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PROLOGO

Esta guia metodoldgica es el resultado de cuatro meses de trabajo, investigacion e indagacion
sobre los micros contenidos para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este proyecto tiene
como propdsito motivar y ayudar a los docentes en su labor educativa, contribuyendo con la
presentacion de algunas herramientas tecnolégicas que favorecen el aprendizaje significativo

de los alumnos.

Exponemos aplicaciones que le pueden cooperar con las presentaciones de clases tanto
presenciales como virtuales de una manera entretenida, creando juegos, videos, historietas,
memes, infografias, etc. Creaciones que gracias a sus contenidos le resultan muy interesantes
y llamativas a los estudiantes. La tecnologia llegd para quedarse y como docentes debemos
emplearla para motivar a los estudiantes a darle un buen uso en la construccion de su propio

conocimiento.

Agradecemos a nuestro facilitador Héctor David Lantigua y a nuestros compafieros por sus
colaboraciones en el proyecto. Sin mas que agregar esperamos que la lectura sea de su agrado

y de su total aprovechamiento.
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1. Introduccién

El papel de los educadores es integrar las nuevas tecnologias a la educacion, pero siendo
rigurosos en su aplicacion, consiguiendo que éstas faciliten el trabajo de nuestros alumnos y

a la vez enriquezcan su aprendizaje.

En el mundo se esta produciendo una auténtica “revolucion tecnologica”. Las nuevas
tecnologias estan cambiando los métodos educativos, debido por un lado a su caracter
motivador y por otro a la creciente necesidad que sienten nuestros alumnos por introducirse
en un mundo tan atractivo para su ocio, pero también tan importante para su insercion futura
en el mundo laboral. EIl papel de los educadores es integrar las nuevas tecnologias a la
educacion, pero siendo rigurosos en su aplicacion, consiguiendo que éstas faciliten el trabajo

de nuestros alumnos y a la vez enriquezcan su aprendizaje.

De modo que, en este proyecto presentaremos una pequefia recopilacion de las herramientas

y actividades de microlearning que hemos venido trabajando durante todo este diplomado.

1.1.  Objetivo de la guia.
El objetivo principal de la guia que se muestra en este documento es crear un instrumento de
apoyo que sirva como herramientas didacticas para el logro de competencias en el desarrollo

del nivel secundario apoyado en las TIC.

Esperando que todo personal docente pueda llevar a cabo su trabajo de forma mucho mas

eficiente, al contar con recursos siempre accesibles.



1.2. Microaprendizaje como estrategia para el logro de competencias en el
desarrollo del Nivel Secundario

En este nuevo ambiente digital, nace un concepto innovador para los procesos de aprendizaje-
ensefianza, el microlearning o microaprendizaje. Esta nueva metodologia, transforma la
informacién méas extensa en contenidos cortos y faciles de asimilar, proporcionando una
amplia gama de beneficios a los estudiantes y convirtiéndose en uno de los elementos
emergentes mas populares en educacién. (Snackson, 2019)

El microlearning estd compuesto por pequefias capsulas de informacion que permiten
sintetizar las ideas principales de los temas que se van a desarrollar. Las actividades que
ofrece son lecciones de corta duracion, las cuales intentan abarcar de una forma &gil los
contenidos mas relevantes, volviendo el tiempo de aprendizaje un proceso mas rapido y

eficaz.

Como ejemplo encontramos el micro-video interactivo, los cuales sirven de diferentes
elementos visuales para lograr atrapar la atencion del estudiante y hacer que este tenga una

mayor retencion en la informacidn que se presenta en aproximadamente un minuto 0 menos.

Una de las facilidades de esta estrategia digital es que puede llevarse a cabo a través de una
gran variedad de formatos. Las sesiones de chat, los correos, los videos multimedia o incluso
el post online pueden brindar al usuario pequefias capsulas informativas, las cuales ayudan a
la construccién de un aprendizaje individual y colaborativo para ampliar la gama de

conocimientos desde diferentes aspectos. (Snackson, 2019)

1.2.1. Caracteristicas

Dentro de las caracteristicas de microaprendizaje podemos citar las siguientes:

e Brevedad: Las lecciones del microaprendizaje tienden a ser cortas y no superar los
15 minutos.
e Variedad: El material o contenido de estas lecciones pueden presentarse de distintas

formas (juegos, videos, diapositivas, preguntas, etc.).



Granularidad: EI microaprendizaje, debido a su reducido tiempo, se centra en un
solo tema o concepto para focalizar el contenido. Por lo tanto, tiene un Gnico objetivo
formativo mediante la lectura diagonal.

