Guia sobre tecnologias emergentes y enfoques Convocatoria

pedagdgicos innovadores INNOVA-TIC 2025

Esta guia para el uso de tecnologias emergentes y enfoques pedagdgicos innovadores esta disehada
para ayudar a los proponentes a explorar nuevas formas de innovacién educativa que estan alineadas
con el Modelo Pedagégico UIS2, facilitando la conexién de estas innovaciones con los principios del
modelo, promoviendo propuestas mas avanzadas y con un mayor impacto en el desarrollo de
competencias.

Seccion | - Descripcion de la Propuesta

En esta seccién, ya se solicita que los proponentes describan la estrategia que desean implementar,
con aspectos como reutilizabilidad e integracién con el aula virtual.

e Integracion de Tecnologias Emergentes o Enfoques Pedagdgicos Disruptivos

Si su propuesta incluye el uso de tecnologias emergentes o enfoques pedagdgicos
innovadores, describa cémo estas herramientas apoyaran el proceso de ensefanza y
aprendizaje. Ejemplos de tecnologias emergentes incluyen la Inteligencia Artificial, Realidad
Aumentada, Blockchain, entre otras. Para enfoques pedagdgicos disruptivos, se puede
considerar el Aprendizaje Basado en Retos, la Gamificacién, y el uso de modelos adaptativos.
Describa también cémo estas innovaciones se integraran con el Aula Virtual y cémo
contribuiran a alcanzar los objetivos educativos.

En esta seccién, el proponente debe identificar las competencias especificas y genéricas que se espera
desarrollar en los estudiantes a lo largo del proyecto.

A continuacion, se proporcionan ejemplos de Competencias y su Evaluacién:

v Competencia Especifica: Capacidad para desarrollar aplicaciones méviles (iOS y Android)

o Desarrollo: Los estudiantes trabajaran en el desarrollo de una aplicacién mévil como parte del
proyecto final del curso, siguiendo una metodologia agil que incluye disefio, programacién y pruebas
de usabilidad.

o Evaluacion: Al final del curso, los estudiantes presentaran su aplicacién, que sera evaluada segln
criterios de funcionalidad, disefo de interfaz y cumplimiento de los requisitos. Ademas, se realizara
una evaluacién continua a través de entregas parciales del proyecto (prototipo, fase de pruebas, etc.).
o Ejemplo: Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacién que permita gestionar el calendario
académico, incluyendo notificaciones y recordatorios.

v Competencia Genérica: Trabajo en equipo

o Desarrollo: A lo largo del curso, los estudiantes realizaran proyectos en equipos
multidisciplinarios, donde cada miembro asumira un rol especifico (gestién de proyectos, desarrollo
técnico, disefo de interfaz, etc.). Se fomentara la colaboracion entre estudiantes de diferentes areas.
o Evaluacioén: Al finalizar cada proyecto, los equipos presentaran un informe conjunto y realizaran
una autoevaluacién del trabajo en equipo. Ademas, los estudiantes recibiran retroalimentacién de sus
companferos y del instructor.
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o Ejemplo: Los estudiantes trabajaran en la creacién de un médulo interactivo en Moodle, donde
cada miembro seré responsable de una parte clave del desarrollo (contenido, multimedia, pruebas
de usuarios).

v Competencia Especifica: Habilidad para crear contenido multimedia (infografias, videos
educativos, etc.)

o Desarrollo: Los estudiantes recibiran capacitacién en el uso de herramientas de creacién
multimedia, como Canva o Adobe lllustrator, para desarrollar contenido visualmente atractivo. Se les
asignara la tarea de crear videos educativos y recursos visuales.

o Evaluacion: El contenido multimedia sera evaluado en funcién de su claridad, disefio y relevancia
para el tema del curso. Los estudiantes presentaran sus trabajos a la clase para recibir
retroalimentacion de sus companeros y del profesor.

o Ejemplo: Se solicitara a los estudiantes crear un video de 3 minutos que explique un concepto
técnico utilizando graficos animados y narracion.

v Competencia Genérica: Resolucién de problemas

o Desarrollo: Durante el curso, los estudiantes deberan enfrentarse a casos de estudio o situaciones
reales donde deban aplicar los conocimientos adquiridos para resolver problemas complejos. Estas
actividades se desarrollaran de manera colaborativa.

o Evaluacion: Los estudiantes seran evaluados a través de la presentacién de soluciones a los
problemas planteados, justificando cada decisién tomada. Se realizara una evaluacién final mediante
la presentacién de un informe o una defensa oral del caso.

o Ejemplo: En un caso practico, los estudiantes deberan identificar fallos en una aplicacién mévil y
proponer soluciones técnicas viables para corregir el cédigo y mejorar la experiencia del usuario.

