
Cursos Masivos Abiertos en Línea



Gestión Pedagógica para el aprendizaje innovador

Uso de Tecnologías en la Gestión Educativa



TEMÁTICAS

INNOVACIÓN EN LA EDUCACIÓN
Comprender el contexto de la innovación en la educación actual para aplicarla en los procesos 

de enseñanza y aprendizaje buscando que sea adaptativa a los cambios tecnológicos y a la 
actual sociedad de la información.

MÓDULO 3. ENFOQUES Y ESTRATEGIAS
-La importancia del contexto social en la innovación educativa
-Cambios en el rol del docente y el alumno
-Alternativas pedagógicas para una transición hacia la educación virtual
-Hacia las aulas del siglo XXI

MÓDULO 4. USO DE LAS HERRAMIENTAS TIC COMO RECURSOS 
INNOVADORES EN LA EDUCACIÓN ACTUAL
-Utilización de nuevos materiales y tecnologías en la educación
-Impacto de la innovación en la educación colombiana

MÓDULO 1. GENERALIDADES
-La educación en el marco de la sociedad contemporánea
-Marco político-normativo de innovación educativa en Colombia
-Avances sobre innovación en la educación

MÓDULO 2. MODELOS PEDAGÓGICOS
-La pedagogía conceptual
-Pedagogía de las inteligencias múltiples
-Las pedagogías del conocimiento integrado



TEMÁTICAS
MÓDULO 3. HAGAMOS GAMIFICACIÓN
-Ruta para aplicar la gamificaciónen el aula de clases
-Ambientar la actividad con una narrativa
-Breve ejemplificación de la manera como funcionaría el proyecto gamificado
-Decálogo de recomendaciones para
-Docentes

MÓDULO 4. INSPIRACIÓN PARA HACER GAMIFICACIÓN
-Revisión de algunos ejemplos de Gamificación:
Classof clans, Los 41, World PeaceGame, Duolingoy algunas herramientas 
para la gamificaciónen el aula.

MÓDULO 1. HABLEMOS DE GAMIFICACIÓN
-¿Qué es la gamificación?
-Concepto de gamificación: recorrido histórico
-Tipos de gamificación
-Diferencias entre los conceptos de gamificación, juegos serios y 
aprendizaje basado en el juego
-¿Por qué la gamificaciónen el ámbito educativo?

MÓDULO 2. ¿POR QUÉ EL JUEGO?
-La importancia del juego en el aprendizaje
-Elementos de la gamificación
-Tipos de jugadores

GAMIFICACIÓN Y EDUCACIÓN
Entender la gamificacióncomo una metodología innovadora, que permite mejorar los procesos 
de enseñanza aprendizaje, ponerla en práctica para crear un proyecto gamificado, el cual será 

aplicado en el aula de clase.



TEMÁTICAS

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

MÓDULO 1. APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS
-¿Qué es?
-Principios del Aprendizaje Basado en Problemas
-El Método de Indagación de Dewey: Pionero en la 
Educación basada en problemas

MÓDULO 2. ¿EN QUÉ CONSISTE EL MODELO DE JUST 
COMMUNITY?
-¿Cómo funciona la JustCommunity?
-Ventajas y desventajas del modelo JustCommunity

MÓDULO 3. LA APLICABILIDAD DEL ABP
-El entorno universitario
-El entorno escolar
-El Método de Discusión de Dilemas Morales de Konstanz
-Conclusiones

APRENDIZAJE BASADO EN 
PROBLEMAS Y PROYECTOS



TEMÁTICAS

Conocer los conceptos, las herramientas y la aplicabilidad del modelo 
flipped classroompara su manejo en ámbitos educativos escolares.