Herramienta tecnoldgica: Como consecuencia de la demanda de informacion aqui
y ahora, las pildoras son ofrecidas a traves de diferentes formatos o dispositivos segin
su visualizacion (tamafio pantalla, ancho de banda, navegacion, etc.). Esta flexible
tecnologia permite al alumno acceder con mas facilidad en momentos y condiciones
del dia especificos como, por ejemplo, durante momentos de descanso 0 mientras se
viaja.

Aprendizaje informal: EI microaprendizaje podria describirse también como un
aprendizaje informal ya que se adquiere conocimientos en estructura de

microcontenidos, micromedios o0 en entornos de multitarea.

1.2.2. Ventajas

Los resultados del aprendizaje son eficaces y casi inmediatos.

Aprendizaje segun el propio ritmo del alumno.

Las capsulas de contenido educativo pueden ser etiquetadas para realizar busquedas
mas rapidas.

Acceso a los contenidos en cualquier momento.

Cubre diferentes estilos de aprendizaje como consecuencia de su diverso formato.
Tipo de aprendizaje repetitivo, activo, reflexivo y dinamico.

Se desarrolla una sola idea conductora.

1.2.3. Ejemplos

Ver un microvideo educativo.

Tutoriales.

Lectura de un parrafo de texto.

Memorizar una palabra, definicion o formula.
Responder cuestionarios o tests.

Responder preguntas en forma de pruebas.

Entornos de aprendizaje ludico.



e Informaciones en esquemas, graficos o infografias.

1.3. Competencias

% Fomentar la comprensién de los aspectos tedricos de los medios y recursos didacticos
para el enriquecimiento de su practica docente. (Conocimientos) Saber.

% Fortalecer competencias para aprender, busqueda y gestion de informacion,
Capacidad de abstraccion, analisis y sintesis, capacidad de comunicacidn escrita,
habilidades en el uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacién y
fomentar la capacidad de comunicacion escrita (Procedimental) Hacer.

% Desarrollar la capacidad critica y autocritica, compromiso ético, trabajo en equipo,
compromiso con la calidad, responsabilidad (Actitudinal) Ser y Estar.

1.2.4. Tipos de competencias

Segun MINERD (2016), las competencias se desarrollan de forma gradual en un proceso que
se mantiene a lo largo de toda la vida, tienen como finalidad la realizacion personal, el
mejoramiento de la calidad de vida y el desarrollo de la sociedad en equilibrio con el medio

ambiente.
El curriculo dominicano se estructura en funcidn de tres tipos de competencias:

a) Fundamentales.
b) Especificas.

c) Laborales-profesionales.

Las competencias fundamentales expresan las intenciones educativas de mayor relevancia

y significatividad. Las cuales son:

Competencia Etica y Ciudadana.

Competencia Comunicativa.

Competencia de Pensamiento Logico, Creativo y Critico.
Competencia de Resolucién de Problemas.

Competencia Cientifica y Tecnoldgica.

o o~ w b PF

Competencia Ambiental y de la Salud.



7. Competencia de Desarrollo Personal y Espiritual.

Las competencias especificas corresponden a las areas curriculares. Estas competencias se
refieren a las capacidades que el estudiantado debe adquirir y desarrollar con la mediacién

de cada area del conocimiento.

Y, por ultimo, pero no menos importante estan las competencias laborales-profesionales que
se refieren al desarrollo de capacidades vinculadas al mundo del trabajo. (MINERD 2016,
PP. 44, 45y 46).

1.4. Las TIC en los procesos formativos.

Las TIC en educacion permiten el desarrollo de competencias en el procesamiento y manejo
de la informacion, el manejo de hardware y software entre otras, desde diversas areas del
conocimiento, esto se da porque ahora estamos con una generacion de nifios/as a los cuales

les gusta todo en la virtualidad por diversos motivos y ellos mismos lo demandan.

A través de las TIC se consigue utilizar medios informaticos almacenando, procesando y

difundiendo toda la informacion que el alumno/a necesita para su proceso de formacion.

Hoy dia la tecnologia aplicada a la comunicacion es una diferencia clara entre lo que es una
sociedad desarrollada de otras sociedades mas primarias, 0 que se encuentran en vias de

desarrollo.

Nos permiten, por tanto, tratar la informacion y comunicarnos con otras comunidades,
aungue se encuentren a grandes distancias. Ello es muy enriquecedor para nuestro proyecto
educativo y para ayudar a integrar al conjunto de alumnos/as, cada vez mayor, que proceden

de otros paises, dado el fendmeno de la inmigracion tan relevante que existe en Esparia.

Eluso de las TIC en el aula proporciona tanto al educador como al alumno/a una util
herramienta tecnologica posicionando asi a este Gltimo en protagonista y actor de su propio
aprendizaje. De tal forma, asistimos a una renovacion didactica en las aulas donde se pone
en practica una metodologia activa e innovadora que motiva al alumnado en las diferentes

areas 0 materias.



