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INTRODUCCION

Las Instituciones de Educacién Superior (IES) desemperian un papel
fundamental en el logro del éxito educativo al formar profesionales
competentes, éticos y socialmente responsables que contribuyen
al desarrollo de sus comunidades. Su labor se centra en la
preparacion de técnicos, tecndlogos, profesionales y especialistas
guiados por principios éticos, conocimientos sélidos y un profundo
sentido de responsabilidad social. Estos profesionales estdn
llamados a generar un impacto positivo en sus comunidades,
promoviendo el bienestar individual y colectivo y contribuyendo a
un futuro sostenible.

UNIMINUTO tiene la conviccidon que el alcance de estos objetivos
educativos es posible gracias a la articulacién entre la pedagogia,
la diddctica, el curriculo y la evaluacidn; en estos lugares se
ingenian, se proyectan y se acompanan gran parte de las acciones
que tienen como fin la formacién integral de todos los estudiantes
del Sistema. Un punto de alta convergencia entre estos campos del
conocimiento son las metodologias activas de aprendizaje,
constituyéndose en dispositivos poderosos que propician
experiencias educativas significativas, transformadoras y con
aprendizajes profundos.

La Vicerrectoria General Académica de UNIMINUTO, a través del
Centro de Innovacion Educativa y Excelencia Profesoral, extiende la
invitacidon a todos los profesores del Sistema a conocer y explorar
las metodologias activas, reconociendo la alineacion de su
prdctica pedagdgica con alguna o algunas de ellas.




Esta invitacion persigue el anhelo que todos avancemos hacia la
misma direcciobn haciendo uso de estrategias diversas,
innovadoras y favorables para los estudiantes y los profesores.

Este material didactico ofrece una exploracion de los diversos
tipos de aprendizaje, metodologias activas y técnicas
pedagdgicas innovadoras disefiadas para potenciar el desarrollo
de habilidades, la motivacion y el interés genuino por el
aprendizaje en los estudiantes. Ademads, presenta una valiosa
selecciéon de herramientas y plataformas digitales que sirven
como apoyo fundamental para la labor docente. Con este
recurso, los profesores podrdn enriquecer sus conocimientos y
practicas, convirtiéndose en guias efectivos en el proceso de
aprendizaje de sus estudiantes.

En caso de querer hacer aportes a este documento podrd
contactarse con el Centro de Innovacién Educativa y Excelencia

Profesoral a través del siguiente correo:

centro.innovacion@uniminuto.edu



TIPOS DE APRENDIZAJE

Lograr aprendizajes significativos y profundos implica comprender

el concepto de aprendizaje desde su complejidad, pues al
diversificar los tipos de aprendizaje posibles en el aula, se
diversifican también las posibilidades pedagégicas y didacticas en n
la ejecucién de actos educativos. Desde su definicidn mdas general,

se reconoce el aprendizaje como ‘el proceso a través del cual
adquirimos conocimientos, habilidades y actitudes que nos

permiten comprender el mundo que nos rodead y desenvolvernos de

manera efectiva en él" (Lépez, 2023, como se citd en Smith, 2019).

Asi, el aprendizaje tiende al desarrollo de los estudiantes con el
objetivo de permitirles un mejor desempeno en diferentes esferas.
Por su lado, las definiciones mds especificas, sittan al aprendizaje
en diferentes modalidades que enriquecen la perspectiva tanto de
profesores como estudiantes, posibilitando diddcticas innovadoras
que tengan como fin profundizar en los tipos de aprendizaje que
curricularmente se consideren mdas oportunos y significativos para
cada grupo de estudiantes.




Por ello, complementando el conocimiento de las metodologias
activas, se presentan diferentes enfoques de ensefianza que
permiten tanto a estudiantes como a profesores entender mejor
los procesos pedagdgicos que se llevan a cabo en este marco y,
orientar y gestionar de manera mds efectiva y eficaz los recursos
involucrados en los procesos de ensenanza y aprendizaje. El
Centro de Innovacién Educativa y Excelencia Profesoral invita a los
profesores del Sistemma UNIMINUTO a reconocer los diversos
enfoques de aprendizaje y a profundizar en los que consideren
pertinentes de acuerdo con la realidad de cada Centro
Universitario, de cada programa y de cada grupo de estudiantes.

APRENDIZAJE ACTIVO:

Enfoque educativo que busca involucrar y accionar a los
estudiantes dentro del proceso de aprendizaje a través de
estrategias pedagodgicas pensadas para que su participaciéon sea
dindmica y agil y que le permita a su vez explorar, descubrir y
construir su propio conocimiento.

APRENDIZAJE AUTONOMO:

Enfoque en el cual el estudiante desarrolla la capacidad de
autorregular su aprendizaje y lograr la metacognicion. Es decir,
ser consciente de sus propios estilos de aprendizaje, procesos
cognitivos y socio-afectivos para implementar hdbitos vy
conductas que le permitan con mayor facilidad construir
conocimiento y adecuar su comportamiento con sus
expectativas.
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APRENDIZAJE BASADO EN EL PENSAMIENTO:

Este enfoque tiene el propdsito de ensefar siempre a pensar
eficazmente. Se consideran las destrezas del pensamiento, los
hdbitos de la mente y la metacognicion para el planteamiento de
diferentes actividades de aprendizaje. Es un enfoque que busca
desarrollar la autonomia de los estudiantes en tanto logran mejores
capacidades para tomar decisiones personales de forma razonada.

APRENDIZAJE COLABORATIVO:

Enfoque que privilegia la interdependencia positiva del trabajo entre
estudiantes, posibilitando el desarrollo de habilidades especificas y
la construccién conjunta del conocimiento orientada por los
objetivos propuestos en cada acto educativo. Este enfoque permite
alta autonomia en los procesos individuales y grupales durante el
proceso de aprendizaje y se vale de técnicas como las mentorias
para lograr sus objetivos.

APRENDIZAJE COOPERATIVO:

Enfoque del aprendizaje que busca integrar a los estudiantes para la
consecusidon de un objetivo o producto determinado. Este enfoque
permite desarrollar habilidades concretas en los estudiantes de
acuerdo con su intervencidn en el proceso. Generalmente, el
objetivo o producto es propuesto por el profesor y el enfoque estd en
la eficacia del trabajo realizado.

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL:

Enfoque educativo que privilegia la participacién activa de los
estudiantes en experiencias directas con la realidad (actividades
prdcticas); esta experimentacion estd orientada por el hacer, la
reflexidon y los aprendizajes, profundizando en el desarrollo de
habilidades que pueden aplicar en cualquier contexto.




APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO:
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Pespectiva del aprendizaje orientada por la exploracién de
conceptos por parte de los estudiantes. El rol del profesor es
promover situaciones en las cuales los estudiantes se vean
involucrados en la resolucién de problemas, y que gracias a la
motivacién y a la autonomia logren desarrollar habilidades y
consolidar conocimientos que son develados durante todo el
proceso de aprendizaje.
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APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO:

n Perspectiva del aprendizaje que da especial relevancia a las
relaciones entre las experiencias pedagoégicas y las
construcciones simbdlicas y cognitivas logradas por los
estudiantes antes de llevarse a acabo un determinado acto
educativo. En este caso, el estudiante se permite desde todas sus
dimensiones reajustar, reconstruir y producir cambios cognitivos y
de comportamiento.

APRENDIZAJE SITUADO:

Es una teoria del aprendizaje que sostiene que el conocimiento se
construye mejor en contextos relevantes y significativos para el
estudiante, lo cual se basa en la idea que el aprendizaje es social y
culturalmente mediado, enfatizando en la importancia de situar el
aprendizaje en entornos auténticos donde los estudiantes puedan
participar activamente, resolver problemas reales y aplicar lo
aprendido en situaciones prdcticas para un aprendizaje mas
profundo y duradero.



METODOLOGIAS ACTIVAS

DE APRENDIZAJE
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Las metodologias activas de aprendizaje son posibilidades para

llevar a cabo el principio de la Escuela Activa, en el que las aulas se
convierten en espacios de indagacion, bUsqueda, experimentaciéon

y creacion; también, en donde el conocimiento se construye n
colaborativamente entre estudiantes, profesores y diferentes

actores educativos y sociales, haciendo uso de recursos
disponibles y gestionados para tal fin.

Las metodologias activas proponen diversas rutas: proyectos,
casos de estudio, experiencias de servicio en las comunidades,
procesos de ideacion, entre muchas otras; estas rutas son
potencializadores pedagodgicos que permiten a los profesores
planear e implementar actos educativos dindmicos e innovadores
y, d los estudiantes les facilita relacionarse con el aprendizaje y el
conocimiento desde un rol reflexivo, critico y propositivo. Cada
metodologia activa tiene alcances particulares dependiendo su
estructura y sus recursos. Es por ello que se invita a la comunidad
de profesores de UNIMINUTO a considerar estas metodologias al
momento de planear los diferentes cursos ofrecidos a los
estudiantes en todos los programas y utilizar aquellas que resulten
mas oportunas y significativas para el abordaje de los resultados
de aprendizaje propuestos, con miras a lograrlos con rigurosidad
académica, profundidad e impacto social.




Aprendizaje
* Basado en *

oS

Esta metodologia busca tomar soluciones basadas en el
razonamiento y la argumentacion. Haciendo uso de la descripcion
detallada y holistica de un fendbmeno relacionado con el dmbito
profesional de los estudiantes, el profesor puede construir
diversidad de recursos pedagdgicos, que permitan el desarrollo
de habilidades como el andlisis, la prediccién y la toma de
decisiones.
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Metodologias para la ensefianza. @ Impacto de la implementacion de la @
Ensefilanza basada en casos. estrategia del Aprendizaje Basado en Casos

(ABC) en estudiantes de précticas clinicas

en fisioterapia.

