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Conocimiento que proviene de racionar,
experiencias personales e influencias
externas. Cuando las cosas adquieren

un significado profundo.
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Manifiesto

Comprendimos que el conocimiento proviene de las experiencias,
es por eso proponemos herramientas que faciliten la manera en la
que adquirimos la informacion y construimos ese conocimiento para
que sea significativo y profundo.



Contexto

La

era digital ha permitido que la oferta y facilidad para adquirir

la informacion creciera exponencialmente, pero ha llegado a un
punto en el que la cantidad de estimulos que recibimos es mas de
lo que nuestro cerebro puede procesar por lo que cada vez es mas
dificil que aquella informacion que si necesitemos adquirir se
quede con nosotros, lo que ha largo plazo puede resultar en graves
dificultades cognitivas. Debido a que los jovenes son de los mas

vu
SO

¢¢ VD ° * *
nerables a este “sobreconsumo’ es importante concientizarlos

ore su relacion con la informacion, desde la etapa en donde

comienza su acercamiento directo a ella, la educacion.
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Objetivo general

Promover el aprendizaje significativo a traves
de las practicas responsables de consumo de |a
informacion en los estudiantes de 14 a 18
anos de bachillerato como medida preventiva

discapacidades cognitivas a largo plazo.

Objetivos especificos

dentificar y analizar los principales dificultades que a

as que se enfrentan los estudiantes a en el momento
adquirir conocimiento signiﬁcativo y prevenir

repercusiones en las capacidades cognitivas

|dentificar las distintas metodolog?as de aprendiza_je y
determinar las mas adecuadas para ayudar a suplir los

dificultades y necesidades identificadas.

Proponer una herramienta pedagégica experimental
que les permita a traves de gréﬁcas y graﬁas a los

estudiantes identificar y utilizar las metodo og?as

mas apropiadas para sus necesidades.
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Creating Excitement in the Classroom

Referentes

Active Learning:
Creating Excitement in the Classroom

Charles Bonwell, James Einson (1991)

Argumentan que la ensenanza deberia ser menos
transmitir la informacion a los estudiantes en forma
de catedra y si no en pro de desarrollar habilidades
mediante actividades que les permita establecer un
vinculo con eso que estan aprendiendo. R_E PO R T 0N
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Referentes

Marc Prensky

Nativos e Inmigrantes Digitales

(2010)

Explica las diferencias entre las personas tuvieron
que adaptarse a la era digital y las que nacieron en
ellay las nuevas necesidades a las que la educacion

se debe adaptar para asi promover la conexion de

los alumnos con su propio aprendizaje.
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Planimetria

X

1

* X representa la Gnidad que

garantiza la proporcién del |ogo

** esta permitido usar el |ogo

sin el descritor
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R:131
G:97
B:225

Paleta de
Color

* Pantone Solid Coated

P: 2101 C

R:235
G:=240
B:252

P: 656 C

R:255
G:126
B:128

P:177 C
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Tipografias

Titulos Texta
Quicksand Medium Brandon Grotesque Regular
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Recursos
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Publico Objetivo

Estudiantes entre 14 y 18 anos, que no
se sienten interesados en el proceso
educativo tradicional por lo que suelen
aburrirse mucho en clase o haciendo
tareas y se distraen facilmente en redes
sociales, juego u otras actividades.
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Busco proponer una herramienta digital permita facilitar los procesos educativos, tanto en

los momentos en el aula (ya sea fisica o digital) guiac os por el docente o como apoyo para
esos momentos donde el estudiante deba realizar su proceso complementario individual.
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Clase 3

i\_\: ? Aula interactiva

3 ;
S Material de clase

5 Fechas importantes
B Estudiantes

Gk * Perfi 8 * Ayuda

|mportante

Incluira herramientas que permitan la creacion y

adquisicion de recursos (juegos, encuestas,
competencias, documentos interactivos, etc...)
espacios permitan discusiones y colaboracion,
herramientas para la organizacion de informacion,
sistemas de votacion, cronogramas, entre otros.

Lo que permitiré tener los elementos necesarios

para un amenizar el proceso de aprendizaje,
identificar las necesidades especificas de cada
estudiante y las alternativas para ayudarlo, todo en
un mismo espacio y asi evitar las dificultades
cognitivas a largo plazo de una mala experiencia

al momento de adquirir informacion.
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Selecciona curso
Competencia
Tipo de actividad

Tipo de medio

* Perfil 8 » Ayuda

Buscar por recurso, palabras clave, etc... Ordenar por relevancia v

Factorizacion de polinomios
Creado por: Noesis # 1324 lo usan

Explicamos en qué consiste factorizar un polinomio y las técnicas
que podemos emplear para llevar a cabo dicho proceso.

Estructura de la materia Ver més
Creado por: Docente & 876 lo usan

‘Cada elemento quimico esta formado por particulas diminutas

e indivisibles llamadas atomos. En esta unidad los descubriras

Tiempos verbales

Creado por: Docente » 1324 lo usan

La lengua espaniola dispone de distintos tiempos verbales que
ayudan a concretar el momento en el que sucede la accion.

eSS

Cronograma

Q Pendientes
* Clase 1

Clase 2
* Clase 3
W Clase 4
7 Personal

+ Agreger
ﬁ Conhguracion

Proximo

Martes 6/10

Entrega
Maqueta - Clase 2

Miercoles 7/10
D Exposicion
Clase 1

* Perfil 8 * Ayuda

+ Nuevo
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Transformacion
Social

La transformacion social a la que se espera
legar es que los jovenes sean mas conscientes
y participativos de los procesos formativos de
su vida, a demas de la invitacion uso responsable
de la informacion que tienen a su alcance para
evitar dificultades cognitivas a largo plazo.
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Bibiografia

C. Bonwell, J. Einson.: Active Learning:

Creating Excitement in the Classroom (1991)
Reporte completo: https://files.eric.ed.gov/fulltext/ED336049.pdf
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