Material recopilado por Pilar Salazar

TAXONOMÍA DE BLOOM DE HABILIDADES DE PENSAMIENTO (1956)

	CATEGORÍA


	
	
	
	ORDEN SUPERIOR

	
	CONOCIMIENTO


	COMPRENSIÓN


	APLICACIÓN


	ANÀLISIS
	SÍNTESIS
	EVALUACIÓN

	
	RECOGER

INFORMACIÓN


	CONFIRMACIÓN

APLICACION


	HACER USO DEL

CONOCIMIENTO
	 DIVIDIR, DESGLOSAR
	REUNIR, INCORPORAR
	JUZGAR EL  RESULTADO

	Descripción

las

habilidades

que se deben

demostrar en

este nivel

son:


	Observación y

recuerdo de

información; conocimiento de fechas, eventos, lugares;  conocimiento  de las ideas principales; dominio de la materia.
	Entender la información; captar el significado; trasladar el conocimiento a nuevos contextos; interpretar hechos;  comparar, contrastar; ordenar, agrupar; inferir las causas predecir las consecuencias.
	Hacer uso de la

información; utilizar métodos, conceptos, teorías, en situaciones

nuevas; solucionar

problemas usando

habilidades o conocimientos.
	Encontrar patrones;

organizar las partes; reconocer

significados ocultos; 
identificar componentes
	Utilizar ideas viejas para crear otras nuevas; generalizar a partir de datos suministrados;

Relacionar conocimiento de áreas diversas; predecir conclusiones  derivadas.
	Comparar y discriminar entre ideas; dar valor a la presentación de teorías; escoger basándose en argumentos razonados; verificar el valor de la evidencia; reconocer la subjetividad.

	Que Hace el

Estudiante
	El estudiante recuerda  y reconoce información e ideas además de principios similar a la misma forma en que los aprendió.
	El estudiante esclarece, comprende, o interpreta información en base a conocimiento previo.


	El estudiante selecciona, transfiere, y utiliza datos y principios para completar una  tarea o solucionar un problema.


	El  estudiante diferencia, clasifica, y  relaciona las conjeturas, hipótesis, evidencias, o  estructuras de una pregunta o  aseveración
	El estudiante genera, integra y combina ideas en un producto, plan o propuesta nuevos para él o ella.


	El estudiante  valora, evalúa o critica en base a estándares y criterios específicos.



	Ejemplos de

Palabras

Indicadoras


	- define, lista,  rotula

- nombra,  identifica

- repite,  quién, qué,  cuando,  donde

- cuenta,  describe

- recoge,  examina

- tabula,  cita
	- predice,  asocia,  estima,  diferencia,  extiende,  resume,  describe, explica interpreta, discute, explica,  extiende, ilustra
contrasta,  distingue, 
parafrasea,  compara
	aplica,  demuestra, 
completa,  ilustra, muestra,  examina, modifica,  relata,  cambia,  clasifica,  experimenta,  descubre, computa,   resuelve,  construye,  
	Separa,  ordena calcula,  explica, conecta, separa,
divide,  compara, analiza, 
selecciona,  explica,  infiere,  arregla,  clasifica, 
categoriza,  contrasta, 
	Combina,  integra,  planea,  reordena, substituye,  crea, diseña,  ¿qué pasa si? prepara, generaliza, compone,  modifica,  diseña, plantea hipótesis,  inventa, desarrolla, 
	Decide,  mide, prueba, suma, 
Establece gradación,   juzga, recomienda,  explica, compara, valora,  critica,  justifica, apoya, discrimina,  predice,  convence,  concluye, selecciona,  argumenta, establece rangos-

	EJEMPLO

DE

TAREA(S)


	Describe los grupos de alimentos e identifica al menos dos alimentos de cada grupo. Hace un poema acróstico sobre la comida sana.


	escriba un menú sencillo para desayuno, almuerzo, y comida utilizando la guía de alimentos


	Qué le preguntaría usted a los clientes de un supermercado si estuviera haciendo una encuesta de que comida consumen? 
	Prepare un reporte

de lo que las

personas de su

clase comen al

desayuno


	Componga una

canción y un baile

para vender bananos


	Haga un folleto sobre

10 hábitos alimentarios

importantes que puedan llevarse a cabo para que todo

el colegio coma de manera saludable




REVISIÓN DE LA TAXONOMÍA DE BLOOM (ANDERSON & KRATHWOHL, 2000)
	CATEGORÍA 


	RECORDAR
	COMPRENDER
	APLICAR
	ANALIZAR
	EVALUAR
	CREAR

	Descripción.


	Reconocer y traer  a la memoria información

relevante de la  memoria de largo plazo
	Habilidad de construir significado a partir de material educativo, como la lectura o las explicaciones del docente.
	Aplicación de un proceso aprendido,  ya sea en una situación familiar o en una nueva.


	Descomponer el

conocimiento en sus partes y pensar en cómo estas se relacionan con su estructura global.
	Evaluar es  el quinto proceso en la edición revisada.  Consta de comprobación y crítica.
	Nuevo en esta taxonomía. Involucra reunir cosas y hacer algo nuevo. Los aprendices  generan, planifican y producen

	Verbos

Indicadores

de procesos

cognitivos

+

Ejemplos
	Reconocer: Identifique las ranas dadas en un

diagrama de diferentes tipos de anfibios. Encuentre un triángulo isósceles en su vecindario. Conteste cualquier pregunta de falso verdadero o de selección.
Recordar: Nombre tres   autoras americanas del siglo XIX.

Escriba las tablas de multiplicar.

Reproduzca la fórmula química del tetracloruro de carbono.]

- listar

- describir

- recuperar

- denominar

- localizar
	Interpretar: traduzca el problema de un relato en una ecuación algebraica. Dibuje un diagrama del sistema digestivo. 
Ejemplificar: Dibuje un paralelogramo. Cite un ejemplo del estilo de escritura presente en una corriente de pensamiento dada.

Nombre un mamífero que viva en nuestra área. 

Clasificar: Etiquete números pares o impares. Elabore una lista de los tipos de gobierno encontrados en las naciones de África moderna. Agrupe animales nativos en sus correspondientes especies.
Resumir: Redacte un título para un pasaje corto. Elabore una lista de los puntos clave de un artículo dado.
Inferir: Lea un

diálogo entre dos

personajes y extraiga

conclusiones acerca de sus  relaciones pasadas.  Averigüe el significado de un  término no familiar  presente en un artículo. Analice una serie numérica  y prediga cuál será el próximo número.
Comparar: Explique por qué el corazón se parece a una bomba. Escriba acerca de una de sus experiencias que se asemeje a la de los colonizadores de su región.  Use un diagrama de Venn       para demostrar cómo se asemejan y difieren dos libros de García Márquez.
Explicar: Dibuje un diagrama que  
explique cómo la presión del aire afecta el clima.