Estudio de casos: unq estrategia de Aprendizaje basado en caso de estudio en

cprenqizgje para fortalecgr el @ el contexto de la Agenda 2030. @
conocimiento del aprendiente.

El método de casos como alternativa

Como usar y crear casos de estudio. @ pedagogica para la ensefanza de la @
Aprendizaje basado en casos. bibliotecologia y las ciencias de la
informacion.

Método del caso. @
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EVIDENCIAS . EVIDENCIAS 5
COMUNICARY TRANSFERIR . . ESCRITURA DEL CASO DE ENSENANZA
Portafolio de evidencias * * © % Caso de ensenanza

Informe del proceso %
Plan de accién
Proyecciones *

CONCLUSIONES —

En esta etapa se hace
metacognicion del proceso,
invitando a la reflexion sobre
el proceso de la etapa 3 y
precisando las rutas de
solucién al caso
deseables en el marco
de su objetivo
pedagogico.

Aprendizaje
* Basado en *

PROCESO DE % — PRESENTACION
RESOLUCION DEL /)9 DEL CASO
CASO
Esta etapa es amplia, El profesor presenta el
pues acad los caso a los estudiantes,
estudiantes indagan socializando también la
sobre informacion metodologia, las
relevante para solucionar actividades y evaluaciones
el caso; también, proponen y X propuestas y los acuerdos de
construyen las posibles clase.

soluciones, planteando escenarios
proyectivos si asi es requerido por

el caso.
_ EVIDENCIAS | . EVIDENCIAS |
PROCESO DE RESOLUCION DELCASO - . PRESENTACION DEL CASO
Escritos argumentativos * X * Acuerdo pedagogico

Exposiciones * Organizador grafico

*

Revision documental *
Simulaciones

*

Planes estratégicos y operativos




Aprendizaje
* Basado en *
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Esta metodologia potencia habilidades y actitudes propias del
ejercicio investigativo, usdndolo a favor de los procesos de
ensefanza y aprendizaje y mostrando la investigacidon como una
posibilidad de constante aprendizaje. Esta metodologia permite
combinar diferentes actividades diddacticas con elementos
propios de metodologias investigativas, logrando que los
estudiantes exploren su curiosidad y a la vez que valoren la
rigurosidad cientifica. Algunas de las habilidades desarrolladas en
esta metodologia son el pensamiento critico, la inferencia y la
produccion intelectual.

©¢ PROFUNDIZACION
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O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

Aprendizaje basado en la @ Ensefianza- aprendizaje basado en @
investigacion. investigacion.

La metodologia del aprendizaje @ Aprendizaje basado en caso de estudio en @
basado en la Investigacion. el contexto de la agenda 2030.

Aprendizaje basado en investigacion. @




EVIDENC!AS

COMUNICACION

DE RESULTADOS Y ANALISIS
Jornadas de socializaciéon *
Paneles

Ferias

Exposiciones #

COMUNICION
DE RESULTADOS Y ANALISIS

En esta etapa se prepara un insumo
que dé cuenta del proceso y que
responda al problema identificado. Los
insumos no necesariamente estdn
ligados con productos propios de la
investigacion -aunque también
lo pueden estar-, sino que se
invita a que sean evidencias
con propositos expositivos y

que permitan la

metacognicién del proceso
de aprendizaje, tanto
disciplinar como el

EVIDENCIAS .
IDENTIFICACION Y
ESTRUCTURACION DEL PROBLEMA
* Matriz de andlisis

* Arbol de problemas

* Brainstorming

— IDENTIFICACION
Y ESTRUCTURACION DEL

PROBLEMA

En este primer momento de la
metodologia, se implementan
estrategias para el andlisis social desde
una perspectiva critica, con el fin de
identificar problemas de relevancia
que se puedan solucionar
mediante procesos que estén
relacionados con la
investigacion. Este andlisis
debe ser en perspectiva de
los temas que
curricularmente se estén
abordando y se debe
estructurar para mejorar

7
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desarrollo de
competencias la comprension de este.
investigativas.

Aprendizaje
* Basado en *

[W@WM/ ——— TEORIZAR

SOBRE EL PROBLEMA

Esta etapa busca que los
estudiantes, orientados por
el profesor, realicen las
indagaciones y consultas
tedricas y procedimentales que
sean necesarias para abordar el
problema identificado. En esta
etapa los estudiantes desarrollan
habilidades como la lectura cientifica y
critica, la consulta de fuentes y recursos,

la inferenciq, entre otras.

EVIDENCIAS | . EVIDENCIAS
AVANZAREN LA METODOLOGIA - . TEORIZAR SOBRE EL PROBLEMA

Portafolio de evidencias * * Fichas de lectura

Simulaciones * Organizadores grdficos
Revisiones documentales * Mesa redonda
Ejercicios etnograficos * Exposicion

* % % %

Intervenciones sociales




Aprendizaje
* Basado en *

GJueqos

Metodologia activa que se centra en la integracion del juego
como medio de instruccion para la adquisicidén de conocimientos,
de esta maneraq, el profesor integra en su prdactica pedagodgica,
material diddctico especifico que le permita de manera ludica
facilitar y reforzar una tematica en particular, convirtiéndose el
juego en un mecanismo esencial para facilitar el aprendizaje
durante la accién formativa.

©¢ PROFUNDIZACION
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O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

Aprendizaje basado en juegos (GBL)

Manual de aprendizaje aplicado a la ensefianza de la matematica

basado en juegos. @ en educacion superior. Una revision @
sistematica de literatura.

El aprendizaje basado en el juego como
herramienta socioeducativa en contextos @

De la gamificacién al aprendizaje @
comunitarios vulnerables.

basado en juegos.

Aprendizaje basado en el juego y
gamificacion en el aula. @



- EVIDENCIAS
EVIDENCIAS | : TRANSFORMAREL

INFORME DE RESULTADOS APRENDIZAJE EN UN JUEGO

Portafolios que documenten el * * Resefia de reflexion
progreso del estudiante * Organizador gréfico

* Informe de resultados

— DEFINICION —
DE OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

En esta etapa inicial se define qué
habilidades o conocimientos los
estudiantes aprenderén o

racticaran a través del juego.
ESTABLECER —— e — TRANSFORMAR
NIVELES DE DIFICULTAD completa, un tema EL PROBLEMA
especifico o el desarrollo
. . de ciertas competencias. LlemEie En @ @l 2
El juego debe ofrecer un equilibrio transforma el proceso de
entre el reto y la satisfaccion de aprendizaje tradicional en un juego
superarlo, a medida que el estudiante divertido, para ello, se puede iniciar con
avanza en el juego, la dificultad debe

una opcién simple, como un juego de
aumentar para mantener su motivacion. preguntas y respuestas o de emparejar
La experiencia y aplicaciéon de la conceptos. Se puede usar, adaptar o
metodologia le ayudard a ajustar los crear desde cero, integrando las
niveles de dificultad en funcién del uso mecdnicas del juego a los objetivos de
del juego y los resultados obtenidos. aprendizaje formulados en la anterior
etapa.

- ~

Aprendizaje
MOTIVAR — * Basado en *

LA COMPETENCIA

Se pueden plantear juegos tanto
individuales como grupales, la
colaboracién y el trabajo en
equipo son claves para alcanzar
el objetivo final fomentando la
construccion colectiva de
conocimiento. La competencia se
anifiesta en la participacion, la
ayuda mutua y la basqueda
de la mejora individual
y colectiva.

ESTABLECER
LAS REGLAS DEL JUEGO

Defina reglas claras que refuercen el
objetivo pedagégico, evite el caos,
delimite comportamientos y facilite la
progresion del juego. Revise las
normas con los estudiantes y
aseglrese de que todos las
comprendan y
cumplan.

EVIDENCIAS EVIDENCIAS
DISENAR RECOMPENSAS ESTABLECER LAS REGLAS DEL JUEGO
Logros superados por los  * * Piezas audiovisuales del desarrollo del juego
estudiantes * Resena de reflexion y comprension de temdaticas

EVIDENCIAS
DEFINIR EL PROBLEMA

* Piezas audiovisuales que demuestren

dominio del tema y su relacién con el juego




Aprendizaje
* Basado en *

Crobhlemas

Es una metodologia que centra el proceso de ensenanza y
aprendizaje, a partir del andlisis y comprensidon de problemas
asociados a la vida real donde se enfrentard el estudiante en el
ejercicio de su actividad profesional. Por lo tanto, para Ia
adquisicion de conocimientos y habilidades, el inicio de partida
para la implementacién de ABP es la formulacidon de problemas,
para posteriormente identificar las necesidades de formacién,
luego la busqueda de informacion para finalmente ofrecer las
posibles soluciones.

—
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El aprendizaje basado en problemas
para mejorar el pensamiento critico: @
revision sistemdatica.

La metodologia del aprendizaje
‘ basado en problemas. @ ‘

Aprendizaje basado en problemas.

teoria y practica desde la experiencia
en la educacién superior.

Aprendizaje basado en
problemas para el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Aprendizaje basado
en problemas (PFFS)

Ejemplo de aprendizaje basado
en problemas, ABP, paso a paso.

Haz clic sobre cada enlace

La neurociencia detrés del aprendizaje
basado en problemas (ABP).

Metodologia del aprendizaje basado en
problemas aplicada en la ensefianza de
las matemdticas.

Percepciones de los estudiantes
universitarios sobre las competencias
adquiridas mediante el aprendizaje
basado en problemas.

