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:Queé es Mischief ?
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;Qué es Mischief ?

A Mischiefescomounrevolll Enotraspalabrasin desordenordenadoy
con significado. Lo masimportanteesquehayacolabaoraciory
cooperaciorentre logarticipantes

A Frases relacionadas
I make mischief
I armar lios
I~ mischiet-maker
I 1. revoltoso 2. persona enredadora

A Definiciones
I travesura
I trastada
I revolu
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http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=make+mischief&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re
http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=make+mischief&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re
http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=make+mischief&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re
http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=mischief-maker&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re
http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=mischief-maker&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re
http://www.google.com.pr/  /dictionary?q=mischief-maker&hl=es&sl=en&tl=es&oi=dict_re

Introduccion del “revoll ~ (Mischie?

En este juego o’'ganan todos o pierden todos.

Por eso lo importante es el compaﬁerismo
y la cooperacion. )

NOTA: 9

Es importante estar atentos a la musica.
'A\e

o &
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Iry a little Mischief !
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Agenda del dia

Horario Tema
8:00 Inicio: Presentacion del recurso y discusion de objetivos
8:30 Tema 1: Nueva taxonomia de Bloom en la eradigital
9:00 Tema 2: Nuevas metodologias:
-Metodologia PBL
-Metodologia Learning by doing
10:00 Break
10:20 Tema 3: Microsoft Multipoint Suite for Education
- PresentacionMultipoint  Server
- Quées
- Usosy beneficios para la sala de clases
- Como integrarlo al curriculo diario
-PresentaciéonMultipoint Mouse Mischief
- Quées
- Usosy beneficios para la sala de clases
- Como integrarlo al curriculo diario
- Modelaje
11:30 Activate : Learning by doing
12:00 Almuerzo
1:00 Activate : Project Based Learning
- Trabajo en grupos para el desarrollo de un proyecto de aprendizaje
integrando Multipoint Mouse Mischief
2:00 Presentacion de Proyectos
2:30 Preguntasy respuestasfinales
3:00 Evaluacion y Clausura

VILETXTVLET 1110, TVTT

JSOft
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Sicologiade laEducacion

UN POCO DE TEORIA
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¢Como aprendemos?

Auditivo ;

gmﬂ
Visual 8
hfﬂ%

Ltilizar Audiovisuales

30% retencidn
' d 65 de 24
Cenestesico hﬁff: s de

Argumentar 50%

Realizar practicas k]

Enseiiar a otros k)

Fuente: Cody Blair, investigador de como aprenden y recuerdan |os estudiantes de manera mas
efectiva (http:istudyprof. com)

LA PIRAMIDE DEL APRENDIZAJE &
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;Qué esla Taxonomia de Bloom?

A La Taxonomia de objetivos de la educacién conocida
tambiéncomola Taxonomia de Bloom, esunaclasificacion
de los diferentesobjetivosy habilidadesgue los educadores
puedermproponera susestudiantes

A La idea surgi6 en una reunion de la Asociacion
norteamericande psicologiaen 1948 conel fin defacilitar la
comunicacion e | intercambio de materiales entre
examinadores La comision encargadafue liderada por
BenjaminBloom, psicologode la educaciordela Universidad
de Chicago El esquemaresultantefue propuestopor este
investigadoren 1956 e incluia tres "dominios" cognitivo,
afectivo y psicomotor, aunquesolo los dos primerosfueron
desarrolladogicialmente

Fuente: Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational Ggal201207; B. S. Bloom VHRIBNET1dKES. c dissasadt


http://es.wikipedia.org/wiki/Benjamin_Bloom
http://es.wikipedia.org/wiki/Benjamin_Bloom
http://es.wikipedia.org/wiki/Benjamin_Bloom
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Chicago
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Chicago
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Chicago
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Chicago
http://es.wikipedia.org/wiki/Universidad_de_Chicago
http://es.wikipedia.org/wiki/1956

Dimensiones de la Taxonomia de Bloom

Dimensién afectiva
El modo como los seres humanos reaccionan emocionalmente, su habilidad para sentir el dolor o la
alegria de otro ser viviente. Los objetivos afectivos apuntan tipicamente a la conciencia y

crecimiento en actitud, emocidn y sentimientos.

