Experiencias Significativas: Activate

3 edicién

) =n\\\



Experiencias Signficativas: Activate

ISSN 2805-9719

Editorial Universidad ECCI

Editor, diagramacion y revision de estilo Luz Adriana Suérez Sudrez
https://www.ecci.edu.co/publicaciones/

Prohibida la reproduccion total o parcial por cualquier medio

sin la autorizacion escrita del titular de los derechos patrimoniales
calle 51 N° 19-20 Sede P, Bogota, Colombia

6013537171 ext 204

editorial@ecci.edu.co

publicacién anual

enero

2024


https://www.ecci.edu.co/publicaciones/

Experiencias Significativas: Activate

Antecedentes

El evento Experiencias Significativas: Activate, es una iniciativa de la Direccién de Vir-
tualidad de la Universidad ECCI que cumple 10 anios y busca contribuir con el mejoramiento
de las practicas de los docentes virtuales en el contexto del proceso ensenanza — aprendizaje,
teniendo en cuenta que su objetivo general es reconocer los aspectos que moldean la edu-
cacién actual como lo son: la integraciéon de tecnologia, la implementacién de metodologias
activas, facilitar la colaboracion en linea y proveer recursos para una adaptacién proactiva
al entorno educativo colombiano.

Esta versiOn se presenta comoActivate: mentes que se activan entu aula, teniendo en
cuenta que el centro de todo proceso educativo es el estudiante. Cabe anotar que la educacién
tradicional enfocé el proceso en la relacién profesor estudiante y en algunos casos mas en el
docente, sin embargo, es claro que el estudiante es el eje de todo desarrollo educativo, los
docentes se deben convertir en guias motivadores y activadores del aprendizaje auténomo y
auto gestionable de sus estudiantes, ya no es cudl maestro sabe mas sobre un tema, sino cual
motiva e influye en sus estudiantes para que ellos mismos aprendan sobre un tema, en este
punto Activate se convierte en una propuesta para que el profesor encuentre nuevas formas
de activar las mentes en su aula y que sea el mismo estudiante quien lidere su aprendizaje
en el marco de la pedagogia, de la ética y de su papel en el uso de la tecnologia de manera
responsable.

Activate, se proyecta como un evento impactante, influyente y transformador para los
docentes participantes, pues proporciona un espacio integral donde los educadores pueden
replantear sus saberes en un ambiente de aprendizaje significativo, reconociendo aquellos
adelantos e innovaciones pedagdégicas que son tendencia en el actual contexto académico,
todo esto mediante la presentaciéon de ponencias sobre las ultimas tendencias y desafios en
el entorno educativo colombiano y la realizacién de talleres y presentaciones que ilustren la
implementacién exitosa de metodologias activas en el ejercicio constante de la ensenanza.

Un eje conceptual fundamental del evento es dar a conocer la forma en la que se integra
la tecnologia y la pedagogia generando nuevas formas de aprendizaje y aprehensién del co-
nocimiento, dando la oportunidad a los docentes de reconocer casos de estudio y practicas
exitosas que destacan la aplicacién practica de la tecnologia en contextos educativos, enten-
diendo los enfoques pedagdgicos actuales, teniendo en cuenta los desafios socio culturales
y viendo las oportunidades a los que se van a ver enfrentados en el contexto colombiano,
presentando herramientas y recursos practicos para la implementacién efectiva de las herra-
mientas tecnolégicas en sus clases.

El alcance del evento se extiende al impacto a largo plazo en la ensenanza y este impacto
no solo se mide en términos cuantitativos, sino también en la calidad de la experiencia
educativa que los docentes pueden proporcionar a sus estudiantes.

El evento Experiencias Significativas: Activate, se realiza los dias 26 y 27 de Octubre en el
auditorio y salones de la Sede S de la Universidad ECCI Bogota. Se hard de manera hibrida
pues contara con la participacion de asistentes presenciales y virtuales. En el caso de la
virtualidad se accederd a una transmisién de streaming al cual pueden acceder los asistentes
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por enlace al canal de youtube de Educadigital www.youtube.com/@QEDUCADIGITAL que
es el canal que transmite todas las ediciones del evento Experiencias Significativas.
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Generacion de ideas de proyecto usando A

Albenis Cortés Rincon!

Fundacion Universitaria Compensar’
albeniscortes@ucompensar.edu.co’

Bogoté, Colombia

La generacion de ideas innovadoras y relevantes para proyectos de investigacion académica
representa un desafio constante para investigadores y académicos. La exponente generacion de
informacién dificulta la identificacion de areas de investigacién no exploradas y la consolidacion
de marcos tedricos robustos. Es asi como a través de esta ponencia se busca reflexionar frente a
Como puede la inteligencia artificial (TA) facilitar el proceso de generacion y disefio de proyec-
tos de investigaciéon académica, desde la comprension inicial del problema hasta la escritura de
conclusiones?