El aprendizaje basado en problemas
como una estrategia diddactica para la
educacion médica.
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EVIDENCIAS
ACLARAR
* Organizadores gréficos
EVIDENCIAS EVIDENCIAS
INFORME DE RESULTADOS * Preguntas generadoras DEFINIR EL PROBLEMA

Informe de resultados *
Andlisis de datos %
Conclusiones %

Portafolio de evidencias %
*

Diarios de reflexion

INFORME
DE RESULTADOS

La informacién recolectada por los
integrantes del equipo se discute,
sustenta y contrasta para extraer
conclusiones que dardn respuesta
al problema.

Aprendizaje
* Basado en * ——— ANALIZAR

* Notas de ideacion
* Problema identificado

DEFINIR
EL PROBLEMA

Consiste en la definicion
preliminar del problema, que es
susceptible a revision y mejora tras
la investigacion y la generacion de
ideas desarrolladas en estas
etapas.

EL PROBLEMA

OBJETIVOS
DE APRENDIZAJE

Los estudiantes identifican los aspectos
o conceptos claves del problema que
desean indagar a fin de profundizar
en la comprension de este, lo que
se constituiré en el logro de
aprendizaje de todo el
proceso.

EVIDENCIAS
INFORME DE RESULTADOS

Organizadores gréficos *
Lista tematica

EVIDENCIAS
DEFINIR EL PROBLEMA

* Informe de investigacion
* Marco conceptual

Los estudiantes liberan su
creatividad para generar la
mayor cantidad de ideas
posibles relacionadas con el
problema planteado, sin importar
su viabilidad inicial.

EVIDENCIAS
DEFINIR EL PROBLEMA

* Organizadores gréaficos
* Informe de resultados de ideacion

EVIDENCIAS
DEFINIR EL PROBLEMA

* Informe preliminar de investigacion
* Observaciones

* Entrevistas

* Cuestionarios
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Aprendizaje
* Basado en *

@rogyecllos

Se propone estimular la autonomia de los estudiantes y la
capacidad de planificacion y ejecucion. Los estudiantes, con
asesoria del profesor, identifican una problematica en un contexto
determinado, la cual se aborda mediante la planeacion e
implementacion de un proyecto de intervencidn que busque
aportar a su solucién desde su campo profesional. Esta
metodologia permite el desarrollo de habilidades como la
planificacién y gestién de recursos.

PROFUNDIZACION
=

O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

ABP Un enfoque pedagoégico para
potenciar los procesos de aprendizaje
hoy

Investigacion-accion y aprendizaje
basado en proyectos. Una revision
bibliogrdéfica.

Metodologia del aprendizaje basado

en proyectos (ABP

PBL by Design

Aprendizaje Basado en Proyectos

(ABP) | ¢Como se hace
paso a paso?

Hazc

c sobre cada enlace

ABP: comunicacion en ensefianza mediada
por TIC

ABP aplicados en la asignatura de
materiales de construccion

Aprendizaje basado en proyectos y estrategias
de evaluacion formativas percepcion de los
estudiantes universitario.

Aprendizaje Basado en Proyectos:
metodologia para fortalecer tres
habilidades transversales.

Aprendizaje basado en proyectos soportado en
un disefio tecno-pedagégico para la ensefianza
de la estadistica descriptiva.

Seey



EVIDENCIAS |
ACTIVACION

* Brainstorming
* Organizadores graficos

EVIDENCIAS | * Plande aula . EVIDENCIAS
REALIZACION - * Plan de accion - INVESTIGACION

Modelaciones * * Textos expositivos

Simulaciones * Fichas de lectura

Prototipos *

* Organizadores graficos

&)

Aprendizaje
* Basado en *

Luego de identificar
¢'~0W$ lo que los
estudiantes “no
saben” y necesitan
saber o profundizar,
se genera un tiempo
en el que puedan
consultar en diversas
fuentes para tener la
informacién que
requieren para lograr los
productos propuestos.




Aprendizaje
* Basado en *

edos

Se enfoca en fomentar la capacidad de identificar y resolver
situaciones problema que afectan a los estudiantes y a sus
comunidades y que representen un desafio. El aprendizaje basado
en retos permite a los estudiantes asumir roles especificos en el
proceso de resolucion de los retos afianzando su habilidad de
infererencia, pensamiento critico y resolucién.

—

©¢ PROFUNDIZACION
~

O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

Guia de aprendizaje @

basado en retos. BR — Importar un producto desde China. @

Aprendizaje basado en retos: la Universidad
del Rosario construye con NAOS Colombia @

Aprendizaje basado en @
soluciones empresariales.

retos.
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EVIDENCIAS
INVOLUCRAMIENTO

* Diagramas de flujo
* Organizadores grdficos
* Arbol de problemas

EVIDENCIAS | : . EVIDENCIAS
DOCUMENTACION . . - INVESTIGACION

Informe final de resultados  *

* Uso de la metodologia 5W2H
Exposicion y sustentacion de «
resultados

DOCUMENTACION — . .
Por medio del informe finall, 1 — INVESTIGACION

se permite publicar el Con el propésito de
proceso metodolégico establecer soluciones a la

implementado para roblemdatica planteada,
P P Ca plant
desarrollar el reto, se requiere revisar los
sirviendo como base conceptos y teorias, asi
para promover la como los
reflexion y didglogo Aprendiije cuestionamientos que

entorno al aprendizaje y * quado en * les guie a los

su relacién con los estudiantes hacia la
contenidos, los aplicacion del
conceptos y el contexto conocimiento.
real.

IMPLEMENTACION — .
ACCION

En este momento se mide la Momento en el cual se

efectividad de la solucién formulada identifican las soluciones a
a través de la aplicacion del reto. A medida partir de la investigacion
que se avanza en su desarrollo se pueden previamente realizada, por lo cual se
realizar los ajustes necesarios para que implementan las alternativas
el resultado del reto se constituya seleccionadas para que el estudiante
como la mejor alternativa que desarrolle el reto, asi mismo, se
garantice el cumplimiento integran los conceptos y teorias
esperado. junto con los recursos que se
EVIDENCIAS dispongan. EVIDENCIAS
IMPLEMENTACION ACCION

Informe de resultados * * Arbol de decisiones
* Plan de trabajo
* Cronograma de

actividades




Aprendizaje
* Basado en *

Servicio

Esta metodologia busca conectar lo aprendido en el aula con la
aplicacion prdctica en la comunidad. Los estudiantes aprenden al
mismo tiempo que hacen aportes significativos desde sus
campos profesionales al atender y aportar a la solucidon de las
problemdaticas presentes en su comunidad. De esta manera
desarrollan habilidades como la lectura de contextos, la
asertividad y el pensamiento critico.

©¢ PROFUNDIZACION

—

O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION
© sprondinoy s seude e guode . @

La adquisicion de la competencia social y
ciudadana en la universidad mediante el
aprendizaje-servicio: un estudio cuantitativo y @

Guia préctica de @
cualitativo en el dmbito de la educacion

aprendizaje-servicio

Itinerario y herramientas para El desarrollo de competencias en la
desarrollar un proyecto de @ universidad a través del aprendizaje @
aprendizaje-setrvicio. y servicio solidario.
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EVIDENCIAS |
PREPARACION

* Informe de ideacion
* Identificacién de necesidades sociales
* Plan de trabajo del proyecto

EVIDENCIAS | : . EVIDENCIAS
EVALUACION - . . ACCION

RUbricas * * Registros audiovisuales

Cuestionarios * Diarios de campo

*
Diarios de reflexion % * Notas de observacion
*

Informe de registro de la
experiencia

EVALUACION .
ETAPA ) ————— ACCION

Se evalla el proyecto en
funcién de los objetivos Los estudiantes participan
planteados, el impacto en activamente en la comunidad,
la comunidad, el desarrollo aplicando sus conocimientos
de aprendizajes y la y habilidades para generar
formacién personal de los : 4 '”;’;’Sq‘:;gtg";'i'r‘fbsﬁ)
estudiantes. Se analiza el P .
f Aprend|ZQJe colaborativo, la
proceso en su CelUTie) responsabilidad y el
considerando las aportes * quado en *

§ compromiso social. Los
de estudiantes, docentes docentes guian y
y comunidad. monitorean el proceso,

brindando apoyo y
retroalimentacion.

REFLEXION : DEMOSTRACION
DE APRENDIZAJES

Estudiantes y docentes reflexionan Los estudiantes presentan los
criticamente sobre la experiencia de resultados de su proyecto ala
aprendizaje-servicio. Se valora el proceso en comunidad, docentes y otras partes
su conjunto, incluyendo el impacto en la interesadas. Adicionalmente, reflexionan
comunidad, el desarrollo de sobre la experiencia, compartiendo sus
aprendizajes y la formacién personal. aprendizajes, habilidades

Se identifican fortalezas, dreas de
. mejora y lecciones aprendidas
EVIDENCIAS . para futuras experiencias.
REFLEXION

desarrolladas y el impacto

generado.
EVIDENCIAS

DEMOSTRACION

Reflexiones *
Conclusiones % * |Informe del desarrollo del
Lecciones aprendidas . . proyecto

* Registros audiovisuales




Collaborative Online
International Learning

CIIL

Es una metodologia de ensefianza y aprendizaje que fortalece las
aulas internacionalizadas, ya que se apoya en las tecnologias en
linea para el desarrollo de experiencias interculturales en
contextos académicos y educativos. Lo anterior, se propicia
gracias al trabajo colaborativo de los profesores entre dos o mds
instituciones de diferentes paises que coinciden en su plan de
estudios con el desarrollo de sesiones, moédulos o cursos
completos, permitiendo al estudiante desarrollar una perspectiva
global del aprendizaje y del conocimiento.