Comprendeinco nivelesde dominio afectivo:
Recepcion, Respuesta, Valoracion, Organizacion y Caracterizacion.

Dimension psicomotora

La pericia para manipular fisicamente una herramienta o instrumento co
la mano o un martillo. Losbjetivos psicomotoregyeneralmente apuntan
en el cambio desarrollado en la conducta o habilidades.

Comprendeinco niveles
Percepcion, Disposicion , Respuesta dirigida, Respuesta automatica y
Ejecucion consciente

Fuente: Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational Ggal201207; B. S. Bloom VHRIBNET1dKES. c dissasadt



Dimensiones de la Taxonomia de Bloom

Dimension cognitiva
A Es la habilidad para pensar las
cosas. Los objetivos cognitivos

giran en torno del conocimiento
y la comprensién de cualquier .
tema dado. =

A Hayseis niveles en la
taxonomia En orden
ascendente son los siguientes :
Conocimientg Comprension ' 1'3“”"“

Aplicacion, Analisis, Sintesisy [ > cemvimr oreami
Evaluacion.

Fuente: Taxonomy of Educational Objectives: The Classification of Educational Ggml201207; B. S. BIoom\(,@@N'EE?f‘Iqlﬁty CAMRFOL T
Imagen tomada de http://commons.wikimedia.org/wiki/File:La_rosa_de_Bloom.png '



Taxonomia para la Era Digital

Han pasado mas de cincuenta afos y la

Taxonomia de Bloom continda siendo
herramienta fundamental para establecer
objetivos de aprendizaje En el 2000 sufrio

una revision por uno de susdiscipulosquien,
para cada categoria,cambio tanto el uso de
sustantivogpor verbos,comosusecuencia

Recientementegl doctor Andrew Churches
actualizo dicha revision para ponerla a tono
con las nuevasrealidades de la era digital.
En ella, complement6 cada categoria con
verbosy herramientas del mundo digital que
posibilitan el desarrollo de habilidadespara
Recordar, Comprender, Aplicar, Analizar,
Evaluary Crear.

Fuente: http ://www.eduteka.org/TaxonomiaBloviBMNErD.ph@3 Microsoft



Taxonomia de Bloom ¢ Dimension Cognitiva
Comparacion de dos Eras

Original Terms New Terms

(Based on Pohl, 2000, Learning to Think, Thinking to Learn, p. 8)! .
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[HAPA DE LA TAXONOMIA DIGITAL DE BLOOM ]

Términos clave

B

Evaluar

T

| Comprender ]—Verbas—}

Habilidades de Pensamiento

-
Disefiar, construir, planear, producir, idear,
trazar, elaborar, programar, filmar, animar,

\_podcasting”, dirigir, transmitir.

-~

L
(Comparar, organizar, deconstruir,

\ (media clipping).

Verbos — correr, cargar, jugar, operar, "hackear”

de Orden Superior

blogear, video blogear (video blogging),
mezclar, remezclar, participar en un wiki
(wiki-ing), publicar, “videocasting",

Revisar, formular hipdtesis, criticar,
experimentar, juzgar, probar, detectar,
monitorear, comentar en un blog, revisar,
publicar, moderar, colaborar, participar en
redes (networking), reelaborar, probar.

-
~

atribuir, delinear, encontrar, estructurar,
integrar, recombinar, enlazar, validar, hacer
ingenieria inversa (reverse engineering].
“cracking”, recopilar informacion de medios.
v

(Implementar, desempear, usar, ejecutar,

(hacking), subir archives a un servidor,
\.compartir, editar.

”Inl:erﬂrehr, resumir, inferir, parafrasear,
clasificar, comparar, explicar, ejemplificar,
hacer blusquedas avanzadas, hacer
blusguedas Booleanas, hacer periodismo &n
formato de blog (blog jurnalism), “Twittering”

—[ Recordar ]_ Verbos

(usar Twitter), categorizar, etiquetar,
\comentar, anotar, suscribir.

Reconocer, listar, describir, identificar,
recuperar, denominar, localizar, encontrar,
utilizar vifietas (bullet pointing), resaltar, marca
(bookmarking), participar en la red social
(social bookmarking), marcar sitios favoritos
(favouritingflocal bookmarking), buscar, hacer
blusquedas en Google {googling).