El objetivo se centra en explorar y analizar la integracion de herramientas de IA en diversas
etapas del proceso de disefio de proyectos de investigacion, identificando beneficios, limitaciones y
mejores practicas. En relacion con la metodologia, se realizé una revision continua de herramientas
y buenas practicas vinculadas con la aplicacion de la IA en la investigacion académica. Se analizaron
casos de estudio en los que se implementaron herramientas de IA en la generacion de proyectos de
investigacion. Las herramientas de TA demostraron ser altamente eficaces en la identificacion de
areas de investigacion emergentes al analizar grandes volumenes de datos en tiempos reducidos.
Estas herramientas también facilitaron la consolidacién de marcos teodricos, al establecer tendencias,
contradicciones y autores representativos. En la fase de definicion de metodologia, la IA permitio el
disenio de estrategias de investigacion mas adaptativas y personalizadas. Sin embargo, se identifico
que la implementacion de la IA requiere una formacion previa por parte de los investigadores y
una cuidadosa seleccion de herramientas acordes a las necesidades especificas del proyecto.

Es por lo anterior, que la integracion de herramientas de TA en la generacion de ideas para
proyectos de investigacion tiene el potencial de revolucionar la forma en que se aborda la investiga-
cion académica. La capacidad de la IA para analizar y procesar grandes cantidades de informacion
puede superar las limitaciones humanas en términos de tiempo y capacidad analitica. Sin embargo,
es esencial que los investigadores mantengan una postura critica y reflexiva, asegurandose de que
la TA sea una herramienta complementaria y no un sustituto del pensamiento critico y el anéalisis
profundo. La formacion y la eleccion adecuada de herramientas son clave para una integraciéon
exitosa de la IA en la investigacion académica.

Palabras clave: inteligencia artificial, investigacion académica, herramientas tecnoldgicas,
metodologia de investigacion, innovacion educativa
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Generacion de ideas
académicas

La generacién de ideas
innovadoras y relevantes para
proyectos de investigacian
académica representa un desafio
constante para investigadores y
académicos.

A

La posibilidad

Las herramientas de |A
demopstraron ser altaments
eficaces en la identificacion de
areas de investigacién
emergentes al analizar grandes
volimenes de datos en tiempos
reducidos,

usandollA

Dificultades

La exponente generacion de
informacian dificulta la
identificacidn de areas de
investigacion no exploradas y |a
conscolidacion de marcos tecricos
robustos.

&

El reto

El reto se centra en explorar y
analizar la integracion de
herramientas de |A en diversas
etapas del proceso de disenc de
proyectos de investigacion,
identificando beneficios,
limitaciones v mejores practicas.

/

Metodologia

En ia fase de definicion de la
metodolegia, |2 1A permitic el
disefio de estrategias de
investigacion mas adaptativas y
personalizadas.

- _

La proyeccion

Capacidad de la |A para analizary
procesar grandes cantidades de
informacién, puede superar las
limitaciones humanas en términas
de tiempo vy capacidad analitica.
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Principales consecuencias de la digitalizacion del trabajo en
la salud de los trabajadores

Ana Maria Avila Matamoros'
Fundacién Universitaria Korand Lorenz'
Anam.avilam@konradlorenz.edu.co

Bogoté, Colombia

La educacion y la adaptacion social en el siglo XXI exige de los estudiantes, docentes y pro-
fesionales habilidades para aprender a aprender, hacer, convivir y ser (Unesco). El acceso a la
informacién yano esun problemade acceso ala informacion, sino el ahorala cuestiéon esaprendera
seleccionar y utilizar gran variedad de informacion con fines puntuales de aprendizaje y solucién de
problemas.

El reto esta en aprender de manera autéonoma y desarrollar estrategias de aprendizaje que
permitan desempenos exitosos en la sociedad del conocimiento, informacion y la tecnologia. Las
habilidades cognitivas, metacognitivas y socio emocionales implican la autorregulaciéon y autodi-
reccion para transformar la informacién en conocimiento util.

En este orden de ideas, resulta fundamental la reflexion sobre los retos en el campo de la educa-
cion presencial, virtual e hibrida, buscando que la autorregulacion, la innovaciéon y la creatividad,
sean los ejes centrales del proceso de ensenanza y aprendizaje.

Palabrasclave: educacion superior, pedagogias del siglo XXI
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Retosparallaleducacion/superior:
2020-2030

Ed i6n 4.0 - Sociedad 5.0

Hoy sabemos que la industria 4.0 puede estar
al servicio de la educacién y no al contrario.

Modelos educatives: del
saber al ser

Descubrimos el valorde [a i
gamificacién, del aprendizaje
basado en preguntas, en |
proyectos ¥ en V)
descubrimientos.

Competencias del siglo XXI.
Cognicién y Emocién
(Neuroeducacién)

Ensenar desde el cerebro del
gue aprende, reconocer
multiples Inteligencias,
fortalecer competencias
socioemocionales.

Pedagogias activas e 1A: de
las TIC a las TAC y a las TEP

De las tecnologias de |a
informacion a la comgrension
¥ la participacion. autocnomia
y autarregulacion del
aprendizaje.

