Qirsos Masivos Abidrtresen




| v_w-vv
'_ CUYses para
- ParcheTiC = DoGen ‘('QS

Gestion Pedagogica para el aprendizaje innovador

i

INNOVACION EN LA GAMIFICACION Y APRENDIZAJE BASADO  USO DE LA ESTRATEGIA CURSOS VIRTUALES

EDUCACION EDUCACION EN PROBLEMAS Y FLIPPED CLASSROOM MASIVOS ABIERTOS
. PROYECTOS . PARA FORTALECER
LA FORMACION

Uso de Tecnologias en la Gestion Educativa

USO DE DISPOSITIVOS USO DE UN LMS TECNOLOGIA Y INCORPORAR CREACION DE
MOVILES Y CONTENIDOS  (LEARNING MANAGEMENT SYSTEM) PENSAMIENTO HERRAMIENTAS TIC CONTENIDOS
EN EL AULA COMO APOYO A LAS LOGICO EN EL AULA DIGITALES BASICOS

CLASES
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INNOVACION EN LA EDUCACION

Comprender el contexto de la innovacion en la educacion actual para aplicarla en los proceso
de ensefanzay aprendizaje buscando'que sea adaptativa a los cambios tecnoldgicos y a
actual sociedad de la informacién.

TEMATICAS

MODULO 1. GENERALIDADES MODULO 3. ENFOQUES Y ESTRATEGIAS

-La educacioén en el marco de la sociedad contemporanea -La importancia del contexto social en la innovéaieducativa

-Marco politicenormativo de innovacién educativa en Colombia -Cambios en el rol del docente y el alumno

-Avances sobre innovacion en la educacion -Alternativas pedagdgicas para una transicion hacia la educacion virtual
-Hacia las aulas del siglo XXI

MODULO 2. MODELOS PEDAGOGICOS

-La pedagogia conceptual MODULO 4. USO DE LAS HERRAMIENTAS TIC COMO RECURSOS

-Pedagogia de las inteligencias multiples INNOVADORES EN LA EDUCACION ACTUAL

-Las pedagogias del conocimiento integrado -Utilizacion de nuevos materiales y tecnologias en la educacion
-Impacto de la innovacién en la educacion colombiana
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GAMIFICACION Y EDUCACION

Entender lagamificacibhcomo una metodologia innovadora, que permite mejorar los procesos
de ensefianza aprendizaje, ponerla en practica para crear‘un proygamaficadq el cual sera
aplicado en el aula de clase.

TEMATICAS

MODULO 1. HABLEMOS DE GAMIFICACION MODULO 3. HAGAMOS GAMIFICACION
-¢, Qué es lgamificacior? -Ruta para aplicar lgamificacioren el aula de clases
-Concepto deggamificaciénrecorrido historico -Ambientar la actividad con una narrativa
-Tipos degamificacion -Breve ejemplificacion de la manera como funcionaria el proyganaificado
-Diferencias entre los conceptos damificacién juegos serios y -Decélogo de recomendaciones para
aprendizaje basado en el juego -Docentes
-¢, Por qué lgamificaciéren el ambito educativo?
MODULO 4. INSPIRACION PARA HACER GAMIFICACION
MODULO 2. ;,POR QUE EL JUEGO? -Revision de algunos ejemplos @amificacion:
-La importancia del juego en el aprendizaje Clasof clans Los 41World PeaceGame Duolingoy algunasherramientas
-Elementos de lgamificacién para lagamificaciéren elaula.
-Tipos de jugadores
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APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS Y PROYECTOS

Brindar insumos para que los participantes del médulo se
familiaricen con el modelo de aprendizaje basado en problemas.

TEMATICAS

MODULO 1. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
-6, Qué es?

-Principios del Aprendizaje Basado en Problemas
-EIMétodo de Indagacion de Dewey: Pionero en la
Educacién basada en problemas

MODULO 2. ;EN QUE CONSISTE EL MODELO DE JUST
COMMUNITY?

-¢,Cémo funciona laustCommunity?

-Ventajas y desventajas del moddlastCommunity

MODULO 3. LA APLICABILIDAD DEL ABP

-El entorno universitario

-El entorno escolar

-El Método de Discusién de Dilemas MoraleKdestanz
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USO DE LA ESTRATEGIA
FLIPPED CLASSROOM

Conaocer los conceptos, las herramientas y la aplicabilidad del modelo
flipped classroonmpara su manejo en ambitos educativos escolares.