1.4.1. Las TIC en las Ciencias Sociales.

Juan Garcia Fernandez afirma que el campo de las Ciencias Sociales, y mas concretamente
el de la Geografia e Historia, aparece como uno de los mejores para ser trabajado desde las
Nuevas Tecnologias. Son disciplinas que se prestan como pocas para su trabajo en Internet.
Quizés el mayor inconveniente que encontramos sea su mayor virtud. Por su versatilidad y
atractivo, la Red esta saturada de contenidos, y discernir lo principal de lo superficial o lo

acertado de lo err6neo se convierte en una ardua labor.

También, nuestro rol de profesores esta cambiando, pues ya no somos meros transmisores
como en el pasado. Ahora, ante la avalancha de informacion que desde todos los medios de
comunicacion nos llega, nuestro papel debe servir para tamizar y seleccionar toda esta

informacion.

2. Capitulo I. LOS MEMES Y POSTER COMO HERRAMIENTAS
LUDICAS DEL MICROLERNING.
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2.1. Introduccion

Segun Mosquea Gende (2018), nuevas aplicaciones, herramientas y recursos abren la puerta
a pildoras de microcontenido digital mediante las cuales los alumnos pueden llegar a ser los
protagonistas, tomando las riendas de su propio aprendizaje, de un modo gradual, activo y
personalizado.

Un meme es una unidad bésica de informacidn digital que légicamente se transmite a traves
de cualquier tipo de medio virtual. El término meme, acufiado por R. Dawkins en su libro El
gen egoista Barcelona, Labor, (1979), por la semejanza fonética con el inglés gen, viene del
griego “mimema”, que significa “algo imitado” y representa una forma masiva de
propagacion cultural, comportandose como un virus, de ahi que se hable de un fenémeno

viral en Internet.

A continuacion, se muestran memes y posters que sirven como herramientas ludicas para el

desarrollo de Microlearning.

2.2. Matriz de coherencia didactica

| Secuencia Didéctica I11

Tiempo: 60 minutos.

Titulo de la unidad de aprendizajes: Influencias en Europa de la Revolucién Francesa (1789-
1799).

Actividades de Actividades de Indicadores de logros Evidencias
ensefianza aprendizajes

Inicio: 10 minutos | Orientados por el docente | Identifica y describe las Memes y posters
El docente exhorta | los estudiantes realizan un | influencias de la

que investiguen en | resumen donde se Revolucién Francesa en los —

diversas fuentes abordaran los aspectos cambios politicos, Tecnicas e
impresas y més importantes de la econémicos y sociales de | Instrumentos de
virtuales sobre los | Revolucion Francesa. En | los siglos XVII1 y XIX. evaluacion
antecedentes de la | este debate se tomarden | -ldentifica las ideas que Observacion.
Revolucion cuenta: caracterizaban el -Técnicas de
Francesa. a) Causasy pensamiento liberal y el preguntas.

consecuencias.
Recursos




Formulan y
contestan preguntas
sobre los temas
tratados.

b) Aspectos
economicos y
sociales.

c) Otros.

conservador en los siglos
XVIIy XIX.

Desarrollo: 35
minutos

Observa memes y
posteres
relacionados con
los temas tratados
en el aula.

Pondera los
cambios
economicos y
sociales producidos
en los afios 1790-
1798).

Los estudiantes observan
las imagenes y luego
opinan sobre su contenido
en una plenaria.

Explican los diferentes
movimientos liberales que
influyeron en esta
division.

Analizan los resultados de
la division social de
Francia en el siglo XVIII.

Metacogniciéon

Cierre: 15
minutos

Analizan
situaciones
ocurridas en la
Revolucion
Francesa y algunas
que ocurren
actualmente y que
han resultado muy
nocivas para
muchos paises.

Los estudiantes comparan
situaciones actuales con
respecto a tiempos
pasados, estableciendo
diferencias y semejanzas.

¢Qué tema tratamos en el
dia de hoy?

¢Qué fue lo que mas
impact6 del tema?

cooooo

PC.
Cuadernos.
Internet.
Lépices.
Proyector.
Materiales
didacticos.



2.2.  Actividades

Actividades realizadas.

Memes

La
Revolucion
Francesa

Tiene que ver con
Francia ?

made with mematic

made with mematic

Mientras
el rey disfruta
de su manjar.

El campesino no tenia
Ni en que caerse muerto.




Posters
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2.3. Herramientas TIC que se pueden utilizar para disefiar memes
educativos.

Cavas.
Powerpoint.
Livememe.
| love img.

Pixart.

V V V V V V

Quickmeme.

Al dar por terminado este capitulo podemos citar que los memes y poster como estrategias
de aprendizajes son muy importantes, ya que estos ademas de que ayudan con la retencion
de informacion de contenidos didacticos hacen que el proceso educativo sea mas dinamico

y motivante.