Proporcione detalles para justificar por qué aconteció la Revolución Francesa, cuándo y cómo sucedió.  Parafrasear: Parafrasee un discurso de Simón Bolívar.
	Ejecutar: Agregue una columna de números con dos dígitos. Oralmente, lea un pasaje en una lengua extranjera. Lance     correctamente una bola de béisbol

hacia el bateador
Implementar: Diseñe un experimento para observar cómo crecen las plantas  en distintos tipos de suelo. Corrija el texto de un escrito dado.   Elabore un presupuesto.
 - desempeñar,  usar
	Diferenciar: Señale la información relevante en una  igualdad matemática, y  tache la información irrelevante. Dibuje un diagrama que muestre los personajes principales y secundarios de una novela. 
Organizar: Ubique los libros en la biblioteca de la escuela, ordenados en categorías. Haga  un gráfico que ilustre los modos en que las plantas y los animales en su vecindario  interactúan unos con otros

Atribuir: Lea las

cartas al editor de

una publicación

local, para encontrar puntos de vista de los

lectores respecto a

problemas locales.

Determine la motivación de un personaje en una

novela o cuento  corto. Examine folletos

propagandísticos  de candidatos políticos, y plantee hipótesis sobre sus  perspectivas en

relación con diferentes problemas.
- comparar

- deconstruir

- delinear

- estructurar

- integrar.
	Comprobar: Participe en un grupo de redacción y retroalimente a los

compañeros en cuanto a la organización y lógica de los argumentos. Escuche un discurso  político y anote las contradicciones que  encuentre. Revise

un plan de proyecto para verificar si se incluyeron todos los pasos necesarios.
Criticar: Juzgue en qué medida un proyecto se ajusta a  los criterios de una matriz de valoración. Escoja el mejor método para resolver un problema matemático complejo. Determine la validez de los argumentos a favor y en contra de la Astrología.
- revisar

- formular

- hipótesis

- experimentar

- juzgar

- probar

- detectar

- monitorear.
	Generar: Con base en una lista de criterios, escriba algunas opciones para  mejorar las relaciones interraciales en la escuela. Genere  diversas  hipótesis  científicas para explicar por qué las plantas necesitan luz solar. Proponga un grupo de alternativas para  reducir la dependencia de combustibles fósiles, que contemple tanto aspectos de interés económico como ambiental.  Sugiera hipótesis alternativas, basadas en los criterios.]

Planear: Prepare fichas

gráficas para una

representación multimedia sobre insectos. Esboce un trabajo de investigación

sobre el punto de  vista de García  Márquez con

respecto a la religión. Diseñe un estudio científico para probar el efecto de distintos tipos de música en la producción de huevos de gallina.
Producir: Escriba un diario desde el punto de vista de un soldado. Construya un hábitat para las aves acuáticas  locales. Monte una obra teatral  basada en un  capítulo de una novela que esté leyendo.
- diseñar

- construir

- idear

- trazar

- elaborar.


TAXONOMÍA DE BLOOM PARA LA ERA DIGITAL (CHURCHES, 2008)

	CATEGORÍA 


	RECORDAR
	COMPRENDER
	APLICAR
	ANALIZAR
	EVALUAR
	CREAR

	Descripción


	Recuperar, rememorar o reconocer conocimiento que está en la memoria.


	Construir  significado a partir

de diferentes tipos

de funciones, sean

estas escritas o gráficas.


	Llevar a cabo o

utilizar un

procedimiento

durante el

desarrollo de una

representación o de una implementación.


	Descomponer en partes materiales o conceptuales y determinar cómo estas se relacionan o se interrelacionan, entre sí, o con una estructura completa, o con un propósito determinado.
	Hacer juicios en

base a criterios y

estándares utilizando la comprobación y la crítica.


	Juntar los elementos para formar un todo coherente y funcional; generar, planear o producir para

reorganizar elementos en un nuevo patrón o

estructura.

	Ejemplos de

Verbos para

el mundo

digital
	Utilizar viñetas

• resaltar

• marcar

• participar en la red social 
• marcar sitios favoritos

• buscar, hacer

búsquedas en Google 
	Hacer búsquedas

Avanzadas • hacer búsquedas

Booleanas • hacer periodismo en formato de blog

Usar Twitter
• categorizar

• etiquetar

• comentar

• anotar

• suscribir
	correr

(ejecutar)

• cargar

• jugar

• operar

• “hackear” (hacking)

• subir archivos a

un servidor

• compartir

• editar
	enlazar

• validar

• hacer ingeniería inversa

• “cracking”

• recopilar información de medios 
• mapas mentales
	comentar en un blog

• revisar

• publicar

• moderar

• colaborar

• participar en redes 
• reelaborar

• probar
	Programar:  filmar, animar,  blogear,  video blogear,  mezclar,  remezclar,  participar en un wiki, publicar “videocasting”
“podcasting”

• dirigir

• transmitir

	Actividades

digitales


	Recitar/Narrar/ Relatar
[Procesador de Texto, Mapa mental, herramientas  de presentación]  + Examen/Prueba  [Herramientas en  línea, Procesador de

Texto, Hojas índice] + Tarjetas para memorizar Flashcards,   Moodle, Hot  Potatoes  + Definición  Procesador de Texto: construcción de viñetas y listas,

Mapas mentales

sencillos, Wiki,

Glosario de Moodle,

pruebas en las que

se llenan espacios en

blanco]

+ Hecho/Dato

[Procesador de Texto

(viñetas y listados),

Mapas mentales,

Internet, foros de

discusión, correo

electrónico]

+ Hoja de trabajo/libro

[Procesador de Texto, Mapa mental, Web, Actividades en las que se llenan espacios en blanco.  Etiqueta  Procesador de  Texto, herramientas gráficas  Lista [Procesador  de Texto (viñetas y listados), Mapas

Mentales.  Publicación en la Web (página personal en la web, diario usando blog)] 
Reproducción

[Procesador de Texto

– dictar y tomar

notas, publicar en la

Web una página

personal, diario en

blog, herramientas

gráficas, sala de

conversación, correo

electrónico, foros de

discusión]

Marcar [Navegadores de Internet que utilizan marcadores y

favoritos,  herramientas Web

2.0 como del.icio.us] Redes sociales
[Facebook, Myspaces, bebo, Twitter, diigo,

Digg.com] Buscadores básicos [Motores de búsqueda, catálogo de biblioteca, Clearinghouses]
	Resumir