& Orientacion vocacional,
profesi 1, ocupacional

I\k Autoconocimientos
competencias +
reconocimiento de los
| entornos de formacion v
¥ acupacicnales para |a
toma de decisiones
frente a futuros inciertos.

Sistematizar las experiencias
y hacerlas significativas

Sistematizar y compartir
experiencias creativas e
innovadoras que dan vida a la
educacion de los jovenes,
reconociendo |os esfuerzos,
capacidades y logros de los
motores de |a educacion: |los
educadores.

La evaluacion como
principio, proceso y fin

Parar —evaluar — recalcular — seguir.
Teniendo claros los puntos de partida y
de llegada. Identificar o construir rutas
de aprendizaje y ensefianza que requiere
la educacién de los préximos anos.
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El impacto de la inteligencia artificial y el metaverso en el
desarrollo creativo

Ana Maria Ochoa Mejia'
MOONCREST PRODUCTIONS?
AO@MOONCRESTPRODUCTIONS.COM*
Bogoté, Colombia

Lainteligencia artificial (IA), tal como la definié John McCarthy y otros pioneros, es la ciencia
y la ingenierfa de crear méaquinas inteligentes, especialmente programas de computadora inteligen-
tes. Ahora bien, centrandose en la IA generativa, esta serefiere amodelos capaces de generar textos,
imégenes, musica, audios y videos, aprendiendo patronesy relaciones a partir de conjuntos de datos
Este proceso se asemeja al aprendizaje de un pintor principiante que estudia el trabajo de maestros
anteriores. Las aplicaciones de la IA son amplias, incluyendola mejorade interacciones con clientes
a travésde chats avanzados,la realizacion de tareas repetitivas, y la creaciéon de contenido de
marketing e imégenes. Por otro lado, el metaverso, término acunado por el escritor norteamericano
Neal Stephenson en sunovela Snow Crash, se refiere a un espacio virtual tridimensional donde
humanos y avatares interaccionan en un espacio virtual tridimensional.
Segiun Cathy Hackl, conocida como "The Godmother of the Metaverse", el metaverso es conside-
rado como el sucesor del internet moévil actual, ofreciendo experiencias compartidas en espacios
virtuales y fisicos. Importante destacar que el metaverso no se limita solo a la realidad virtual
(VR). La convergencia de la IA y el metaverso marca el comienzo de una revolucion en creatividad
y educacién, tradicionalmente, el proceso creativo ha sido un proceso centrado en el ser humano,
pero con la IA, estamos experimentando una amplificacion de la creatividad humana, donde al-
goritmos generan arte y disenan productos. En el &mbito educativo, el metaverso transforma la
ensefianza tradicional, limitada por el espacio fisico, en una experiencia de aprendizaje inmersiva
y sin fronteras. Esto permite experiencias educativas, como teletransportarse a la antigua Roma
o estudiar en un planeta diferente. La relacion simbittica entre IA y metaverso esté allanando el
camino hacia una nueva ola de innovaciéon. Desde disenadores de moda virtuales potenciados por
TA hasta educadores que imparten clases en réplicas del Renacimiento dentro del metaverso, las
posibilidades son muchas. Abrazar este futuro implica fomentar un ecosistema donde la IA y el
metaverso coexistan y se complementen, desbloqueando asi una creatividad sin precedentes y rede-
finiendo la educacién para las generaciones futuras. Juntos, la TA y el metaverso estén redefiniendo
cOmo nos conectamos, creamos y aprendemos, abriendo puertas a posibilidades sin precedentes y
proporcionando un espacio infinito para la innovacion, la creatividad y la interaccién social.

Palabras clave: inteligencia artificial, IA generativa, metaverso, realidadvirtual, VR, crea-
tividad amplificada, educacioninmersiva, espaciosvirtuales, innovacion, experiencia, conteni-
domodular, computador, creatividad, avatar, tridimensionalidad, ciencia, ingenieria, mdaquina,
inteligencia
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1A generativa

Cathy Hackl
IA & The Metaverse:
nuevas fronteras

*"The godmother of the me
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Desde disefadores de moda virtuales
potenciados por |A hasta educadores
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Aula invertida: del profesor al coaching formativo, no
dictamos, motivamos

Fabian Jaimes Lara!
Corporacion Universitaria San Martin®
Fabian.jaimes@sanmartin.edu.co'

Bogoté, Colombia

El aula invertida invita al cambio de pensamiento del docente tradicional e involucra al naciente
coaching educacional, siendo este un profesional para un mundo innovador y disruptivo, por lo
tanto, este académico motiva alosestudiantes desde su propia reflexion, identificando los objetivos
y metas que debe alcanzar.

Como valor distintivo, el coaching académico entrena a su estudiante en el desarrollo de nuevas
estrategias de pensamiento y accion, que le permita superar las limitaciones y creencias propias o
impuestas por otros.

