UNIVERSIDAD

SIGLO

21

Universidad Siglo 21
Profesorado Universitario para el Nivel Secundario y Superior
Trabajo Final de Grado
Proyecto Didactico Interdisciplinario
Aprender en el Siglo 21 — Tecnologia y Procesos Globales
Linea Temética: Innovacion

Institucion: Universidad Siglo 21

Titulo del trabajo:
"REFORMULANDO EL PROCESO DE APRENDIZAJE
UNIVERSITARIO PARA LAS
COMPETENCIAS Y HABILIDADES DEL FUTURO™

Autor/a: Barolo, Franco Eliseo
D.N.l.: 33.728.080
Legajo: PUS00056

Tutora: Caudana, Natalia Inés

Fecha: Cordoba, Argentina, 25 de noviembre de 2024



Universidad Siglo 21

La Universidad Siglo 21, es una institucion educativa de nivel superior, de gestidn privada,
fundada en el afio 1996 en la ciudad de Cdérdoba capital, con el objetivo de revolucionar la
educacion, distribuida en dos grandes sedes, sede Nueva Cdrdoba, sobre calle Ituzaingé 484 y
sede Campus, en calle De los latinos 8555. Ademas, cuenta con centros y sedes distribuidos a lo
largo y ancho del pais.

Universidad de amplia trayectoria educativa, potenciadora de miles de profesionales que
hoy desarrollan sus profesiones en todo el territorio nacional. Se destaca por programas
académicos de pregrado, grado, maestrias, especializaciones, diplomaturas, entre otros,
brindando modalidades de cursado presencial, presencial home, educacidon distribuida,
educacion distribuida home. Tiene un enfoque estudiantil de amplio rango etario abarcando
estudiantes de nivel superior que tengan el deseo y las posibilidades de estudiar, en una
institucion educativa innovadora, moderna, actualizada y con proyeccion. Predominan entre sus
espacios de aprendizaje, estudiantes de entre 18 a 30 aiios de edad de clase social media - alta.
La universidad mantiene un modelo de aprendizaje basado en competencias, educacion positiva
y una inclinacion constructivista, ya que el estudiante es el propio formador de su aprendizaje,
mediante las diferentes herramientas, lineas y modelos pedagdgicos que impulsan a la
innovacion y creatividad en el aprendizaje mientras se aprende haciendo.

La sede Nueva Cérdoba, se presenta en un edificio educativo que consta de 7 pisos donde
se distribuyen 42 aulas, 2 salones de usos multiples, 8 bafios, un laboratorio, una biblioteca, 2
patios internos, una sala de direccidn, 2 salas de profesores, una sala de informatica, ademas,
ofrece espacios de trabajo colaborativo y dareas comunes para alumnos y docentes, sumando un
amplio comedor compartido y buffet/cafeteria.

La sede Campus, funciona como sede principal, es el lugar donde la universidad Siglo 21
despliega su proyecto educativo federal.

El Campus cuenta con una superficie total de 377.428 m2, fue inaugurado en el afio 2004.
Realiza su aporte y contribucion a la creacién de un futuro sustentable, incluye acciones de
cuidado y reutilizacién del agua, mediante una laguna artificial, forestacion y el uso de paneles
solares. Dentro del perimetro del campus, cuenta con diferentes areas, espacios y edificios que
se destacan por sus destacados disefios innovadores, caracteristicas y uso de los mismos. Consta
de cinco edificios, espacios para actividades recreativas, de uso comun y un anfiteatro.

Cada espacio del campus estd pensado para que el aprendizaje sea de calidad, innovador



e incentivar a los estudiantes a prepararse y formarse para un futuro que parecia lejano, pero
que ya estd entre nosotros, lo que hace que se necesitan estudiantes y docentes preparados para
los desafios que la sociedad estd demandando.

El campus presenta diferentes edificios como, Edificio Experimenta 21, el cual es un
centro de aprendizaje inmersivo de vanguardia con tecnologia de ultima generacién, permite
potenciar practicas y experimentos en situaciones profesionales simuladas. Edificio que consta
de 11 pisos, donde se distribuyen espacios de aprendizajes colaborativos, aulas talleres,
laboratorios, aulas con tecnologia 3D, 4D, simuladores de RA, pantallas holograficas y cascos
virtuales.

El Edificio ARCOR, consta de 3 niveles con aulas adaptadas segln diferentes necesidades,
es donde el estudiante adquiere sus clases, también posee espacios artisticos.

Edificio EDN, Escuela de negocios, es el espacio fisico para la formacién ejecutiva y de
posgrado, cuenta en su interior la Biblioteca, con salas antiestrés, sillones y espacios para grupos
de estudio, estos espacios fomentan la interaccion con el conocimiento, aprendizaje e
imaginacion.

Edificio Urquia, comprende un espacio para codocentes y donde, ademas, se encuentra
el Auditorio universitario.

Edificio Salud y bienestar, edificio recientemente inaugurado en el aifio 2023, cuenta con
una superficie de 3500m2 focalizados en areas de salud y bienestar, este edificio cuenta con
multiLAB con 4 estaciones simuladores: UTIl, Anatomia, Kinesiologia y Quiréfano, ademas posee
un Laboratorio de Nutricion y Quimica, estd equipado con Aula con cdmara Gesell y espacios para
simulacidn clinica y role-play.

El Espacio Academia 21, es el area preparada para la vinculacién entre la comunidad
académica y los estudiantes, cuenta con auditorios, ateneos y aulas flexibles y espacios de Co-
learning para co-creacién del conocimiento.

El campus también posee un Club Estudiantil, es un espacio recreativo adicional donde se
puede encontrar enfermeria, cajeros automaticos, gimnasio para estudiantes, docentes y
codocentes.

Los lugares de recreacidn tienen su espacio en campus, ya que la universidad tiene un
programa que incentiva a los estudiantes a involucrarse en el deporte, logrando no solo una



formacién académica en la persona, sino también, deportiva, existen actividades recreativas,
canchas de futbol, hockey y rugby, ademds se encuentra el Anfiteatro para eventosy encuentros
de la comunidad siglo 21 y el anhelado Playdn de recibida, donde los estudiantes coronan su
finalizacion de estudio y llega ese momento Unico que se comparte con familia y amigos, donde
se finaliza una etapa Unica.

=> Misién

La Universidad Siglo 21 se dedica a formar ciudadanos comprometidos y lideres
emprendedores, preparados para asumir roles de responsabilidad en la creacidn y distribucién
de la riqueza. Su objetivo es contribuir al desarrollo regional, promoviendo una sociedad mds
ética, solidaria y equitativa. Ademas, la universidad se enfoca en ofrecer acceso masivo a la
educacion superior, sin comprometer sus altos estandares de calidad. A través de institutos,
programas y proyectos de investigacién, la Universidad se propone resolver los desafios que la
region plantea. Busca que los profesionales formados en la Universidad se involucren
activamente en su entorno, adquiriendo una vision realista y comunitaria, mediante practicas y
proyectos de intervencién social, transformando tanto sus propias vidas como las de los
graduados.

=> Vision
La Universidad Siglo 21 se visualiza como una comunidad que forma y desarrolla
individuos comprometidos tanto con la institucion como con la sociedad. Aspira a ser reconocida
por su cardcter innovador y su liderazgo en tecnologia, contribuyendo significativamente al

avance en los procesos de ensefianza y aprendizaje. Ademas, se distingue por su conciencia social
y su esfuerzo constante por democratizar el acceso a la Educacién Superior.

-> Valores
& DEMOCRATICA
La Universidad Siglo 21 defiende el sistema democratico como el modelo
mas adecuado para el desarrollo de las sociedades y la proteccidn de las libertades
individuales y los derechos humanos. En base a esta conviccion, no permite en su
comunidad educativa ideologias fundamentalistas o terroristas que atenten
contra el orden institucional utilizando métodos antidemocraticos.

¢ [AICA
La Universidad Siglo 21 es una institucion no confesional, abierta a
estudiantes de todas las creencias religiosas.

€ TRASCENDENTE



La Universidad Siglo 21 orienta su misién mas alld de las circunstancias
actuales, proyectando su labor hacia el largo plazo y superando los limites
generacionales de sus fundadores y autoridades temporales.

Espacio curricular

Este proyecto interdisciplinar, esta focalizado en dos asignaturas que se localizan en el
programa de ingreso a la Universidad Siglo 21 para estudiantes que van a dar sus primeros pasos
en el nuevo mundo universitario. Las materias con las que se van a trabajar corresponden a,
Aprender en el Siglo 21 y Tecnologia y Procesos Globales. Dos catedras que establecen una base
para la formacién académica y personal de cada estudiante, motivando a desarrollar su maximo
potencial, descubriendo competencias y habilidades necesarias, pilares para llegar a la meta de
su carrera universitaria. Cada una de estas materias, tiene un enfoque que aborda el aprendizaje
desde diferentes perspectivas, pero combinando sus espacios curriculares, se puede lograr
potenciar al estudiante, obteniendo un aprendizaje mas activo y significativo.