Capitulo I1l. HERRAMIENTAS DE GAMIFICACION PARA EL
MICROLEARNING

Concepto de
gamificacion

A Patricia Torres 16-5568

1.1. Introduccion

El autor (Gaitan V., 2019) sefiala que la gamificacion es un método de instruccién que
traslada la mecanica de los juegos al entorno educativo-profesional con el fin de lograr 6
mejores resultados”. También se entiende por gamificacion al uso de mecanicas de juego
en el proceso no ludico y de esta manera incrementar la motivacion en adquirir

conocimientos del usuario.

Es por lo que en este presente médulo mostraremos cinco herramientas de gamificacion
en la cual se pueden realizar actividades de ensefianza y aprendizaje para que nuestros

alumnos tengan mejor compresion del tema que se va a tratar.



1.2.

Secuencia didactica: |
Tiempo: 60 minutos

Matriz de coherencia didactica

Secuencia de actividades: Revolucidn Francesa: causas y consecuencias. ..

Actividades de ensefianza

Inicio: 10 minutos
El docente muestra un video de

reflexion para motivar a participar a

los estudiantes. Luego haciendo uso
de imagenes gamificadas realiza
una recogida de saberes previos
acerca de la Revolucion francesa
SUS causas y consecuencias.

0

i

Desarrollo: 40 minutos

-El docente en funcion del tema
pone a los estudiantes a trabajar de
forma individual con cuestionarios
de seleccion multiple acerca de las
causas Yy consecuencias de la
revolucion francesa a traves de
herramientas como kahoot y
Learning Apps.

-Copiar en el cuaderno las
actividades realizadas para
debatirlas en el aula.

-En grupos de 4 integrantes,
investigar en diferentes fuentes
sobre Las diferentes etapas
republicanas de la Revolucion
Francesa.

Actividades de aprendizaje

Los estudiantes responden
y emiten juicio critico
acerca del video mostrado.
A su vez expresan sus
ideas de lo que conocen
acerca la revolucion
francesa.

¢Para ti cuales
acontecimientos y causas
se vieron en esta
Revolucién?

£ Me puedes hablar si tienes
§ algun conocimiento de una
¢ situacion semejante

actualmente.

-Los estudiantes haciendo
uso de las herramientas de
gamificacidn participan y
realizan las actividades
propuestas por el docente
donde se pone en
manifiesto las
consecuencias que trajo
consigo esta Revolucion.
-Luego presentan sus
actividades y lo discuten
en el aula.

-Realizan una linea de
tiempo sobre las etapas
republicanas de la
Revolucién Francesa
donde destacan fechas en

Indicadores de logros

-ldentifica las causas y
consecuencias que trajo
consigo la Revolucion
Francesa en América
Latina.

-Establece los diferentes
cambios de cada una de las
etapas republicanas de
Francia de 1789 a 1799.
-Detalla las etapas republica
de Francia con sus
diferentes fechas y nombres
de cada una de las
asambleas.

Metacognicion.

¢Qué tema tratamos en el
dia de hoy?

¢Qué fue lo que mas te
Ilamo la atencion?
¢Cbémo puedo aplicar lo
aprendido en la clase de
hoy, en mi vida?

¢Como se han sentido
haciendo el uso de estas
herramientas?



Cierre: 10 minutos

Para el cierre de la actividad
trabajaremos en grupo y con la
ayuda de nuestros celulares con el
contenido ladico del siguiente
enlace
https://quizlet.com/_9ymf3k?x=1qq

t&i=3qz326
Preguntas de metacognicion

que se llevaron a cabo y
¢Cuales fueron las
consecuencias de cada una
de estas para la sociedad
de Francia?

En el juego combinaran
cada una de las etapas con
sus fechas de realizacion,
trataran de hacerlo en el
menor tiempo posible y asi
obtener la mayor
puntuacion en el juego, el
equipo ganador obtendra 5
puntos extras en su
calificacion.

Evidencias Técnicas e instrumentos Recursos

Actividades realizadas en ~ Observacion PC

el cuaderno. Técnicas de preguntas Cuadernos

Resultados del juego Juegos Internet

virtual. Lapiz
Celular

Materiales didacticos.


https://quizlet.com/_9ymf3k?x=1qqt&i=3qz326
https://quizlet.com/_9ymf3k?x=1qqt&i=3qz326

3.3Actividades

Giany Stephany Pérez
Kahoot!




A5 Sugs W8 Ministerio de Eduea.. @ AmiBirroyotras ... (i Tromestral |

el nimero total de
y de opciones de
. luego edita el texto de

la_pregunta y las respuestas,
Iiill-\do cual es la correcta en
cada caso.