Un coaching para docencia maneja las siguientes dimensiones:

Competencias Pedagogicas: disefia ambientes de aprendizaje lidicos y didacticos segin la moda-
lidad, retroalimenta, evaliia y genera estrategias de mejora en el proceso formativo y de evaluaciéon
para sus estudiantes. Competencias Comunicativas: se apoya en estrategias de divulgacion y comu-
nicaciéon desde la multimedia, adicional comunica y sensibiliza a sus estudiantes de la importancia
de las metodologias formativas en las diferentes modalidades. Competencias Tecnologicas: usa la
tecnologia educativa actual y reconoce las plataformas LMS y los aplicativos académicos y ad-
ministrativos, para la formaciéon y la evaluacion. Competencias Disruptivas: prospecta escenarios
disruptivos de aprendizaje y conjuga la teoria con la préctica, permitiendo el desarrollo de las
competencias misionales y transversales ademas de las profesionales especificas propias de la for-
macién en los programas de las instituciones de educacién superior. Competencias de Gestion y
Administracion: establece una apreciacion de acuerdo a criterios que reflejen el cumplimiento de las
responsabilidades, asi como la capacidad de incentivar a la actualizacion de la informaciéon cons-
truida en el aula. Competencias de Creatividad: generar capacidad de innovacién esto Infunde un
sentido de identidad creativa para encontrar las mejores estrategias ladicas y didéacticas dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje. Competencias de desarrollo curricular: el coaching académico
desde el aula invertida debe tener la capacidad de fundamentar con criterio propio la concepciéon
de un curriculo abierto y flexible pero sistémicamente estructurado, permitiendo que su estudiante
mantenga una estabilidad emocional y logre la felicidad en su programa con una vision positiva de
su proyecto de vida. Competencias de trabajo colaborativo: orienta el trabajo interdisciplinario, cu-
ya finalidad esta enfocado en el fortalecimiento y posicionamiento de los lineamientos pedagogicos,
investigativos y curriculares, que se perfilan a un futuro egresado exitoso.

Finalmente, el coaching educacional guia al joven a tomar la decisién acerca de qué tipo de
vida quiere y a comprometerse con su decision, esto conduce a la construcciéon de su proyecto
educacional y prospectar su proyecto de vida.

Palabras clave: motivacion, aula invertida, pedagogia, hidica, diddctica, docencia, lideraz-
go, transformacion, profesional, perfil profesional, curriculo, trabajo colaborativo, disrupcion,
competencias, tecnologia, modalidades de formacion, comunicacion, gestion académica
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Aula Invertida

El aula invertida invita al cambioc de
pensamiento del docente tradicional e
involucra al naciente coaching
educacional.

Motivacion

El aula Invertida motiva a los estudiantes
desde su propia reflexion, identificando
los objetivos y metas gue debe alcanzar.

Dimensiones a desarrollar en el aula

Competencias Pedagégicas.‘
Competencias Comunicativas.
Competencias Tecnoldgicas
Competencias de Gestidn y
Administracién.
Competencias de Creatividad

Competencias de desarrollo curricular,
Competencias de trabajo colaborativa.

Aula Invertida

Aula invertida: del profesor al coaching

formativo. no dictamos, motivamos
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Aprendizaje basado en proyectos para el desarrollo de
competencias

Federico Malpica Basurto!
Director del Instituto Escalae’
fmalpica@escalae.org!

Bogoté, Colombia

La reciente conferencia sobre el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), realizada con desta-
cados expertos en el campo educativo, arrojo luces sobre la importancia de las competencias en el
aprendizaje moderno y como el ABP se posiciona como una metodologia clave para su desarrollo.

1. Concepcion de la Competencia

La discusion inicié con un anélisis profundo del concepto de de qué constituye una compe-
tencia, definidoentendida como la capacidad de actuar de manera flexible y estratégica ante
situaciones reales que presentan problemas complejos. Se remarco la necesidad de un anélisis
situacional y la seleccion de un esquema de actuacién que incluye conocimientos factuales,
conceptuales, procedimentales y actitudinales.

2. Soporte para el Desarrollo de Competencias

Se enfatizd que es necesario apoyo el apoyo necesario para cultivar competencias, tanto en
trabajos especificos por componentes como en una integraciéon mas global, lo cualque facilita
la comprensién y el anéalisis de situaciones-problema, asi como la seleccién de esquemas de
actuacion adecuados.

3. Fundamentos del Aprendizaje Basado en Proyectos

El ABP fue presentado como un modelo de aprendizaje activo que transforma al estudiante
en el centro de su proceso educativo mediante el trabajo colaborativo. Se evidencié cémo
esta metodologia, enraizada en el constructivismo y apoyada por la obra de psicologos y
pedagogos como Vygotsky y Piaget, fomenta competencias cruciales para el éxito en el siglo
XXI, como el pensamiento critico y la autogestion.
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4. Desarrollo del ABP

La estructura del ABP fue minuciosamente desglosada en siete etapas claves: desde la iden-
tificacion de un problema o pregunta central, pasando por la indagacion sostenida, la au-
tenticidad, la opinién y participacion estudiantil, la reflexion, la critica y revision, hasta la
creaciéon de un producto piublico. Se subray6 que estas etapas no son lineales sino parte de
un ciclo de aprendizaje continuo.