Desarrollar Metahabilidades, manejo 6ptimo de las emociones, aprender técnicas y
nuevas estrategias de estudios, son algunos conceptos que son abordados en la materia
Aprender en el siglo 21. Ahora bien, estas habilidades, combinadas con el alcance de la tecnologia
y la dinamica social, va a conceder una perspectiva interdisciplinaria abarcando el desarrollo de
habilidades cognitivas y tecnoldgicas, reflexionando sobre el impacto educativo de la tecnologia,
se busca que los estudiantes, adquieran las competencias y habilidades necesarias para
capacitarse y prepararse frente a los desafios de un entorno en constante evolucién.

Contenidos a trabajar
A continuacidn, se desarrolla los contenidos de cada materia que se van a trabajar

e Aprender en el siglo 21
Modelo Académico Siglo 21
-Modelo Académico Siglo 21: Aprendizaje por competencias.
-Metahabilidades. Aprender a aprender y Aprender a emprender
Nuevos enfoques. Miradas multiples y mentalidad de crecimiento.
-Diferenciales Siglo 21. Centros de excelencia Simulacién de escenarios posibles
para elegir estratégicamente
-Universidad Mediada por la tecnologia

o Tecnologia y procesos globales.
Naturaleza y alcance de la tecnologia



-Significado y alcance del concepto Tecnologia. Tipos de Tecnologia. Evolucion de
la tecnologia: costos y beneficios.

-Revolucién tecnolégica y nuevos paradigmas. Fendmenos de disrupcion. Cambios
en la vida de la sociedad. Tres primeras revoluciones.

-4ta Revolucién o Revolucién Tecnoldgica. I.A

-Impacto de la Inteligencia Artificial en las Organizaciones. Transformacion digital.

Fundamentacion tedrica
Este proyecto demuestra la necesidad de preparar a los estudiantes para enfrentar los
desafios del mundo moderno desde una perspectiva integral. El desafio principal, es desarrollar
en los estudiantes que daran sus primeros pasos en la universidad, las competencias necesarias
para autorregular su aprendizaje, gestionar sus emociones y hacer uso de la tecnologia de
manera estratégica en un entorno académico.

El siguiente proyecto estudia el desafio de adaptar la educacidn universitaria al contexto
del siglo XXI, donde la tecnologia ha revolucionado las formas de aprender, ensenar y acceder al
conocimiento. Los estudiantes estdn cada vez mds inmersos en el uso de herramientas
tecnolégicas, lo que hace evidente la necesidad de actualizar el modelo educativo tradicional
para mantener su relevancia y efectividad. La educacidon debe evolucionar para responder a las
expectativas de una generacién que demanda estilos de aprendizaje que los prepare para el
futuro laboral y social.

Para alcanzar el éxito en este proceso de transformacion, resulta indispensable y util
poder redefinir la relacidon entre docentes y estudiantes, promoviendo un enfoque donde el
estudiante sea el centro del aprendizaje y el docente asuma un rol de facilitador, mentor y guia.
El docente del siglo XXI ya no debe ser percibido como una figura autoritaria o como la Unica
fuente de conocimiento, sino como un acompanante en el proceso de aprendizaje auténomo y
personalizado de cada estudiante.

El gran reto es encontrar la manera de hacer que el aprendizaje sea realmente util y
motivador, aprovechando las tecnologias digitales en la ensefianza. La idea es que los estudiantes
vivan nuevas experiencias de aprendizaje que les ayuden a desarrollar las habilidades que
necesitaran para moverse con confianza en un mundo cada vez mas digital y desafiante.

El termino Innovacion, tiene sus origenes en Grecia en el siglo V a.c, con la palabra
kainotomia que se deriva del griego kainos que significa nuevo. Para los filésofos y escritores de
la época significaba: introducir un cambio en el orden establecido (Godin, 2015a).



Desde el punto de vista etimoldgico de la palabra, se deriva del latin innovatio que
significa crear algo nuevo (Rivas Navarro, 2000; Zabalza, 2012). Por lo que se puede describir
como:

La introduccién de algo nuevo que produce mejora, el hecho de pasar de lo que se tenia

antes, a un estado de mejoria, supone la presencia de un cambio (...) lainnovacion es algo

planeado, deliberado, sistematizado y mas obra de nuestro deseo de cambio, el cual

generalmente es mas espontaneo. (Moreno, B. 2004).

LA Real Academia Espafiola (RAE) define la innovacién como: accidn o efecto de innovar
o bien, creacion o modificacion de un producto, y su introduccion al mercado (Espafiola, 2014).

La innovacion educativa no se limita solo a la tecnologia, sino que incluye la
transformacién de las practicas pedagdgicas, la reorganizacién del tiempo y espacio educativo, y
la incorporacién de enfoques centrados en el estudiante. Zabalza & Zabalza (2012), describen
gue la innovacién educativa no es solo hacer algo distinto o diferente, sino que lo que decidimos
emprender en algun campo educativo nos brinde mejores resultados. No significa buscar un
cambio continuamente hacia lo novedoso o lo Ultimo que haya aparecido en materia de recursos
educativos, sino mas bien, es un cambio hacia la apropiaciéon de procesos en busqueda de
mejorar la educacidn, es ir en direccién hacia una accién reflexiva que se va construyendo.

...la innovacidn tiene matices y connotaciones en funcién del contexto cultural, cientifico,
técnico o profesional en que se utiliza; por ejemplo, en el campo tecnoldgico, en términos
de innovacién suele asociarse a la produccién de un nuevo objeto o artificio; mientras que
en el ambito de la cultura, la actividad humana y las ciencias sociales incluidas la
educacion, predominantemente se vincula a la idea de modificacion de actitudes,
comportamientos, procedimientos, modos de hacer y cursos de accion a veces con la
utilizacion de ciertos instrumentos. (Rivas Navarro, 2000)

Aguerrondo (2010), destaca la necesidad de abandonar enfoques pedagdgicos
tradicionales y adoptar estrategias innovadoras para mejorar la calidad de la educacion e ir
preparando a los estudiantes para el mundo actual, no hay que desestimar que la educacién es
un proceso complejo y dinamico, no un hecho aislado, donde involucra a personas y grupos,
implicando transformaciones y cambios. Es un cambio de ensefianza y aprendizajes que se deben
adaptar a las diferentes necesidades de los estudiantes en busca de su desarrollo integral. La
innovacion educativa se desarrolla a partir de un cambio de paradigma, utilizacidn eficaz de
recursos existentes, nuevos disefios curriculares y proactividad docente.



Segun UNESCO, “La innovacion educativa es un acto deliberado y planificado de solucion
de problemas, que apunta a lograr mayor calidad en los aprendizajes de los estudiantes,
superando el paradigma tradicional” (UNESCO Peru, 2016, p. 3).

Por otra parte, “la innovacion educativa también puede ser concebida como la capacidad
creativa desarrollada por los agentes educativos, que pretende replantear la prdctica pedagdgica
a fin de modificar habitos para atender las necesidades educativas de los estudiantes de forma
integral” (Ministerio de educacién, 2013; Laiton, Gdmez, Sarmiento, & Mejia, 2017 p. 82-95).

Dominique Foray y Julio Raffo acotan la innovacion educativa a:
“El acto de crear y difundir nuevas herramientas educativas, practicas instruccionales,
organizacionales y tecnolégicas” (Foray & Raffo, 2012).

Con esta breve introduccién podemos decir que, la innovacién educativa se refiere a la
introduccidon de cambios significativos en las practicas de ensefianza y aprendizaje para mejorar
la calidad educativa y responder a las demandas del entorno actual. Esto también incluye la
integracion de nuevas tecnologias, metodologias activas y enfoques centrados en el estudiante
para el desarrollo de habilidades. Cada estudiante, posee un conjunto de habilidades e
inteligencias, que, desde el punto de vista de la innovacién educativa, ofrece un abanico de
posibilidades y oportunidades de aprendizaje que fomentan las fortalezas individuales y grupales
de los estudiantes, gracias al concepto de inteligencias multiples, propuesto por Howard Gardner
(1983).

En el contexto del siglo XXI, la innovacién educativa emerge como un componente
principal en el desarrollo académico de las materias de "Aprender en el Siglo 21"y "Tecnologia y
Procesos Globales." En la materia Aprender en el siglo 21, la innovacidn educativa se orienta en
fomentar competencias basicas como el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracién y la
autorregulacion del aprendizaje. Los modelos pedagogicos adoptados buscan potenciar la
autonomia del estudiante, integrando la tecnologia como una herramienta mediadora que
facilita un aprendizaje mas dinamico y personalizado.