[Procesador de

Texto, Mapas

Conceptuales, diarios en blogs,

construcción

colaborativa de

documentos, Wiki]

Recolectar: Procesador de texto, Mapa mental, publicar en la Web, diarios en blogs y paginas sencillas de

construcción

colaborativa de

documentos, Wiki]

Explicar

[Procesador de

Texto, Mapas

Conceptuales,

publicar en la Web,

Autopublicaciones

simples, diarios en

blog, construcción

colaborativa de

documentos, Wiki]

+ Mostrar y contar

[Procesador de

Texto, multimedia,

herramientas de

audio, herramientas de video, Mapa mental
 Listar [Procesador

de Texto, Mapas

Conceptuales]

Etiquetar

[Procesador de

Texto, Mapas

Conceptuales,

Gráficas, herramientas en

línea (Ajaxdraw)]

Bosquejar

[Procesador de

Texto, Mapa mental] Hacer Búsquedas

avanzadas y

Booleanas

[Funciones

avanzadas de

búsqueda (Google,

etc.)]  Alimentar un

diario en Blog

[Bloglines, Blogger,

WordPress, etc.]

+ Publicar a diario

[Blogging,  yspaces,

Bebo, Facebook,

Bloglines, Blogger,

Ning, Twitter]
Categorizar y
etiquetar [Delicious,  etc.]

Etiquetar,  registrar

comentarios [Foros

de discusión, Lectores de archivos  PDF, Blogs Firefox, Zotero  Suscribir 
Agregadores

(lectores) RSS e.j.

Bloglines, Google

Reader, etc.,

extensiones de

Firefox]
	Ilustrar: herramientas en línea, herramientas para

crear dibujos

animados,

narraciones digitales históricas, dibujos animados con hipermedios

Simular Distribución en
planta, herramientas

gráficas, Sketchup de Google, Software Crocodile que simula   experimentos de

ciencias]

+ Esculpir o

Demostrar

[Presentaciones,

gráficas, captura de  pantalla,

conferencias usando

audio y video]

+ Presentar

[Autopublicaciones

simples, Presentador

Multimedia, Google
Docs, Zoho, Skype,

Tablero interactivo

para colaboración

utilizando

herramientas

virtuales,

conferencias usando audio y video]

Entrevistar

[Procesador de

Texto, Mapas

mentales, podcast,

vodcast, Audacity,

Skype]

 Ejecutar [Podcast,

vodcast, películas,

conferencias usando audio y video, Voz sobre protocolo IP VoIP), grabar audio  y/o voz, Presentador

multimedia, colaborar utilizando

herramientas

electrónicas]

Editar

[Herramientas de

sonido y video, editar  un Wiki,

Auto publicaciones
simples, desarrollar  de manera compartida un

documento

Jugar Videojuegos de rol multijugador en línea  (MMORPG),

simulaciones como

Global Conflicts]
	Encuestar [survey monkey, encuestas y  votos embebidos,

herramientas para

redes sociales,

Procesador de Texto,

Hoja de Cálculo,

correo electrónico,

Foros de discusión,

Teléfonos celulares y  mensajes de texto.  Usar Bases de Datos Relacionales; Bases de Datos que utilizan MySQL y Microsoft Access,

Bases de datos planas que utilizan Hoja de Cálculo, Wikis, Sistemas de Información Geográfica o GIS]

+ Resumir

[Procesador de texto,

publicar en la Web]

+ Elaborar mapas que establecen relaciones [Mapas Conceptuales,

Diagramas Causa Efecto, Análisis mediante métodos de planeación estratégica (DOFA), Grafico de Máximo, Mínimo e Implicaciones (PMI), Diagramas de Venn, método de las 6 preguntas (qué, quién, cuándo, dónde, cómo, por

qué), Cmap Tools]

Informar Procesador de texto, Desktop Publishing,  Hoja de Cálculo, herramientas de

Presentación, publicar páginas Web  o entradas en Blogs]

Graficar [Hoja de Cálculo, digitalizadores,

herramientas de

graficación en línea]

+ Usar Hoja de Cálculo [Calc, Microsoft Excel,

herramientas en línea para Hojas de  cálculo]

+ Hacer Listas de

verificación

[Procesador de texto,

Herramientas para

encuestar, Encuestas en línea, Hojas de cálculo]

+ Graficar [[Procesador de Texto, Diagramas

Gantt y PERT, calendarios, CMap

Tools]  Blogging y  video blogging [Blogger, Wordpress, Edublogs, Bloglines]   Vodcast, podcast, videocasting, casting en pantalla [Voicethread, Skype, Elluminate, live classroom
 Planear [Inspiration, Cmap tools, Free mind,

Procesador de Texto, Calendarios] Usar nuevos juegos  Gamemaker, RPGmaker
Moldear [Sketchup, Blender, Maya3d PLE,

Autocad] 

Cantar [Final Notepad, Audacity, Podcasting, powerpoint]  Usar Productos para medios  autopublicaciones,
Movie Maker, GIMP, Paint.net, Tuxpaint, Alice,

Flash, Podcasting].

Elaborar Publicidad

[Autopublicaciones,

GIMP, Paint.net,

Tuxpaint, Movie Maker]

 Dibujar [Paint, GIMP, Paint.net, Tuxpaint, Picnick]  Hojas de cálculo, digitalizadores,

herramientas en línea para Mapas mentales]
	Debatir: Procesador

de Texto, grabar

sonido, podcasting,

Mapas Conceptuales,

Salas de conversación,

Mensajería

Instantánea, Correo

electrónico, Conferencias por

video.  Participar en

Paneles [Procesador

de Texto, salas de

conversación,

Mensajería

Instantánea, Correo

electrónico, Páneles de  discusión, conferencias

por video]

Informar
[Procesador de Texto, blogs, Wikis, páginas  Web, Desktop

Publishing]

 Evaluar [Procesador

de Texto, blogs, Wikis, páginas Web, Desktop Publishing, Mapas Mentales.
Investigar Modelos para resolver

problemas de

información (CMI),

Internet] 
Opinar  Procesador

de texto]

Concluir

[Procesador de Texto, Desktop Publishing,

Presentaciones

multimedia.