Tabla I. Formato con ejemplo para Describir Competencias Especificas y Genéricas

Desarrollo (Actividades
Pedagogicas)

Tipo de
Competencia

Descripcion de la
Competencia

Ejemplo Practico

Evaluacion del
funcionamiento de la
app mediante pruebas
de usabilidad,
rendimiento y
funcionalidad.

Los estudiantes
desarrollaran una
aplicacion fundonal,
aplicando técnicas de
disefio, programacion y
pruebas.

Desarrollo de una app
mavil gue gestione &l
calendario académico
y envie notificaciones
a los usuarios,

Desarrollo de
aplicaciones maviles
para i05 y Android.

Trabajo en equipo en
proyectos
multidisciplinarios.

Los estudiantes
participaran en grupos
colaborativos, con roles
definidos, para disefiar
e implementar un
proyecto educativo.

Evaluacion de la
dindmica de grupo
mediante
autoevaluacion,
evaluacion por parasy
desempefio grupal
durante la ejecucion.

Creacion de un madulo
interactivo en Moodle,
donde cada miembro
del grupo se encargara
de un aspecto
especifico del

desarraollo.

Las propuestas pueden incluir, pero no se limitan a:
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e Desarrollo de Recursos Digitales: Creacién de wikis, videos instruccionales, libros digitales y
material audiovisual para apoyar el aprendizaje de los estudiantes.

e Cursos, Talleres o Clases en Linea (Online): Disefno y ejecucién de cursos, talleres o clases
en linea que aprovechen las ventajas de la educacién virtual.

e Estrategias de Aula Invertida (Flipped Teaching) y Aprendizaje Combinado (Blended
Learning): Implementacién de enfoques innovadores como el aula invertida o el aprendizaje
combinado, haciendo uso de las TIC para potenciar la experiencia educativa.

e Herramientas Tecnolégicas de Soporte y Extension del Aula para Presencialidad Remota:
Desarrollo de aplicaciones, laboratorios virtuales y simuladores que permitan extender las
experiencias de aprendizaje mas alla del aula fisica.

e Uso de Herramientas de Ensefanza y Aprendizaje Licenciadas por la Biblioteca UIS:
Integracion de herramientas educativas licenciadas por la Biblioteca UIS, aprovechando los
recursos disponibles en el portafolio de servicios de esta dependencia.

e Incorporacién de Herramientas de Software Especializado: Integracion de software
especializado en el proceso de ensefianza y aprendizaje, adaptado a las necesidades y
demandas de cada disciplina.

e Actividades de Aprendizaje Colaborativo Internacional Mediadas por Plataformas
Tecnolégicas: Participacién en iniciativas de aprendizaje colaborativo a nivel internacional
(COIL y otras), utilizando plataformas tecnolégicas para fomentar la interaccién entre
estudiantes de diferentes regiones del mundo.

® Incorporacién del uso de Herramientas de Inteligencia Artificial como apoyo a las estrategias
de aprendizaje.

e Diseio y Desarrollo de modelos “Generative Pre-trained Transformers (GPT)”
Personalizados o Asistentes Inteligentes Personalizados: Priorizando la igualdad en el acceso
a la tecnologia educativa avanzada y reconociendo la diversidad geografica de nuestra
universidad, con sedes en diferentes zonas, es esencial que los proyectos de modelos GPT
sean accesibles y efectivos para todos. Buscamos propuestas que aseguren que tanto
estudiantes como profesores, sin importar su ubicacién, puedan beneficiarse de estas
herramientas de aprendizaje. El objetivo es democratizar el acceso a la educacién
innovadora, garantizando que la tecnologia sirva como un puente y no como una barrera en
el proceso educativo. Los proyectos deben disenar modelos GPT que enriquezcan el
contenido académico, adaptandose a las necesidades especificas de cada asignatura y
contribuyendo significativamente al proceso educativo. Se espera que estos modelos
abarquen al menos un 20% del contenido de la asignatura, declarando la competencia que
va a ser asistida por el GPT, que sera promovido como un apoyo en el trabajo independiente;
ofreciendo nuevas perspectivas en la ensefianza, la investigacién y la extensién universitaria,
y marcando un hito en la evolucién de la educacién digital en nuestra institucion.

e Desarrollo de simulaciones interactivas basadas en TIC para potenciar el aprendizaje activo
y mejorar la comprensién de conceptos complejos en el aula.