TEMATICAS

MODULQL. CONCEPTUALIZACIDEFLIPPERLASSROOM MODULCB. METODOLOGIASARAELDESARROLIDEFLIPPEBLASSROOM
-Sociedadie lainformaciony el conocimiento -Aprendizajecolaborativo

-Contextoactualde la educacion -B ¢ learning

-Ecologiale saberes -Peerinstruction

-Flippedclassrooncomomodelopedagoégico -Justin time teacher

MODULC. FUNCIONAMIENTOEFLIPPECLASSROOM MODULOY. HERRAMIENTASARAAPLICARLIPPECLASSROOM
-Introduccidnal funcionamientodel modelode aulainvertida -Herramientagparafomentar el trabajo colaborativo

-Elrol del maestro -Herramientagaracrearmaterialinteractivo

-Elrol del estudiante

-Conceptade ensefianza aprendizajeparaFlippedClassroom
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CURSOS VIRTUALES MASIVOS ABIERTOS
PARA FORTALECER LA FORMACION

Conocer el uso de Cursbsasivos Abiertos en Linea (MOOC)
como apoyo a la formacion.

TEMATICAS

MODULO 1. GENERALIDADES SOBRE TECNOLOGIA EDUCATIVMODULO 3. LOS MOOC COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZ
-Las TIC en la educacion -¢,Coémo escoger un MOOC?

-Objetos de aprendizaje -Principales plataformas que ofertan los MOOC

-Recursos Educativos Abiertos -Maneras de usar los MOOC en el aula

-Factores de éxito para integrar los MOOC al aula
MODULO 2. LOS MOOC

-Los MOOC: qué son y principales caracteristicas MODULO 4. PROYECCION DE LOS MOOC
-Clasificacion de los MOOC -Ventajas y aspectos a favor del modelo MOOC

-Estructura -Desventajas y peligros
-Interaccién y modelo educativo -Futuro de losviOOC
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USO DE DISPOSITIVOS MOVILES Y
CONTENIDOS EN EL AULA

Relacionar el uso de los dispositivos moéviles, como elementos de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, con los contenidos académicos en las aulas.

TEMATICAS

MODULO 1. TICS: DISPOSITIVOS PARA LA INFORMACION Y COMUNICAZ@MNILO 4. AUTODESARROLLO PEDAGOGICO: GESTION Y ORDEN

-¢Qué son lagIC? -Seleccién de plataformas viables para la educacion

-Caracteristicas de lasC -KnowHow: cémo hacer un uso correcto de las

-Como facilitan los dispositivos la informacion en la sociedad -TIC

-Uso responsable de dispositivos tecnoldgicos -Estrategias y busquedas sistematicas de Informacion

MODULO 2. EL SISTEMA EDUCATIVO Y SU RELACIONTOON LAS MODULO 5. TRANSFORMACION DEL CONOCIMIENTO: DE TRANSMISOR A GUIA
-La evolucion educativa con la tecnologia -La era de la informacion

-La incidencia de IaBlCen la educacién: una mirada a Colombia -KnowHow: lo mas destacado de [@KCsegun Marques (2008)

-Dispositivos en pro de la educacion -Innovacion, un paso mas alla de una mejor ensefianza

-El perfil del profesor en la era de la informacién
MODULO 3. ESTRUCTURAS INFORMATICAS: CONTENIDOS Y SERVICIOBI- learningo aprendizaje mediante tecnologias moviles
-Actualidad tecnoldgica en las aulas
-Herramientas de uso frecuente con potencial educativo
-Nuevo horizonte: educacion ceacnologia q@'- @ o —
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USO DE UN LMS (LEARNING MANAGEMENT
SYSTEM) COMO APOYO A LAS CLASES

Capacitar en los aspectos mas relevantes asociados al uso de gestores de
aprendizaje o LMS como apoyo a la formacion.

TEMATICAS

MODULO 1. GESTORES DE APRENDIZAJE O LMS MODULO 3. USO DE MOODLE
-Modelos de formacién: presencial, distancia y virtual. -Médulos de comunicacion.
-Formacién con medios tecnolégic@dearning b-learning m- -Médulos de contenidos.
learning -Modulos de actividades.
-Qué son los gestores de aprendizaje o LMS. -Gestién y administracién del curso.
-Caracteristicas, componentes y funciones pedagdgicas.

MODULO 4. AULA VIRTUAL EN MOODLE
MODULO 2. MOODLE -Funciones y aspectos pedagdgicos.
-Criterios para escoger un LMS. -Fundamentos de disefio.
-MOODLE: el gestor de aprendizaje abierto. -Buenas practicas.
-Estructura y organizacion. -Calidad y evaluacion.
-Roles y configuracién de acceso.
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TECNOLOGIA'Y PENSAMIENTO LOGICO

Facilitar el conocimiento en las herramientas tecnoldgicas actuales y comprender
su importancia en las aulas de clase para el desarrollo del pensamiento l6gico y la
motivacion por las TIC.