Numero de PREGUNTAS
5

za |a locura creadora! Rellena los campos y personaliza tu juego.

> El jugador vera el enunciado y debera sefialar cual de las opeiones es la correcta

Nombre del JUEGO: Revolucion Francesa

Enunciado 1

¢En que fecha comenzo la Revolucién Francesa?
Enunciado 2

¢Donde tuvo lugar por primera vez?

1.4

V V V V V V

Enunciado 3
Opciones de respuesta
por pregunta ¢ Al comienzo de la revolucion. L Quién era el rey de Francia

Escribe las opciones y marca la correcta

Herramientas TIC que se pueden utilizar para disefiar recursos
microlearning de gamificacion.

Quizlet.
Quizizz.
Cerebriti.
Edmodo
Kahoot.

Minecraft.

La gamificacion nos ofrece disefios muy Utiles para usar en la practica docente, en estos

tiempos en que el proceso educativo no puede ser de manera presencial el maestro debe

buscar

la forma de que sus alumnos aprendan significativamente, rapido y apegado a las

plataformas virtuales que facilitan la docencia. Los juegos didacticos son divertidos,

motivadores e innovadores con buenas ventajas y caracteristicas para el aprendizaje, siendo

asi herramientas muy llamativas y efectivas para la ensefianza aprendizaje.



2. Capitulo 111. HERRAMIENTAS PARA CREACION DE
INFOGRAFIAS, HISTORIETAS E IMAGENES EN

La Bevolucion Francesa
z Percode Republicanc
Movimiento politico . & “‘\ * E!:(?::S(;ttlltis;no
i |I i6 s /S 4
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, , Aﬁ : i j L Casadospir * La desigualdad social.
9P &N
\ (/7 ) * La falta de libertades

Periodo Republicano y derechos.
(1792 — 1804)

Comprende desde el 21 de septiembre de
1792 hasta el 9 de noviembre de 1799, de ahi
surge una etapa de transicion entre la etapa
republicana y el imperio el cual se prolongd ':;
hasta 1804. y

Etapa Republicana de la Revolucion
Francesa (2020). Recuperado de Historia
Universal. https://mihistoriauniversal.com/edad-

francesa.

4.1. Introduccidn

Actualmente pertenecemos a una era tecnoldgica, donde las imagenes se han convertido en
un elemento importante para “comunicar”, ya que el internet y los dispositivos moviles han
abierto espacio a grandes cantidades de informacion grafica, desarrollando en nosotros una
mayor y mejor percepcion en nuestros canales visuales. Y las infografias, historietas y gif
cobran vida en la red convirtiéndose en una excelente herramienta para transmitir
informacion. Acufia (2018)

Es por lo que en este trabajo mostraremos varias infografias, historietas y gif como

herramientas para la elaboracion de contenidos didacticos.



4.2. Matriz de coherencia didactica.

Secuencia Didactica Il
Tiempo: 60 minutos.
Titulo de la unidad de aprendizajes: La Revolucién Industrial.

Actividades de Actividades de Indicadores de logros | Evidencias
ensefianza aprendizajes
Inicio: 10 Los estudiantes Describe los cambios Cuadro informativo en
minutos responden y emiten politicos, econdémicosy | el cuaderno.
juicio critico acerca del | sociales que —

El docente video mostrado. Ala | promovieron el Tecnicas e
muestra un video | vez expresan sus ideas | desarrollo de la Instrumentos de
reflexivo al de lo que conocen Revolucién Industrial. | evaluacion
empezar la clase. | acerca de la revolucion | -Interpreta a partir de Observacion.
Luego haciendo | industrial. analisis de textos -Tecnicas de
uso de las ¢Sabes lo que sencillos las preguntas.
herramientas representa una condiciones de vida de

i . o Recursos
Pixtony industrializacion? los obreros en las
Storyboard that ¢Cuales fueron sus ciudades a partir del a PC.
realiza una consecuencias? desarrollo industrial del Q Cuadernos.
recogida de siglo XIX. Q Internet.
saberes previos a -ldentifica los logros de Q Lapices.
traves de la Revolucion Industrial U Proyector.
historietas acerca en el transporte, la O Materiales
de la revolucion medicina, la electricidad didacticos.
industrial, sus y la tecnologia. U Historietas.
causas y Q Infografias.
consecuencias. Q Gifs.

Desarrollo: 35
minutos

A partir de las
infografias
proyectadas
facilitadas por el
docente los
estudiantes de
forma individual
realizaran un
cuadro
informativo
acerca del tema
en cuestion.

Los estudiantes
haciendo uso de las
infografias realizan las
actividades propuestas
por el docente, en las
cuales destacan lo
siguiente:

¢Qué fue la Revolucion

Industrial?

Metacognicion

¢Qué tema tratamos en
el dia de hoy?