Persuadir  Procesador de Texto, software para argumentar,

presentaciones, mapas

conceptuales, comentar, moderar, revisar, publicar Páneles de discusión, Foros, Blogs, Wikis,

Twitter, discusiones en cadena, salas de

conversación
 Colaborar [Paneles de discusión, Foros,

Blogs, Wikis, Twitter, discusiones en  cadena, salas de

conversación, video

conferencias,

Mensajería

Instantánea, mensajes de texto, video y audio  conferencias]

+ Trabajar en redes

[Redes sociales de

trabajo en la Web,

conferencias en audio y video, correo electrónico,

telecomunicaciones,

Mensajería

Instantánea, clases

virtuales]
	Producir  Películas [Movie Maker, Pinnacle

Studio, Premier de

Adobe, eyespot.com,

pinnacleshare.com,

cuts.com, Animoto.com, dvolver.com]

Presentar: [Powerpoint, Impress, Zoho, Photostory, Comic

life, hypercomic.
Narrar historias

[Procesador de

Texto, Mixbooks,

Desktop, Publishing,

podcasting, photostory,

voicethread, Comic life, dvolver.com]

Programar  Lego Mindstorms & Robolab,

Scratch, Alice, Game Maker]

Proyectar, Procesador de Texto, Diagramas

Gantt y PERT,

calendarios,  CMap

Tools,  Blogging y video blogging [Blogger,

Wordpress, Edublogs,

Bloglines],  Vodcast, podcast, videocasting, casting en  pantalla – [Voicethread,

Skype, Elluminate,

live classroom]

Planear:  Inspiration, Cmap tools, Free mind,   Procesador de Texto, Calendarios]  Usar nuevos juegos

[Gamemaker,  PGmaker]

 Moldear [Sketchup, Blender,  Maya3d PLE,

Autocad]  Cantar [Final Notepad, Audacity, Podcasting, powerpoint]

Usar Productos para medios Autopublicaciones,

Movie Maker, GIMP, Paint.net, Tuxpaint, Alice,  Flash, Podcasting].

 Elaborar  publicidad

[Autopublicaciones,

GIMP, Paint.net,

Tuxpaint, Movie

Maker]

Dibujar [Paint,

GIMP, Paint.net,

Tuxpaint, Picnick]


CATEGORÍAS DE LA TAXONOMÍA DEL DOMINIO AFECTIVO DE DAVID KRATHWOHL

Incluye aquellos objetivos que describen proposiciones de resultados de aprendizajes en que las manifestaciones conductuales predominantes en los alumnos sean intereses, emociones, actitudes, valores, juicios y formas de adaptación personal o social.

	2-. Descripción de las categorías en orden de complejidad creciente
	Ejemplos de objetivos generales ( por completar con contenidos)
	Ejemplos de verbos para formular objetivos específicos

	2.1-. Recibir : Se refiere a la competencia del estudiante para atender a una situación particular. Desde el punto de vista de la enseñanza, busca obtener, mantener y dirigir la atención del alumno a. Los resultados van desde el reconocimiento que la situación existe, la disposición para focalizar la atención, hasta la atención selectiva (búsqueda). 
	·     Escuchar atentamente.·  

       Tomar conciencia de la importancia de...........·     

      Mostrar sensibilidad ante un problema.     

       Atender intensamente a.................

	Acatar, acumular, aceptar, apartar, atender, controlar, cumplir, dar, describir, diferenciar, escoger, escuchar, identificar, indicar, interesarse, llevar, mantener, nombrar, repetir, retener, seleccionar, señalar, seguir, separar, 

	2.2-. Responder: Corresponde a la participación activa, va más allá de atender a las situaciones particulares, en esta categoría se produce la reacción. La respuesta se manifiesta en el cumplimiento dentro de lo esperado:

-     disposición para responder

- s  satisfacción al responder

      Etapa inicial de control interno
	Completar una actividad 

Obedecer las leyes, reglamentos, normas. 

Participar en debates. 

Participar en una campaña contra la drogadicción 

Participar activamente en una visita a un hogar de ancianos 
	Aclamar, actuar, adaptarse, aplaudir aprobar, asistir, aumentar, ayudar, conformarse con..., consentir en...., contestar, conversar, cooperar, cumplir, dedicar (se), discutir, escoger, escribir, formular, hacer, indicar, informar, obedecer, ofrecerse, participar, practicar, preferir, presentar, responder, saludar, servir, 

	2.3-. Valorar: Etapa de manifestación del control interno, que concierne al mérito y valor que un estudiante le otorga a un objeto, a un fenómeno, o a un comportamiento. Comprende desde la simple aceptación de un valor, pasando por la búsqueda intencionada del valor desestimando a otros, hasta la manifestación de la fe en él. Los resultados del aprendizaje en esta área demuestran un comportamiento lo suficientemente consistente y estable como para que se pueda identificar claramente el valor.
	·  Apreciar el rol de la ciencia en el mejoramiento de la calidad de vida.

· Apreciar una determinada corriente.....................

·      Valorar el cuidado del medio ambiente

·   Valorar la importancia de la higiene personal
	Actuar, aceptar, apoyar, apreciar, aprobar, argumentar, asistir, ayudar, categorizar, negar, comparar, completar, contrastar, criticar, defender, describir, diferenciar, discutir, elegir, formar, iniciar, informar, inscribir, invitar, justificar, mejorar, ofrecer, permitir, preferir, proponer, protestar, prever, renunciar, seguir, seleccionar, unirse a...

	 2.4-. Organización: Dice relación con la adhesión a diferentes valores, resolución de conflictos y al empezar a manifestar internalización de una escala de valores consistente. En esta categoría, el énfasis está en comparar, referir y sintetizar valores. Los resultados del aprendizaje pueden expresar la conceptualización de un valor o la organización de un sistema de valores. Los objetivos educacionales se refieren al desarrollo de una filosofía de vida.
	Reconocer la necesidad de hacer un balance entre libertad y responsabilidad en una democracia. 

Reconocer la importancia de la verdad y la responsabilidad en la amistad 

Formular un proyecto de vida acorde con las capacidades, intereses y creencias. 
	Abstraer, acudir a..., adherir (se), alterar, combinar, comparar, completar, conceptuar, decidir, defender, definir, determinar, discutir, diseñar, elaborar, escoger, estructurar, formular, generalizar, identificar, integrar, modificar, ordenar a otros..., ordenar algo..., organizar, planear, preparar, probar, reafirmar, relacionar, reunir, resolver..

	2.5-. Caracterización por un valor o complejo de valores: En este nivel la persona tiene un sistema de valores que caracteriza su estilo de vida. Su comportamiento es consistente y por tanto, predecible. Los resultados del aprendizaje cubren en este nivel una amplia gama de actividades, el mayor énfasis está en que la persona adquirió un comportamiento característico.
	Demostrar confianza en el trabajo autónomo. 