PROFUNDIZACION
=

O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION
Pecareiaets Corbarstes eomagonal @ Froyecto COL o préctcd docente )

en linea entre Universidades.

) La metodologia COIL como alternativa
Metodologia COIL - UCASAL. @ global para el desarrollo de competencias @
interculturales y digitales.

Florida International University, @
video explicativo de COIL

Aulas internacionalizadas @
metodologia COIL.




EVIDENCIAS
EVALUACION

Resultados de las percepciones *

EVALUACION ——

Junto con el socio de la institucion
de educacioén superior aliada, aplicar
a los participantes del COIL instrumentos
de percepcién que permitan identificar
el nivel de satisfaccion sobre la
experiencia colaborativa, a fin de
potenciar y ajustar futuros proyectos
colaborativos internacionales.

Collaborative Online
International Learning

EVIDENCIAS
DEFINICION DE OBJETIVOS

DE APRENDIZAJE

* Plan de trabajo para el
desarrollo del COIL

DEFINICION
DE OBJETIVOS DE APRENDIZAEJE

Definir un plan de trabajo que
contenga: problemdtica o temas en
comun a desarrollar, objetivos de
interaccién, resultados de
aprendizaje, actividades

pedagégicas y didacticas,

normas de trabajo y criterios de
evaluacion.

FORMACION
DE EQUIPOS

DESARROLLO
DEL PROYECTO COLABORATIVO

Desarrollar las sesiones del COIL fomentando
la participacion de los estudiantes por
medio de la investigacién, la indagacién,
el debate, la argumentacion y
demas acciones pedagégicas
que potencien la apropiacion
de los temas abordados.

EVIDENCIAS
DESARROLLO DEL PROYECTO COLABORATIVO

Informe de avances del proyecto *

EVIDENCIAS
FIN DEL PROYECTO

* Proyectos
* Informes de autoevaluacioén y reflexion

Conformar los equipos de
trabajo con los estudiantes de
las instituciones de educacion

superior involucradas, dando a
conocer los propositos del COIL,
objetivos de aprendizaje,
actividades pedagégicas y
sistema de evaluacion.

EVIDENCIAS .
DISCUSIONES Y ORGANIZACION DEL PROYECTO

* Informes de discusion y lluvia de ideas
* Propuestas de proyectos colaborativos

7
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Esta metodologia usa de forma favorable la predisposicion
psicologica de los estudiantes por participar en procesos
mediados por el juego, incorporando caracteristicas de estos en
las dindmicas de ensefianza y aprendizaje. En esta metodologia el
profesor puede usar elementos como el alcance de logros, el
rastreo del progreso y la interaccidn social como elementos

potenciadores del aprendizaje.
metodologia permite desarrollar son la agilidad mental, el

pensamiento estratégico y la adaptabilidad.

©¢ PROFUNDIZACION

—

O REFERENTES TEORICOS

Gamificacion. @

La gamificacion: herramientas
innovadoras para promover el @
aprendizaje autorregulado.

Edu Trends Gamificacion. @

EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

Experiencias de gamificacion en las aulas. @

Gamificacién con sentido: menos distraccion
y mas aprendizaje en tiempos dificiles. @

Design thinking aplicado al mejoramiento de
las competencias ciudadanas en @
universitarios: voto popular.

Las habilidades que esta



7

EVIDENCIAS | . EVIDENCIAS
DOMINIO DEL JUEGO . . DESCUBRIMIENTO

Portafolios de aprendizaje * * Notas de la presentacion del juego

Informe de experiencias * ResUmenes de las reglas y dindmicas del
Desafios o misiones completadas * juego.
* Productos audiovisuales de la exploracion

inicial de la estrategia gamificada.

DOMINIODEL. ——
JUEGO

Consiste en el disefio de espacios para
que el estudiante ya sea de

manera individual o en equipo
avance en el juego a partir del
desarrollo de nuevos
conocimientos. Integrar
nuevos desafios y misiones
mas complejas posibilita la
autonomia del estudiante y
el dominio de habilidades
en el juego.

ANDAMIAJE — ENTRENAMIENTO

Con el acomparfamiento y Consiste en enfrentar a los
orientacion del profesor, se L estudiantes a situaciones
brinda apoyo y recursos - problémicas, con el fin de
necesarios a los estudiantes motivar al estudiante a
para que progresen en el obtener sus primeros logros
juego de manera gradual y dentro de la estrategia y

auténoma, ofreciendo pistas, ambientarlo a la mecdnica del
consejos o sugerencias para juego, integrando actividades
superar los obstdculos, promoviendo como tutoriales, practicas guiadas o
una experiencia motivadora e innovadora. ejercicios de entrenamiento, esto les
En esta etapa la retroalimentacion al permitird ir desarrollando las habilidades
estudiante es crucial para la necesarias para jugar de manera
apropiacién del conocimiento. efectiva y avanzar en los diferentes

niveles.

EVIDENCIAS . . EVIDENCIAS
ANDAMIAJE - . ENTRENAMIENTO
Notas de campo * | : * Tutoriales y guias de entrenamiento
Informe de experiencias * : * Registros de participacion
Resultados de retroalimentacion *  ° : * Productos audiovisuales del desarrollo de

Organizadores graficos » ° : los desafios o misiones completadas




% Pensamiento de *

YViseiio

Esta metodologia busca estimular la capacidad de innovacion de
los estudiantes al identificar una situacion problematica y centrar
la solucién en la experiencia y vivencia de las comunidades. Es
una metodologia no lineal y tanto la informacion como las ideas
generadas tienen un alto valor, pues de alli se deriva la innovacion
que se materializa en la solucién del problema inicialmente
identificado. Esta metodologia permite desarrollar habilidades
como el pensamiento divergente, el disefio y la creacion.

©& PROFUNDIZACION

=

O REFERENTES TEORICOS O EXPERIENCIAS DE IMPLEMENTACION

@ Design thinking: creatividad y pensamiento @

Design thinking: guia digital basica. critico en la universidad.

Design thinking para educadores. @




Informes de pruebas de usuario %

Andlisis de retroalimentacion

EVIDENCIAS
EMPATIZAR

* Diarios de campo

Informe preliminar de investigacion

Perfil de usuarios

EVIDENCIAS
TESTEAR

Iteraciones de disefio »

TESTEAR

En la Gltima etapa, el equipo
de disefo vuelve al contexto
y prueba el prototipo con
los usuarios, permitiendo
recolectar informacién que
nuevamente es
interpretada, de tal forma,
que el equipo de disefio
evalla varios prototipos
hasta elegir el que mas
responde al desafio inicial.

PROTOTIPAR

El equipo de disefo crea
pilotos de diferentes opciones,
esto ayuda a dar sentido a la idea y
se conecta inmediatamente con la
siguiente etapa permitiendo la iteracién. Cada
uno de estos resultados del proceso creativo

es aplicado en los modelos para ser
probados, evaluados, aprobados o

mejorados. A partir de esto se decide

cudl es la solucién éptima y se

procede a plasmarla en un
prototipo. interactivo, para

que sea socializada.

EVIDENCIAS
PROTOTIPAR

Prototipos de papel *

Prototipos digitales *

Prototipos de *
simulacion

*
*
* Mapa de empatia
* Entrevistas

ETAPA

* Pensamiento de

Y

EVIDENCIAS
DEFINIR

* Organizadores gréficos

usuarios

DEFINIR

Se realizan las interpretaciones
de la informacién
recolectada, se encuentran
patrones, valores o visiones
de los usuarios y
problemas centrales. Este
momento del proyecto
tiene como objetivo
ayudar al equipo de
trabajo a encontrar ideas
innovadoras para
satisfacer las necesidades
identificadas y asi dar
solucién a los problemas
planteados.

Lad

IDEAR

En esta etapa, ya se tienen
identificados los problemas a
solucionar y las necesidades a satisfacer
de los usuarios, ahora es el espacio para dar
vuelo a la creatividad. El equipo de trabajo
pone sobre la mesa su ingenio y
creatividad y desde la co creacion se
procede con el desarrollo de ideas.
Aqui se inicia la fase de sintesis, se
identifica qué es lo que se va a
resolver, qué se logra y lo
que esto implica.

EVIDENCIAS
IDEAR

de ideas, scamper,
storyboard, etc)

* Bocetos

* Prototipos de baja
fidelidad

*
* Definicion del problema
* Historias o relatos de los

7

Enunciacion del problema

* Notas de ideacién (lluvia



TECNICAS PEDAGOGICAS

Las técnicas pedagodgicas son dindmicas de interaccion en el aulg,
que permiten desarrollar y apropiar aprendizajes, habilidades vy
actitudes; estas, se valen de temdaticas académicas propias de los
campos de conocimiento abordados por los estudiantes para su

E desarrollo.

Teniendo en cuenta el propodsito y la estructura de cada técnicq, el
profesor puede seleccionar aquellas que considere mds oportunas
para el desarrollo de sus clases. Esta seleccion se basa en el tipo de
curso, el contexto del grupo, la modalidad, la experticia pedagdgica
y las necesidades de aprendizaje que se identifiquen. La variedad
de técnicas pedagdgicas presentes en un curso, estimula la
motivacion del estudiante modificando su rol en el proceso de
ensefanza e invintdndolo a transitar rutas para el aprendizaje
significativas e innovadoras.

La implementacién de metodologias activas implica el uso de
técnicas pedagogicas consecuentes y que impulsen y profundicen
tanto los resultados de aprendizaje, como los propdsitos de la
metodologia usada. A continuacién, se presenta una serie de
técnicas que buscan inspirar las prdcticas pedagdgicas de los
profesores del Sistema UNIMINUTO.



