servicio aplicando
conocimientos.

Reflexién

/&’i sistematica sobre
a impacto y
aprendizaje.

Gestion de
w alianzas con la
Vincular institucion

necesidad con Py

objetivos
curriculares.
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; Foco del cO5 ¥
DL - O Resultado | C&‘j SOlOUIRE O

Matriz Diagnéstica:

L I 4
Se l ecc l o n d e ABP (Proyectos) Media Producto Tangible o.(i
' 4
Metodologias s e N F—

Media

ABP (Problemas)

Alta Solucion Conceptual {2}
Esta matriz permite identificar la metodologia

mas adecuada segun el proposito educativo, Retos §
el nivel de colaboracion y la aplicacion ideal

en distintos contextos. J | Gamificacis 63 Baja Motivacion y Desempeio Media

a

Alta Impacto Real n/[l\]}['] ‘ Alta
d
q

Conclusion Basadaen [=
Lo Indagacion p . Alta P E‘Q Media
@ ¢Para qué sirve?
Orientar la eleccion de metodologias
2 (@h) . =5 :
— activas segun los objetivos de aprendizaje Pensamiento O ' Mo Dasirezs Coghte Baja
y el impacto esperado en los estudiantes. .
Rpe”ll |uc36n da 6%\‘5 ‘ Media Solucién Determinable g Baja
. O .. .Y 2
Beneficio principal Experiencia Eﬁ . Alta Reflexion y Transferencia Ry ‘ Media
@ Asegura experiencias de aprendizaje
significativas, contextualizadas y Servicio U% ‘ Alta Impacto Social Comunitario @ . Alta

alineadas con las demandas del siglo XXI.

Alta ' Media Baja

Nivel alto Nivel medio Nivel bajo

* Aplicacién Ideal

STEM / Competencias s. XXI

Aulas Heterogéneas

Casos Clinicos / Legales

Innovacion / Emprendimiento

Refuerzo de Contenidos

Ciencias Naturales / Sociales

Rutinas Transversales

Ciencias Exactas /
Programacion

Laboratorios / Formacién
Técnica

Formacion Ciudadana




A58
. Estructuras que Ciclo de mejora ; Progresion
- 4@» sostienen ‘ continua é intencional
L a A rq u Itect u ra Metodologias sélidas que Reflexién constante Disefio de experiencias

soportan el aprendizaje para ajustar, mejorar que guian al estudiante

de la Educacion
Activa |

Ninguna metodologia es un edificio completo e S
por si sola. Son herramientas estructurales
dentro de un plano mayor.

El arte de la pedagogia contemporanea
radica en saber qué herramienta utilizar
segun el contexto del estudiante, la
naturaleza del contenido y el impacto
deseado en el mundo real.

Enfoque estructural
O/ Las metodologias son pilares que se

conectan entre si para construir

experiencias significativas.

El disefio de experiencias de aprendizaje
exige precision técnica, pero sobre todo,
intencién pedagdgica.

= E J

,. L]
Intencién pedagégica ¢ o o
El disefio de experiencias exige precisién o 8 > Conexion y coherencia Red de aprendizaje Impacto real
técnica, pero sobre todo, intencién LY Integracion de estrategias Interacciones que tejen El objetivo final: formar
pedagégica. que conectan conocimientos saberes y promueven personas que transformen

y contextos. pensamiento complejo. su entorno.
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