Practicar la solidaridad ausente de discriminación 
Actuar con honestidad y honradez en la amistad 

Demostrar respeto y responsabilidad en el trabajo en equipo. 

Actuar con perseverancia y responsabilidad en las actividades de educación física 
	Actuar, calificar, cambiar, completar, criticar, debatir, discriminar, disculparse, discutir, dudar, emplear, evitar, exhibir, influir, manejar, modificar, practicar, proponer, pedir, requerir, respetar, resistir, revisar, resolver, servirse, usar, utilizar, verificar.


CATEGORÍAS DE LA TAXONOMÍA DEL DOMINIO PSICOMOTOR DE ELIZABETH  SIMPSON

Estos objetivos educacionales proponen, como resultados concretos de una acción educativa, la manifestación- por parte del alumno- de conductas en las cuales el aspecto predominante de ellas sean habilidades y destrezas neuromusculares o físicas

	-. Descripción de las categorías en orden de complejidad creciente
	Ejemplos de objetivos generales ( por completar con contenidos)
	Ejemplos de verbos para formular objetivos específicos

	3.1-. Percepción: De darse cuenta de los objetos, cualidades o relaciones mediante los órganos de los sentidos. Hay una estimulación sensorial o impacto del estímulo en uno o varios sentidos (auditivo, visual, táctil, gustativo, olfativo, kinestésico); hay una selección de claves a las cuales se debe responder; hay una traducción o proceso mental de determinar el significado de las claves que se han recibido (proceso de relaciones). A este nivel el dominio psicomotriz está profundamente enlazado con el primer nivel del dominio cognitivo.
	· Sensibilizarse a los estímulos kinestésicos.

· Tener conciencia de que existe diferencia al tacto de diversas superficies.

· Observar los factores motores que están presentes en el bateo de la pelota de tenis.

· Percibir la posición de la aguja al comenzar un despunto de máquina.  Relacionar música de Jazz con las posibilidades de danzar. Discriminar auditivamente los tonos graves de los agudos
	Diferenciar, discriminar, distinguir, escuchar, gustar, mover (se), identificar, mirar, oír, oler, olfatear, palpar, percibir, presionar, pulsar, seleccionar, sentir, tactar, tocar, ver.

	3.2-. Apresto: Ajuste preparatorio para una clase especial de acción o experiencia mental (conocimiento de los pasos de la acción); físico (apresto postural) y emocional (disposición o agrado). 
	· Determinar la secuencia que conforma a la acción de “poner la mesa”. Identificar el espacio, las marcas y los objetos que configuran la cancha de basket-ball.  Lograr la posición física correcta para iniciar una carrera. Prepararse para nadar en estilo crowll
	

	3.3-. Respuesta dirigida: Acto conductual abierto conforme a un modelo, cuyas etapas son: la imitación o ejecución de una acción como respuesta directa a la percepción de la misma acción realizada por otra persona y el ensayo- error; Ensayar varias respuestas con una explicación razonada para cada una, hasta encontrar la más adecuada.
	Ejecutar un paso de danza demostrado. 

Imitar el proceso de reforzar costuras en el borde curvo del cuello de un vestido. 

Descubrir por la acción, el método más apropiado para planchar una blusa, ensayando diversos procedimientos. 
	Abrir, acopiar, adherir, afilar, agarrar, agitar, aislar, ajustar, alumbrar, cocer, coger, colgar, colocar, colorear, combinar, componer, conducir, conectar, construir, corregir, correr, cortar, coser, crear, cubrir, derretir, desmantelar, detectar, detener, dibujar, disecar, diseñar, disminuir, distribuir, dramatizar, ejecutar, ejercitar (se), elaborar, eliminar, apuntar, armar, arrancar, arreglar, arrojar, aserrar, aserruchar, atar, atornillar, escribir, esmerilar, esparcir, estructurar, extender, extraer, formar, frotar, girar, hacer algo, identificar, ilustrar, imitar, insertar, lanzar, lavar, levantar, lijar, limpiar, localizar, llenar, manejar, manipular, martillar, mezclar, modificar, moldear, moler, montar, borrar, bosquejar, calentar, calibrar, caminar, cargar, cerrar, clavar, practicar, prender, prensar, preparar, probar, prolongar, quitar, recordar, reemplazar, regular, remediar, remendar, remover, reparar, repetir, retocar, revisar, sacar, saltar, seleccionar, separar, suavizar, taladrar, tallar, tocar, tomar, empalmar, encuadrar, enganchar, ensamblar, enrollar, envolver, esbozar, mostrar, operar, pasar, pegar, pelar, pesar, pintar, torcer, trazar, usar, utilizar, vaciar, variar, verter.

	3.4-.Mecanismo o mecanización: La respuesta aprendida se ha hecho habitual; nivel en que se ha alcanzado cierto grado de eficiencia en la realización de una acción.
	Realizar una basta a mano. 

Nadar crowll 

Botear el balón caminando 

Lanzar y recibir el balón 
	

	3.5-. Respuesta Abierta Compleja: Nivel en que se ha logrado un alto grado de eficiencia con gasto mínimo de tiempo y energía. Involucra resolución de incertidumbre, es decir, ejecución de una acción compleja sin vacilación en relación de las etapas a seguir; es una ejecución automática lo que conlleva a su realización con soltura y control muscular.
	· Aplicar un molde sobre tela. 

· Ejecutar diferentes pasos en las distintas secuencias de danzas folklóricas. 
	

	3.6-. Adaptación: Nivel en que se puede modificar actividades motoras para satisfacer las demandas originadas en situaciones problemáticas nuevas.
	Desarrollar una composición de danza moderna adaptando habilidades y destrezas de bailes ya conocidos. 
	

	3.7-. Producción: Corresponde a la creación de nuevas acciones motoras aplicando comprensión, destrezas y habilidades desarrolladas en el área psico- motora.
	· Crear un juego colectivo 

· Crear nuevos pasos de cueca 
	


La nueva taxonomía de Marzano

Robert Marzano, un respetado investigador educativo, ha propuesto lo que él llama Una nueva taxonomía de objetivos educativos (2000). Está diseñada para responder a las deficiencias de la ampliamente utilizada taxonomía de Bloom, así como al contexto actual del aprendizaje basado en los programas oficiales de estudio (o estándares). El modelo de destrezas del pensamiento de Marzano incorpora un amplio rango de factores relacionados con el modo en que piensan los estudiantes, y provee una teoría más fundamentada en la investigación, para ayudar a los docentes a mejorar el pensamiento de sus estudiantes.

