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Nuestro modelo de ensenanza se basa en combinar elementos de IBSE,
eduScrum, storytelling y aprendizaje basado en juegos. Antes de pasar a
presentar un modelo de leccion basado en una combinacion de elementos de
estos métodos, vale la pena recordar sus principios basicos.
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Los principios basicos de ECBI (Educacion cientifica basada en la

investigacion) son:

1. Hacer preguntas: IBSE enfatiza el desarrollo de la capacidad de hacer
preguntas cientificas. Se debe alentar a los estudiantes a formular sus propias
preguntas de investigacion que los conduciran a una comprension mas profunda
del tema.

2. Exploracion activa: IBSE anima a los estudiantes a explorar y descubrir
activamente fendmenos cientificos. Los estudiantes deben poder realizar
experimentos, observaciones, trabajo de campo y recopilacion de datos para
explorar y comprender conceptos cientificos por si mismos.

3. Pensamiento critico: IBSE desarrolla las habilidades de pensamiento critico
de los estudiantes. Deben analizar los datos recopilados, comparar los
resultados, sacar conclusiones y formular hipotesis. IBSE se centra en
desarrollar habilidades de razonamiento y resolucion de problemas.

4. Colaboracion y comunicacion: IBSE promueve la colaboracion y la
comunicacion entre los estudiantes. Los estudiantes deberian poder trabajar en
grupos, compartir ideas, intercambiar informacion y resolver problemas juntos.
También es importante presentar habilmente los resultados y argumentar las
conclusiones.

5. Contexto social y aplicacion practica: ECBI enfatiza conectar la ciencia con el
mundo real. Los alumnos deberian poder ver como la ciencia afecta su vida
diaria y cudles son las aplicaciones practicas de los temas estudiados.
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6. El docente como guia: En el enfoque ECBI, el docente actiia como guia y
mentor que apoya a los estudiantes en el proceso de descubrimiento y
exploracion. El docente debe crear condiciones apropiadas para la investigacion
independiente, alentar la formulacién de preguntas y brindar apoyo en la
interpretacion de 1os resultados.

7. Apertura a la diversidad y a las diferentes respuestas: ECBI acepta la
diversidad de perspectivas y posibles respuestas a las preguntas cientificas. Se
debe alentar a los estudiantes a pensar creativamente y explorar diferentes
soluciones. ECBI tiene en cuenta las diferencias individuales y culturales, lo que
ayuda a construir un enfoque abierto y tolerante del aprendizaje.

Al tiempo que mantiene estos principios basicos, el aprendizaje basado en ECBI
apoya el desarrollo de las habilidades de investigacion, el pensamiento critico, la
colaboracién y la independencia de los estudiantes.
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1. Sprints: EduScrum se basa en dividir el proceso de aprendizaje en periodos
cortos llamados sprints. Estos son intervalos de tiempo fijos durante los cuales
equipos de estudiantes trabajan en objetivos o tareas especificas relacionadas
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con el tema de la leccion. Los sprints pueden durar desde unos pocos dias hasta
una S€mana.

2. Roles en el equipo: En eduScrum, cada equipo estd formado por estudiantes
gue cumplen diferentes roles. Hay tres roles principales: Scrum Master, Product
Owner y miembros habituales del equipo. EI Scrum Master es responsable de
gestionar el proceso y mantener la comunicacion dentro del equipo. El Product
Owner es responsable de definir los objetivos y tareas que el equipo debe
alcanzar. Los otros miembros del equipo trabajan juntos para realizar estas
tareas.

3. Reuniones Diarias: EduScrum consta de reuniones diarias de equipo, llamadas
Daily Scrum o Daily Stand-up. Estas reuniones son breves y estan disenadas
para garantizar la comunicacion regular y la sincronizacion de las actividades
del equipo. Los estudiantes comparten informacion sobre el avance del trabajo,
las dificultades encontradas y los pasos previstos para los proximos dias.

