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Pensando en competencia mas alla de
desempeno

Conocimiento
declarativo

Conocimiento
procedural

Competencia —

Conocimiento
condicional




Concepto de competencia

Una competencia es la capacidad de usar el
conocimiento (declarativo, procedural y
condicional) que una persona posee para poder
realizar una actividad determinada.



Competencias matematicas *

La competencia matematica es igual al uso de conocimiento
matematico para resolver problemas (situaciones) relevantes
desde el punto de vista social (Goiii, 2008).

El desarrollo de competencias matematicas conlleva utilizar
espontaneamente -en los ambitos personal y social- los
elementos y razonamientos matematicos para interpretary
producir informacion, para resolver problemas provenientes de
situaciones cotidianas y para tomar decisiones (Castro, 2006).

*Referencia: Arreguin, L. E., Alfaro, J. A. y Ramirez, M. S. (2012). Desarrollo de
competencias matematicas en secundaria usando la técnica de aprendizaje
orientado en proyectos. Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y
Cambio en Educacion, 10(4), 264-284. Disponible en:
http://www.rinace.net/reice/numeros/arts/vol10num4/art16.htm
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Cinco de quince estrategias :0)

Capitulo 2. Modelos y estrategias de ensefianza aprendizaje en el ambito de la innovacion

educativa

1. Modelos de enseianza para el anélisis con estrategias de construccion vinculadas al
aprendizaje basado en problemas, debate y [a argumentacion
2. Modelos de ensefianza para |a colaboracion con estrategias contextualizadas

vinculadas con el aprendizaje servicio, auténtico y situado
3. Modelos de enseitanza para la aplicacién del conocimiento con estrategias de

indagacion vinculadas al aprendizaje basado en investigacion, proyectos e
innovacion educativa basada en evidencia
4. Modelos de ensenanza para el sistema de pensamiento con estrategias de reflexion
vinculadas al aprendizaje con casos, metacognicion y portafolios electronicos.
9. Modelos de enseiianza para el desarrollo de competencias digitales con estrategias
mediadas por tecnologia vinculadas al aprendizaje mévil, objetos de aprendizaje y
uso de recursos educativos abiertos

Referencia : Ramirez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de ensefianza para
ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnolégico de Monterrey
(Disponible en https://www.editorialdigitaltec.com/index.php?
route=product/product&path=64 77&product id=116 )



Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
Referencia : Ramírez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de enseñanza para ambientes innovadores. México: Editorial digital. Tecnológico de Monterrey (Disponible en https:/www.editorialdigitaltec.com/index.php?
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Aprendizaje basado en proyectos

1) Descripcion-Zqué es? (definicion y procedimiento)

Consiste en enfocar actividades individuales v en equipo, relacionadas con el “aprender a aprender
juntos”; resolver problemas educativos reales, poniendo en practica los conocimientos recien adgui-
ndos v el buscar solucionar o desamollar proyectos en forma integrada. Un proyecto es un esfuerzo
gue s& lleva a cabo en un tiempo determinado para kograr el objetivo especifico de crear un senvicio o
producto Gnico. En témminos generales, implica la realizacion de un proyecto a gran escala a lo lango de
un periodo de tiempo bien definido v, admite que el proyecto pueda ser abordado en forma individual
O &N equipos.

El procedimiento para facilitar procesos de aprendizaje es a través de:

Diseno del

proyecto donde Implementacidn/ Presentacion de
e analice La realizacidn del " loc recultad 0%, 3
situacion, se proyecto, donde traves de un re
discuta, se reali- ce planee, pre porte con el fin
Cen entrevistas cente un proto de fundamentar
v lecturas para tipo v se imple y defender al
generar una mente. proyecto.
propuesta.

Figura: Ramirez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de ensefianza para ambientes
innovadores. México: Editorial digital. Tecnoldgico de Monterrey.
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Aprendizaje basado en problemas

(2) Lugares desdibujodos-Zdonde? fespoacios e infroestructura)

Se puede usar en ambientes presenciales, b-leamimng asi como efear-
ning vy r-fearming, donde: bos espacios fomenten un aprendizaje colaborati-

wo y, al mismo fiempo, se fomente el autc-aprendizaje.

Proporcionar un problema real o ficiico (pero interesante: w
cercanc a la realidad].

Inedicar una lechura individual al problenma para, postenonr
mente, conmpartir la informmacion con e gnupo.

Fomentar la participacion dentro de los gnupos para gque
los alumnos desamollen habilidades de comunicacion y de

aprendizaje auto-dirgido.

Invitar a o= estudiantes a presenmtar sus soluciones a los
problemas frente al grnapo.

Figura: Ramirez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de ensefianza para ambientes
innovadores. México: Editorial digital. Tecnoldgico de Monterrey.



Argumentacion
Modelo para construir conocimiento™

Modelo para el analisis de la construccion social
del conocimiento (Fases)

1 Comparacion de informacion

2 Disonancia e inconsistencia
3 Negociacion o co-construccion

4 P rueba y modificacion de lo
co-construido

5 Acuerdos y aplicaciones

*Gunawardena, Ch., Lowe, C. & Anderson, T. (1997). Analysis of a global online
debate and the development of an interaction analysis model for examing
social construction of knowledge in computer conferencing conferencing.
Journal of Educational Computing Research, 17(4) 395-429.