Por otro lado, la materia "Tecnologia y Procesos Globales", manifiesta que la innovacién
educativa se entrelaza con una reflexidn critica sobre el impacto de la tecnologia en la sociedad.
Este enfoque reconoce a la tecnologia no solo como una herramienta, sino como un elemento
integral del entorno educativo que puede ser utilizado para completar los procesos pedagdgicos.
En este sentido, la innovacién educativa se concibe como una oportunidad para redisefar el
papel de la tecnologia en el aprendizaje, no solo para mejorar el rendimiento académico, sino
para apoyar el desarrollo integral y holistico de los estudiantes.



Se ha demostrado que el aprendizaje se vuelve mas flexible y adaptativo, poniendo en
practica teorias educativas como el constructivismo. Esta teoria sostiene que el conocimiento no
se adquiere de manera pasiva, sino que se construye activamente a través de la experiencia y la
interaccion con el entorno, permitiendo de esta manera al estudiante ser un protagonista activo
de su propio aprendizaje, mientras que el docente cumple el rol de facilitador o mentor, guiando
el proceso.

Algunos de los autores que han desarrollado esta perspectiva, como Vygotsky (1978)
destaca la influencia del contexto social y cultural en el aprendizaje a través de su concepto de
"zona de desarrollo proximo" (ZDP). Segun este principio, los estudiantes aprenden mejor cuando
enfrentan desafios ligeramente mas alld de sus capacidades actuales, siempre que cuenten con
la orientacién de un guia. Otro autor como Piaget (1978), propuso la teoria del desarrollo
cognitivo, segun la cual las personas construyen activamente su comprensién del mundo
mediante procesos de asimilaciéon y acomodacién. Para el autor, la interaccién entre el individuo
y su entorno es fundamental en la formacién del conocimiento.

Otra teoria pensada a desarrollar en este proyecto es la de Aprendizaje por competencias,
gue se centra en el desarrollo de habilidades y conocimientos especificos que los estudiantes
necesitan para desempefiarse eficazmente en contextos particulares. En Diez nuevas
competencias para ensefiar (2004), Perrenoud explora las competencias que los docentes deben
desarrollar para guiar a los estudiantes en el aprendizaje por competencias, subraya la
importancia de crear situaciones de aprendizaje que permitan a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en contextos reales. Ademds, promociona el trabajo cooperativo y el uso de la
tecnologia en la educacién. Este enfoque garantiza que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos tedricos, sino que también desarrollen las competencias necesarias para
aplicarlos de manera efectiva en su vida académica y profesional. Por otra parte, me gustaria
agregar otro enfoque pedagdgico para enriquecer el proyecto que estd muy relacionado con la
teoria de aprendizaje por competencias, y es la de Aprendizaje pleno, un modelo propuesto por
varios profesionales como psicélogos, investigadores, profesores, quienes propusieron preparar
estudiantes no solo en lo académico, sino complementarlos y fortalecerlos en una educacién
integral, y prepararlos para ser ciudadanos competentes y comprometidos con la sociedad.

La Universidad Siglo 21, visiond un modelo educativo que prepara profesionales capaces,
innovadores, lideres que estén formados y capacitados competentes para un mundo que
necesita protagonistas activos para transformar el mundo que lo rodea. Por medio del modelo
academia 21, se sustenta diferentes modalidades de aprendizaje y proyectos, como innova
educa, modelo de aprendizaje basado en competencias, educacién positiva, entre otros. Se
aborda la educacidn y aprendizaje a través de diferentes metodologias como el aula invertida, la
gamificacién, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
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vivencial y activo, formando ciudadanos con valores que promuevan una sociedad mas inclusiva.

El proyecto interdisciplinario entre las materias "Aprender en el siglo 21" y "Tecnologia y
Procesos Globales" se inscribe dentro del modelo Academia 21, con el objetivo de preparar a los
estudiantes para el entorno académico, y en el futuro, sean profesionales competentes capaces
de adaptarse y sobresalir en un mundo cada vez mas exigente, complejo y tecnoldgico.

A nivel global, la educacidén superior esta experimentando cambios significativos. La
tecnologia estda desempefiando un papel cada vez mas importante en la ensefianza y el
aprendizaje, facilitando el acceso a la educacion y promoviendo nuevas formas de interaccion y
colaboracién. Al combinar el enfoque en el autoconocimiento, las competencias emocionales y
el uso de tecnologia, el proyecto se alinea con las tendencias globales hacia un aprendizaje mas
holistico y centrado en el estudiante.

El proyecto se desarrollara durante el tiempo de un bimestre, utilizando una clase a la
semana de una hora reloj, unificando ambas materias para llevar a cabo las actividades. Este
proyecto permite que los estudiantes vayan adquiriendo y trabajando habilidades transversales,
como pensamiento critico, resoluciéon de problemas, comunicacién, creatividad, entre otras,
ademds de competencias para ir profundizando en las nuevas tecnologias y técnicas de
autorregulacion. El periodo bimestral permite un feedback agil y continto familiarizando a los
estudiantes en la adaptacion de las actividades a medida que va avanzando el proyecto.

La evaluacion se ideé como un proceso continuo y formativo. El modelo de evaluacién
elegido para este proyecto consta de una evaluacién continua y formativa, la complementacion
de estos tipos de evaluaciones, permite un seguimiento personalizado del progreso de los
estudiantes, enfocandose en el desarrollo de competencias, centrada en la demostracion de
habilidades y conocimientos en situaciones practicas. Mayer afirma que "las estrategias
didacticas innovadoras son fundamentales para promover un aprendizaje activo y significativo
en los estudiantes" (Mayer, 2008, p.34).

El uso de proyectos colaborativos permite a los estudiantes aplicar lo aprendido en
contextos cercanos a su futura realidad profesional. A través de esta metodologia, pueden
desarrollar y poner en practica competencias para su carrera universitaria, al mismo tiempo que
enriguecen su crecimiento académico, personal y social. De esta manera, van adquiriendo una
formacidn que los ayudara a ser profesionales integrales con un enfoque holistico.

Objetivos Conceptuales

- Comprender el modelo Académico del siglo 21, enfatizando en estrategias de ensefianza
como aprendizaje por competencias, aprendizaje pleno y Metahabilidades.
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- Analizar el impacto de la evolucidn tecnoldgica sumando la inteligencia artificial en las
organizaciones y en la sociedad.

Objetivos Procedimentales

- Desarrollar habilidades de autorregulacién del aprendizaje aplicando estrategias
metacognitivas y de planificacion.
- Utilizar recursos tecnoldgicos para la resolucién de problemas académicos.

Objetivos Actitudinales

- Fomentar la mentalidad de crecimiento y apertura hacia la innovacién y el cambio
tecnolégico que se encuentra presente en la vida diaria.

Eje del proyecto educativo — Secuencias Didacticas

El concepto de estrategias de ensefianza, puede estar asociado a metodologias o pasos a
aplicar para obtener un fin, en otros textos se asocia la estrategia de aprendizaje y ensefanza
como dos conceptos diferentes. Segun Anijovich y R. Mora (2010):

Las estrategias de ensefianza como el conjunto de decisiones que toma el docente para

orientar la ensefianza con el fin de promover el aprendizaje de sus alumnos. Se trata de

orientaciones generales acerca de como ensefar un contenido disciplinar considerando

gué queremos que nuestros alumnos comprendan, por qué y para qué. (p. 23)

En los siguientes parrafos, se describen las 8 secuencias didacticas, programadas en el
proyecto interdisciplinario, “Reformulando el proceso de aprendizaje universitario para las
competencias y habilidades del futuro”.

En este proyecto, se va a trabajar con un médulo de cada materia: en "Aprender en el
Siglo 21", se abordara el médulo 3, y en "Tecnologia y Modelos Globales", el médulo 1.

El objetivo es que los estudiantes vivan una experiencia de aprendizaje interdisciplinaria
gue les ayude a comprender mejor cdmo la era digital transforma nuestra sociedad y el entorno
académico. Se intentara focalizar que no solo adquieran conocimientos, sino que también los
conecten con su realidad y su futuro profesional.

Para lograrlo, combinaremos actividades individuales con dindmicas grupales. Durante las
clases, trabajaran de manera individual o en equipos de hasta cinco personas, dependiendo la
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clase a desarrollar, y enfrentaran distintos desafios disefiados para hacerlos reflexionar, crear y
aplicar lo aprendido de una manera practica.

A lo largo del proyecto, cada estudiante debera identificar y rescatar un elemento clave
de cada clase: puede ser un concepto, una frase que le haya resonado, una imagen, una idea o
incluso una actividad que le haya resultado significativa. Todo esto culminara en la creacién de
un portfolio digital individual, donde cada uno podra plasmar su recorrido de aprendizaje. Este
material podra incluir textos, imagenes, palabras clave e incluso videos cortos (de hasta cinco
minutos), con el propoésito de compartir, de manera creativa y personal, todo lo aprendido
durante el proceso.

Desarrollo del proyecto

Clase 1: Modelo Académico Siglo 21 y Evolucién de la Tecnologia

Se trabajara con el contenido de:
- Introduccién al modelo académico Siglo 21
- Aprendizaje por competencia: Definicidn y relevancia.
- Significado y alcance del concepto de tecnologia
- Evolucidn de la tecnologia.