4. Transparencia y visibilidad: En eduScrum es importante mantener la
transparencia en el trabajo del equipo. Todos los objetivos, tareas, progresos y
dificultades deben ser visibles para todos los miembros del equipo. A menudo se
utilizan tableros de scrum u otras herramientas visuales en las que el equipo
puede realizar un seguimiento del progreso y actualizar la informacion.

5. Reflexion y mejora: EduScrum asume que el equipo reflexiona
periddicamente sobre su trabajo y busca formas de mejorarlo. Las reuniones de
Sprint Review y Sprint Retrospective se llevan a cabo al final de cada sprint.
Durante estas reuniones, el equipo evaltia su progreso, identifica qué salié bien y
qué se puede mejorar y establece objetivos para los proximos sprints.

6. Autoorganizacion: En eduScrum se enfatiza la responsabilidad e
independencia de los estudiantes. Los equipos de estudiantes tienen autonomia
para tomar decisiones sobre organizacion del trabajo, planificacion de tareas y
resolucion de problemas. El profesor desempeiia el papel de apoyo y tutoria,
pero los alumnos son responsables de sus propias acciones y de la cooperacion
en el equipo.

Siguiendo estos principios, eduScrum permite a los estudiantes desarrollar
habilidades de trabajo en equipo, gestion del tiempo, comunicacion y
autosuficiencia. También introduce elementos de gestion agil de proyectos en el
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proceso de ensefanza, lo que promueve la eficacia y la implicacion de los
estudiantes.
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1. Introduccién y gancho: La historia debe comenzar con una introduccion o
"gancho" interesante que capte la atencion del publico y despierte su curiosidad.
Puede ser una situacién inusual, una pregunta desconcertante o una introduccion
emotiva que despierta el interés de los oyentes.

2. Narrativa y estructura: La historia debe estar bien organizada y estructurada.
Presente a los personajes principales y hable sobre sus objetivos, desafios y
conflictos que encuentran en el camino. Trate de ser coherente en su narrativa y
mantenga a su audiencia interesada.

3. Emociones y conexiones emocionales: utilice las emociones para hacer que la
historia sea atractiva y memorable. Cuente momentos conmovedores, divertidos,
perturbadores o inspiradores. Cree conexiones emocionales entre la audiencia 'y
los personajes de la historia para evocar su empatia e implicacion.

4. Visualizacion y descripciones sensoriales: cree imagenes en la mente de los
oyentes utilizando descripciones sensoriales. Describe sonidos, olores, colores y
tacto para hacer la historia mas realista y atractiva. La visualizacion permite a
los oyentes comprender y recordar mejor el contenido.
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5. Punto y moraleja: la historia debe tener un significado o mensaje mas
profundo que aporte valor o una conclusion a los oyentes. Las conclusiones
pueden ser sobre moralidad, valores, desarrollo personal o hechos cientificos. El
punto debe ser claro e ir al corazon de la historia que se cuenta.

6. Autenticidad y estilo de autoria: Crea tus propias historias y sé auténtico en la
forma en que las cuentas. Crea historias que coincidan con tu estilo y
personalidad. Utilice sus experiencias, observaciones y emociones para darle a
la historia un caracter individual.

7. Interaccion y participacion de la audiencia: anime a su audiencia a interactuar
y participar con la historia. Puede hacer preguntas, hacer una pausa para
reflexionar, involucrar a su audiencia en un didlogo o crear elementos
interactivos. Colaborar con la audiencia hace que la historia sea mas dinamica y
atractiva.

Recuerda que contar historias es un arte que requiere practica. Cuanto mas
practiques la narracion, mas desarrollaras tus habilidades narrativas e influiras
en tu audiencia.
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Estos son los principios basicos del aprendizaje
basado en juegos:

1. Proposito Educativo: Cada juego debe tener un proposito educativo
claramente definido. El juego debe disefiarse de tal manera que apoye y facilite
el proceso de aprendizaje, desarrollo de habilidades, adquisicion de
conocimientos 0 comprension de contenidos especificos.