MÓDULO3. METODOLOGÍASPARAELDESARROLLODEFLIPPEDCLASSROOM
-Aprendizajecolaborativo
-Bςlearning
-Peerinstruction
-Justin time teacher

MÓDULO4. HERRAMIENTASPARAAPLICARFLIPPEDCLASSROOM
-Herramientasparafomentarel trabajocolaborativo
-Herramientasparacrearmaterialinteractivo

MÓDULO1. CONCEPTUALIZACIÓNDEFLIPPEDCLASSROOM
-Sociedadde la informacióny el conocimiento
-Contextoactualde la educación
-Ecologíade saberes
-Flippedclassroomcomomodelopedagógico

MÓDULO2. FUNCIONAMIENTODEFLIPPEDCLASSROOM
-Introducciónal funcionamientodel modelodeaulainvertida.
-Elrol del maestro
-Elrol del estudiante
-Conceptode enseñanzaςaprendizajeparaFlippedClassroom

USO DE LA ESTRATEGIA 
FLIPPED CLASSROOM



TEMÁTICAS

Conocer el uso de Cursos Masivos Abiertos en Línea (MOOC) 
como apoyo a la formación.

MÓDULO 3. LOS MOOC COMO HERRAMIENTA DE APRENDIZAJE
-¿Cómo escoger un MOOC?
-Principales plataformas que ofertan los MOOC
-Maneras de usar los MOOC en el aula
-Factores de éxito para integrar los MOOC al aula

MÓDULO 4. PROYECCIÓN DE LOS MOOC
-Ventajas y aspectos a favor del modelo MOOC
-Desventajas y peligros
-Futuro de los MOOC

MÓDULO 1. GENERALIDADES SOBRE TECNOLOGÍA EDUCATIVA
-Las TIC en la educación
-Objetos de aprendizaje
-Recursos Educativos Abiertos

MÓDULO 2. LOS MOOC
-Los MOOC: qué son y principales características
-Clasificación de los MOOC
-Estructura
-Interacción y modelo educativo

CURSOS VIRTUALES MASIVOS ABIERTOS 
PARA FORTALECER LA FORMACIÓN



TEMÁTICAS

Relacionar el uso de los dispositivos móviles, como elementos de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación, con los contenidos académicos en las aulas.

MÓDULO 4. AUTODESARROLLO PEDAGÓGICO: GESTIÓN Y ORDEN
-Selección de plataformas viables para la educación
-Know-How: cómo hacer un uso correcto de las
-TIC
-Estrategias y búsquedas sistemáticas de Información

MÓDULO 5. TRANSFORMACIÓN DEL CONOCIMIENTO: DE TRANSMISOR A GUÍA
-La era de la información
-Know-How: lo más destacado de las TIC según Marques (2008)
-Innovación, un paso más allá de una mejor enseñanza
-El perfil del profesor en la era de la información
-M- learningo aprendizaje mediante tecnologías móviles

MÓDULO 1. TICS: DISPOSITIVOS PARA LA INFORMACIÓN Y COMUNICACIÓN
-¿Qué son las TIC?
-Características de las TIC
-Cómo facilitan los dispositivos la información en la sociedad
-Uso responsable de dispositivos tecnológicos

MODULO 2. EL SISTEMA EDUCATIVO Y SU RELACIÓN CON LAS TIC
-La evolución educativa con la tecnología
-La incidencia de las TIC en la educación: una mirada a Colombia
-Dispositivos en pro de la educación

MÓDULO 3. ESTRUCTURAS INFORMÁTICAS: CONTENIDOS Y SERVICIOS
-Actualidad tecnológica en las aulas
-Herramientas de uso frecuente con potencial educativo
-Nuevo horizonte: educación con tecnología

USO DE DISPOSITIVOS MÓVILES Y 
CONTENIDOS EN EL AULA



TEMÁTICAS

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

MÓDULO 3. USO DE MOODLE
-Módulos de comunicación.
-Módulos de contenidos.
-Módulos de actividades.
-Gestión y administración del curso.

MÓDULO 4. AULA VIRTUAL EN MOODLE
-Funciones y aspectos pedagógicos.
-Fundamentos de diseño.
-Buenas prácticas.
-Calidad y evaluación.

MÓDULO 1. GESTORES DE APRENDIZAJE O LMS
-Modelos de formación: presencial, distancia y virtual.
-Formación con medios tecnológicos: elearning, b-learning, m-
learning.
-Qué son los gestores de aprendizaje o LMS.
-Características, componentes y funciones pedagógicas.

MÓDULO 2. MOODLE
-Criterios para escoger un LMS.
-MOODLE: el gestor de aprendizaje abierto.
-Estructura y organización.
-Roles y configuración de acceso.