APRENDIZAJE BASADO EN EQUIPOS:

Técnica pedagdgica con alto sentido instruccional; mediante la
conformacién de equipos (preferiblemente de 5 estudiantes
maximo) el desarrollo de habilidades cognitivas y de trabajo
colaborativo y cooperativo. Se puede utilizar para proponer a los
estudiantes la superacidon de diveros retos, problemas, casos,
enigmas, entre otros, que gracias a las relaciones interequipos e
intraequipos, es posible solucionar.

AULA INVERTIDA (FLIPPED CLASSROOM):

Técnica diddactica consistente en que los estudiantes preparen los
contenidos de abordaje fuera de la clase, de manera tal que las
sesiones presenciales se aprovechan con espacios mds activos y
participativos, puesto que se busca que los estudiantes generen
debates y desarrollen acciones prdcticas que les permita afianzary
profundizar el aprendizaje.

NN



BRAINSTORMING (LLUVIA DE IDEAS):

Técnica que promueve la libre expresion de ideas sin restricciones ni
criticas, permitiendo a los estudiantes explorar diferentes
perspectivas y enfoques para resolver problemas o abordar
desafios. Se trata de una herramienta valiosa para desarrollar el
pensamiento creativo y original, asi como para fomentar la
participacion activa y el trabajo en equipo entre los estudiantes.

CLASE ESPEJO:

Es una técnica que permite a profesores de diferentes instituciones
de educacidon superior abordar temdticas en las que encuentran
coincidencia tanto en su campo académico, como en el desarrollo
curricular. Utilizando las TIC, los profesores hacen intercambio de
grupo con el fin de abordar temdaticas similares; lo anterior, permite
que los estudiantes y los profesores construyan miradas mas
amplias de los aprendizajes.



NN

COMPETICION:

Es una técnica que favorece la transmisidon de valores a través de la
comparacidn de competencias y habilidades entre estudiantes o
equipos, para alcanzar un objetivo en comun. En este sentido, la
competicidn estd asociada a la construccion de valores a partir del
seguimiento de reglas, la participacion activa en las dindmicas
establecidas por el profesor y el reconocimiento de destrezas a
desarrollar desde un escenario de competitividad sana.

CROWDSOURCING:

Técnica también conocida como colaboracion abierta o
externalizacién colectiva de tareas, es una técnica que aprovecha el

poder de la inteligencia colectiva para enriquecer el aprendizaje y

resolver problemas educativos de manera colaborativa. El E
crowdsourcing implica involucrar a un gran nimero de personas,
generalmente a través de plataformas online, para aportar ideas,
conocimientos, habilidades o recursos con el fin de interrelacionar a
estudiantes con intereses en comudn y consolidar redes de apoyo
académico.

DEBATE:

Es una discusién grupal en la que se contraponen puntos de vista
respecto a un tema problémico. Los argumentos mejor
estructurados son los vencedores y los temas que se abordan
suelen ser controvertidos. Fortalece el pensamiento critico, las
habilidades comunicativas y la investigacion.
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DIALOGO:

Técnica que posibilita la participacién de todos los estudiantes y
demads actores educativos. El profesor debe generar las condiciones
para que los ejercicios de didlogo sean abiertos y voluntarios y que
sea posible la participacidon de los diferentes actores mediante la
formulacion de preguntas, el andlisis de los diferentes punto de vista
y la valoracion de los diferentes aportes.

ENTREVISTA:

Es un proceso de comunicaciéon que tiene como fin la interaccion
entre entrevistador(es) y entrevistado(s); por su parte, el
entrevistador cuenta con intereses especificos frente a la persona
entrevistada, eso le lleva a plantear una estructura de preguntas e
interaccién que le permite ahondar en los temas de su interés,
aprovechando el potencial del entrevistado. Por su parte, el
entrevistado es elegido con criterios que permitan que el ejercicio
arroje resultados significativos y apropiados para su fin.




ESCAPE ROOM:

Es una técnica en la cual los estudiantes desarrollan sus
capacidades cognitivas mientras avanzan por rutas pedagogicas
mediadas por la gamificacion y que conllevan a situaciones
problema para ser resueltas por los estudiantes. Esta técnica
implica la creacion de una narrativa que servird de contexto para
las actividades planteadas a propodsito del problema presentado. El
avance en el escape room por parte de los estudiantes, debe estar
ligado a un avance académico.

ESTUDIO DE CASO:

Técnica que permite complementar otras metodologias de
aprendizaje y que busca estimular el pensamiento critico, la toma
de decisiones y la resoluciéon de problemas en los estudiantes. A
diferencia de una metodologiq, el caso de ensefianza no define un
proceso completo de aprendizagje. Se trata de una herramienta que
se puede usar dentro de diferentes metodologias para enriquecer la
experiencia educativa. Se recomienda generar siempre etapas de
presentacion del caso, andlisis, discusion y conclusiones.

EXPOSICION:

Es un discurso verbal o no verbal que se socializa, con el fin de
abordar un tema especifico. Requiere la busqueda, selecciéon vy
organizacidn de un material para destacar los aspectos mas
relevantes de un suceso o concepto. La exposicidon sirve para
comunicar opiniones, meditar, reflexionar y desarrollar la capacidad
de autocritica y no se limita solamente al campo educativo, puede
ser utilizada en cualquier drea que suponga la asimilacion de
conceptos y procedimientos. Coadyuda en el fortalecimiento de la
memoriaq, el lenguadje y el razonamiento.

NN



FORO:

Técnica de comunicacién grupal en la cual se cuenta con la
oportunidad de tratar o debatir un tema en especifico de forma
ordenada y evidenciando la voz de todos los estudiantes, para ello,
es necesario que sus pdrticipantes de manera previa se
contextualicen e investiguen y asi tener un capital intelectual que
les permita participar de manera efectiva.

HACKATHON:

Es un evento de innovacién en el cual se agrupa a los estudiantes
con el fin de disefnar y crear soluciones a problemas especificos
existentes en su comunidad. Adicionalmente se constituye como un
espacio para el intercambio de ideas y colaborar con otros para el
desarrollo de proyectos.

INMERSION - PASANTIAS Y PRACTICAS DE CURRICULOS:

Consiste en la visita a empresas, entidades publicas o privadas,
organizaciones sociales u otros espacios comunitarios, con el
propésito que el estudiante interactie, aplique y desarrolle
competencias especificas relacionadas con el proceso formativo
que se encuentra adelantando; la practica puede tener diferentes
pardmetros segun su naturaleza.



NN

JUEGO DE ROLES:

Es una simulacién sobre una situacion real que permite abordar las
representaciones conceptuales, temdaticas y axioldgicas de los
estudiantes. Dado que cada estudiante toma un papel
determinado, de acuerdo con la situacion plantedada, es posible
explorar escenarios como la toma de decisiones, la argumentacion,
la incertidumbre y la experticia.

LABORATORIO:

Es un espacio de prdctica articulado con el campo de formacién de

los estudiantes, facilitando la experimentacidn de ideas e
innovaciones, de acuerdo con los objetivos de ensefanza
propuestos. Esta técnica puede tener un espacio fisico o virtual, se

puede componer de uno o mdas espacios y se han de incluir recursos

que los estudiantes puedan usar para llevar a la préctica lo m
aprendido en un ambiente controlado.

LECTURA COMENTADA:

Consiste en la lectura de un documento parrafo por pdarrafo, por
parte de los participantes, bajo la conduccién de un moderador,
que puede ser el profesor o los mismos estudiantes. Se realizan
discusiones a lo largo de la lectura, con el fin de profundizar,
ampliar o debatir el contenido de la lectura. Esta técnica permite
que la construccion de sentido durante el proceso de lectura se
enriquezca, favoreciendo una mayor apropiacion por parte de los
estudiantes.
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MASTERCLASS:

Es una clase magistral liderada por un experto con amplia
trayectoria en un campo especifico, quien comparte su experiencia
y conocimiento con un grupo de estudiantes con el fin de ayudar a
mejorar sus competencias y habilidades; se caracteriza por
profundizar en un tema concreto, lo que permite ofrecer un
aprendizaje mas detallado, especializado y profundo.

MESA REDONDA:

La mesa redonda en educacion es una estrategia de aprendizaje
que redne a un grupo de estudiantes en torno a un tema
especifico, con el objetivo de discutirlo desde diferentes
perspectivas y generar un intercambio enriquecedor de ideas. Se
trata de una técnica dindmica que permite a los estudiantes
explorar diversos puntos de vista, defender sus argumentos y
aprender de las opiniones de los demas.

METODO SOCRATICO:

Técnica pedagdgica que fomenta el aprendizaje activo y el
desarrollo del penesamiento al involucrar a los estudiantes en un
didlogo reflexivo y colaborativo dirigido por el maestro. Se basa en el
didlogo y la interrogacién para estimular el pensamiento critico y la
busqueda de la verdad. Generalmente se realiza frente a un tema
especifico que es presentado y construido con los estudiantes, se
formulan preguntas pertinentes y que promuevan el razonamiento
y se genera la posibilidad de una construccidn conjunta. El profesor
orienta la discusién acorde con sus propositos de ensefanza.



MODELO DE NACIONES UNIDAS:

Es un juego de simulacién en donde los estudiantes representan a
los diplomdaticos de los diferentes estados miembros de las
Naciones Unidas debaten para encontrar soluciones concretas y
efectivas a los problemas o conflictos que se discuten. Desarrollo
habilidades de oratoria, negociacion, pensamiento critico vy
redaccion. Los estudiantes participantes deben conocer
suficientemente aspectos politicos, culturales, y socioecondmicos
de los paises que representan.