Habilidades de Pensamiento

de Nivel Inferior

[ ESPECTRO DE LA |

COMUNICACION
Colaborar

Maoderar
Megociar
Debatir

Comentar

Reunirse en la red

Realizar
videoconferan
cias por Skype

Revisar
PreguntariQuestionar
Contestar
Publicar y blogear
Participar en redes
Contribuir
Chatear

Comunicarse por
correo electrénico

Comunicarse por
TwitteriMicroblogs

Mensajeria
instantansa

Escribir textos

Fuente:edutdkaBRET Inc.- Microsoft

ital.

Los elementos resaltados en negrita son verbos reconocidos y ya existentes.

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno di
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Mapa de la Taxonomia de Bloom en la Era Digital
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Mapa de la Taxonomia de Bloom en la Era Digital
Soluciones Microsoft
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http://www.google.com.pr/imgres?imgurl=http://www.maximumpc.com/files/u58308/Microsoft_WindowsOfficeLive.jpg&imgrefurl=http://www.maximumpc.com/article/news/microsoft_merging_office_live_and_windows_live_single_destination&usg=__w8Dva1NzsSOSF37zAIRmxhC0lRc=&h=327&w=415&sz=94&hl=es&start=5&um=1&itbs=1&tbnid=Pvdc7Px9R1XYMM:&tbnh=98&tbnw=125&prev=/images?q=live+office&um=1&hl=es&sa=N&tbs=isch:1
http://www.google.com.pr/imgres?imgurl=http://www.maximumpc.com/files/u58308/Microsoft_WindowsOfficeLive.jpg&imgrefurl=http://www.maximumpc.com/article/news/microsoft_merging_office_live_and_windows_live_single_destination&usg=__w8Dva1NzsSOSF37zAIRmxhC0lRc=&h=327&w=415&sz=94&hl=es&start=5&um=1&itbs=1&tbnid=Pvdc7Px9R1XYMM:&tbnh=98&tbnw=125&prev=/images?q=live+office&um=1&hl=es&sa=N&tbs=isch:1

La fabula de Tita Teclado
Por Yolanda Arroyo Pizarrd©OVERNET Inc.2010

Habia una vez una muchacha de 15 afios llamada Tita Teclado, que decidié escribir su
nombre en la pared de su cuarto. Quiso hacer primero una consulta con sus amigos sobre lo
gue debia escribir y como, entonces fue d.ive MessengerAlli encontro a todas las amigas
del club de natacion. Una de ellas le pidi6 que tomara una foto de la pared de la habitacion
en donde deseaba colocar su nombre y ella movio laTabletPCpara que todas vieran. Saco
una foto con la webcam, la envio a traves deFile Sharingy cada amiga tuvo el archivo local
en sus propias computadoras. Entonces todas usaron diferentes programas de edicién de
fotos: Paint, Picture ManagerPicassaCorel, Digitallmagey hasta Powerpoint Le afiadieron
colores, WordArts, bordes y efectos. Otra de las amigas envié una invitacion para ver desde
el Skydrivelos proyectos compartidos.

La amiga que mas lejos quedaba geograficamente, preguntd si podian conectarse todas a
Faceboopara que leyeran el status que ella habia escrito en honor a Tita Teclado. Decia:

? | ErdyBRuhexoxtiy xaUD 6 2 w8 wE O wiypeHitkdekde doade selp@ia observar la
foto alterada con clipartsy dingbagslel logo de PEACE y Happy face. Otra de las amigas
coloco un punto GPS enGooglezarthy otra hizo lo mismo en Bing Maps Rapidamente se
corrié la voz a través de un tweet y acto seguido las amigas del club de lectura entraron al
Live Messenger desde donde lanzaron los siguientes SMS: salu2, -¢, |, :S,:), ), p,
x100pr.

Tita Teclado imprimio las fotografias en su LaserjetPhotoAdvancedy volvio a ser la chica

feliz de siempre sabiendo que ahora tenia muchas opciones de donde nutrirse para su
proyecto personal.