El objetivo de esta clase es que los estudiantes comprendan el modelo académico del
Siglo 21 y su relacién con el aprendizaje por competencias, mientras analizan la evolucién de la
tecnologia y el impacto en la educacion. Se busca que los estudiantes desarrollen habilidades de
analisis comparativo y reflexién critica a través de actividades colaborativas.

La actividad principal es un andlisis comparativo entre el sistema educativo tradicional y
el aprendizaje por competencias. Este enfoque promueve el aprendizaje activo y colaborativo,
utilizando una estrategia constructivista donde los estudiantes, organizados en grupos,
construyen conocimiento a partir de la reflexién. Ademadas, permite conectar conceptos
abstractos con ejemplos concretos, fomentando la metacognicion y el pensamiento critico.

El docente sera el responsable de guiar la introduccién, dinamizar la discusidon y facilitar
los materiales didacticos. Ademds, supervisard el trabajo en grupos y moderara las
presentaciones finales de los estudiantes, asegurandose de que se cumplan los objetivos de la
clase.
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Dindmica de la Actividad

Inicio (20 minutos)
Se proyectara un video corto de 5 minutos sobre la evolucidon de la tecnologia en la
educacion.

https://www.youtube.com/watch?v=yXeQjiNOVSY. Este material ayudard a contextualizar el

proceso de la clase.

Al finalizar la proyeccion del video, se realizara una presentacion en PowerPoint, donde

se desarrollaran los conceptos propuestos para esta secuencia, al finalizar la presentacién de 10
diapositivas, se guiara una discusidn a partir de la pregunta: "éCémo creen que la tecnologia ha
cambiado la forma en que aprendemos?". Los estudiantes deben participar, compartiendo ideas
y opiniones, mientras el docente va induciendo el camino de las respuestas hacia la relacién con
el aprendizaje por competencias, resaltando ejemplos del video y la presentacién para ayudar a
conectar los conceptos generales con la experiencia que se busca en los estudiantes.

Desarrollo (25 minutos)

Durante los primeros 5 minutos, los estudiantes se dividirdn en grupos de 5,
seleccionados a través de la dindmica de eleccién de nimeros aleatorios, se colocara una bolsa
con papeles con niumeros escritos, y cada alumno ird sacando un nimero, al haber extraido todos
los papeles, se agruparan de acuerdo a los numeros iguales extraidos de la bolsa. Por ejemplo,
todos los nimeros 1 formaran un grupo, los nimeros 2 otro y asi sucesivamente.

La actividad principal contara de 2 partes de 10 minutos cada una, para comenzar con la
actividad, se les proporcionara preguntas guia para analizar y reflexionar sobre aspectos como el
rol del docente, las metodologias, el uso de la tecnologia, y los resultados en el aprendizaje.

Las preguntas guias de base para continuar con la actividad pueden ser:

- ¢éComo cambia el papel del docente en cada sistema?

- éQué diferencias hay en las metodologias de ensefianza y aprendizaje?
- ¢éDe qué manera se emplea la tecnologia en cada sistema?

- ¢éComo impacta cada enfoque en el aprendizaje de los estudiantes?

Para la segunda parte de la actividad, cada grupo obtendrd un enlace a través de
WhatsApp, con una plantilla de google presentacién para completar un cuadro comparativo
entre sistemas educativos tradicionales y aprendizaje por competencias y tecnologia. Por
ejemplo:


https://www.youtube.com/watch?v=yXeQjiNOVSY
https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1pNanDy96j8a9n5qdkQTtI9S7s30ee4ca/edit
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Aspectos Sistema Educativo | Aprendizaje por
Tradicional Competencias

Rol del Docente El docente es la fuente | EI docente actia como
principal de conocimiento, es | facilitador o mentor del

la autoridad de la clase.

aprendizaje, facilitando el

aprendizaje auténomo.

Metodologias Clases expositivas centradas | Métodos activos y
en la transmision  de | participativos, como
contenido proyectos y resolucion de

problemas.

Uso de Tecnologia Uso limitado, se focaliza mas | Uso intensivo de

en textos y clases

presenciales.

herramientas  digitales vy
clases virtuales, ademas de

simuladores, por ejemplo.

Resultados en el aprendizaje

Enfoque en la memorizacion
de conceptos, evaluacién con
examenes

habilidades
competencias,

Desarrollo de
practicas y
evaluacién continua a través
de proyectos.

El docente sera el encargado de supervisar y guiar a los grupos durante el trabajo grupal,

ofreciendo apoyo cuando sea necesario.

Cierre (15 minutos)

Cada grupo presentara brevemente su cuadro comparativo destacando las diferencias

claves entre los sistemas educativos tradicionales y el de aprendizaje por competencia. La

reflexion debe ser guiada en torno a los beneficios y desafios de cada enfoque y como la

tecnologia va transformando la educacion.

Se fomentara la reflexién final mediante una pregunta abierta: "¢Qué desafios creen que aun

enfrentamos con la tecnologia en la educaciéon?".
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Los recursos didacticos a utilizar seran:

Presentacién en PowerPoint con conceptos clave sobre aprendizaje por

competencias y tecnologia.

Video (5 minutos) sobre la evolucion de la tecnologia en la educacion.
https://www.youtube.com/watch?v=yXeQjiNOVSY.

Cuadro comparativo digital (Google Presentacién - Cuadro Comparativo Digital )

para analisis colaborativo.

Pizarra digital, papel y lapicera o pizarra fisica con fibrones y borrador.
Teléfonos, Tablet o computadora para la elaboracion del cuadro comparativo.
Equipo de sonido.

Internet.

La evaluacion serd formativa, centrada en la participacion activa y la colaboracidn dentro

de los grupos. Se evaluara:

o

Andlisis critico en la realizacion del cuadro comparativo. Evaluar cémo cada grupo
aborda las diferencias entre los sistemas educativos y la integracion de la
tecnologia.

Creatividad y calidad en las ideas aportadas en el impacto de la tecnologia en la
educacion.

Presentaciéon grupal: claridad, cohesién y relevancia de las conclusiones
presentadas y participacion de todos los miembros del grupo.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 2: Metahabilidades y Revolucion Tecnoldgica

Contenido:

- Metahabilidades: Aprender a aprender y aprender a emprender.

- Desarrollo de la mentalidad de crecimiento.

- Revolucién Tecnoldgica y nuevos paradigmas.

- Fendmenos de disrupcidn tecnoldgica: cambios sociales y educativos.

El objetivo de la segunda clase es que los estudiantes comprendan y reflexionen sobre la
relacion entre las Metahabilidades y la Revolucién Tecnoldgica, y coémo la mentalidad de

crecimiento puede potenciar tanto el aprendizaje como el emprendimiento en un mundo
tecnolégico. Se espera que, a través del trabajo colaborativo, los estudiantes visualicen como la


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1pNanDy96j8a9n5qdkQTtI9S7s30ee4ca/edit
https://www.youtube.com/watch?v=yXeQjiNOVSY
https://docs.google.com/presentation/d/12d11W3xnLyZArj8PLWKMS27zMUAIJEsyj3PISw-Su4s/edit#slide=id.p
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inteligencia artificial impacta en el futuro del trabajo y en el desarrollo de habilidades
adaptativas.

La actividad es colaborativa y constructivista, promoviendo una participacion activa de
los estudiantes. Les permite conectar conceptos tedricos con aplicaciones practicas. A través de
la simulacion y el uso de mapas conceptuales, los estudiantes pueden explorar el impacto de la
tecnologia en el aprendizaje y el emprendimiento, desarrollando habilidades como el
pensamiento critico, la creatividad y la resolucion de problemas, esenciales para el siglo XXI.

El docente sera responsable de guiar la reflexion inicial y coordinar la dinamica grupal,
ofreciendo apoyo técnico si es necesario, mientras que los estudiantes lideraran la creacion de
los escenarios y mapas conceptuales.

Dindmica de la actividad

Inicio (15 minutos)
El docente presenta brevemente los conceptos clave de la clase: Metahabilidades y
Revolucidn Tecnoldgica, mediante una presentacion de Powerpoint de 7 diapositivas.

Al finalizar, la presentacidn, se continta con una proyeccién de un video de 5 minutos, auspiciado
por Aprender Juntos de BBVA de la psicdloga e investigadora Carol Dweck sobre la mentalidad
de crecimiento, https://www.youtube.com/watch?v=bNL2g44dSdk , para mostrar cdmo una

mentalidad abierta al cambio puede potenciar el aprendizaje.

Reflexidén inicial dirigida por el docente, ¢Cdmo la mentalidad de crecimiento puede
potenciar el aprendizaje y emprendimiento en un mundo tecnoldgico? Al realizar esta pregunta,
se invita a los estudiantes a reflexionar sobre el concepto de mentalidad de crecimiento con
Metahabilidades y la revolucion tecnoldgica, fomentando el pensamiento critico y reflexivo en
base a lo transmitido por el video, ademas las respuestas permitiran desarrollar la actividad
principal.

