UNIDAD DE APRENDIZAJE: AMBIENTES DE APRENDIZAJE
PARTICIPATIVOS

Objetivo. Desarrollar las competencias necesarias para el disefio e implementacion de
ambientes de aprendizaje altamente participativos a través de procesos iterativos de disefio

y mejora.

Descripcion y contenido

La comunidad educativa a nivel nacional e internacional ha sido sensible a la necesidad de
preparar nuevas generaciones de estudiantes que cumplan con los retos que presenta la
sociedad de este siglo, especialmente en lo que se refiere a participacion social y a
desarrollo de conocimientos integrando diferentes disciplinas. Dados los resultados, que
muestran que son pocos los estudiantes que se interesan en el estudio de matematicas,
ingenieria, tecnologia y ciencias, esto probablemente atribuido a la cantidad de contenidos
matematicos involucrados en su estudio. Es deseable lograr proveer acceso democratico a
todos los estudiantes de un aprendizaje significativo y profundo de las ideas matematicas
fundamentales que de manera implicita se encuentran en el estudio de diversas disciplinas.
Para ello, un camino viable es el de lograr disefios de ambientes en los cuales se utilice la
tecnologia que permita a los estudiantes una re-conceptualizaciéon de contenidos e ideas

matematicas, ademas de la modelizacion y simulacion de fenomenos.

Un ambiente de aprendizaje es un espacio en el que los estudiantes interactian, bajo
condiciones y circunstancias fisicas, humanas, sociales y culturales propicias, para generar
experiencias de aprendizaje significativo y con sentido. Dichas experiencias son el
resultado de actividades dindmicas propuestas, acompafiadas y orientadas por un docente.
En esta Unidad de Aprendizaje, con base en la bibliografia propuesta, se propone disefiar
ambientes de aprendizaje a través de procesos iterativos de disefio, implementacioén y
mejora, con las siguientes caracteristicas: los contenidos se enfocan en las ideas
matematicas fundamentales desde un enfoque holistico, promoviendo un acceso

democratico para todos los estudiantes desde edades tempranas; se propone un
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acercamiento al aprendizaje, ensefianza y evaluacion a través de la modelizacion
matematica, simulaciones participativas y programacion, que se apoyan en el uso de
tecnologia de facil acceso y bajo costo; el aprendizaje que fomentan estos ambientes
innovadores se considera como un proceso de participacion social, por lo que la

construccion del conocimiento estd estructurada social y matematicamente.
Algunos contenidos a abordar serdn:

1. Ambientes de aprendizaje basados en el uso de computadoras y sensores
2. Espacios publicos

3. Estructura social y estructura matematica

4. Disefios generativos

5. Artefactos mediadores para la construccion del conocimiento

6. Simulaciones participativas

7. Metodologia basada en el disefio

Evaluacion

El estudiante de maestria con base en la bibliografia propuesta disefiara e implementara un
ambiente de aprendizaje caracterizado por abordar las ideas matemadticas fundamentales
necesarias para la ciencia, la ingenieria y la tecnologia a través de modelizacion y
simulacion de fendmenos estudiados, asi como, del uso de tecnologia y participacion social.
En esta parte, es deseable que los estudiantes elaboren respuestas personales criticas de las

siguientes preguntas:
(Qué objetivos se plantearon para el ambiente de aprendizaje?

(Qué caracteristicas tenia el ambiente, qué elementos propiciaron los resultados de la clase

y por qué fueron esenciales para cumplir los objetivos?

(Qué aprendizajes se suscitaron con las actividades desarrolladas y eué porcentaje de los

estudiantes tuvieron acceso a las ideas trabajadas?

(Como podemos evidenciar o documentar que los estudiantes progresan en el desarrollo del

ambiente de aprendizaje y que adquirieren los conocimientos previstos?



(Es factible proponer el ambiente de aprendizaje a otros grupos (costo y acceso) y como

podemos mejorarlo?

Para la calificacion: la participacion en clase y asistencia tendran un peso del 20%; la
lectura, analisis y discusion de articulos aportardn un 30%; el disefio del ambiente de
aprendizaje un 25%; y finalmente la implementacion (evidencias y respuestas personales al

cuestionario propuesto) conformara el 25% de la calificacion.
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