¢Qué fue lo que mas
impacto del tema?




¢En qué época se llevd
a cabo y dénde?
¢Cuales fueron las
consecuencias
econdmicas y sociales
de esta revolucién?
¢Cuales fueron los
inventos y por quiénes

fueron creados?

Cierre: 15
minutos

El docente realiza
un cuestionario de
retroalimentacion
mostrando gifs
del tema en
cuestion.

Los estudiantes
responden a las
preguntas realizadas
por el docente y
reaccionan a los gifs
mostrados.




4.3 Actividades

Historietas

Que aburrimiento!
No s& con quién
estudiar para la

proxima clase !

Hola Martal
:Cémo vas con el
tema de la Revolucion
Industrial?

Hola
Giany! Adn no
he empezado.
th cdmo va:

Iré
a visitar a
Marta!

Muy bien! Escucha!
Esta revolucién fue un
proceso de
econémicas, sociales,
culturales
tecnolsgicas entre
1760 y 1840 en
Inglaterra...

hh!
Cuando hablas
e transf i
iTe refieres a
inventos?

La maquina de vapor
fue la base sobre la
que se asents todo el
esarrollo que vino
propiciado como
consecuencia de la

Ahora que me
acuerdo los
alumnos del
salén B estaban
hablando de la
maquina de
vapor.

Esta revolucién

marcé un antes y un

después en la historia
de la humanidad.

OK! Marta, a raiz
de esto se
invents el
teléfono, el
automévil, el
ferrocarril, la
bicicleta, etc,.

Vamos
al balcén para
seguir

hablando!

Bien abuelo, necesito que
‘me ayudes con mi tarea

Entonces abuelo
ZCudles fueron las
consecuencias sociales de la
revolucién industrial?

Las consecuencias sociales de la
revolucion industrial fueron el
g del proletariado y la

Una de | ias d
esta revolucién fue el aumento

IListisimat

burgues
ylaincorporacion de la mujer al
campo laboral.

La urbanizacidn y I disminucién de I
mortaiidad.




Infografia

LA REVOLUCION
INDUSTRIAL

Condensador (Ewald Georg
ist
1745

Maquina de hilar James | [ ] I
Hargreaves)

1764

Maquina devapor
. i

1768
Automoévil I [ | I
(Nicolas-Joseph
Cugnot)

1770

La bombilla (Thomas Alva
Edison)

1809

Maquina de coser
(Barthelemy Thimonnier)

1829

Elteléfono (Aalexander
Graham Bell)

1876

Elavion (Hermanos Wright)
1899

Gonzalez, Gabriela
revolucion industri
0

Gif

e

h

By Giany S. Pérez




REVOLUCION INDUSTRIAL

Es el proceso de
transformacion econdmica,
social y tecnoldgica.

- JOSE ESMELI

-7ERANCISCQ7!

4.5 Herramientas TIC que se pueden utilizar.
> Infogram.

Easel.ly.

Storyboard that,

Pixton.

vV V V V

Canva.

Gracias al poder comunicativo e interactivo estas herramientas pueden convertirse en un
recurso didactico al incorporarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que pueden
brindar beneficios significativos como: fuente de informacion para facilitar la comprension
de contenidos, asi como un medio para incentivar la creatividad y forma de expresion de los

estudiantes.



5. Capitulo V. CREANDO VIDEOS Y ESPACIO DE
MICROLEARNING.

YOUR {4¥):13

5.1. Introduccién

La sociedad en la que vivimos es una sociedad caracterizada por el desarrollo de la
informacion y la comunicacion a través de nuevas tecnologias. Estas nuevas y potentes
herramientas que el progreso social viene desarrollando en los Gltimos afios son algo més que
meros  recursos instrumentales, ya que podemos  comprobar  cdémo

estan cambiando radicalmente la vida del ciudadano.

Las llamadas nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién estan actuando como
catalizador sobre nuestra sociedad, motivando y acelerando procesos de cambio, creando
expectativas deseadas o rechazadas, sobre las estructuras sociales, laborales, politicas,
culturales y econdmicas. EI mundo esta experimentando cambios profundos en todos los
ambitos del quehacer humano. La nueva tecnologia esta cambiando las formas de trabajo, los
medios a través de los cuales las personas acceden al conocimiento, se comunican y

aprenden, y los mecanismos con que acceden a los servicios que les ofrecen sus comunidades.



5.2. Matriz de coherencia didactica

Secuencia didactica: 1V

Tiempo: 60 minutos

Secuencia de actividades:

Impacto de las revoluciones burguesas en los procesos econémicos y politicos del mundo.
Cambios tecnoldgicos, cientificos y sociales en el siglo X1X.

Actividades de ensefianza

Actividades de aprendizaje

Indicadores de logros

Inicio: 10 minutos

El maestro hara una
retroalimentacion del tema anterior
a través de lluvia de ideas y
preguntas.