VERNET Inc.- Microsoft



PBL & Learning by doing

NUEVAS METODOLOGIA
INTEGRADORAS




¢, Qué piensa usted?
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Enfoque y definicidon

ProjectBased_earning
(Aprendizaje Basado en Proyectos)

Se define como un enfoque
Instruccional que se basa en
actividades auténticas de
aprendizaje que capturan la
atencion e interes de los
estudiantes.

Tomado de: http://www.eubca.edu.uy/materiales/planeamiento_
de_servicios_bibliotecariaprendizaje_basado_en_problemas.pdf

ProblemBased_earning
(Aprendizaje Basado en Problemas)

Se define como un metodo
docente basado en elestudiante
como protagonista de su propio
aprendizaje . Primero se plantea
el problema, se identifican las
necesidades de aprendizaje, se
busca la informacion necesaria y
finalmente se regresa al
problema.

Tomado de: http:/sp.pbhline.org/ADSE RN EFBlNGr Microsoft



Caracteristicas de actividades auténticas
de aprendizaje

RELEVANCIA AL MUNDO REAL
Las actividades deben corresponder a las actividades del mundo real ,de los profesionales y el mundo
en vez de actividades fuera del contexto o basadas solo en la sala de clase.

boral,

POCO DEFINIDOS
Las actividades requieren que los estudiantes definan las taaataseasecesarias para cumplir la actividad

TAREAS COMPLEJAS Y SOSTENIDAS

Las actividades se cumplen en un plazo de dias, semanas, o meses en lugar de minutos u horas. Requier
considerable de tiempo y recursos intelectuales.

n un aporte

PERSPECTIVAS MULTIPLES

A los estudiantes se les brinda la oportunidad de examinar la tarea desde varias perspectivas al ugar una
variedad de recursos, y de identificar la informacion pertinente de la impertinente.

Adoptadode Reeves, T. C., Herrington, J., & Oliver, R. (2002). Authentic activity as a model fdraset learning. 2Y(E RiNETVesg {vHcrosoft
American Educational Research Association, New Orleans, LA, USA.



Caracteristicas de actividades auténticas
de aprendizaje

COLABORATIVO
La colaboracion figura como elemento integral y requerido para cumplir la tar

CARGADO DE VALORES
Les ofrece la oportunidad a los estudiantes de reflexionar y aplicar
sus creencias y valores.

INTERDISCIPLINARIO

Las actividades invitan perspectivas interdisciplinarias que permiten que los estugliantes
empefien papeles diversos y edifiquen conocimientos aplicables mas alla de unajmateria
o dominio especifico.

Adoptadode Reeves, T. C., Herrington, J., & Oliver, R. (2002). Authentic activity as a model fdraset learning. 2Y(E RiNETVesg {vHcrosoft
American Educational Research Association, New Orleans, LA, USA.



Caracteristicas de actividades auténticas
de aprendizaje

EVALUADO DE UNA FORMA AUTENTICA

La evaluacion se integra al aprendizaje de una manera que refleja la evaluaci
calidad del mundo profesional.

de

PRODUCTOS AUTENTICOS

Las actividades auténticas rinden productos pulidos con un valor propio en vez
valor preparativo.

le un

RESULTADOS POSIBLES MULTIPLES

Las actividades no cuentan con una sola respuesta correcta obtenida por la aplic
reglas y procedimientos predefinidos, sino que permiten un rango de resultados
abiertos a soluciones multiples de indole original.

cion de
Versos

Adoptadade Reeves, T. C., Herrington, J., & Oliver, R. (2002). Authentic activity as a model fdrased learning. 29 RiINETVEsg©f Ecrosoft

American Educational Research Association, New Orleans, LA, USA.
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LBD t Learning by doing

La evidencia indiCa gue el aprendizaie
basado en Ia_eXperiencia, iIncrement
las expectativas de logro y la
conflanza en las propias habilidades
ayuda a integrar conocimientos entre
Si y con experiencias y conocimientc
anteriores, y promueve la adquisiciol
de mayor cantidad de conocimiento,
mas p-r’"Ofundamente y a mas largo
pIazO.

Tomado de: http://www.Iearningreview.com/formaejedesarroIIo/innovacioFencapacitaciony-desarrolIWqumwcrosoft
aprendizajebasadeenla-experiencia i