5. Tecnologia e Innovaciéon en el ABP

Se discutié como las TIC se integran en el ABP, proporcionando plataformas para la organi-
zacion y seguimiento del trabajo en grupo, asi como para la retroalimentacion y evaluacion
formativa. Se hizo hincapié en la necesidad de formacién docente en estas herramientas para
maximizar su potencial.

6. Caso Practico: ABP en la creacién de empresas

Como culminacién, se presenté un estudio de caso de ABP en una clase de creacion de
empresas, mostrando el recorrido desde la ideacion hasta la presentaciéon publica ante un
comité de inversores, ilustrando asi la aplicaciéon practica de esta metodologia en un contexto
real y desafiante.

La conferencia concluyo reafirmando el valor del ABP como un enfoque pedagogico vital pa-
ra preparar a los estudiantes para los desafios del futuro, fomentando no solo la adquisicion de
conocimientos sino también la habilidad para aplicarlos de manera efectiva y creativa en diversos
contextos.

Palabrasclave: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), competencias, constructivismo,
psicologia educativa, Tecnologias de la Informacion yla Comunicacion (TIC), formacion

docente, pensamiento critico trabajo colaborativo, innovacion educativa
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¢Qué es una competencia?

Situacion real que obliga a intervenir y
que cuestiona o plantea proklemas gue
se tienen que resolver.

cQué es el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP)?

El Aprendizaje Basado en Proyectos es un
modelo de aprendizaje activo que convierte al
estudiante en protagonista de su proceso de
aprendizaje a traves del trabajo grupal
colaborativa.

¢Como se desarrolla el ABP?
Problema o pregunta que plantea un desafio.
Indagacién scstenida e iterativa.
Autenticidad.

Reflexion.
Critica y revision.

Preducto publico.
\ Uso de TIC para realizar el ABP
o A La metodologia de ABP tambien puede
3 v desarrollarse mediante el uso de tecnologias
./ Beneficios

para la realizacion de diferentes etapas

dentro del proceso de ensefanza -
aprendizaje,

El aprendizaje basado en proyectos ha demostrado

ofrecer una serie de beneficios para los estudiantes, que

van desde un aprendizaje mas profundo del contenido

academico hasta una mayor motivacion para aprender.

RSN
e

(52}

-9

En conclusién

Cuando los maestros reciben formacién en
meétodos de ABP, dedican mas tiempo de clase
a ensenar habilidades del siglo XXI y los
resultados de sus estudiantes en pruebas
estandarizadas son iguales o mejores que los de
los estudiantes gue reciben otros tipos de
ensefianza. (Hixson, Ravitz & Whisman, 2012)
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Uso de herramientas digitales basadas en realidad
aumentada para la dinamizacion de espacios pedagogicos
activos

Freddy Alberto Caraballo Urrego?
Universidad ECCT!
fcaraballou@ecci.edu.co®

Bogota, Colombia

El uso y la implementacion de recursos pedagogicos desarrollados con realidad aumentada (AR)
esse configura como una muy buena alternativa para dinamizar espacios de ensenianza-aprendiza-
je, en el marco de la aplicacion de una estrategia pedagogica activa, en donde el estudiante es elesse
perfila como el centro del proceso educativo y gestor de su propio proceso de aprendizaje. Esto es
posible debido a que la realidad aumentada, entre otras cosas promueve el aprendizaje interactivo,
el aprendizaje inmersivo, la personalizacién de la educacién, la motivaciéon y compromiso de los
estudiantes, facilita la comprension, promueve la colaboracion, la accesibilidad, la evaluacion forma-
tiva y la preparacion para el futuro de los estudiantes. El acceso a los recursos tecnologicos basados
enrealidad aumentada para losdocenteses relativamente facil para losdocentes. Y eluso de este
tipo de tecnologia, en la mayoria de los casos, es intuitivo y no requiere de un conocimiento y/o ex-
perticia a nivel tecnolégico previo, por lo que luego de su exploracién y familiarizacion, un docente
puede planear una actividad implementando este tipo de tecnologia y orientando los resultados a
un proposito de formacion especifico. De manera especial, se presentan algunas recomendaciones
para incorporar la realidad aumentada en un proceso pedagogico activo, ordenadoen un orden que
resulta apenas logico, en consecuencia, con la obtencion de un aprendizaje significativo, dentro de
las cuales se destacan las siguientes:

12
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Identificar los objetivos de aprendizaje. Se debe iniciar definiendo el o los objetivos de apren-
dizaje a lograr con el uso de la realidad aumentada.

Seleccionar la aplicacion de realidad aumentada apropiada para alcanzar o medir tu objetivo
de aprendizaje.

Crear experiencias educativas mediadas por la realidad aumentada, que se alineen con los
objetivos de aprendizaje.

Identificar como es posible integrar la realidad aumentada con el curriculo.