OBSERVACION:

Es una técnica que permite al estudiante conocer a profundidad
un fendmeno, hecho o caso; se caracteriza por la inmersidon del
estudiante en el contexto real, para que el aprendizaje pueda
darse mediante los procesos relacionados con la observacién. Lo
anterior implica tomar nota y registar lo acontecido desde su
mirada particular, con el fin de posteriormente realizar un andlisis
profundo y asociarlo con su proceso formativo.

OLIMPIADA:

Consiste en el desarrollo de un evento que redna a estudiantes de
niveles o campos académicos diferentes, alrededor de un tema que
resulte de una propuesta educativa y que permita estimular el
interés de los estudiantes; generalmente se aplican pruebas de
competencia que miden conocimiento, aplicacidn y creatividad.




PORTAFOLIO DE EVIDENCIAS DIGITAL:
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Es un concentrado de materiales en el que se registran evidencias
de aprendizaje en las distintas etapas del proceso de ensefianza.
También, se le conoce como carpeta de competencias, en la que
se documenta todo el proceso de aprendizaje, asi como el
desarrollo de las competencias. Esta técnica permite el
mejoramiento progresivo pues se relaciona con la evaluacion
formativa.

PROTOTIPO:

Técnica pedagodgica innovadora que permite a los estudiantes
aprender a través de la experimentacion y la creacién prdctica. El
prototipo involucra activamente a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje, fomentando su creatividad, pensamiento critico y
habilidades de resolucion de problemas. Los prototipos pueden
ser de diferentes tipos y con diferente alcance, dependiendo el
acto pedagdgico.

m SEMINARIO ALEMAN:

Es una técnica que agrupa a los estudiantes con el propésito de
tratar, exponer, debatir, construir o reconstruir un tema en
especifico; para ello los participantes investigan autdnomamente
contenidos tematicos y son guiados por el profesor en el proceso
de andilisis, reflexion y contrastaciéon, favoreciendo el aprendizaje
activo, la investigacion, la colaboracion y el didlogo.

Y.




SIMPOSIO:
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Es una reunién de expertos que exponen diversos aspectos de un
unico tema ante un publico. El propdsito es acercarse a personas
con intereses afines y profundizar. Hay un coordinador que resena
el tema, presenta a los especialistas y organiza las intervenciones,
mediante ponencias elaboradas por los expertos para su
participacién en la actividad. Fortalece las habilidades de
organizacién, de comunicacién y de colaboracion.

SIMULACION:

Es la recreacion de sucesos reales, utilizando diferentes tipos de
escenarios virtuales en la que los participantes hacen uso de
habilidades y destrezas para comprender y dar manejo a una
situacidn posible en su contexto profesional. Fortalece la toma de
decisiones, la participacion grupal, el desarrollo de competencias
y el aprendizaje significativo.

STORYTELLING:

Implica la utilizacidn de historias reales, ficticias o una
combinacién de ambas, para presentar o profundizar en
conceptos, habilidades o valores que se persigan
pedagdgicamente. El docente puede narrar historias, leerlas en
voz alta, mostrarlas en formato audiovisual, invitar a sus
estudiantes a contar sus historias o incluso crearlas junto con los
estudiantes.




TALLER:

Es un espacio para el intercambio de experiencias, la
confrontacion de ideas y conocimientos, el didlogo, la toma de
decisiones y la construccién colectiva de aprendizajes. Permite
articular temdaticas o contenidos para que sean desarrollados
mediante actividades con alto nivel de participacién. Se trata de
hacer junto con otros y generar un aprendizaje significativo como
resultado del hacer y de la vivencia. Promueve actitudes
reflexivas, objetivas, criticas y autocriticas, por lo que constituye
una técnica atil para estimular la gestidon del propio conocimiento
y del colectivo.

TORNEO:

Consiste en un evento que implica una competencia entre sus
participantes, ya sea de manera grupal o individual
Generalmente se desarrolla en varias etapas que se deben ir
superando y se van eliminando competidores.



TUTORIA:

Técnica que permite la relacion individualizada entre el tutor y el
tutorado con el objetivo de apoyar el proceso de aprendizaje de
este ultimo. El tutor puede ser el profesor o par que cuente con
competencias ya desarrolladas. Una tutoria es intencional y
planificada, se basa en la interaccidon posible gracias a la
individualizacién. Una tutoria generalmente es viable cuando hay
estudiantes que presentan dificultades de aprendizaje
particulares o cuando se adelantan proyectos especializados.

VISITAS GUIADAS:

Son recorridos virtuales y presenciales que vinculan a los
estudiantes con diversos temas usando la exploracidon de un
espacio como vehiculo de aprendizaje. Tienen una funcidén de
divulgacion y difusion que permite a los lugares comunicar sus
intereses e historias y a los estudiantes conocer otros espacios. Se
fundamenta en las nociones de aprender observando y aprender
interactuando, para lo cual se utilizan ambientes de aprendizaje
focalizados y especificos.

VISUAL THINKING:

Es una ténica que facilita la capacidad para transmitir
informaciobn  compleja de forma  simple  mediante
representaciones visuales. Esta representaciones cuentan con
criterios de calidad en su contenido y en su forma, permitiendo
que los estudiantes desarrollen habilidades de lectura
interpretativa, andlisis y organizaciéon de la informacién y asi,
exteriorizar mediante representaciones grdaficas sus habilidades y
procesos de pensamiento. La gran variedad de organizadores
graficos hacen parte del visual thinking.

NN
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HERRAMIENTAS DE IA PARA LA DOCENCIA

Las herramientas digitales son recursos tecnoldgicos que se utilizan
para la creacidn, gestion y distribucién de informacidn en el dmbito
educativo, estas herramientas abarcan una amplia gama de
recursos, desde software educativo especializado hasta

plataformas de aprendizaje online, pasando por aplicaciones
moviles y recursos multimedia que permiten centrar el aprendizaje
en un proceso activo y participativo. Por tal razon, la innovacion
digital en educacién permite ampliar el acceso a las oportunidades
educativas y avanzar tanto en la pertinencia como en la calidad del
aprendizaje, mds adn con el de la Inteligencia Artificial y su
integraciéon en el proceso de ensefianza y aprendizaje (UNESCO,
2024).

A continuacion, se presentan algunas herramientas digitales
mediadas por Inteligencia Artificial Generativa (IAG) que permiten
diversificar el proceso de ensefnanza y aprendizaje. Estas
herramientas resultan un apoyo a la labor docente en la medida en
la que facilitan la implementacién de técnicas pedagdgicas
innovadoras, metodologias activas y potencian el aprendizaje de
los estudiantes, promoviento la interaccion, el interés y la
motivacion.



Con el propédsito de identificar herramientas pertinentes para cada
necesidad profesoral, se han clasificado en las siguientes
categorias:  texto, imagen, video, audio, investigacion,
presentaciones, rdbricas y evaluacién. Se invita a la comunidad
profesoral de UNIMINUTO a explorar estas herramientas e
incorporarlas a sus prdcticas pedagdgicas.

HERRAMIENTAS PARA LA GENERACION DE

AUDIO

KRISP

Herramienta que utiliza inteligencia artificial para eliminar de
manera automatica los ruidos de fondo en tiempo real, lo que la
hace atil para videoconferencias en vivo. Crea una capd
protectora entre el micréfono y la aplicacidn para filtrar los ruidos
de la persona que la usa e incluso los de los participantes en la
reunion, lo que hace que la comunicacién sea mas nitida.

Vo4 HTTPS:/[KRISP.Al/

ALTERED.AI

Herramienta de inteligencia artificial especializada en la sintesis
del habla basada en el rendimiento, que permite cambiar las
caracteristicas vocales del hablante mientras mantiene su
didlogo original, creando un resultado profesional y convincente.

V4 HTTPS://[WWW.ALTERED.AI/




LOUDLY

Herramienta que utiliza tecnologia de inteligencia artificial para
crear musica original, los usuarios pueden seleccionar un género
y un tiempo especifico generando la pista deseada. La
herramienta promete fomentar la creatividad y automatizar la
creacion musical.

& HTTPS://WWW.LOUDLY.COM/

OTTER.AI

Herramienta apoyada en IA que se integra con plataformas como
Zoom, Microsoft Teams o Google Meet, para transcribir
conversaciones en tiempo real con gran precisién y rapidez.
Después de transcribir una reunion, la herramienta resalta puntos
clave y asigna tareas que se hayan acordado, ademds, genera
resimenes que se pueden compartir.

& HTTPS://OTTER.AI[



HERRAMIENTAS PARA LA GENERACION DE

EVALUACIONES

QUIZI1ZZ

Herramienta gamificada para crear evaluaciones personalizables
o ya existentes en la plataforma para diferentes materias y niveles
educativos, ofrece resultados de los estudiantes en tiempo real
(respuestas correctas e incorrectas o el tiempo que han
empleado en cada una de ellas, entre otras cuestiones), permite
la creacidon de memes para hacer de la retroalimentacion un
momento mas divertido.

& HTTPS://QUIZIZZ.cOM/

GIMKIT

Herramienta para crear listas de preguntas con el fin de ser
compartidas a los estudiantes y que estas sean respondidas a
traves de sus dispositivos electronicos, la diferencia con otras
herramientas gamificadas, es que en vez de puntos, en cada
acierto proporciona una cantidad de dinero virtual para comprar
poderes y habilidades. Por lo tanto cada jugador dispone de
monedas que permiten realizar apuestas o generar
penalizaciones a otros participantes, de esta forma los
estudiantes no solo han obtienen conocimientos, sino que
mejoran el pensamiento estratégico.