Seccion 4 - Planificacion

e Implementacion de Tecnologias Emergentes o Enfoques Pedagogicos Innovadores.
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Si su proyecto utiliza tecnologias emergentes o enfoques pedagégicos disruptivos, detalle el
cronograma de implementacién de estas innovaciones, identificando las actividades
especificas, el personal responsable y los tiempos estimados de ejecucién. Especifique
también los recursos tecnolégicos y humanos necesarios para asegurar el éxito de estas
implementaciones.

e Diccionario de la WBS (EDT)

Para mejorar la comprensién de la planificaciéon del proyecto, incluya un diccionario de la
WABS que detalle cada uno de los paquetes de trabajo o tareas principales. Este diccionario
debe incluir:

Descripcion del paquete de trabajo: Definir qué actividades incluye y los objetivos
especificos.

Entregables: Productos o resultados tangibles esperados de cada paquete de trabajo.
Recursos asignados: Personas, equipos y materiales necesarios para completar el trabajo.
Dependencias: Identificar qué tareas deben completarse antes de que otras puedan
comenzar.

Fechas estimadas: Tiempos de inicio y finalizacién de cada tarea, incluyendo hitos clave y
fechas de entrega de los productos finales.

Tabla 2. Ejemplo simplificado de Diccionario de la WBS (EDT)

Nombre del
Paquete de
Trabajo

Relaciones de
Dependencias

- Recursos
D Ent bles
escripcion ntrega Asienados

Implementacion

Planificacid Coordinador del
1.0 Inicio del iniacri]ellllcarce“:ri:iéw Plan de trabajo P?;retl:?c? I?ruieo Minguna 01/10/2024 -
' Proyecto Y inicial oyecto, Equip € 05/10/2024
del equipo Técnico
- Contenidos Auxiliares
Disefio de - o 06/10/2024 -
2.0 X digitales Estudiantiles,
Contenidos L . 20/10/2024
preliminares  J|Profesor Catedra

usuarios finales.

3.0 Desarrollo de la e 12 plataforma Plataforma Desarrollador 21/10/2024 -
’ Plataforma ) p funcional Web 15/11/2024
virtual
4.0 Pruebas y :irﬂuzfna:cd;: Repories de Equipo Técnico, 16/11/2024 -
' Walidacion validacion Usuarios Finales 30/11/2024

—
—
—

Seccion 5 - Productos finales

A continuacion, se proporcionan ejemplos de cémo deben describirse los productos:
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v Videos Educativos:

Se produciran 4 videos, cada uno con una duracién de 4 minutos, en formato MP4 con resolucién
1080p. Los videos incluiran subtitulos en espanol e inglés, y tendran un guion revisado por un equipo
pedagégico. El contenido sera accesible desde dispositivos mdviles.

v Material Audiovisual (Infografias):

Se crearan 5 infografias interactivas en formato PNG de alta resolucién (300 dpi), disefiadas
profesionalmente con software de edicién grafica. Cada infografia resumird el contenido de los
médulos didacticos y sera optimizada para visualizacién en dispositivos méviles y de escritorio.

v Aplicaciones Moéviles:

Se desarrollara una aplicacién mévil para iOS y Android. La app permitira a los estudiantes acceder a
los materiales del curso, recibir notificaciones y hacer seguimiento a su progreso. La entrega incluira
el codigo fuente en GitHub, con documentacién técnica detallada y pruebas de usabilidad realizadas
con al menos |0 usuarios finales.

v Aulas Virtuales en Moodle:

Implementacién de un aula virtual en Moodle que incluird 5 médulos interactivos, cada uno con
actividades evaluativas automatizadas. El aula contara con materiales multimedia y una evaluacién
final con retroalimentacion instantanea. Los médulos estaran optimizados para ser accesibles desde
cualquier dispositivo.

v Sitios Web:

Desarrollo de un sitio web informativo en HTMLS5, compatible con dispositivos méviles, con un
diseno accesible que cumpla con los estandares WCAG 2.0. El sitio web incluira un blog con
actualizaciones mensuales y una seccién de descargas de recursos educativos en diferentes formatos.
El sitio sera optimizado para SEO.

v Reportes Técnicos:

Entrega de 3 reportes técnicos, cada uno con un minimo de 20 paginas, en formato IEEE. Los
reportes incluiran analisis estadisticos, graficos, y conclusiones basadas en la implementacién de la
metodologia propuesta. Los reportes seran revisados por un equipo de expertos y entregados en
formato digital PDF.