2. Interactividad: Los juegos educativos deben ser interactivos y hacer que
los estudiantes participen activamente en el proceso de aprendizaje. Los
estudiantes deberian poder tomar decisiones, resolver problemas, explorar el
entorno del juego y experimentar las consecuencias de sus acciones.

3. Tareas y desafios: Los juegos deben ofrecer una variedad de tareas y
desafios que requieran que los estudiantes apliquen conocimientos, habilidades y
estrategias. Las tareas deben adaptarse al nivel de dificultad y capacidad de los
estudiantes, brindandoles un desafio gradual y una oportunidad de desarrollo.

4. Retroalimentacion y Evaluacion: Los juegos deben proporcionar
retroalimentacion inmediata sobre el desempeiio de los estudiantes. Los
comentarios pueden tomar la forma de anuncios, calificaciones, premios o
comentarios sobre el progreso. Esto garantiza que los estudiantes reciban
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comentarios en tiempo real, lo que les ayuda a saber como mejorar su
desempefio.

5. Motivacion y recompensas: Los juegos educativos deben ser atractivos
y motivadores para los estudiantes. Los elementos de gamificacion, como
puntuaciones, niveles de dificultad, insignias, clasificaciones y recompensas,
pueden servir como motivadores para que los estudiantes se desempefien mejor
y continten aprendiendo.

6. Contextualizacion y autenticidad: Los juegos deben estar relacionados
con contextos y situaciones reales para que los estudiantes puedan comprender y
aplicar mas facilmente en la practica los conocimientos adquiridos. Los juegos
pueden reflejar problemas, escenarios o situaciones del mundo real en los que
los estudiantes tendran que tomar decisiones y resolver problemas.

7. Cooperacion y competencia: Los juegos pueden promover tanto la
cooperacion como la competencia sana. Pueden incluir elementos colaborativos
gue alienten a los estudiantes a trabajar juntos, resolver problemas juntos y
compartir conocimientos. Al mismo tiempo, los elementos de la competencia,
como clasificaciones o competiciones, pueden motivar aiin mas a los estudiantes
a lograr mejores resultados.

La aplicacion de estos principios al aprendizaje basado en juegos ayuda a
crear un entorno de aprendizaje interactivo y atractivo donde los estudiantes
pueden desarrollar habilidades, adquirir conocimientos y reforzar material al
interactuar con el juego.
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* La interrelacion de eduScrum, IBSE, la narracion de historias y el
aprendizaje basado en juegos permite a los estudiantes adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades de investigacion, involucrarse
emocionalmente y obtener experiencia practica de aprendizaje.

. 1. Introduccidn:

* « Presentacion del tema: Al comienzo de la leccion, presente a los
estudiantes el tema que se cubrird. Puede ser una breve introduccion o una
pregunta para despertar su curiosidad.
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* « Narracion de historias: Utilice una historia, anécdota o un ejemplo de
la vida cotidiana para crear interés y comprension del tema. Utilice
emociones para ayudar a los estudiantes a identificarse con el tema.

« « Contexto: Proporcionar a los estudiantes el contexto cientifico y social
del tema. Explique por qué es importante y como afecta nuestras vidas.

* 2.EduScrum:

* Principios de EduScrum: Explicar a los estudiantes los principios de
eduScrum que incluyen sprints (periodos cortos de trabajo), roles de
equipo (Scrum Master, Product Owner) y reuniones diarias.

* « Formacién de equipos: Divida la clase en equipos pequeios, cada uno
responsable de objetivos y tareas especificos relacionados con el tema de
la leccion.

* « Reuniones diarias: organice breves reuniones diarias del equipo para
informar sobre el progreso, compartir informacién y solucionar
problemas.

* 3. Educacion cientifica basada en la investigacion (IBSE):

» Hacer preguntas: anime a los estudiantes a hacer preguntas que
conduzcan a una comprension mas profunda del tema. Ayudelos a
identificar preguntas e hipdtesis cientificas.