La nueva taxonomía de Marzano está constituida por tres sistemas y el área del conocimiento, y todos ellos son importantes para el pensamiento y el aprendizaje. Los tres sistemas son: el autosistema, el sistema metacognitivo y el sistema cognitivo. Cuando se enfrenta la opción de empezar una nueva tarea, el autosistema decide si se continúa con el comportamiento vigente o se realiza la nueva actividad; el sistema metacognitivo fija las metas y está al tanto de qué tan bien se están alcanzando; el sistema cognitivo procesa toda la información necesaria; y el área del conocimiento provee el contenido.

Los tres sistemas y el conocimiento

	Autosistema

	Convicciones acerca de la importancia del conocimiento
	Convicciones acerca

de la eficiencia


	Emociones asociadas con el conocimiento



	Sistema metacognitivo

	Especificación de las metas del aprendizaje


	Monitoreo de la ejecución del conocimiento


	Monitoreo de la claridad


	Monitoreo de la

precisión




	Sistema cognitivo

	Recuperación del

Conocimiento
	Comprensión
	Análisis
	Utilización del  conocimiento

	Recuerdo

Ejecución


	Síntesis

Representación


	Concordancia

(correspondencia)

Clasificación

Análisis de error

Generalización

Especificación
	Toma de decisiones

Resolución de  problemas

Indagación experimental

Investigación


	Área del Área del conocimiento

	Información
	Procedimientos mentales
	 Procedimientos físicos




Área del conocimiento

Tradicionalmente, el foco de la mayoría de la enseñanza ha sido el componente del conocimiento. Se asumía que los estudiantes necesitaban un significativo acervo de conocimiento antes de poder pensar seriamente en torno a un tema. Desafortunadamente, en las aulas tradicionales la enseñanza rara vez se movía más allá de la acumulación de conocimiento, y dejaba a los estudiantes con un archivador mental repleto de datos, que en su mayoría se olvidaban con rapidez luego del examen final.

El conocimiento es un factor crítico en el pensamiento. Sin suficiente información del tema por aprender, los otros sistemas tienen muy poco con qué trabajar y son incapaces de tramar exitosamente el proceso de aprendizaje. Un automóvil de alto poder, con todos los últimos adelantos tecnológicos, todavía necesita alguna clase de combustible para cumplir su propósito. El conocimiento es el combustible que suministra energía al proceso de pensamiento. Marzano identifica tres categorías de conocimiento: información, procedimientos mentales y procedimientos físicos. En términos sencillos, la información es el qué del conocimiento, y los procedimientos son los cómo hacer las cuestiones prácticas.

Información

La información consiste en organizar ideas, tales como principios, generalizaciones y otros detalles, como términos de vocabulario y datos. Los principios y las generalizaciones son importantes porque permiten almacenar más información con menos esfuerzo, al colocar los conceptos en categorías. Por ejemplo, podría ser que una persona jamás haya escuchado de un akbash; pero, al conocer que se trata de un perro, ya sabe bastante acerca de él. 

Procedimientos mentales

Los procedimientos mentales pueden abarcar desde procesos complejos, tales como redactar un trabajo de clase, hasta tareas sencillas, como tácticas, algoritmos y reglas simples. Las tácticas, al igual que leer un mapa, consisten en un grupo de actividades que no necesitan desempeñarse en un orden en particular. Los algoritmos, como la ejecución de cálculos en las divisiones largas, siguen un orden estricto, el cual no varía según las circunstancias. Las reglas simples, como aquellas que abarcan la utilización de mayúsculas, se aplican individualmente, a casos específicos.

Procedimientos físicos

El grado en el cual los procedimientos físicos figuran en el aprendizaje, varía según el área temática. Los requerimientos físicos necesarios para leer, pueden consistir en no más que el movimiento de los ojos de izquierda a derecha y la coordinación mínima para dar vuelta a una página. Por otro lado, la educación física y la vocacional requieren de sofisticados procesos físicos, tales como jugar al tenis o construir un mueble. Los factores que contribuyen a un proceso físico efectivo incluyen: fortaleza, balance, habilidad manual y velocidad de movimiento en conjunto. Muchas de las actividades que los estudiantes disfrutan en su tiempo libre, como deportes o juegos electrónicos, demandan refinados procedimientos físicos.

Ejemplo de aula

La mayoría de los programas curriculares se organiza alrededor de conceptos, usualmente etiquetados por una o dos palabras. Un concepto, como triángulo, incluiría todos los siguientes componentes de información:

Vocabulario (información): isósceles, equilátero, hipotenusa

Generalización (información): todos los triángulos rectángulos tienen un ángulo de 90 grados

Procedimientos mentales: llevar a cabo pruebas y calcular la longitud del lado de un triángulo rectángulo

Procedimientos físicos: construir triángulos con un compás y una regla.

Sistema cognitivo

Los procesos mentales en el sistema cognitivo proceden del área del conocimiento. Estos procesos otorgan a las personas acceso a la información y a los procedimientos que subyacen en su memoria, y las ayudan a manipular este conocimiento. Marzano divide el sistema cognitivo en cuatro componentes: recuperación del conocimiento, comprensión, análisis y utilización del conocimiento. Cada proceso individual está compuesto de todos los procesos previos. Por ejemplo, la comprensión incluye la recuperación del conocimiento; el análisis requiere de la comprensión, y así sucesivamente.

Recuperación del conocimiento

Al igual que el componente conocimiento de la taxonomía de Bloom, la recuperación del conocimiento involucra la recuperación de información desde la memoria permanente. En este nivel de comprensión, los estudiantes se encuentran simplemente recordando datos, secuencias o procesos, tal como se han almacenado.

Comprensión

En un nivel superior, la comprensión requiere identificar qué es importante recordar, y colocar esa información en categorías apropiadas. Por eso, la primera destreza de la comprensión, síntesis, requiere identificar los componentes más importantes del concepto y suprimir cualquiera que sea insignificante o ajeno.  A través de la representación, la información se organiza en categorías, lo que la hace más eficiente al buscarla y utilizarla. Los organizadores gráficos, tales como mapas y tablas, fomentan este proceso cognitivo. Las herramientas interactivas para el pensamiento, como la herramienta Clasificación Visual, que permite a los

estudiantes comparar sus evaluaciones con otros, la herramienta Explicando una Razón que los ayuda a desarrollar mapas de sistemas, y la herramienta Mostrando Evidencias, que sirve de apoyo para crear buenos argumentos, también sirven para el propósito de representar el conocimiento.