Desarrollo (30 minutos)

Los estudiantes se dividen en grupos de 5 personas segun afinidad de los mismos. Cada
grupo debe disefiar un escenario simulado donde la IA impacte en el aprendizaje o el
emprendimiento, utilizando plataformas colaborativas como Miro. El objetivo es imaginar cémo
las tecnologias emergentes podrian influir en el desarrollo de nuevas habilidades o en la
transformacién de modelos de negocio, utilizando como pregunta inicial, ¢Qué habilidades son
necesarias para adaptarse a los nuevos paradigmas tecnoldgicos?, el objetivo de esta pregunta
es enfocar el analisis de los estudiantes en cdmo la evolucidn tecnoldgica afecta la educacion y/o
modelos de negocios, a través de nuevas habilidades.


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1HwncjJqQsEUMODbBnN1JmFTgY315TCt6/edit
https://www.youtube.com/watch?v=bNL2g44dSdk
https://miro.com/app/board/uXjVLQRVFZ8=/
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Mientras disefian los escenarios, deben hacer uso de plataformas digitales para organizar
sus ideas y justificar sus decisiones.

Cierre (15 minutos)
Cada grupo tiene 5 minutos para exponer brevemente el escenario que crearon. El
docente recoge las conclusiones mas relevantes y hace un cierre integrador de los temas.

Recursos a utilizar en esta secuencia:
- Video de Aprender Juntos, sobre la mentalidad de crecimiento

- Plataforma colaborativa Miro para disefiar los escenarios simulados.
- Computadoras o dispositivos con acceso a internet.

- Internet

- Equipo de sonido.

En esta clase se realizara una evaluacién observable sobre desempefio activo en las
discusiones durante toda la actividad propuesta en la clase (participacion en la reflexién inicial y
colaboracién en la plataforma miro), desempeno individual y grupal de cada estudiante, sobre la
calidad y creatividad de los escenarios creados, claridad en las presentaciones grupales y la
capacidad de sintetizar y exponer las conclusiones de manera efectiva.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 3: Nuevos Enfoques Educativos y la 4ta Revolucién Tecnoldgica

Contenido:
- Nuevos enfoques: Miradas multiples y la mentalidad de crecimiento en el aprendizaje.
- 4ta Revolucidn Tecnoldgica: IA y su impacto en la sociedad.

El objetivo de la actividad es fomentar la reflexidon critica de los estudiantes sobre la
influencia de la mentalidad de crecimiento en su capacidad de adaptacién frente a la
automatizacién vy la inteligencia artificial (IA) en el ambito laboral y educativo. Los estudiantes
también desarrollardn habilidades de autoconocimiento y auto expresion, al plasmar sus ideas
sobre su propio crecimiento ante los desafios tecnoldgicos.

La actividad principal serd un debate acompanado de una produccién creativa (frase o
palabrasinspiradoras). Se elige el debate porque fomenta el pensamiento critico y el intercambio
de ideas. Este tipo de actividad creativa permite a los estudiantes reflexionar sobre su proceso
de adaptacién y generar una visién personal sobre su crecimiento de una manera constructivista.


https://www.youtube.com/watch?v=bNL2g44dSdk
https://miro.com/app/board/uXjVLQRVFZ8=/
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El docente serd el responsable de moderar el debate y observar la produccién creativa de
los estudiantes, aclarando y/o despejando dudas posibles. Ademas, se encargara de proporcionar
retroalimentacion a lo largo del debate y de la exposicién.

Dindmica de la actividad

Inicio (10 minutos)

El docente comenzard, mostrando una presentacion con conceptos generales, imagenes
y videos, donde se pueda observar los principales avances de la IA y su impacto en la sociedad,
ligdndose a la importancia de tener una mentalidad flexible y adaptable (crecimiento) ante estos
cambios.

Desarrollo (30 minutos)

A partir de los conceptos aprendidos, los estudiantes contardan con 10 minutos para
dividirse en dos grupos para realizar la actividad principal de la clase. Para la generacion de los
grupos, se elaboraran tarjetas que las mismas tendran nombres/logotipo de aplicaciones, por
ejemplo: Duolingo, Babbel, Khan Academy, Moodle, Coursera, Quizlet, Netflix, Disney+, HBO,
YouTube, Amazon Prime, Vix, Paramount+, Viki, DGo, entre otras apps. Se dividira la pizarra en 2
y de un lado, a medida que los estudiantes vayan sacando las tarjetas con el logotipo o nombre
de la aplicacion, se irdn acomodando del lado de la pizarra que corresponda, ya sea grupo app de
entretenimiento o grupo app educativas. La idea es que los estudiantes mediante un juego
relacionado con el impacto de la tecnologia en la sociedad puedan agruparse para resolver la
actividad del dia.

Los grupos tendran 20 minutos para debatir entre los integrantes y organizar sus ideas
sobre la IA y su impacto en la sociedad. Deben ponerse de acuerdo y elegir una aplicacién para
exponer la actividad. Cada grupo formado, deberd elegir a un estudiante que serd quien actie de
vocero, frente a la clase, al momento de explicar las conclusiones de la actividad grupal.

El docente moderara el debate, asegurando que todos los estudiantes participen
activamente y respeten el turno de palabra.

Cierre (20 minutos)

Cada vocero expondra la frase o palabras inspiradoras que reflejen cdémo perciben, como
grupo, las ideas generadas sobre la IAy suimpacto en la sociedad. Los estudiantes pueden utilizar
frases o palabras de otras personas, pero deben indicar la fuente correctamente. Esta actividad
fomenta la autoexpresién y la conexién con lo discutido en el debate. Una vez concluida las
exposiciones, el docente realiza una reflexién grupal oral, destacando las ideas mas
representativas y como la mentalidad de crecimiento puede marcar una diferencia en el contexto
de la Cuarta Revolucién Tecnoldgica.


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1RYUoN0aaYipZijFZrVPfFOlDmZT2SE6U/edit
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Recursos a utilizar:
- Dispositivos electronicos, Computadora. Presentacion de PPT.

- Proyector.

- Pizarras fisicas con marcador y pizarra digital para anotar ideas clave durante el debate.
- Internet.

- Equipo de sonido

- Aplicaciones para exponer las conclusiones de la actividad.

Se evaluard la participacion activa en el debate, la capacidad de argumentacion, vy el
respeto a las ideas ajenas. Ademas, la calidad reflexiva y originalidad en la elaboracién de las
frases o palabras inspiradoras.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 4: Centros de Excelencia y Transformacidn Digital

Contenido:
- Diferenciales Siglo 21: Centros de Excelencia.
- Estrategias de simulacion de escenarios para la toma de decisiones.
- Transformacién digital en las organizaciones y la educacion.

El objetivo es que los estudiantes apliquen los conceptos de transformacion digital y
simulacidn de escenarios mediante el disefio de un escenario respaldado por tecnologias digitales
y el desarrollo de un breve video simulando un juego de rol entre profesionales, integrando
herramientas multimedia.

Se comenzara la clase con una breve introduccion al tema vy las indicaciones para realizar
la actividad de la clase. COmo deben disefiar un escenario y el desarrollo de un video de
simulacién para la toma de decisiones.

Ambas actividades fomentan el aprendizaje practico, promueven la toma de decisiones y
la integracién de tecnologias digitales.

Dindmica de la actividad

Inicio (10 minutos)

Presentacidn basica con el tema de la clase y las indicaciones para la actividad.

Los estudiantes deben disefiar un escenario donde el aprendizaje esté respaldado por
tecnologias digitales y desarrollar un breve video de simulacidn de un juego de rol para toma de


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1RYUoN0aaYipZijFZrVPfFOlDmZT2SE6U/edit
https://docs.google.com/presentation/u/0/d/14EAsZWsPlST_wcKFSbEHhMU5RV4JJFc0/edit
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decisiones. Se explican ejemplos rapidos de herramientas/complementos digitales que pueden
utilizar (subtitulos, memes, imagenes). El objetivo de esta clase es la de disefiar un escenario
donde se simula una toma de decisiones utilizando herramientas digitales.

Los estudiantes se deben organizar en grupos de 2 estudiantes a libre eleccion, cuando
estén agrupados, se planteard la siguiente situacién; Los dos se encuentran viajando por una
autopista, cuando el vehiculo en el que se transportan comienza a levantar temperatura y deben
llamar a la grua, pero se dan cuenta que se quedaron sin baterias en el celular, por lo que uno,
debe ir al pueblo mas cercano y el otro debe quedarse a cuidar el vehiculo, é¢Cudl de los dos, ira
al pueblo en busca de ayuda? De acuerdo a las opciones que cada estudiante haya elegido, es
como se formaran los grupos de trabajo, por un lado, los que deciden ir al pueblo a buscar auxilio
y, por otro lado, los que se quedan a cuidar el vehiculo. Una vez formados los 2 grupos,
comenzaran con la produccidn de la actividad.