USO DE UN LMS (LEARNING MANAGEMENT 
SYSTEM) COMO APOYO A LAS CLASES



TEMÁTICAS

Facilitar el conocimiento en las herramientas tecnológicas actuales y comprender 
su importancia en las aulas de clase para el desarrollo del pensamiento lógico y la 

motivación por las TIC.

MÓDULO 4. PENSAMIENTO LÓGICO DIGITAL
-Accediendo al pensamiento lógico digital
-Oportunidades de vincular el pensamiento lógico con las TIC

MÓDULO 5. RAZONAMIENTO LÓGICO EN EL DISEÑO SOFTWARE
-Socialización de herramientas lógicas e interactivas
-Descripción básica de Scratch

MÓDULO 1. GENERALIDADES DEL PENSAMIENTO LÓGICO
-¿Qué es el pensamiento lógico?
-Ventajas de la comprensión del pensamiento
-Lógico

MÓDULO 2. HERRAMIENTA DE LAS TIC EN LA ACADEMIA
-Infraestructura tecnológica en las aulas
-Interacciones de los estudiantes con las TIC
-Socializando: las TIC como herramientas educativas del docente

MÓDULO 3. PENSAMIENTO LÓGICO DENTRO DE LA PEDAGOGÍA
-Estrategias para abarcar el pensamiento lógico
-Actividades clásicas del razonamiento lógico
-Ejemplos de uso: aprovecha tu potencial

TECNOLOGÍA Y PENSAMIENTO LÓGICO



MÓDULO1. CONCEPTUALIZACIÓNDEHERRAMIENTASTICENELAULA
-Sociedadde la informacióny su influenciaen la educación: haciala nueva
ecologíadel aprendizaje
-¿Quésonlastecnologíasde la informacióny la comunicación?
-Normatividad y políticas públicasen relación a las TICen la educación
colombiana

MÓDULO2. . AMBIENTESDEENSEÑANZA- APRENDIZAJE
-Actitudesy aptitudesprofesionalesque debe tener el maestroen el siglo
XXI
-Contextosobreel usode lasTICapoyandodidácticaseducativas
-Potencialidadde losentornosvirtualesparael apoyode lasclasesenaulas
-Impactode lasTICen el procesode enseñanza- Aprendizaje

MÓDULO 3. HERRAMIENTAS TIC EN EL AULA
-Búsqueda de información (Educatina, Spotify, YouTube, TED, KhanAcademy)
-Organización de tareas y actividades (Teacherkit, Evernote)
-Construcción de material
-Presentación de información (Emaze, Slides)
-Plataformas virtuales (WISE, Moodle)
-Desarrollo de actividades (Educaplay, WolframAlpha)
-Evaluación y seguimiento (Kubbu, Gnowledge, Thatquiz, Additio)
-Comunicación y discusión (Blogger, Skype, Redes sociales)

MÓDULO 4. PANORAMA DE LAS TIC EN EL CONTEXTO COLOMBIANO ACTUAL
-El problema de la brecha digital
-Ventajas y desventajas de las TIC en la educación colombiana

TEMÁTICAS

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

INCORPORAR HERRAMIENTAS 
TIC EN EL AULA



TEMÁTICAS

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

MÓDULO 1. LA TRANSMEDIA
-Definición de transmedia
-Formas de contar historia
-Aplicaciones de la transmedia

MÓDULO 2. RECURSOS WEB PARA EDUCACIÓN
-La nube
-Herramientas ofimáticas web
-Creación de formularios y sitios online
-Dónde encontrar datos útiles

MÓDULO3. HERRAMIENTASPARAELTRATAMIENTODE
ARCHIVOS
-Losdiferentestiposde formatosde losarchivos
-Herramientaswebparaalterar formatos
-Herramientaswebparamanipulararchivos

MÓDULO 4. HERRAMIENTASWEB PARA CREAR
CONTENIDO
-Imagen,audioy videocomorecursodigitaleducativo
-Herramientaswebparacreary editar contenidodigital
-Redsocialcomoherramientade creaciónde contenido

CREACIÓN DE CONTENIDOS 
DIGITALES BÁSICOS



Jóvenes programadores

Estrategias para aprender mejor