Después de la indagacion dialogica
procede a asignar las actividades
para el desarrollo del tema.

Los participantes responden
preguntas sobre el tema anterior.
¢Cual fue el tema tratado en la
clase anterior?

¢Queé hicimos?

¢De qué forma lo hicimos?
¢Que aprendiste?

-Describe los cambios
economicos, politicos
y sociales que
promovieron el
desarrollo de la
Revolucion Industrial

- Identifica los logros
de la Revolucion
Industrial en el
transporte, la medicina
y las tecnologias.

-ldentifica y describe
las influencias de la
Revolucién Francesa y
en los cambios
politicos, economicos
y sociales de los siglos
XVIy XIX.

Desarrollo: 35 minutos

Crear Site y compartir con los
alumnos para que estos los utilicen
como fuente de informacién para
desarrollar el tema sobre las
revoluciones burguesas.

Después de indagar y analizar el
sitio web procederan a crear un
ensayo 0 un cuadro comparativo
donde destaquen las principales
causas y consecuencias de la
Revolucién Francesa y la
Revolucion Industrial.

Metacognicion.

¢Qué tema tratamos en
el dia de hoy?

¢Qué fue lo que mas te
Ilamo la atencion?
¢Cbémo puedo aplicar
lo aprendido en la
clase de hoy, en mi
vida?




Cierre: 15 minutos

El maestro organizara un debate
para socializar e indagar las
reflexiones de los alumnos sobre el
tema de las revoluciones.

Los alumnos se dividiran en
dos grupos para debatir las
consecuencias de las diferentes
revoluciones y como
influenciaron en los cambios
que vivimos en la sociedad
actualmente, cada grupo
defendera de manera reflexiva la
importancia de la revolucion
que trabaje.

Evidencias Técnicas e instrumentos Recursos
Observacion Pc
Técnicas de preguntas Cuadernos
Debate Internet
Lapiz
Celular
Materiales didacticos.




5.3 Actividades

Link y evidencias del video realizado por Giany Pérez

https://www.youtube.com/watch?v=m5tRze 1ZAk
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Subldos recientemente Vistos

Cuento De La Isla | Ada Masall

Esta cancion te pondra feliz de
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57,9
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17/08/2021
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sta Rica
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Sia - Courage To Change
(official Music Video)

School Syllabus 8M
SOUL MUSIC » Misica soul
relajante - La mejor...
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https://www.youtube.com/watch?v=m5tRze_1ZAk
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Enlace de la wiki

https://sites.google.com/view/economadominicana/sectores-econ%C3%B3micos/sector-
secundario
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La Economia de Republica Dominicana es la 8va economia de
América latina siendo también a la vez la mas grande e importante N
de toda Centro América y el Caribe ocupando el primer puesto y
obteniendo el liderazgo regional. Desde el afio 2012 la economia
Dominicana es la de mayor crecimiento de toda América latina.
Seguin muestran los (ltimos datos, el PIB de la economia s A | | | o
dominicana ha crecido en promedio en un 6,37 % durante la

Década de 1970, un 3,80 % durante la Década de 1980, un 4,98

% durante la Década de 1990, un 4,31 % durante la Década de
a00a oo 4 e o g nn4n v T Texto que se puede v



https://www.youtube.com/watch?v=HFiInm5Id00
https://sites/

Evidencias del Site

https://sites.google.com/view/microlearning-para-el-logbygjp/p%C3%Algina-principal
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La Revolucién Francesa by Giany Perez
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|Agregar personas y grupos

Gianny Perez (td)
giannyperez15@gmail.com

Jose Esmerli Francisco mosquea
joseesmerlin247@gmail.com

Patricia Torres Editor
pt420891@gmail.com
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Los vinculos varian Cambiar

Editor ~

a Microlearning... ¢ 0 ® & @ m 0

medio virtual. El término meme, acufiado por R. Dawkins en su libro Ef gen egoista Barcelona, Labor, (1979), por la
semejanza fonética con el inglés gen, viene del griego “mimema’, que significa “algo imitado” y representa una forma Insertar ~ Paginas  Temas
masiva de propagacion cultural, comportandose como un virus, de ahi que se hable de un fenémeno viral en Internet.

A continuacion se muestran memes y posters que sirven como herramientas Iidicas para el desarrollo de
Microlearning

Incorporar Drive
[ Disefios
n = A A
2.2. Matriz de coherencia didéctica =

Secuencia Didéctica |
Tiempo: 60 minutos. Py 2 &l i
Titulo de la unidad de aprendizajes: Influencias en Europa de la Revolucion Francesa (1789-1799). | A et
Activi de Actit de de logros idenci: i«
ensehanza aprendizajes
Inicio: 10 minutos Orientados por el Identifica y describe las  Memes y posters
El docente exhorta que | docente los estudiantes  influencias de la it . | | =mr
inuactimian an divarcac | raslizan un racuman RavnhiriAn Eranraca an Al A e | e e
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5.5. Herramientas T1C que se pueden utilizar.
> Wiki.
> Site.