Desarrollo (40 minutos)

Primera parte (20 minutos): Disefio del escenario

Cada grupo de estudiantes debe disefiar un escenario en un entorno educativo o
profesional utilizando herramientas digitales como Canvas o Genially, por ejemplo. Pueden
utilizar plantillas preestablecidas para la parte creativa y asi destinar mas tiempo en crear el
contenido del escenario. El mismo debe estar basado en un contexto de toma de decisiones
fomentando la creatividad en el enfoque.

Segunda parte (20 minutos): Desarrollo del video

Cada grupo graba un video breve de una duracién maxima de 2 minutos, utilizando alguna
aplicacion, como Capcut, y simulando un juego de rol entre profesionales, usando subtitulos,
graficos, imdgenes, memes o lo que se les ocurra para enriquecer la produccion y tenga sentido
en el hilo de la simulacidn, la idea es integrar herramientas multimedias de un contenido visual,
el video debe ser un reflejo de lo aprendido sobre simulacién de escenarios.

Cierre (10 minutos)
Cada grupo va a presentar su escenario y mostrar su video brevemente.

El docente comenta a modo de feedback los puntos fuertes de cada presentacidn vy
fomentard el uso de las herramientas digitales.

Recursos a utilizar:
- Presentacién de PowerPoint.
- Computadoras y/o celulares.
- Herramientas colaborativas (App Canvas y App Capcut).


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/14EAsZWsPlST_wcKFSbEHhMU5RV4JJFc0/edit
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- Proyector
- Equipo de sonido
- Internet

Se evaluara mediante la observacién del proceso de trabajo en grupo, el criterio utilizado
entre los miembros del grupo, creatividad, calidad y la integracion de la tecnologia. Se tomara en
cuenta la capacidad de los estudiantes para comunicar clara y efectiva las decisiones elaboradas
en sus escenarios. La idea es lograr un equilibrio entre el tiempo de trabajo colaborativo,
aplicacion practica de los conocimientos en transformacién digital, simulacidon de escenarios y
uso de herramientas digitales.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 5: Autoliderazgo y el Impacto de la IA

Contenido:

- Autoliderazgo: Estrategias para forjar un camino personal y profesional.
- Impacto de la IAy la transformacidn digital en el liderazgo.

El objetivo de la clase nimero 5 es que los estudiantes logren disefiar un plan de
autoliderazgo integrando las competencias adquiridas durante el cursado, considerando el
impacto de la inteligencia artificial (IA) y la transformacién digital en el liderazgo.

Deberan elaborar en grupo un mapa conceptual para luego exponerlo grupal.

El docente facilitard la actividad, brindando orientacidn y retroalimentacion.

Dindmica de la Actividad
Inicio (15 minutos)

La introduccion, se dividira en 2 partes, una primera parte donde se reproducird dos
videos, el primero relacionado a la transformacion digital, video creado y producido por Fernando
Thompson De La Rosa, Director General de Tecnologias de la Informacién de México, con una
duraciéon de 3 minutos, https://www.youtube.com/watch?v=W6im0dWnupO0 y el segundo video,

es una producciéon innovadora y creativa sobre el autoliderazgo en la transformacién digital,
creado y producido por Gerd Leonhard quien es, autor, asesor, cineasta y director ejecutivo de
The Futures Agency con sede en Zurich, Suiza, que tiene una duracién aproximada de 4 minutos.
https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6jN7hc.

El docente, una vez finalizada la proyecciéon de ambos videos introductorios al tema,
explicard la consigna de la actividad que ayudara a formar los grupos, para tal fin se utilizara la


https://www.youtube.com/watch?v=W6jm0dWnup0
https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6jN7hc
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plataforma quizizz,
https://quizizz.com/join/quiz/6719¢1102207a541504783bd/start?studentShare=true en la que
se deben responder 5 preguntas cerradas, multiple opcion. Al obtener las respuestas, se

formaran 2 grupos, los cuales se dividirdn de acuerdo al puntaje obtenido y la posicidén en la que
hayan finalizado la actividad, de esta manera se agrupara el primero con el tltimo, en el grupo 1,
el segundo con el penultimo en el grupo 2, el tercero con el antepenultimo en el grupo 1, y asi
sucesivamente hasta que el total de estudiantes se haya dividido en ambos grupos, la idea de
esta actividad es fomentar las habilidades de cada estudiante y que el estudiante mas avanzado
en el tema, ayude a su compafiero/a en lo que va ser la actividad principal.

A continuacién, se presenta la actividad principal que consiste en elaborar un mapa
conceptual, en la que los estudiantes, de acuerdo a lo que entendieron de los videos
introductorios mas el material de estudio de la materia, puedan crear, desarrollar e innovar en
el mapa conceptual.

Desarrollo (30 minutos)

Los 2 grupos de estudiantes, se dividen y eligen una zona dentro de la institucién donde
mejor se encuentren para desarrollar todas sus capacidades, habilidades y competencias, para
poder trabajar en la elaboracion de la actividad. Pueden plasmar la actividad en papel, cuadernos,
alguna plataforma digital, es a libre eleccién de cada grupo. Tendran un tiempo estimado de 30
minutos para realizar la actividad y regresar al aula.

Cierre (15 minutos)

Cada grupo debe presentar su mapa conceptual en no mas de 5 minutos, enfocdndose en
como integraron sus competencias y el impacto de la transformacién digital en su plan de
autoliderazgo. La idea es que el docente y los estudiantes proporcionen breves comentarios
sobre las presentaciones, resaltando ideas clave y areas de mejora de cada grupo.

Materiales Didacticos a utilizar:
- Computadora
- Internet
- Youtubehttps://www.youtube.com/watch?v=W6jm0dWnupO -

https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6iN7hc

- Aplicacién Quizizz
https://quizizz.com/join/quiz/6719¢1102207a541504783bd/start?studentShare=true
- Tablet o Smartphone, papel, lapicera, cuaderno, o todo material que cada grupo haya

destinado para diseiar el mapa conceptual.
- Material bibliografico de la materia.


https://quizizz.com/join/quiz/6719c1102207a541504783bd/start?studentShare=true
https://www.youtube.com/watch?v=W6jm0dWnup0
https://www.youtube.com/watch?v=ystdF6jN7hc
https://quizizz.com/join/quiz/6719c1102207a541504783bd/start?studentShare=true

23

- Equipo de sonido.

Esta actividad tendrd una evaluacién formativa, basada en la observacién del proceso
grupal y la calidad del mapa conceptual presentado. Se tendra en cuenta:
- La claridad del mapa conceptual, su estructura y demostracién de conceptos.
- La creatividad, demuestra la integracion de la IA en el contexto del autoliderazgo.
- Colaboracion grupal, trabajo en conjunto y equilibrio en la participacion de los estudiantes.
- Aplicacién de los conceptos.
Cada grupo deberd elaborar una breve reflexion sobre la experiencia en la creacién del mapa
conceptual.
Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 6: Universidad Mediada por la Tecnologia y la Disrupcién Tecnolégica

Contenido:
- Universidad mediada por la tecnologia: Innovacién educativa.
- Disrupcidn tecnoldgica: Retos y oportunidades para las instituciones educativas.

El objetivo de esta secuencia es que los estudiantes analicen los retos y oportunidades
que la disrupcién tecnolégica presenta para las universidades, proponiendo la aplicaciéon de
tecnologias disruptivas en un entorno educativo. Ademas, creardn una infografia que resume sus
propuestas, integrando herramientas digitales como Canva. La actividad fomenta la creatividad
y el pensamiento critico, permitiendo a los estudiantes conectar los conceptos de innovacion
educativa con soluciones tecnoldgicas practicas. Ademas, la infografia les permite sintetizar y
comunicar visualmente sus ideas, desarrollando competencias digitales.

Durante esta clase el docente actia como facilitador y guia del proceso, brindando
retroalimentacion sobre las propuestas y apoyando el uso de herramientas tecnoldgicas para la
creacién de las infografias.

Dindmica de la Actividad

Inicio (10 minutos)
Para comenzar con la clase el docente realizard una breve exposicién en PowerPoint, pero

antes de comenzar, dependiendo de la cantidad de estudiantes que haya, separara caramelos
masticables de acuerdo a sus colores de envoltorios, cada color indicara un grupo, repartira un
caramelo a cada estudiante y se guardard 3 o 5 caramelos de un color distinto, los cuales seran
entregados a los capitanes de grupo, mas adelante. Retrocediendo al comienzo, la presentacion


https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1ymiAHQ9IiFKtbjT-SCQq5DmP4RO92XWD/edit
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se basard en como la disrupcidn tecnoldgica esta impactando las instituciones educativas,
resaltando las oportunidades que ofrecen tecnologias emergentes como la inteligencia artificial,
realidad aumentada o la realidad virtual para transformar la ensefanza.

