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Aprendizaje basado en

Proyectos
Comunitarios

Permite explorar el entorno inmediato
para identificar situaciones-problemas y
construir alternativas de solucién creativas
mediante el trabajo colaborativo.
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Aprendizaje basado en
Indagacion
(STEAM)

Permite planificar e indagar con preguntas
o problemas de orientacién cientifica o
tecnoldgica, que orienten a la formulacién
de explicaciones y disefios experimentales.
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Aprendizaje basado en

Problemas
(ABP)

Permite la solucién de problemas reales
contribuyendo al desarrollo del pensamiento
critico, la solidaridad con la comunidad y
responsabilidad con la naturaleza.
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Aprend.izaj.e
Servicio
(AS)

Permiten integrar el servicio a la
comunidad para desarrollar el sentido
de responsabilidad y compromiso
social.
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FASE 1 Planeacion
Se identifica
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Momento 1
Identifiacion del Problema real

Momento 2
Recuperacion de
Conocimientos previos

un problema ‘ Momento 3
@ ) Planificacién
Pasos a seguir
@
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Momento 4
) Acercamiento
Exploracién del problema
Momento 5
e ) Comprension
@ FASE 2 Accién N
Produccpnes Morn S
que permiten P Reconocimiento Avances
ver el prOblema y dificultades
Momento 7
) Concrecién
@ Primera version
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Momento 8
Integracién
& FASE 3 Intervencion . Momento 9
S Difusién Difusién
B U Seguimiento ‘ Momento 10
@ )) Consideraciones Seguimiento
y retroalimentacién
Momento 11
) Avances

FASE 1

Introduccion al tema
Conocimientos previos
Identifica la problematica

FASE 2
Diseno de investigacion
Indagacion en el aula

FASE 3

Analisis e interpretacion
de datos

Sintesis de ideas

experiencia

Etapal
Punto de Partida

Etapa 2
Lo que sé
y lo que
quiero 4
saber

Etapa 3
Organicemos
las actividades

Toma de decisiones
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FASE 4
Resultados
de indagacion

FASE 5
Metacognicién

/ Momento\ Recolectemos \
@ Explorany ‘
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recuperan saberes
sociales y escolares

la experiencia

Resultados
y analisis

Etapa5
Compartimos
y evaluamos
lo aprendido
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Etapa 4
Creatividad
en marcha
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Comunitarios STEAM (ABP) (AS)
(ABP) Como enfoque

-Introduccion -Reflexiodn inicial

-Uso de conocimientos
previos

-ldentificacion de

problematica

-ldentificacion
-Recuperacion
-Planificacion
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1 Presentemos

1Pl v .. : 1Punto de
aneacion Fase partida
-Exploray recupera
-Disefio de saberesy
Investigacion conocimientos
-Desarrollo de previos

- la indagacion
Concrecion

-Acercamiento
@ -Comprension y
Y\/Z> produccion
-Reconocimiento

2 Recolectemos

2 Accion Fasell 2Loquesey
-Determina con lo que quiero
S -Integracién -Organizary :Lag:iz?shzroblema saber
-Difusion estructurar se trabajara
m -Consideraciones respuestas !
-Avances

3 Formulemos
el problema

FI% -Plantea una
@ ruta de trabajo

3 Intervencion

Fasellll

3 Organicemos

-Presentacion LALLL
las actividades

de resultados
-Aplicacion

Fase IV 4 Organicemos
la experiencia
-
-Metacognicién y 4 Creatividad
-Indagacion para en marcha

comprender e
intervenir para
transformar

FaseV

5 Vivamos
la experiencia

5 Compartimos
-Divulgaciony y evaluarr.ms
valoracién lo aprendido

6 Resultados
y analisis