Generar actividades de aprendizaje que fomenten la participacion proactiva y la colaboracion
entre los estudiantes.

Identificar estrategias de evaluacion formativa que mejor se ajusten a la estrategia pedagogica
propuesta.

Garantizar que todos los participantes del ejercicio tengan el acceso y el conocimiento a la
herramienta de realidad virtual.

Evaluar el impacto de la estrategia.

Palabras clave: realidad aumentada, realidadvirtual, metaverso, interactividad, proactivi-
dad, educacion, virtualidad, curriculo
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Uso de herramientas digitales basadas enrealidad

aumentada para/la’dinamizacionde espacios
pedagogicos activos

La realidad aumemada fA es un recurso teenoiéglea que combina esce arios o

BONDADES
DE LA RA

TIPOS DE RA PARA USAR
'EN EDUCACION

Reahdad aumantada k:asada en marcadare»s
sin

¢COMO PUEDO INCORPORAR LA REALIDAD AUMENTADA
EN UN PROCESO PEDAGOGICO ACTIVO?

¢ implementa
La AR puede pn

riencias de aprendizaje:; crea i L

que esten alineadas con tus

jue tanto tu como
g hetramienta
disena = para a AR D'upr_arc-sna
ran la
ejemple,
podrias pedir ; objetes 30 con una
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Metodologias Activas

Jenny Milena Pinzén Moreno!, Elkin Giovanny Morales?
Universidad ECCI'2

Jpinzonmo@ecci.edu.co', palabramundos@gmail.com?

Bogoté, Colombia

No hay que desconocer que el mundo cambia a pasos agigantados desde una perspectiva social,
académica, laboral, tecnologica etc., y es alli donde surge la necesidad de desaprender y aprender
a leer el mundo una y otra vez.

Es por esto que la lectura se convierte en el centro y la protagonista en este taller, vista como
la dadora de conocimiento, historias, memorias, costumbres, ideales y un sin ntimero de mundos
sorprendentes, saberes que nacen de una relacién viva con los demas.

La lectura como un gran soporte en la implementacion de metodologias activas en el proceso
de ensefianza y aprendizaje, ésta aliada nos facilita sin lugar a duda el paso por el desarrollo de
habilidades investigativas, comunicativas y blandas, proporcionando a los educadores una forma
efectiva de compartir informacioén y promover la discusiéon en el aula; lo que enriquece el proceso
de aprendizaje y fomenta la participacion de los educandos en su propio desarrollo educativo.

Finalmente, es necesario mencionar la importancia de la metacognicion frente a la practica
reflexiva, ya que promueve la profesionalizacion del educador y como curriculo oculto permite vin-
cular a los educandos en el monitoreo y regulacion autogestionable de procesos cognitivos que en
definitiva los deja como el centro del aprendizaje.

Palabras clave: realidad aumentada, metacognicion, aprendizaje, ensenanza, reflexion, pra-

x1s, metodologias activas, autoregulacion, habilidades, educador, educando, investigacion, comu-
nicacion, participacion, cognitivo, lectura, conocimiento, aprender, desaprender
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Metodologias activas

Beneficios de las Metodologias Activas: Ejemplos de Metodologlas Activas:
Mwura__db' I : | i _L"””qu' 2. - Aprendizaje basado en problemas
Desarrallo 25 -as y de h \

. (ABP).
Aprendizaje ;
Aprendiza = tos (ABP).
) compromiso, - invertida).

- Juegos de rol.
Planteamiento de retos,

mas.
1 equipo y la

Juegos Educativos:
Incorporacion de elementos |Udicos
Aprendizaje Cooperativo:

ntes trabajan en ¢
g objetivos comunes.
Eromueve |a colaboraciaén, la
comunicacion | desarrolle de
habilidad

]O Clase Invertida (Flipped Classroom):
ntes revisan el cantenido en

o 4 de materiales multimedia.
Entorno de Aprendizaje Activo:

Diseno de espacios que faciliten |a

participacion, la colaboracién y la

interaccian.

Muebles flexibles, tecnolegia y
qle apo Ia ividad y
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Catalizando el cambio: competencias para la Innovacion y
el liderazgo transformador

Jorge Andrés Casas Acero!
Universidad ECCI*
jorgecasasacero@gmail.com®

Bogoté, Colombia

Catalizando el cambio: competencias para la Innovacion y el liderazgo transformador.

En un mundo en constante evolucién, la capacidad de generar ideas innovadoras y liderar la
transformacion se ha convertido en un diferenciador crucial para el éxito en el ambito personal,
profesional y organizacional.

Esta charla profundiza en la importancia de desarrollar competencias solidas que permitan
impulsar procesos de innovaciéon que generen un impacto positivo en todos los niveles de la sociedad.

Ademés, pretende inspirar a los participantes a abrazar su potencial como agentes de cambio y
lideres de la innovacion, tanto a nivel personal como en el contexto de la organizacion y la sociedad
en general.