Finalizada la presentacion, se comenzara con la formacién de grupos, la idea es formarde 305
grupos, dependiendo la cantidad de estudiantes, se seleccionaran los capitanes de acuerdo a las
carreras que estudien, la idea es que los estudiantes de las carreras afines a la innovacion
tecnoldgica, sean los capitanes de grupo, se seleccionaran 3 o 5 al azar, y se les entregara un
caramelo de cada color a cada uno, dependiendo el color del envoltorio de caramelo, se irdn
formando los grupos, cada grupo debe tener al menos un estudiante de carreras afines a la
innovacion tecnoldgica. Una vez formados los grupos, se les asigna la tarea de proponer ideas
sobre cdmo la universidad puede integrar estas tecnologias disruptivas. Una vez pensadas,
deberdn plasmar su propuesta en una infografia utilizando la plataforma digital Canva.

Desarrollo (35 minutos)

Los grupos deben generar debates, discutir y crear una propuesta aplicable a la
universidad mediada por la tecnologia. Deberan considerar cdmo estas tecnologias pueden
mejorar aspectos como el aprendizaje, la administracion educativa o la inclusidon. Algunos
ejemplos para completar la actividad pueden ser, el uso de IA para personalizar el aprendizaje o
utilizar la realidad aumentada para mostrar la anatomia humana en clases de Anatomia
descriptiva, etc. Utilizando aplicaciones como Canva, cada grupo debe disefiar una infografia que
resume su propuesta, incluyendo los beneficios y los posibles retos de implementar la tecnologia
seleccionada.

Cierre (15 minutos)
Para finalizar, cada grupo debe exponer su infografia en wun padlet
https://padlet.com/fbarolo88/lienzo-f2gcui3ktpydjen4, explicando su propuesta

tecnoldgica/innovadora y cdmo creen que esta, contribuird a la innovacidén educativa. Para
concluir, el docente realizard una reflexién sobre las propuestas presentadas, destacando las
ideas innovadoras de cada grupo y el potencial de las tecnologias disruptivas para transformar la
educacion.

Materiales Diddcticos a utilizar
- PowerPoint
- Internet
- Computadora, Tablet o Smartphone.
- Equipo de sonido.
- Plataforma de disefio digital como Canva
- Padlet


https://padlet.com/fbarolo88/lienzo-f2gcui3ktpydjen4
https://docs.google.com/presentation/u/0/d/1ymiAHQ9IiFKtbjT-SCQq5DmP4RO92XWD/edit
https://padlet.com/fbarolo88/lienzo-f2gcui3ktpydjen4
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- Bibliografia de la materia.

La evaluacion de esta clase, serd continua para evaluar el desempefio de los estudiantes
a través de debates grupales y en la creacién de la infografia. Se evaluara el trabajo en equipo, la
creatividad y el uso adecuado de la herramienta digital. Después de cada presentacion, el
docente realiza una retroalimentacion grupal, destacando fortalezas y posibles mejoras en las
propuestas.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 7: Construccién de portafolio de aprendizaje

Esta penultima clase, tiene como objetivo que los estudiantes elaboren un portafolio
personal que recopile y reflexione sobre las actividades, materiales y experiencias de aprendizaje,
desarrolladas durante las 6 clases anteriores, identificando sus avances, fortalezas y areas de
mejora a lo largo del proyecto interdisciplinario.

La actividad principal consta de la elaboracién de un portafolio personal de aprendizaje.
El portafolio va a permitir al estudiante reflexionar sobre su proceso de aprendizaje y debe elegir
los elementos que considere mas significativos, esto ayudara al docente a estimar una evaluacién
personalizada centrada en el proceso, alineada con un enfoque constructivista. Cada estudiante
serd responsable de seleccionar y organizar el contenido de su portafolio, mientras que el
docente, actuara como guia, brindando retroalimentacién sobre el contenido y la estructura del
portafolio. Es una actividad que se comenzara en clases, se introduciran los puntos a desarrollar
en la actividad, se quitaran dudas, pero se continuard en casa, fuera de la institucién.

Dindmica de la Actividad

Inicio (10 minutos)

El docente debe introducir el concepto del portafolio y sus beneficios, explicando su
objetivo como una herramienta de autorreflexion y recopilacion de aprendizajes, mediante una
presentacion en canva. La presentacién, ademas contendra las instrucciones para llevar a cabo
la actividad, los elementos que pueden incluir, como actividades, frases, reflexiones y cualquier
contenido representativo de su aprendizaje en el proyecto.

Desarrollo (40 minutos)

Durante la creacion de portafolio, de forma individual, cada estudiante va seleccionando
y organizando el contenido relevante de cada clase. Los que hayan faltado a alguna sesién
pueden consultar con compafieros o el docente. Cada estudiante debe elaborar una breve


https://www.canva.com/design/DAGVTNxXzjc/Lp8duXNxiWOd382sC1CmVw/edit
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reflexion sobre cémo los elementos seleccionados reflejan sus fortalezas y areas a mejorar, como
objetivo final, esa reflexidon elaborada debe estar plasmada en un video o presentacidon que lo
deben desarrollar y crear en sus hogares, una vez finalizados, lo deben enviar por mail al docente
y ademas presentarlo a la clase en el préximo encuentro.

Cierre (10 minutos)

Los estudiantes comparten sus avances con el docente, quien ofrece retroalimentacion
constructiva sobre la organizacién y calidad de las reflexiones en sus portafolios. Se le debe
comunicar a los estudiantes que el portafolio servird como base para la actividad de presentacién
final, donde expondran su aprendizaje. En la préxima clase, los estudiantes presentaran una
sintesis visual o en video de su portafolio, exponiendo su recorrido y conclusiones del proyecto.

Materiales Diddcticos o Recursos a Utilizar
- Cuadernos, carpetas
- Computadora
- Proyector
- Lapices, fibrones o lapiceras
- Recursos digitales para la edicidn de texto y/o imagenes.
- Internet.
- Plataforma de disefio Canva.

La evaluacién serd formativa y centrada en el proceso. Se observard, la seleccion y
organizacién del contenido, sumado a la capacidad de reflexidn critica sobre su aprendizaje,
permitiendo identificar avances y areas de mejoras.

La elaboracion del portafolio demostrard cémo los estudiantes se predisponen a demostrar su
propio proceso de aprendizaje, transformdndose en protagonistas activos de su camino
académico

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.

Clase 8: Presentacion Final y Reflexion del Aprendizaje para Grupos Grandes

El objetivo de esta ultima clase es que los estudiantes realicen una exposicion grupal que
sintetice su experiencia de aprendizaje, incluyendo una reflexidn final sobre los logros y aspectos
a mejorar. Esto permitird una recapitulacién y cierre colectivo del proyecto.

Como actividad principal, se deben realizar presentaciones grupales en estaciones
rotativas. Se debe dividir la clase en estaciones de exposicidn, en un total de 6 estaciones las
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cuales van a representar a cada clase del proyecto. Esta modalidad va a permitir que gran
cantidad de estudiantes, puedan expresar sus ideas y recibir retroalimentacién de sus pares en
un ambiente controlado, fomentando la interaccién y el aprendizaje colectivo.

Dindmica de la Actividad

Inicio (15 minutos)

El docente debe explicar la modalidad de la clase, debe introducir la modalidad de
estaciones rotativas y organizar a los estudiantes en grupos de 5 a 10 estudiantes, dependiendo
de la cantidad, formando estaciones dentro del aula.

Con anterioridad, puede ser un dia antes de la clase, cada estudiante, debe completar un
breve formulario que se enviara por mail para conocer qué habilidades e intereses tiene cada
uno. Con los resultados de la encuesta, el docente ird creando los grupos de estudiantes en base
a sus habilidades elegidas (habilidades tecnoldgicas, de comunicacion y analisis critico y sintesis),
cada equipo debe contener al menos un representante de cada categoria. Por ejemplo: Cada
grupo deberia incluir a alguien con habilidades tecnoldgicas para observar o exponer la infografia.
Otro estudiante con fortalezas en comunicacidn para liderar la exposicion. Alguien con buenas
habilidades de analisis para estructurar el contenido de la presentacién. Esto no solo distribuye
las habilidades equitativamente, sino que también promueve un ambiente en el que los
estudiantes pueden aprender unos de otros. Al inicio de la actividad, se asignan los roles dentro
del equipo (ej.: disefiador, portavoz, analista), lo cual puede ayudar a organizar el trabajo y
aprovechar las fortalezas de cada uno.

Desarrollo (35 minutos)

Cada grupo de estudiantes se ubica en una estacion, dentro del espacio dulico habrd 6

estaciones, cada estacidn, representa cada una de las clases brindadas. En cada turno de 5
minutos, uno de los grupos expone, mientras los demas grupos observan y toman notas. Por
ejemplo: Turno 1 (5 minutos): Grupo 1 presenta su sintesis y reflexion. Transcurrido el tiempo,
los grupos rotan a la siguiente estacion, y el siguiente grupo expone, y asi sucesivamente.
En cada estacidn, uno de los grupos expone mientras los otros grupos se dedican a escuchary
reflexionar sobre la presentacion. Este proceso continla hasta que todos los grupos hayan
pasado por todas las estaciones. Al final de cada turno, los grupos tienen un minuto para hacer
una pregunta o un comentario breve, permitiendo asi un intercambio rdpido de ideas y una
retroalimentaciéon constructiva fomentando la coevaluacion.