& HTTPS://[WWW.GIMKIT.COM/
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FORMATIVE

Herramienta para crear evaluaciones con diversas opciones de
respuesta tales como: multiple opcién (una respuesta posible);
seleccién madltiple (una o varias respuestas posibles); respuesta
corta; ensayo; verdadero o falso; lienzo para dibujar y escribir.
Ademds, permite la inclusion de grdaficos, videos, hipervinculos u
otro tipo de documentos necesarios para contextualizar al
estudiante. Esta herramienta, posibilita ver las respuestas en
tiempo real o luego de terminada la evaluacion, con la opcidn de
exportarlas y generar una clase para compartir los resultados de
la evaluacion.

ZZISH

Herramienta de apoyo a la gestidon del aula para crear
evaluaciones gamificadas. Esta es un espacio virtual que permite
integrar diversos recursos digitales para atender las necesidades
de los estudiantes de manera personalizada y a su ritmo, lo que
favorece el aprendizaje autonomo. También, ofrece reportes
estadisticos para que el docente este monitoreando el avance de
los estudiantes, a fin de identificar fortalezas y debilidades de
cada estudiante y en funcidn de ello programar los contenidos.
Puede integrarse con Google Classroom y con Oficce 365.

--------------------------------------------- & HTTPS://[WWW.ZZISH.COM/



HERRAMIENTAS PARA LA-GENERACION DE

IMAGEN

DALL.E

Herramienta de inteligencia artificial entrenada con una gran
biblioteca de obras de arte y fotografias que permite crear
imdgenes desde cero a partir de instrucciones. Gracias a ello, es
capaz de combinar conceptos, estilos y atributos cuyo resultado
serd el mds cercano posible a las peticiones del usuario.

V4 HTTPS://OPENAI.COM/DALL-E-2 E

MIDJOURNEY

Herramienta de IA que crea lienzos con imdgenes estructuradas y
definidas a partir de texto. A diferencia de otras herramientas, esta
ofrece resultados muy detallados, precisos y de buena calidad
porque brinda un formato de imagen de hasta 1792 x 1024 pixeles.

V4 HTTPS://WWW.MIDJOURNEY.COM/HOME




ADOBE FIREFLY

Herramienta de IA generativa que permite la creacién de
imdagenes a partir de texto e imagenes animadas; su principal
diferencia radica en que se integra con las aplicaciones de Adobe
como Photoshop e llustrator. Otro aspecto es la posibilidad de
crear una continuidad del trabajo realizado, asi como, generar
otros generar otros elementos como vectores, pinceles y texturas
personalizadas.

4 HTTPS:/[FIREFLY.ADOBE.COM/

HITPAW

Herramienta basada en inteligencia artificial para la edicién de
imagenes y video, gracias a su variedad de funciones, puede
mejorar la calidad de las fotografias, eliminar marcas de agua,
covertir, editar, grabar pantalla y comprimir el tamano de archivos
sin perder la calidad.

& HTTPS://WWW.HITPAW.NET/



HERRAMIENTAS PARA LA GENERACION DE

PRESENTACIONES

TOME.APP

Herramienta web que utiliza |IA para crear presentaciones y
proyectos en formato de narracién. Una de sus principales
caracteristicas es que integra tecnologias de vanguardia como
GPT (modelo de lenguaje natural) y Dalle-E (creacién de
imdagenes a partir de texto). Por lo tanto, la herramienta crea una
narrativa acompanada de imdagenes, a partir de un propdsito.
Ademds, es posible agregar o eliminar pdginas, cambiar el texto y
las imdagenes segun las preferencias del usuario.

& HTTPS:/[TOME.APP/

SLIDESAI

Herramienta impulsada por |A que transforma texto en
diapositivas visualmente atractivas, cuenta con caracteristicas
como la creacidon automatizada de diapositivas, sugerencias de
contenido, optimizacidon del disefio, integracidbn Google
Workspace, biblioteca de plantillas y opciones de edicion
personalizada.

V4 HTTPS:/[SLIDESAILIO/ES




POWERMODE

Herramienta impulsada por IA que ayuda a generar ideas y
presentaciones de forma rdpida y sencilla, adaptandose a las
necesidades del usuario, siendo lo suficientemente versatil para
acoplarse a una amplia gama de temas y objetivos, usa la
tecnoligia GPT-3 para crear ideas Unicas y atractivas.

HTTPS://POWERMODEAI.COM/

BEAUTIFUL.AI

Herramienta online basada en IA para la creacidn de
presentaciones, cuenta con mas de 50 plantillas personalizables y
banco de imdagenes e iconos gratuitos, es muy intuitiva y permite
de manera simple y sencilla adaptar la presentacién conforme a
los gustos y necesidades del usuario.

& HTTPS://WWW.BEAUTIFUL.AI/



HERRAMIENTAS PARA LA GENERACION DE

RUBRICAS

RUBISTAR

Herramienta que facilita la creacidon de rabricas de evaluacion en
lineq, ofrece una variedad de plantillas para evaluar en diferentes
asignaturas, inlcuso las plantillas se pueden ajustar conforme a
las necesidades del usuario.

V4 HTTP://RUBISTAR.4TEACHERS.ORG/

ERUBRICA

Herramienta gratuita para la creacion, aplicacidon y descarga de
rdbricas, asi como la evaluacién en linea y la creacion de una lista
de todos los estudiantes para que puedan realizar la evaluacion.

& HTTPS://[WWW.ERUBRICA.COM/




RUBRIK

Herramienta apoyada en |A para crear rdbricas efectivas y
personalizadas, ayuda en la definicidon de objetivos de aprendizaje
y en la creacion de criterios de evaluacion, adicionalmente, se
puede editar, guardar y compartir las rdbricas tanto con
profesores como con estudiantes.

& HTTPS://EDTK.CO/RUBRIK/

RUBRIC MAKER

Herramienta para crear rdbricas de evaluacién de alta calidad
con plantillas que se pueden editar para adaptarlas a diferentes
materiales o contenidos. Una vez creadas, se pueden guardar en
formato PDF o Excel y descargarlas o compartirlas con varios
usuarios.

& HTTPS://RUBRIC-MAKER.COM/



HERRAMIENTAS P/

TEXTO

CHATGPT

Herramienta de modelo de lenguaje natural entrenada con gran
cantidad de texto para llevar a cabo tareas relacionadas con el
lenguaje. ChatGPT es un programa de aprendizaje profundo, lo

que le permite extraer informacidn nueva y mejorar sus
respuestas en tiempo real. Ademds, genera textos, resimenes,

codigos para la construccién de pdginas web, guiones videos, E
entre otros.

& HTTPS:/[CHAT.OPENAI.COM/

GEMINI

Herramienta de inteligencia artificial flexible para la interacciéon y
la produccidn de resultados precisos; su modelo de IA multimodal
permite la comprensién de diferentes tipos de datos de entrada
en varios formatos, incluidos texto, imdagenes, audio y cddigo,
generando resultados de alta exactitud.

& HTTPS://GEMINI.GOOGLE.COM//




GRAMMARLY

Herramienta de escritura asistida que ayuda a los usuarios a
mejorar su gramatica, ortografia y estilo de escritura. Debido a su
versatilidad, también puede sugerir ideas estilisticas al usuario,
mejorar la claridad y el tono del texto e incluso identificar errores
gramaticales.

& HTTPS://WWW.GRAMMARLY.COM/

COPY.AIl

Herramienta basada en GPT-3 para la generacion agil y precisa
de contenido, convirtiéndose en un apoyo para el marketing, dado
que a partir de la introduccién de breves ideas, el motor de IA
presentard al usuario una serie de sugerencias para la
construccién de blogs, posts, anuncios web, textos de ventas,
publicaciones en redes sociales, descripcion de productos y textos
publicitarios.

& HTTPS://WWW.COPY.AI/



HERRAMIENTAS PARA LA GENERACION DE

VIDEO

CAPCUT

Herramienta gratuita y sencilla para computadoras y dispositivos

moviles que permite la creacién y edicidon de videos, utilizando

una variedad de herramientas como textos, audio, pegatinas,

efectos de imagen, transiciones vy filtros. Una caracteristica
destacada de la herramienta es que no requiere conexidn a

internet, lo que significa que se puede trabajar en el proyecto sin

conexidon a internet y posteriormete exportar el video en alta m
calidad para compartir.

V4 HTTPS://[WWW.CAPCUT.COM/ES-ES/

HEYHEN

Herramienta de inteligencia artificial que utiliza machine learning,
procesamiento de lenguaje natural y animacion 3D para convertir
textos en videos de alta calidad, ya sea utilizando plantillas
preestablecidas o personalizando cada creacidon segdn las
necesidades del usuario; al proporcionar informacion clave, la 1A
trabaja para generar un video Unico sobre la idea que el usuario
estd suministrando. Ademads, cuenta con un generador de voz en
off incorporado que permite dar vida a las creaciones.

V4 HTTPS://WWW.HEYGEN.COM/




SYNTHESIA

Herramienta que utiliza IA para crear videos realistas utilizando la
animacioén 3D, el reconocimiento facial y el procesamiento de
lenguaje natural. La herramienta dispone de mdas de 50 plantillas,
mdas de 65 avatares e incluso puede seleccionar mds de 60
idiomas y acentos. Ademds, puede incluir imagenes, formas,
bandas sonoras, videos y otros elementos graficos como parte del
montaje.

HTTPS://WWW.SYNTHESIA.IO/

INMOVATION
AWARDS

O Al STUDIOS o

PIKA

Herramienta de video basado en IA para generar y editar videos
con alta calidad y diferentes tipos artisticos tales como animacion
3D, anime o cinematografico. Dentro de sus capacidades estd la
creacion de video a partir de un prompt o cargar una imagen con
un prompt y animarla, permite cambiar los formatos de los videos
e incluso ampliar en duracidn un video ya existente.