Palabras clave: innovacion, creatividad, transformacion digital, ideas, fijaciones mentales
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Catalizando el cambio: competencias para'la

innovacion y el liderazgo transformador

PROBLEMA O NECESIDAD

En un enfogue estructurado
para la resolucion de problemas
comenzamaos configurando el
proyecto.

5 b 4 Luego nos enfocamos en
ruebla MEEvas S = J T . buscar la mayor cantidad de
ORUIBLaCiGHas & 7 ideas relacionadas con una

r
Realiza cambios “ i y 3 s
B aens vl / il.l ,_@ posible solucion del problema.
Combinacion [ '—%—l
Unimos, clasificamos y s
=

desechamos propuestas.

; i % Divergencia
o ?; o~ " l -
i g e - O

-

~ cony

debdebetl bt 1
Seleccionamos una sola idea
robusta y viable.

Seleccién de herramientas
Se elige la herramienta ideal e

para desarrollar la idea
seleccionada.

MEDICION DEL VALOR O LA UTILIDAD Modelo de negocio

£y = . Vinculamos un modelo de
. e gestion o de negocio gue
W bl p

permita comprobar el valor o la
utilidad de |a idea.

INNOVACION |




2= UNIVERSIDAD

SaECCI

El Podcast como herramienta pedagogica

Juan Carlos Cotrino Sosa'
CEO COTRINO VISUAL MEDIA®
cotrinovisualmedia@gmail.edu.co*

Bogoté, Colombia

La pedagogia ha experimentado una transformacion significativa gracias a la incorporacion de
herramientas digitales y medios de comunicacién enfocados en las TIC. Entre estas herramientas,
los podcast se han convertido en una herramienta educativa versatil y 1til. Su impacto en la
pedagogia se manifiesta a través de diversas formas, abriendo nuevas oportunidades de aprendizaje,
pero principalmente promoviendo la participaciéon activa de los estudiantes.

En primer lugar, la accesibilidad es uno de los pilares fundamentales que sittia a los podcast en el
centro de la pedagogia moderna, al permitir el acceso a contenido educativo en cualquier momento
y lugar, los podcast eliminan las barreras tradicionales del aprendizaje. Los educadores pueden
aprovechar esta accesibilidad para personalizar el aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
avancen asu propio ritmo y revisando o desarrollando en conceptos segtin necesidadesindividuales.

Ademas, lariqueza y diversidad de los temas tratadosen los podcast ofrecenuna gama infinita

de posibilidades pedagdgicas, desde los podcast especializados en ciencias hasta aquellos centrados
en literatura y cultura, los educadores pueden encontrar o crear contenido relevante para com-
plementar sus planes de estudio. Esta variedad no solo enriquece el proceso de aprendizaje, sino
que también proporciona una plataforma para abordar distintosestilos de aprendizaje, asegurando
que losestudiantes puedan acceder ala informacién de manera maés efectiva.

Lanaturaleza auditiva de los podcast también despierta el interés y mejoralas habilidades

de escucha.En un mundo saturado de informacién visual, cultivar la capacidad de escuchary
comprender es esencial. Los podcast no soloofrecen una alternativaa lalectura, sino que también
fomentan la atencion y concentracion auditiva.

Los podcast no soloson una herramienta de ensenanza,sino también un medio para cultivar
la creatividad yexpresion de losestudiantes. En conclusion,la integracion de podcasts en la pe-
dagogia representa un avance significativoen la formaen quese concibe el aprendizaje, al hacer
usode lospodcast,los educadores estan,no solo abrazando la tecnologia moderna, sino también
enriqueciendola experiencia educativa de losestudiantes nativos digitales.

Palabrasclave: lenguaje sonoro, temdticas, multimedios, audiovisual, sonido, podcast, pe-
dagogia, aprendizaje
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Podcast/como herramienta'educativa
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Metodologia intertextual como apuesta de innovacion
educativa

Luisa Fernandad Sanchez Sanchez!
LFSANCHEZS@ucompensar.edu.co®
Bogota, Colombia

La reflexion actual de cara al proceso de ensenanza y aprendizaje mediado por tecnologias ha
migrado hacia la construccion de procesos pedagogicos innovadores que garanticen el desarrollo de
las competencias requeridas, desde una vision integral donde se propicien escenarios y précticas
comunicativas que faciliten la interaccién social, el encuentro, el didlogo y por esta via el apren-
dizaje. La metodologia intertextual también resalta la construccion de significado a través de la
interaccién con diversos textos, al reconocer que la interpretacién de un texto estd vinculado a
experiencias previas y a la relaciéon con otros textos, a partir de ello, los educadores pueden guiar a
los estudiantes hacia una comprension mas profunda y contextualizada de los temas. La distincion
entre intertextualidad explicita e implicita toma relevancia en la ensenanza, ya que invita a los
estudiantes a desarrollar habilidades criticas de analisis. Al identificar conexiones méas evidentes y
aquellas que requieren un entendimiento méas profundo, los estudiantes se vuelven capaces de iden-
tificar capas de significado y apreciar las complejidades de la comunicaciéon textual. La metodologia
intertextual también proporciona una ventana a la diversidad cultural y social. Al analizar como
los textos reflejan y responden a contextos especificos, los estudiantes pueden comprender mejor la
influencia del entorno cultural en la creacion y recepcion de textos. Esto fomenta una apreciacion
méas amplia de las diversas perspectivas presentes en la literatura y en otras formas de expresion
textual.