Análisis

Más complejos que la simple comprensión, los cinco procesos cognitivos en el análisis son: concordancia (o correspondencia), clasificación, análisis de error, generalización y especificación. Al verse involucrados en estos procesos, los alumnos pueden utilizar lo que están aprendiendo, para crear nuevo entendimiento e inventar maneras de emplear lo aprendido, en nuevas situaciones.

Utilización del conocimiento

El último nivel de los procesos cognitivos guía la utilización del conocimiento. A estos procesos, Marzano los denomina utilización de conocimiento. Son componentes especialmente importantes del pensamiento, para el aprendizaje basado en proyectos, dado que incluyen procesos utilizados por las personas cuando desean llevar a cabo una tarea específica.

La toma de decisiones, como proceso cognitivo, involucra la ponderación de las opciones para determinar el curso de acción más apropiado.

La resolución de problemas ocurre cuando se encuentra un obstáculo en el camino hacia el logro de las metas. Las subdestrezas en este proceso incluyen la identificación y el análisis del  problema.

La indagación experimental conlleva generar hipótesis en torno a fenómenos físicos o sicológicos, crear experimentos y analizar los resultados. Estudiantes de tercer grado que diseñan un experimento con plantas de frijoles y analizan las condiciones ideales para su crecimiento, están realizando indagación experimental.  La investigación es similar a la indagación experimental, pero involucra eventos pasados, presentes o futuros. A diferencia de la indagación experimental, que tiene reglas específicas para tratar la evidencia, por medio de análisis estadísticos, la investigación requiere de argumentos lógicos. En una indagación experimental, los alumnos observan y registran, de manera directa, datos acerca del fenómeno.

Por otro lado, en una investigación, la información es menos directa. Esta última proviene de la investigación en sí y de las opiniones de otros a través de sus escritos, charlas y demás trabajos. Unos estudiantes de Física de secundaria, que investigan temas físicos de actualidad y usaron lo aprendido para persuadir a legisladores de financiar ciertos tipos particulares de investigación, están llevando a cabo investigaciones. 
Sistema metacognitivo

El sistema metacognitivo es la misión de control del proceso de pensamiento y regula todos los demás sistemas. Este sistema establece las metas y decide cuál información es necesaria y cuál proceso cognitivo se ajusta mejor a las metas.

Luego, monitorea los procesos y efectúa los cambios necesarios. Por ejemplo, un estudiante de un nivel avanzado en la primaria, que contribuye a la formación de un museo virtual de diferentes tipos de rocas, primero establece las metas de lo que contendrán sus páginas web y qué apariencia tendrán. Después, escoge cuáles estrategias empleará para averiguar lo que necesita saber con el fin de crear las páginas. A medida que implementa las estrategias, monitorea qué tan bien están trabajando en el proyecto y, consecuentemente, cambia o modifica su trabajo para poder terminar la tarea de manera exitosa.

La investigación en metacognición, particularmente en alfabetización y matemática, realiza un convincente aporte en cuanto a que la enseñanza y el apoyo en el control y regulación de los procesos de pensamiento, pueden ejercer un fuerte impacto en los logros (Paris, Wasik, Turner, 1991; Schoenfeld, 1992).

Sistema autónomo

Como cualquier docente conoce, el hecho de proveer a los estudiantes de instrucción en estrategias cognitivas, aun con destrezas metacognitivas, no siempre resulta suficiente para asegurar que aprenderán. A menudo, los docentes también son gratamente sorprendidos al descubrir que un estudiante ha culminado una tarea que consideraban más que difícil. Estas situaciones suceden porque en la raíz de todo aprendizaje está la autorregulación. Este sistema se compone de las actitudes, creencias y sentimientos, que determinan la motivación de un individuo para terminar una tarea. Los factores que contribuyen a la motivación son: importancia, eficiencia y emociones.

Importancia

Cuando un estudiante se enfrenta a una tarea de aprendizaje, una de sus primeras reacciones es determinar cuán importante es la tarea para él: ¿Es algo que quiere aprender, o cree que necesita aprender? ¿Lo ayudará el aprendizaje a cumplir una meta predeterminada?

Eficiencia

La eficiencia, tal como la define Albert Bandura (1994), un desarrollador de teoría del conocimiento social, se refiere a la convicción de las personas en sus capacidades para cumplir exitosamente una tarea. Los estudiantes con un alto grado de autoeficiencia, encaran frontalmente las tareas desafiantes, con la convicción de que tienen los recursos para tener éxito. Estos estudiantes llegan a estar profundamente ocupados en estas tareas, persisten en el trabajo de estas y vencen los retos.

Bandura describe algunas maneras en que los estudiantes pueden desarrollar sentimientos de autoeficiencia. La mejor forma es por medio de experiencias exitosas. Las experiencias no deben ser muy difíciles ni demasiado fáciles. Los fracasos repetidos socavan la autoeficiencia, pero el éxito en tareas demasiado simples, no permite desarrollar un sentido de flexibilidad necesario para la perseverancia en tareas difíciles.

Emociones

Aunque los estudiantes no pueden controlar las emociones relacionadas con una experiencia de aprendizaje, estos sentimientos tienen un inmenso impacto en la motivación. Los alumnos eficaces utilizan sus habilidades metacognitivas para enfrentar las respuestas emocionales negativas, y aprovechan las respuestas positivas. Por ejemplo, un estudiante con un sentimiento emocional negativo sobre la lectura de documentos técnicos, puede decidir leer su libro de texto de Química cuando está excepcionalmente alerta, en lugar de hacerlo por la noche justo antes de irse a dormir. 
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TAXONOMIA DE BLOOM Y TAXONOMIA DE MARZANO

Comparación de los niveles cognitivos.

	TAXONOMIA

	BLOOM
	MARZANO

	Niveles
	Definición 
	Verbos
	Niveles
	Definición
	Verbos

	Conocimiento
	Reconoce información, ideas, hechos, fechas, nombres, símbolos, etc.
	Escribir, describir, numerar, identificar, leer, reproducir, etiquetar, seleccionar, definir.
	Conocimiento
	Recuerda la información exactamente como fue almacenada en la memoria.
	Nombrar: identificar o reconocer la información y ejecutarlo sin llegar a comprender el conocimiento de la información.

	Comprensión
	Entiende lo que se ha aprendido y se interpretan las posibles causas o consecuencias.
	Clasificar, citar, convertir, discutir, estimar, explicar, exponer, resumir, ilustrar.
	Comprensión
	Identificar los detalles de la información que son importantes y ubicarla en la categoría apropiada.
	Síntesis: identifica la mayoría de los componentes de un concepto.

Representación: Presenta la información en categorías para usarla con mayor facilidad.