* Experimentacion: Introducir a los estudiantes al proceso cientifico, que
incluye observacion, formulacion de hipotesis, disefio y realizacion de
experimentos y analisis de los resultados.

» Investigacion y descubrimiento: brinde a los estudiantes la oportunidad
de investigar un tema por su cuenta utilizando una variedad de fuentes de
informacidn, realizando experimentos, recopilando datos y sacando
conclusiones.

* 4. Narracion:

* Continuacion del cuento: Utilizar el storytelling como herramienta para
transmitir informacion, presentar ejemplos y generar emociones. Cuente
historias que se relacionen con el tema de la leccion y ayude a los
estudiantes a comprender conceptos abstractos de una manera concreta y
accesible.

* Narracion de historias: anime a los estudiantes a crear sus propias
historias sobre fenomenos o experimentos cientificos. Pueden ser historias
escritas, presentaciones multimedia o incluso representaciones teatrales.
* 5. Aprendizaje basado en juegos:
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« Juegos interactivos: cree juegos o simulaciones que involucren a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje y les permitan explorar el tema.
Esto puede incluir cuestionarios interactivos, acertijos, laboratorios
virtuales, simulaciones de experimentos 0 juegos de mesa.

* Motivacion y recompensas: utilice elementos de gamificacion como
puntuaciones, niveles de dificultad, insignias y recompensas para
aumentar la motivacion de los estudiantes y fomentar la participacion
activa.

* Participacion en grupos: Introducir elementos de cooperacion y
competicion entre equipos para animar a los estudiantes a cooperar e
intercambiar conocimientos.

* 2. Reflexion y Evaluacion:

* Reuniones de equipo: Organice reuniones de equipo al final de la
leccion, donde cada equipo pueda compartir sus logros, lecciones
aprendidas y dificultades encontradas.

* Reflexion individual: Incentivar a los estudiantes a la autorreflexion
sobre su contribucion al equipo, los conocimientos y las habilidades
adquiridas.

* Evaluacion de progreso: evalta el progreso de los estudiantes en funcion
de su participacion, contribucion del equipo, resultados de experimentos y
comprension del contenido cubierto. Puedes utilizar diferentes formas de
evaluacion, como proyectos, presentaciones, informes o revisiones por
pares.

* Este modelo de ensefianza combina elementos de diferentes métodos y
enfoques para crear una leccidon de ciencias interactiva, atractiva y eficaz.
El entrelazamiento de eduScrum, IBL, la narracion de historias y el
aprendizaje basado en juegos permite a los estudiantes adquirir
conocimientos, desarrollar habilidades de investigacion, involucrarse
emocionalmente y obtener experiencia de aprendizaje practica. Ademas,
las lecciones se pueden enriquecer agregandoles elementos de arte,
desarrollando la sensibilidad y la creatividad de los estudiantes.
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Articulos sobre educacion preparados como
parte del proyecto:

Articulos sobre educacion preparados como
parte del proyecto:

1. Patrimonio ecoliterario.
https://heyzine.com/flip-book/201466528a.html

2. Desarrollar la creatividad a través de
actividades proecologicas.
https://heyzine.com/flip-book/bc07aeec83.html

3. Implementacion de métodos innovadores en el

ambito escolar.
https://heyzine.com/flip-book/229dabe83f.html

4. Integracion de las tecnologias de la

informacion y la comunicacion en las lecciones.
https://heyzine.com/flip-book/241066af84.html

5. Robotica
https://heyzine.com/flip-book/08fd57b84c.html
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6.1BL
https://heyzine.com/flip-book/4e6544c41c.html

Obras de arte de los participantes del proyecto.
https://www.veed.io/view/240bc0Ocb-8b31-4ef6-
919a-ff901d581f57?panel=share

La singularidad de la Tierra - presentacion
preparada como parte del proyecto:
https://www.veed.io/view/88de50c6-4837-4687-
93b9-8d1fa3b3c9c7?panel=share
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