Debate

(1) Descripcion-Zgue es? (definicion y procedinyento)

Consiste en plantear una situacion problematica e interesante para la
conformiacion de una estruchura de pensamiento gque auxilie en la reflexion
criica de una realidad, dondse se parte de preguntas detonantes para la
discusion, s establece un proceso dialéectico v el fin es reestructurar el pen-
samiento inicial con una vision enrquecida_

El procedimiento para facilitar los procesos de aprendizaje es a traves de-

1. Dissnar la experencia de aprendizaje gque s dara con el debate e
indicar ko criterios de evaluacion.

2. Fomnar peguenos grnupos de discusion, donde S& pronmiuewa: L area—
lisis criico-amgumentaltivo con sustento concepbual yw contextual.

3. Partir de preguntas detonantes de |la discusion, siguisendo un pro-
oeso dialéctico.

L

4 Pedir una aportacion inicial gue responda a las preguntas detonan-
tes, de acuerdo con cierfos Mmaterales de lechura obligatora, ofras
referencas consuladas, sus propics. puntocs de vista v Su propia ex-

EEnEemnciEs.

5. Pedir comentarios a las aportaciones niciales de dos companenos
(s = Weigha ol

———

Figura: Ramirez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de ensefianza para ambientes

innovadores. México: Editorial digital. Tecnoldgico de Monterrey.



Uso de recursos educativos abiertos

(1) Descripoian-Sque es? (definicion y procedimiento)

Consiste en apoyar los procesos formativos con recursos destinados para la ensefianza, = apren-
dizaje v la investigacion que residen en el dominic pdblico o, gue han sido liberados bajo un esguema
de licenciamiento que protege la propiedad intelectual v permite su uso de forma pablica v gratuita o,
gue permite la generacion de obras dervadas por obros.

El procedimiento para facilitar procesos de aprendizaje es a traves de:

1. Diseniar una nstruccion donde =& solicite a les alumnos buscar recursos educativos. abiertos
para apoyar determinado aprendizaje.

2. Buscar material en siios de recursos educativos abiertos.

2. ldentificar recurscs (de acuerndo con & tema v o= objetivos de la materia).

4_ Seleccionar y revisar &l recurso.

o Incorporar al contenido vy estructura de la materia o curso.

e e S e e e e
L 3
| 4. Seleccionary revisarelrecuro.
£
P sl At oA e T S——
1

6. Subir el LIRL d=d recurso a alguna plataforma educativa o ulilizar silmplemente la iga en la clase.

7. Inmpéementar y usar el recurso en conexion con una acdividad o contenido de la materia o tema.

8. BEvaluar =l recurso en relacon con su efecto e impacto en el aprendizaje del participante.

|4'I4'

Figura: Ramirez, M. S. (2012). Modelos y estrategias de ensefianza para ambientes
innovadores. México: Editorial digital. Tecnoldgico de Monterrey.
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Inscribete en curso de innovacion
educativa ( en linea y gratuito :0)

e https://www.coursera.org/course/innovacionr
ea
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Innovacion educativa con
recursos abiertos

Maria Soledad Ramirez Montoya and José Inﬁovacién educativa

Viadimir Burgos Aguilar con recursos abiertos
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Este curso promueve el conocimiento de los recursos educativos
abiertos y su integracién en el movimiento educativo abierto como una
oportunidad para innovar en los procesos formativos
Sesiones
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Carga de trabajo: 4-6 hours/week
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FParticipa en la Conferencia
Conjunta lbercamericana sobre
Tecnologias para el Aprendizaje
2013.

Cancdn, Quintanas Moo, México

3, S yv 6
deseptiembre

de 201 = -

=% 2 " — ‘:_»l’..,_“ -—:‘QJ"‘.;
;‘i ;;i‘.\\"» ==

% — ‘- -,,_’_—4-‘-;-.-2.——.-————-—.-—-—;—;‘ —
B e~ Universidad Tecnoldégica de Cancun
I — DiVision Economico Administrativas

LIRS 30 FOCLOFIMIS . EFRONMENCLAT V' COTTILATIHCOC MO0

. LBOTES,. IMNCrOCIT D ON.,. REaTTArRArSG Dares o D taes «

- MEAPEB. Movimiento educativo abierto para ambientes
presenciales, e-learning y blearning.

- Organizacion: CLARISE: Comunidad Latinoamericana
Abierta Regional de Investigacion Social y Educativa
(https://sites.google.com/site/redclarise/) y SINED-
CLARISE para la educacion a distancia
(https.//sites.google.comv/site/sinedclarise/).

- Coordinadora: Dra. Maria Soledad Ramirez Montoya.



En los procesos formativos se requiere
pensar diferente...los limites ya no son las
tecnologias, el limite es nuestra
imaginacion, las nuevas capacidades ya
vienen en el camino, entonces hay que
pensar fuera del cajon, pensar en las
posibilidades de accion que se tienen con
las tendencias tecnologicas y con las

innovaciones que podemos usar en la
formacion.



iMuchas Gracias!

solramirez@ tecvirtual. m x

Catedra de Investigacion de Innovacion en Tecnologia y
Educacion:

http://www.ruv.itesm.mx/convenio/catedra/homedoc.htm