	Aplicación

	Utiliza datos y leyes que ha aprendido para resolver problemas.
	Usar, recoger, calcular, construir, controlar, determinar, establecer, etc.
	Utilización
	Aplica el conocimiento en situaciones específicas.
	Toma decisiones: utiliza el conocimiento para tomar decisiones acera del uso del conocimiento. Resuelve el problema. Investiga.

	Análisis
	Distingue, clasifica y relaciona evidencias del aprendizaje y puede solucionar problemas a partir del conocimiento adquirido.
	Analizar, discriminar, categorizar, distinguir, comparar, ilustrar, contrastar, precisar, etc.
	Análisis
	Utiliza lo que ha aprendido para crear nuevos conocimientos y aplicarlo en situaciones nuevas.
	Relación: identificar similitudes y diferencias importantes entre el conocimiento. Análisis de errores.

Generalizaciones: construir nuevos principios. 

Especificaciones: identificar aplicaciones específicas o consecuencias lógicas del conocimiento

	Síntesis
	Crea, integra, combina ideas, planea y propones nuevas maneras de hacer con el conocimiento.
	Crear, adaptar, anticipar, planear, categorizar, elaborar, etc.
	Sistema de Meta cognición
	Domina los procesos de pensamiento y regula los sistemas. Establece metas y toma decisiones acerca de qué información es necesaria y que proceso cognitivo será el mejor.
	Especifica metas.

Realiza el monitoreo de proceso, claridad y precisión.



	Evaluación
	Emite juicios respecto al valor del producto según sus propias opiniones.
	Valorar, comparar, contrastar, concluir, criticar, decidir, etc.
	Sistema de conciencia del Ser.
	Determinan su motivación individual para completar una determinada tarea tomando en cuenta la conciencia del Ser.
	Evalúan la importancia del conocimiento y la razón de su percepción. Evaluación de eficacia.

Evaluación de emociones.

Evaluación de motivación.






Niveles de pensamiento: Barret y Bloom

preguntas según niveles de pensamiento

	
	pensamiento convergente
	pensamiento divergente



	Barret
	literal o explícito
	inferencial
	aplicabilidad y recreación
	evaluación y apreciación

	Bloom
	memoria
	comprensión
	interpretación
	aplicación
	análisis
	síntesis
	evaluación

	descripción
	se recuerda y reconoce información e ideas además de principios en la  misma forma en  que los aprendió
	se esclarece, comprende o interpreta información en base a conocimiento previo
	se generan posibilidades a través de una idea inicial
	se selecciona, transfiere y utiliza datos y principios para completar una tarea o solucionar un problemas
	se diferencia, clasifica y relaciona las conjeturas hipótesis, evidencias  o estructuras de una pregunta o aseveración
	se genera, integra y combina ideas en un producto, plan o propuesta.
	se valora, evalúa o critica en base a estándares o criterios específicos

	tipo de preguntas
	qué dónde cuándo quién
	qué dónde cuándo quién
	
	(habilidades de alto nivel)

	
	
	
	
	¿Cómo puede usted?
	¿Por qué?
	¿Qué concluimos?
	¿Cuál es su opinión?

	verbos
	lista

nombra

identifica

repite

quién

qué

cuándo

dónde

describe

recoge

examina


	predice

asocia

extiende

interpreta

discute

extiende

distingue

explica

parafrasea

ilustra

conocer


	
	ilustra

muestra

examina

modifica

relata

cambia

clasifica

experimenta

descubre

usa

computa
	separa

ordena

explica

divide

compara

clasifica

analiza

categoriza

compara

contrasta
	combina

reordena

crea

diseña

inventa

prepara

compone

modifica

sustituye

integra

qué pasa sí


	decide

prioriza

mide

recomienda

juzga

explica

compara

valora

critica

discrimina

apoya




fuente de consulta adicional: http://www.eduteka.org/taxonomiabloomcuadro.php3
http://www.eduteka.org/comenedit.php3?comedid=0014
	NIVELES DE LECTURA DE ACUERDO A ESTÁNDARES PISA (basado en la taxonomía de Barret)

	
	
	
	
	

	DIMENSIONES
	NIVELES DE LECTURA
	TIPO DE PREGUNTA
	TAREAS QUE DEBE  REALIZAR EL LECTOR

	TIPO DE TEXTO
	Reconocimiento de texto
	Tipología Textual
	Comprender el sentido global del texto integrando información explícita e implícita y además, reconocer la superestructura del texto

	Construcción de Significado.
	1. Nivel Literal
	1. Personajes
	Localizar información explícita evidente que puede aparecer a un nivel macro o micro estructural

	
	
	2. Espacial
	

	
	
	3. Temporal
	

	
	
	4. Procesos o acciones
	

	
	
	5. Objeto o tema
	

	
	2. Nivel Inferencial
	a) Microestructural
	1. Léxica
	Interpretar el significado de una palabra según el contexto en que se presenta

	
	
	
	2. Causa efecto
	Identificar la causa- efecto en un párrafo e integrar detalles relevantes que sirven de base al sentido global del texto

	
	
	
	3. Correferencial
	Asociar dos elementos relacionados referencialmente (situación léxica, desinencia verbal, pronominalización, etc.)

	
	
	b) Macroestructural
	1. Causa efecto
	Identificar la causa-efecto integrando datos relevantes  que fundamenten e impliquen la comprensión del texto en su sentido global.

	
	
	
	2. De resumen
	Comprender el sentido global del texto integrando información explícita e implícita.

	
	
	
	3. Título
	Comprender el sentido global del texto integrando la información extraída tanto explícita como implícita que sirva de base para la construcción de un nuevo título.

	Reflexión y evaluación
	3. Nivel Crítico valorativo
	1. Gusto por la lectura
	Reflexionar sobre el sentido global y construir una valoración crítica  respecto del tema que  presenta el texto, planteando ideas a través de argumentos bien fundados que se relacionen con lo leído y que exijan al lector valorar sus experiencias personales y de la sociedad en que vive.

	
	
	2. Situaciones de conflicto
	

	
	
	3. Situaciones ficticias
	

	
	
	4. Actitudes de personajes
	

	
	
	5. Relaciones con la vida cotidiana (espacio sociocultural y actualidad)
	


Dimensión Afectivo- cognoscitiva





Comprensión literal





Reorganización





Lectura crítica





Comprensión Inferencial





Reconocimiento





Recuerdo





Ideas, relaciones, secuencias, relevancias, detalles





Resumen





Síntesis





Bosquejo





Clasificación





Ideas, relaciones, secuencias, relevancias, detalles
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