Cierre (10 minutos)
El docente dirige una breve reflexion final grupal en la que destaca las ideas y aprendizajes
mas importantes compartidos, destacando la importancia del proyecto.


https://docs.google.com/forms/d/1xg_L40kcnk3T72aqxo5Bq-sFxMBVgqUU1IrrmvQYx_c/edit
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Materiales Diddcticos a utilizar
- Computadora y/o celular
- Aplicaciones
- Internet
- Fotografias
- Gréaficos
- Palabras
- Afiches
- Lapiceras y hojas fisicas.
- Elementos para demarcar la disposicion de cada estacion para facilitar el movimiento de
los grupos.

La evaluacidén para esta clase, se basara en una evaluacion formativa donde la observacién
del proceso y participacion activa de los estudiantes en la dindmica, ademas se debe utilizar la
rubrica evaluativa propuesta en el anexo del proyecto, la cual, implementa una herramienta de
evaluacién, con criterios de claridad, organizacidn, profundidad de la reflexidn y colaboracidn,
con énfasis en la autoevaluacién y la retroalimentacion entre pares para fomentar un aprendizaje
constructivo.

Utilizar rdbrica evaluativa como guia del Anexo.
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Andlisis Reflexivo

Nos encontramos en un segmento de la historia donde somos testigos de los avances de
la tecnologia sobre nuestro mundo, el avance a pasos agigantados de la informatica y
digitalizacidn sobre las cosas cotidianas de nuestro diario vivir, ya sea en lo laboral como en lo
personal, hoy se encuentra sin techo. Sin ir mas lejos, el teléfono que utilizamos a diario, ya no
cumple la funcién de teléfono solamente como fue creado, en la actualidad tiene multiples
funciones, actua como teléfono, agenda, despertador, videojuego, billetera digital, album de
fotos, televisor, GPS, reproductor de musica, anotador, nos permite controlar dispositivos
electrénicos de nuestra casa, entre otras decenas de funciones que dia tras dia van apareciendo
para hacer mas facil nuestra vida aunque creando dispositivos mas sofisticados.

Asi como el teléfono en pocos afios sufrié una abrupta evolucién, la educacidon también
va mutando gracias a las diferentes herramientas y procesos didacticos que fueron apareciendo
para desarrollar un aprendizaje mas significativo en los estudiantes. Pero el docente, en su
mayoria, quedd "atrapado" en el tiempo, y no supo como ingresar y/o adaptarse al nuevo mundo
digital, que los estudiantes si pudieron, por lo que la profesion docente en la educacion
secundaria y superior, en la actualidad, se enfrenta al desafio de preparar a los estudiantes para
un mundo digital que se encuentra en constante evolucidn, una generacion de individuos que
deben enfrentarse a la vida a brindar soluciones a necesidades que necesitan ser suplidas ayer,
en un mundo que requiere ciertas habilidades y competencias que el sistema educativo, no supo
como desarrollarlas. El docente debe abandonar el papel protagdnico de conocimiento absoluto
gue imparte sobre los estudiantes y transformarse en un lider que guie a los estudiantes en el
desarrollo de habilidades y competencias, fomentar la colaboracion entre ellos e incentivar el
pensamiento critico. Este cambio de paradigma abrupto es necesario para que la educacidn sea
relevante para las necesidades del siglo XXI, donde el aprendizaje debe adaptarse rapidamente
al contexto cambiante.

El rol activo del profesor "es mas que simplemente dictar contenidos", debemos
promover un proceso de apoyo que fomente el desarrollo independiente y completo de los
estudiantes. Los profesores deberiamos actuar como facilitadores para favorecer la transicion de
los estudiantes de la dependencia a la autonomia. Es bueno destacar en este segmento de la
reflexion, que el docente tiene un trayecto vivido, un camino realizado lleno de experiencias,
buenas y malas seguramente, donde el gran desafio consta de poder fusionar esa trayectoria con
lo que los estudiantes de hoy necesitan desarrollar para enfrentar lo que la vida les tenga
preparado en el futuro cercano. Por lo tanto, la innovacidn educativa no es solo el significado de
introducir tecnologia, sino mas bien, la transformaciéon de las practicas docentes y la
reorganizacion del tiempo y el aprendizaje, logrando un proceso educativo amigable y adaptable
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a los estudiantes actuales, desarrollando nuevos métodos de ensenanza focalizados en el
estudiante, pero complementadas a las experiencias que los docentes les podamos proveer.

Integrar estos elementos en la educacidon secundaria y superior, nos permitird como
docentes, desempefiar un papel transformador y adaptar el proceso educativo de los estudiantes
a las necesidades que la sociedad esta necesitando. Como docentes del siglo XXI somos
formadores donde debemos desarrollar en los estudiantes la capacidad de autorregularse y
resolver problemas de forma independiente vy critica. Por lo tanto, la educacidn se convierte en
un camino de proceso y preparacion para la vida, no sélo adaptarse para entornos académicos o
laborales, sino también para aprender a relacionarse con sus pares. En este contexto, la
innovacion educativa no es sdlo una tendencia; es necesario cultivar talentos que puedan
adaptarse, aprender y contribuir activamente a la sociedad en una sociedad en constante
cambio.

En cuanto a mi experiencia reciente, la clase planificada representd una idea que, en la
practica, tuve que adaptarla a la realidad del contexto dulico. Al comenzar la clase el nimero de
estudiantes se encontraba disminuido y con una participacién estudiantil poco activa, con el
correr de la clase, los estudiantes se lograron soltar y se logré mejorar la dindmica pensada. El
progreso de los estudiantes fue evidente en su capacidad para reflexionar y conectar los
conceptos desarrollados a través de los temas y actividades, si bien la participacion activa de dos
estudiantes fue destacable, otros demostraron menor involucramiento, lo que me llevd a
cuestionar la efectividad de las estrategias utilizadas, por lo que me ayuda a pensar y desarrollar
una clase con diferentes estrategias para brindar una clase con mayor inclusién.

Esta experiencia reafirmd que ensefiar es tanto un desafio como una oportunidad para
aprender. Me llevo herramientas y aprendizajes que no solo mejorardn mi desempefio futuro,
sino también mi capacidad para impactar de una manera positiva en la formacién de los
estudiantes. Hoy ser docente es una vocacidn que requiere trabajo, dedicacién, flexibilidad v,
sobre todo, creatividad, si se quiere que los estudiantes se preparen para las exigencias actuales
en el mundo moderno, la innovacidén en educacién, es el camino correcto. Esto implica
desempefiar un papel dindmico para abordar un proceso de aprendizaje holistico que coloque a
los estudiantes en el centro del aprendizaje. Los docentes debemos presentar caracteristicas de
servicio para ser mentor, facilitador o guia de nuestros estudiantes, acompafidndolos en el
proceso hacia el camino que cada alumno/a haya elegido para su vida.
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Anexo
Rubrica Evaluativa
Criterios Excelente (4 | Bueno (3 | Aceptable (2 | Insuficiente (1
puntos) puntos) puntos) punto)
Claridad de Ila | Expone ideas | Expone las ideas | Presenta ideas, | Las ideas son
presentacion con total | con claridad | pero a veces | confusas y
claridad, facilita | general, algunos | carece de | dificiles de
la comprensidon | puntos pueden | claridad. entender.
de los temas. mejorarse.
Creatividad y | Uso innovador y | Utiliza recursos | Utiliza algunos | No utiliza
uso de recursos | atractivo de | visuales, pero | recursos visuales | recursos visuales
recursos podrian ser mas | basicos. o no son
(imagenes, atractivos. atractivos.
infografias) que
capta la
atencion.
Profundidad de | Desarrolla una | Demuestra un | Demuestra No demuestra
Andlisis comprensién buen analisis del | comprensidn comprensién ni
profunda y | tema, aunque | limitada del | analisis del
detallada del | faltan detalles. tema. tema.
tema asignado.
Colaboracion vy | Evidencia de | Hubo buena | La colaboracién | No hubo
trabajo en | colaboracion colaboracion, fue minima; solo | evidencia de
equipo fuerte y roles | aunque uno o | algunos colaboracién
bien dos miembros | contribuyeron. efectiva en el
distribuidos. participaron equipo.
Todos menos.
participaron
activamente.
Reflexion final y | La reflexion es | La reflexion es | La reflexion es | No incluye

aportes
personales

profunda y
muestra el
impacto

personal del

aprendizaje.

adecuada,
aunque algo

general.

superficial o muy
breve.

reflexion o esta
incompleta.
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