TEMATICAS

MODULO 1. GENERALIDADES DEL PENSAMIENTO LOGICO MODULO 4. PENSAMIENTO LOGICO DIGITAL
-¢,Qué es el pensamiento légico? -Accediendo al pensamiento logico digital
-Ventajas de la comprension del pensamiento -Oportunidades de vincular el pensamiento logico con las TIC
-Logico
MODULO 5. RAZONAMIENTO LOGICO EN EL DISENO SOFTWARE
MODULO 2. HERRAMIENTA DE LAS TIC EN LA ACADEMIA -Socializacion de herramientas logicas e interactivas
-Infraestructura tecnoldgica en las aulas -Descripcion basica dgcratch
-Interacciones de los estudiantes con las TIC
-Socializando: las TIC como herramientas educativas del docente

MODULO 3. PENSAMIENTO LOGICO DENTRO DE LA PEDAGOGIA
-Estrategias para abarcar el pensamiento légico

-Actividades clasicas del razonamiento logico

-Ejemplos de uso: aprovecha tu potencial
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INCORPORAR HERRAMIENTAS
TIC EN EL AULA

Conocer y entender los conceptos basicos, las funciones y las posibles
implementaciones de las TIC en los diversos entornos educativos.

TEMATICAS

MODULQL. CONCEPTUALIZACIDEHERRAMIENTASCENELAULA
-Sociedadde la informaciony su influenciaen la educacién haciala nueva
ecologiadel aprendizaje

-¢Quésonlastecnologiage lainformaciony la comunicacionR
-Normatividady politicas publicas en relacion a las TICen la educacion
colombiana

MODULQ. . AMBIENTESEENSENANZAAPRENDIZAJE

-Actitudesy aptitudes profesionalesgue debe tener el maestroen el siglo
XXI

-Contextosobreel usode las TICapoyandadidacticaseducativas
-Potencialidadie los entornosvirtualesparael apoyode lasclasesnaulas
-Impactode lasTICen el procesode ensefianza Aprendizaje

MODULO 3. HERRAMIENTAS TIC EN EL AULA

-Blsquedale informacion EducatinaSpotify, YouTube, TEBhanAcademy
-Organizaciomle tareas y actividade3 ¢acherkit Evernotg

-Construcciorde material

-Presentaciorde informacion EmazeSlide$

-Plataformasvirtuales (WISBvioodle)

-Desarrollode actividadesEducaplayWolfram Alphg

-Evaluaciéry seguimientoli{ubby Gnowledge Thatquiz Additio)
-Comunicaciodry discusionBlogger Skype, Redes sociales)

MODULO 4. PANORAMA DE LAS TIC EN EL CONTEXTO COLOMBIANO ACTUAL
-Elproblema de la brecha digital
-Ventajasy desventajas de las TIC en la educac@ombiana
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CREACION DE CONTENIDOS
DIGITALES BASICOS

Crear archivos digitales con herramientas web de libre uso, con una estructura narrativa
transmediaen algin formato digital multimedia (opciones de formato imagen, audio o video).

TEMATICAS

MODULO 1. LA TRANSMEDIA MODULO3. HERRAMIENTABARAEL TRATAMIENT@E

-Definicion deransmedia ARCHIVOS

-Formas de contar historia -Losdiferentestipos de formatosde los archivos

-Aplicaciones de laansmedia -Herramientasveb paraalterar formatos
-Herramientasveb paramanipulararchivos

MODULO 2. RECURSOS WEB PARA EDUCACION

-La nube MODULO 4. HERRAMIENTASWEB PARA CREAR

-Herramientas ofimaticas web CONTENIDO

-Creacion de formularios y sitios online -Imagen,audioy videocomorecursodigital educativo

-Donde encontrar datogtiles -Herramientasveb paracreary editar contenidodigital
-Redsocialcomoherramientade creacionde contenido
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Jovenes programadores

DISENO ESCRIBIR HERRAMIENTAS = PENSAMIENTO LEER

MULTIMEDIOS MEJOR DIGITALES PARA LOGICO MEJOR
) HACER MAS FACIL -
APRENDER

Estrategias para aprender mejor

ROBOTICA | CREANDO LA NOCIONES DE PROGRAMACION INTERNET DE LAS
PRIMERA APP PROGRAMACION PARA NINOS, COSAS (IOT)
PARA MOVILES USANDO BLOQUES PROGRAMACION
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