V4 HTTPS:/[PIKA.ART/HOME



HERRAMIENTAS DEAPOYO A LA

INVESTIGACION

INCITEFUL

Herramienta basada en IA que funciona como un complemento
para Zotero (gestor de referencias bibliogréficas multiplataforma)
y ayuda en la revisidbn de literatura cientifica, a partir de la
bibliografia almacenada en la base de datos de Zotero. Se puede
utilizar para un documento o un grupo de documentos y la
herramienta a traves de grdfico, puede mostrar trabajos
investigativos relacionados con el tema principal de la basqueda.

Ve 4 HTTPS://INCITEFUL.XYZ/

ELICIT

Herramienta de IA que funciona como un asistente de
investigacion y puede facilitar las tareas de bdsqueda, extraccion,
andlisis y sintesis de informacidon cientifica. Para ello, la
herramienta busca documentos cientificos relacionados
utilizando palabras clave o prompts. Ademads, permite resumir el
contenido de la informacidén recolectada y extraer conceptos
importantes de ella.

Vo4 HTTPS:/[ELICIT.CcOM/




CONSENSUS

Herramienta que funciona como un motor de busqueda basado
en IA para rastrear informacidon de articulos de investigacion y
proporcionar un breve resumen de los mismos. Otra funcién es
encontrar de manera rdpida respuestas a preguntas cientificas
basadas en informacion veraz revisada por investigadores.

IRIS Al

Herramienta de inteligencia artificial que permite separar grandes
cantidades de informacién de forma facil y rdpida
proporcionando contenido relevante y patrones significativos
para la investigacion. Cuenta con la capacidad de filtrar
informacién por autores, fechaq, tipo de documento, entre otros
criterios; adicionalmente, se integra con herramientas de gestion
de referencias bibliograficas como Mendeley y Zotero.

B
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PLATAFORMAS DIGITALES DE APOYO A LA DOCENCIA

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon (TIC) y las
Tecnologias del Aprendizaje y la Comunicacion (TAC) sirven de

apoyo para fortalecer los procesos educativos y la mediacion
pedagdgica, en cualquier modalidad (virtual, presencial, distancia m
o dual). Las redes de comunicacién ocupan un lugar importante

para la interaccidn entre profesores y estudiantes, de esta manera

el uso de herramientas tecnolégicas puede enriquecer la
experiencia de aprendizaje y fomentar la participaciéon de los
estudiantes. A continuacion, se presentan algunas herramientas y

la forma como podrian ser usadas en el aula de clase.
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PLATAFORMAS DE EVALUACION INTERACTIVAS

Las plataformas de evaluaciéon son herramientas digitales que
permiten crear y administrar evaluaciones, de manera rapida y
eficiente.

Son (tiles para evaluar la comprension de los estudiantes sobre
un tema especifico antes, durante o después de una leccidn, lo
que le permitird ajustar su ensefanza a las necesidades
identificadas.

-@- éCOMO USARLA EN LA CLASE?

% Utilice una evaluacion al inicio de la clase para evaluar el
conocimiento previo de los estudiantes sobre el tema que se
va a tratar; esto ayudard a adaptar la ensefnanza al nivel de
comprensién de la clase.

® Incluya preguntas interactivas en la presentacion o utilice una
plataforma de encuestas en tiempo real para promover la
participacién y evaluar la comprensién de los estudiantes
durante la clase.

# Use evaluacién para facilitar actividades colaborativas entre
los estudiantes, como discusiones grupales o resolucion de
problemas en equipo, para que puedan compartir sus ideas y
opiniones.

# Realice evaluacidn al final de la clase para recopilar
retroalimentacion sobre la efectividad de la leccidén y para
identificar dreas de mejora para futuras clases.



¢ PLATAFORMAS DIGITALES

s

Google Forms

SurveyMonkey

EncuestaFacil

Typeform
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Kahoot
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Flipquiz
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PLATAFORMAS PARA LA GENERACION DE cODIGOS QR

Los cbédigos QR son herramientas versdtiles que pueden ser
utilizadas de diversas maneras en el Gmbito educativo.

Pueden enlazarse a recursos digitales como sitios web,
documentos, videos, presentaciones u otros materiales
educativos, permitiendo a los estudiantes acceder facilmente a
informacion adicional sobre el tema de estudio.

Los codigos QR pueden utilizarse en actividades interactivas de
aprendizaje, para que los estudiantes escanean este codigo para
acceder a preguntas, desafios o instrucciones adicionales que
completen la actividad.

-@- ¢COMO USARLA EN LA CLASE?

% Utilice herramientas en linea gratuitas o aplicaciones moéviles
para crear cédigos QR que enlacen con recursos digitales
relevantes para sus clases, como Google Docs, sitios web

educativos o videos explicativos.

® Incluya cbédigos QR en materiales impresos como hojas de
trabajo, carteles o folletos, para que los estudiantes puedan
acceder a recursos adicionales, utilizando sus dispositivos
moviles.

# Organice actividades en las que los estudiantes deban
escanear codigos QR ubicados en diferentes dreas del aula o
del campus, para descubrir informacién relevante, resolver
acertijos o completar desafios.
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PIZARRAS DIGITALES INTERACTIVAS

Una Pizarra Digital Interactiva (PDI) es una herramienta
tecnolégica que combina las funciones de una pizarra tradicional
con las capacidades interactivas de una pantalla tactil.

(- ¢éCOMO USARLA EN LA CLASE?

% La PDI permite mostrar contenido digital como
presentaciones, videos, imdgenes o pdginas web, de manera
dindmica y atractiva.

% La PDI incentiva la interaccién directa con el contenido,
mediante el uso de un Iapiz digital o los dedos, lo que facilita la
manipulacién de objetos, el dibujo y la escritura sobre la
pantalla.

® La PDI permite realizar explicaciones visuales en tiempo real,
dibujando diagramas, esquemas o ecuaciones matematicas
gue complementen la ensenanza.

% La PDI garantiza la colaboracion entre los estudiantes al
permitirles interactuar y trabajar en proyectos conjuntos para
compartir sus ideas de manera visual.

©¢ PLATAFORMAS DIGITALES
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PRESENTACIONES INTERACTIVAS

Una presentacion interactiva es una herramienta dindmica que
involucra a los estudiantes de manera activa durante la sesioén.

Al integrar elementos como preguntas, actividades prdcticas,
videos, fotografias, audios, entre otros elementos, se fomenta el
compromiso y la participacién, permitiendo al tutor evaluar
répidamente el nivel de comprension y adaptar la ensefanza
segun las necesidades individuales.

Esta interactividad no solo facilita la comprensidon del contenido,

sino que también mejora la retencidon del conocimiento al ofrecer
una experiencia de aprendizaje mds dindmica y personalizada.

-(7)- éCOMO USARLA EN LA CLASE?

%) Utilizar una presentacidén interactiva al comienzo de la clase
sirve para introducir el tema del dia y despertar el interés de
los estudiantes con preguntas, encuestas o actividades
interactivas.

% Durante la presentacion del contenido principal, incluya
elementos interactivos como videos, juegos de preguntas y
respuestas, ejercicios de darrastrar y soltar o simulaciones que
les permitan a los estudiantes explorar y aplicar lo que estdn
aprendiendo.

% Incluya preguntas interactivas a lo largo de la presentacion
para evaluar la comprensién de los estudiantes en tiempo
real y ajustar la instruccion, segun sea necesario.

Use la presentacion interactiva para facilitar la discusion y el
debate en clase, mostrando preguntas de debate,
argumentos a favor y en contra o escenarios de estudio de
caso que inviten a los estudiantes a participar y compartir sus
opiniones.
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% Nota: recuerde usar esta herramienta como un material de
apoyo en la implementacién de una metodologia activa en el
desarrollo de la clase, no para exponer material grafico
durante una explicacidn de tipo magistral. Se recomienda, por
ejemplo, usarlas para presentar las reglas o los retos en un
aprendizaje basado en retos, plantear preguntas de reflexion
y presentar un tema de debate, etc.
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PLATAFORMAS DE VIDEOCONFERENCIA

Las plataformas de videoconferencias son herramientas muy
versdtiles que tienen multiples utilidades en el contexto educativo,
incluso en clases presenciales.

Permiten la comunicacion en tiempo real entre personas
ubicadas en diferentes lugares, lo que facilita la interaccién entre
estudiantes y profesores, incluso cuando no pueden estar
fisicamente en el mismo lugar.

Las plataformas de videoconferencias les permiten a los
participantes colaborar en proyectos, discutir ideas, resolver
problemas y trabajar juntos en tiempo real, lo que promueve el
aprendizaje colaborativo y la construccidon colectiva del
conocimiento.

-(1- ¢COMO USARLA EN LA CLASE?

% Invite a expertos u oradores a través de videoconferencias
(master class) para que compartan sus conocimientos o
experiencias con los estudiantes, enriqueciendo asi el
contenido de las clases presenciales.

(% Utilice las plataformas de videoconferencias para permitir
que los estudiantes que no pueden asistir fisicamente a clase
participen de forma remota, manteniéndolos conectados y al
dia con el contenido del curso.

# Organice sesiones de videoconferencia para que los
estudiantes puedan trabajar en proyectos colaborativos con
companeros de clase, incluso si no pueden reunirse
fisicamente fuera del horario de clase.

# Haga entrevistas virtuales con personas relevantes para el
contenido del curso (como expertos en el campo o personas
afectadas por los temas que se estdn estudiando); esto
permitird que los estudiantes interactien directamente con
ellos.
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