> Webquest.
> Canal de edutuber.

Micro videos:

> Video.

> Loopster.
> Stupeflix.
> Kinemaster.
> Powtoon.
> Sparkol.

Conclusiones

Como parte de las conclusiones para este trabajo final y en esencia de este Diplomado,
queremos agradecer al facilitador, el cual con su entrega y dedicacion lograron
direccionarnos por el camino del saber, nutriendo y fortaleciendo nuestros conocimientos,
Ilevandonos a tener una éptica muy clara y precisa sobre Microlearning apoyados en las TIC,
su importancia y los buenos resultados que obtenemos cuando lo aplicamos de la forma

correcta.
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Glosario:

e Actividad: De acuerdo con Rosa (2004, p. 20), “una situacidon de ensenanza
aprendizaje es el resultado de la conjuncidn de varios sistemas: a) el sistema profesor;
b) el sistema alumno, y c) el espacio de interaccién en el que se desarrollan las

operaciones de los dos anteriores”.

e Competencia: _Segln Kobinger (1996), “una competenciaes un conjunto de

comportamientos socio afectivos y habilidades cognoscitivas, psicologicas,
sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo adecuadamente un papel, una

funcion, una actividad o una tarea”.

e Educacion: Erich Fromm: “La educacion consiste en ayudar al nifio a llevar a la
realidad lo mejor de é1.” Piaget: “Es forjar individuos, capaces de una autonomia
intelectual y moral y que respeten esa autonomia del préjimo, en virtud precisamente

de la regla de la reciprocidad.

e Gamificacion; Gabe Zichermann y Christopher Cunningham (2011) tratan

el concepto de gamificacion en su obra Gamification by Design. La definen como
“un proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para

atraer a los usuarios y resolver problemas” (p. 11).

e Gif: Segun Paula Canal (2015) Un GIF es un formato de intercambio de imagenes
(Graphic Interchange Format) y gana popularidad gracias a que es uno de los archivos
méas compartidos en la red social. Consiste en el movimiento de uno o varios

fotogramas alrededor de 3-5 segundos de duracion y que se repite de manera infinita.

e Habilidad: En el Diccionario llustrado Aristos se define la habilidad como:

“Capacidad y disposicion para una cosa. Cada una de las cosas que una persona



ejecuta con gracia y destreza” Aristos, (1985) La habilidad es pues el dominio de las

técnicas y ésta puede ser cognoscitiva o practica.

Herramienta (TIC): Thompson y Strickland, (2004) definen las tecnologias de

informacion y comunicacion, como aquellos dispositivos, herramientas, equipos y
componentes electrénicos, capaces de manipular informacion que soportan el

desarrollo y crecimiento econdémico de cualquier organizacion.

Infografia: Nos dice José Luis Valero Sancho (1999) la infografia es una aportacion
informativa, realizada con elementos icénicos y tipograficos, que permite o facilita la
comprension de los acontecimientos, acciones o cosas de actualidad o algunos de sus

aspectos mas significativos, y acompafia o sustituye al texto informativo.

Ludico: Segun Jiménez (2002) La ladica es mas bien una condicion, una
predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es una forma de estar
en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce
disfrute, goce, acompafado de la distension que producen actividades simbdlicas e
imaginarias con el juego. La chanza, el sentido del humor, el arte y otra serie de
actividades (sexo, baile, amor, afecto), que se produce cuando interactuamos con

otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos eventos. (p. 42)
Meme: (Knobel y Lankshear, 2007: 202) y para Santibafiez (2001: 4) “el concepto

de meme lo propone Dawkins (1988, 1979) para referirse a las instrucciones

culturales que forman el sentido social de las épocas”

Microlearning: (en espafiol microaprendizaje) se refiere a formas de aprendizaje a

través de pequefias unidades de contenido interconectadas y de actividades de corta
duracion (Lindner, 2006; Schmidt, 2007) pudiendo ser visualizadas y realizadas en

cualquier momento y lugar (Meléndez, 2015).



e Poster: Cassandre (1935) se referia al oficio del afiche: "La pintura de por si es una
meta. El afiche no es mas que un medio de comunicacion entre el comerciante y el

publico, algo asi como el telégrafo.

e Video: segln el Diccionario de la lengua espafiola: 1. m. Sistema de grabacién y
reproduccion de imagenes, acompafiadas 0 no de sonidos, mediante cintas magnética

u otros medios electronicos.
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