Finalmente, la creatividad y reinvencién en el proceso intertextual destacan la capacidad de los
estudiantes para no solo consumir, sino también para contribuir activamente al discurso. Alentando
a los estudiantes a reinterpretar y transformar textos, empoderandose como participantes activos
en la creacién de conocimiento. Este analisis surge del ejercicio de vinculacién de elementos propios
de la comunicacién — educacion a las metodologias activas para la innovacién pedagogica en el aula
a través de la intertextualidad como criterio metodologico de integracion entre saberes propios de
la experiencia cotidiana y saberes teoéricos propios del campo de la comunicacion.

Palabrasclave: metodologia, intertertual, andlisis, textos, comunicacion, educacion, apren-
dizaje, experiencia, diversidad cultural, comprension

21



== UNIVERSIDAD

SaECCI

Metodolc

Metodolagia Intertextual

Es un enfoque que se
centra en el analisis y la
comprension de los textos
en relacion con otros
textos. Se basa en la idea
de que los textos no

Construccién de significado
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Storytelling educativo como estrategia didactica

Maribel Garcia Rojas!

Maribel _garcia@cun.edu.co’

Bogota, Colombia

Las narrativas transmedia (storytelling) son un modelo de comunicacion y educacion que busca
transmitir conocimiento a través de miltiples medios y plataformas. Estas narrativas combinan la
formalidad del lenguaje escrito con la riqueza de imagenes y elementos ludicos para enriquecer la
forma en que se comparte informacion y promover la participacion activa de los usuarios. En el
contexto educativo, las narrativas transmedia (storytelling educativo) ofrecen un enfoque innovador
al crear entornos de aprendizaje que se asemejan mas a la vida cotidiana de los estudiantes. Este
enfoque utiliza una variedad de medios, como texto, video, audio y elementos interactivos, para
enriquecer la experiencia de aprendizaje. Al fomentar la participacion y la colaboracion entre los
estudiantes, las narrativas transmedia educativas promueven un aprendizaje més dinamico y signi-
ficativo. Un método educativo especifico basado en las narrativas transmedia es el método INAEP.
Este enfoque se basa en las narrativas transmedia y los principios del aprendizaje significativo
para desarrollar procesos de ensenanza innovadores en diversos contextos educativos. El método
INAEP reconoce la importancia del conocimiento previo de los participantes y busca construir
sobre esa base para que los estudiantes puedan demostrar su aprendizaje a través de la creacion
de productos tangibles y coherentes con su desarrollo. El aprendizaje significativo es un concepto
fundamental en esta metodologia. Se basa en la idea de que el aprendizaje se produce cuando los
nuevos conocimientos se conectan de manera relevante con el conocimiento previo. Al relacionar
los nuevos conceptos con lo que los estudiantes ya saben, se enriquece la comprensioén y la retencion
de la informacion, lo que hace que el aprendizaje sea mas significativo y duradero. En resumen,
las narrativas transmedia y el método INAEP son enfoques poderosos para la comunicaciéon y la
educacion. Estos métodos permiten la transmision efectiva del conocimiento a través de miltiples
medios y plataformas, fomentan la creatividad y la participacién de los usuarios y crean entornos
de aprendizaje que se asemejan més a la vida cotidiana de los estudiantes. El método INAEP se
basa en principios de aprendizaje significativo, reconociendo la importancia de construir sobre el
conocimiento previo de los participantes para lograr un aprendizaje mas profundo y significativo.
En conjunto, estas estrategias proporcionan un enfoque innovador y efectivo para la comunicaciéon
y la educacion en la era digital.

Palabras clave: material diddctico, acceso ala informacion, documental, ensenanza multi-
media, aprendizaje significativo, Storytelling educativo
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historias para ensefar vy

Storytelling educativo
El storytelling educativo es
una tecnica pedagogica
que utiliza la narracién de
transmitir conocimientos.

Método INAEP

El método INAEP es un
modela instruccional
basado en la teoria del
aprendizaje significativo
de David Paul Ausubel y se
compone de cuatro pasos:
Investigar, Narrar,
Elaborar y Preguntar.

Investigar

Implica investigar a la
poblacidn a la que se
dirige el proceso de
ensenanza, estableciendo
elementos culturales,
sociales, personales vy
psicologicos.

Narrar

Transmite el conocimiento
a traveés de historias faciles
de comprender para la
audiencia,

Elaborar

Aborda |a accién concreta,
productiva y creativa que
el aprendiz realiza para
transformar el
canocimiento.

[ |

Preguntar
Se procede con la
evaluacian del ciclo de
aprendizaje.
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